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Resumen

El uso constante a los videojuegos por parte de los jovenes de los colegios de la Policia
Nacional en la ciudad de Bogot4, estd dejando de ser un pasatiempo para transformarse
mayormente en una conducta con visos clinicos de un comportamiento adictivo.

Pese a las dificultades de relacion e interaccion con el entorno que el uso de las nuevas
herramientas tecnolégicas trae consigo, identificar la conducta adictiva no es facilmente
reconocible, ya que se encuentra validada socialmente, asi como la investigacion sobre esta
forma de adiccién no ha permitido establecer patrones comportamentales identificables con la
adiccion a la misma entre el lego del comun.

“No hay nada mas permanente como algo temporal”
Ano6nimo

Palabras Clave: Adiccion, videojuegos, consumo, socializacion.
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Abstract

The constant use of video games by young people from the schools of the National Police in
the city of Bogotd, is no longer a hobby to become more of a behavior with clinical visions of
addictive behavior.

Despite the difficulties of relationship and interaction with the environment that the use of
new technological tools entails, identifying addictive behavior is not easily recognizable,
since it is socially validated, just as research on this form of addiction has not allowed
establishing behavioral patterns identifiable with the addiction to the same among the lego of
the common.

"There is nothing more permanent as something temporary"
Anonymous

Keywords: Addiction, video games, consumption, socialization.
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Introduccion

Se realizd un estudio de tipo cuantitativo de corte transversal con el objetivo de responder y
aportar informacion a la comunidad educativa en relacién a la siguiente pregunta: ¢Cuél es el
nivel de adiccion a los videojuegos en los adolescentes de los colegios de la Policia Nacional
en la ciudad de Bogota D.C.? La pregunta de investigacion planteada busca establecer el
nivel en que los adolescentes de los colegios de la Policia Nacional en Bogota presentan
adiccion a los videojuegos, y conocer las caracteristicas de dicho comportamiento.

La poblacion de estudio estuvo constituida por 365 estudiantes de bachillerato de los
colegios Elisa Borrero de Pastrana, Nuestra Sefiora de Fatima y San Luis.

Se disefid y aplico una encuesta cerrada como instrumento de medicion y dentro de los
principales resultados, llama la atencion que la tendencia a la adiccidn se encuentra en un
nivel medio, segun la categorizacion de los niveles realizada previamente, en este nivel cae el
52,9% de la muestra, el 39,7% cae en el nivel bajo y el 7,4 en un nivel alto.

Esta tendencia viene acompariada por un aprendizaje vicario, por una parte, de algunos
progenitores, hermanos mayores o primos, como también por amigos o comparieros del
colegio, no limitando el tiempo de exposicién, generando la postergacion e incumplimiento
de responsabilidades a nivel personal, familiar y académico.

Los videojuegos que mas llaman la atencidn a los estudiantes que participaron en la
muestra, son aquellos videojuegos que involucran la simulacién, son juegos en los que el
participante simula ser el actor principal del juego, en este grupo de juegos se ubica el 41,1%
de la muestra, seguido por los juegos de estrategia, definidos asi porque el participante pone a
prueba sus habilidades para gestionar los recursos asignados, planear y ejecutar un plan que

le permita cumplir el objetivo, en este tipo de juego se ubica el 37,5% de la muestra.
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Acerca de la razon por la cual los adolescentes escogieron jugar a los videojuegos que
realizar otras actividades se evidencia en la categoria “Tipo de videojuego que juegan los
estudiantes pertenecientes a la muestra”, que son muy entretenidos y que la meta més
predominante que persiguen los participantes del presente estudio es derrotar enemigos y
rivales, en cuya meta se ubica el 35,6% de la muestra, en la categoria otros se ubicaron el
33,7% de la muestra, al indagar sobre la descripcidn de otros, fue facil reconocer el interés de
los participantes por competir, ya sea alcanzando un nivel de “perfeccion” en los juegos de
simulacion o de roles que les permitiera derrotar a su contrario, ya sea en consolas de
videojuego, computador, celular, Tablet y/o por Internet.

Siendo asi, que los actuales estudiantes son el futuro de nuestro pais, y, por ende, este
trabajo est4 encaminado a aportar informacion en la construcciéon de un marco de reflexién a
partir del cual se construyan e implementen estrategias preventivas y correctivas con el &nimo
de reducir o evitar futuras consecuencias indeseables en los jovenes y que podrian, o no,
mostrar sefiales de una dependencia o adiccion a los videojuegos.

Garcia, Diaz, y Aranda (1993), refieren que hay evidencia de la asociacion del juego
patoldgico con diferentes trastornos que afectan las areas: personal, familiar, social y laboral,
en las que se requieren este tipo de investigaciones ya que la mayoria estan relacionadas con
la adiccion en personas adultas, y que actualmente son pocos los estudios asociados a la
dependencia a los videojuegos en estudiantes de bachillerato.

Una de las limitaciones de ésta investigacion consistio en los escasos estudios realizados
en Colombia acerca del impacto del juego patologico o la ludopatia en la poblacion de

adolescentes, pero es evidente el aumento y acogida de centros de juegos y apuestas por parte
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de los adultos jovenes, en este sentido, se reconoce como uno de los resultados que el tema
esta poco documentado en nuestro contexto.

Cabe entonces hacer la pregunta mas alla de estos resultados que se efecttan desde un
ejercicio académico, ¢cual serd el nivel de adiccion a los videojuegos en la poblacién de edad
escolar entre los 11 a 16 afios en Bogota?, ya que al afio 2015 fueron de 737.468 estudiantes
entre los colegios publicos y privados (Secretaria de Educacion de la Alcaldia Mayor de

Bogota D.C., 2015), y ¢que tipo de intervencion se genera de todo esto?
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Planteamiento del problema

Pregunta de investigacion

e ;Cuales son los niveles de adicion a los videojuegos en los adolescentes de los colegios

de la Policia Nacional en la ciudad de Bogota?

Criterios de importancia de la investigacion

Conveniencia.

La pregunta que conduce a esta investigacion surge ante la preocupacion por la obsesién
que presentan los jovenes con los dispositivos electronicos, los juegos virtuales y las redes
sociales, en cuanto a todo ello, se pretende verificar si los estudiantes se exceden en el uso a
los videojuegos, Y si es asi, qué consecuencias personales, familiares y académicas se han
ocasionado con el fin de que haya medidas preventivas ante una posible adiccion, ya que
puede conducir a otras adicciones con 0 sin sustancias.

Relevancia social.

Segun la médica espafiola, Concepcion Ruipérez Cebrian, pediatra del Hospital Quirdn de
Torrevieja, Espafia, explica que la adiccion a los juegos virtuales hace que los nifios tengan
menos tiempo de actividad fisica, presentando una tendencia al sedentarismo, lo que tiene
como consecuencia a largo plazo con problemas de peso y obesidad, al igual la salud mental
se deteriora por el uso desmedido de este tipo de tecnologias por lo que presentan sintomas
de ansiedad e irritabilidad, pues, si no existen limites, puede intensificarse un mayor
aislamiento social (Olivarez/EFE, 2014), y provocar una alineacion entre nifios socialmente

marginados.
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El abuso del tiempo dedicado a jugar los videojuegos, hace que se pospongan o inhiban las
actividades fisicas y educativas, favoreciendo pautas de conductas impulsivas y agresivas,
sobre todo a aquellos que juegan los videojuegos violentos.

Las consecuencias derivadas del abuso han ocasionado trastornos a nivel individual tales
son: trastornos afectivos, trastorno de ansiedad, trastornos psicosomaticos y poliadiccion,

Otra razdn hace referencia al dinero. Algunos jugadores gastan el dinero destinado al
desayuno en la escuela en videojuegos, hurtan dinero a sus padres o realizan pequefios robos
a fin de conseguir monedas para jugar, puede presentarse a futuro que, de no controlarse la
causa, la persona podria verse en serios problemas financieros en el futuro.

Lo anterior invita a entender como al transcurrir de los afios, la tecnologia se ha apoderado
de las casas y por ende su uso se ha intensificado por las familias hasta convertirse en una
necesidad de la nueva era, por ello es importante esbozar los datos ofrecidos por el Boletin
Técnico del Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE), Indicadores
Basicos de Tenencia y Uso de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en Hogares y
Personas de 5 y més afios de edad, 2014, donde advierte en términos de porcentuales el
incremento del uso de tales tecnologias.

Implicaciones practicas.

Ante tal situacion, el objetivo principal del trabajo de grado sera la realizacion de un
analisis exploratorio y descriptivo, que aporte informacion en torno a los videojuegos y como
estos tienen una implicacion directa tanto en la vida cotidiana de los jugadores como en la

conformacion de relaciones sociales que se manifiestan en los videojuegos en red.
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Valor teorico.

La investigacion planteada contribuira a generar una pauta para entender este importante
aspecto en la vida de los jovenes estudiantes.

En donde, la adiccion puede conceptualizarse como una tendencia imperiosa, en que la
persona pierde su capacidad de dominio propio en relacion con el consumo de sustancias
psicoactivas, al uso de objetos (computador, consolas de juegos, celular), o la repeticion de
actividades como, por ejemplo: el juego compulsivo, cuyo tema lo abordaremos desde los
videojuegos, con el fin de determinar el nivel de adiccion, la causalidad, sus implicaciones y
estrategias de prevencion (Consuegra, 2010).

Garcia, Diaz y Aranda (1993), refieren que hay evidencia de la asociacion del juego
patoldgico con diferentes trastornos que afectan las areas: personal, familiar, social y laboral,
en las que se requieren este tipo de investigaciones ya que la mayoria esté relacionada con la
adiccion en personas adultas, y que actualmente son pocos los estudios asociados a la
dependencia a los videojuegos en estudiantes de bachillerato en Colombia.

Las investigaciones reportan que el porcentaje de jugadores patoldgicos en los jovenes de
Singapur es similar a otros estudios recientes sobre adiccion a los videojuegos en otros
paises, incluyendo Estados Unidos (8,5 %), China (10,3 %), Australia (8,0 %), Alemania
(11,9 %) y Taiwan (7,5 %), es decir, que uno de cada 10 jovenes es adicto al juego (Physorg,

2017).
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Utilidad metodoldgica.

Como disefio concebido para evaluar el nivel de adiccion a los videojuegos serd mediante
la creacion de un instrumento tipo encuesta que abarque los seis criterios de toda adiccién de
Griffiths, el cual se llevaria a cabo en una muestra aleatoria heterogénea a los estudiantes en
los tres colegios, asi: Elisa Borrero de Pastrana, Nuestra Sefiora de Fatima y San Luis, una
vez validado por los jueces expertos.

Siendo asi, la metodologia de la investigacidn sera cuantitativa, puesto que el objetivo de
nuestro estudio es medir el nivel de adiccion a los videojuegos, el cual permitira la
configuracién de un marco teérico que servira como soporte y sustrato de todo el proceso de
la investigacion. Una vez logrado este propdsito, se procedera a contextualizar y definir con
la mayor precision posible, los conceptos de mayor relevancia que serviran como
articuladores durante el desarrollo de la investigacion. En cuanto a la revision bibliogréfica,
esta contribuird fundamentalmente a conocer el tema en cuestion y para la configuracion del

marco tedrico.

Viabilidad de la investigacion

La investigacion es viable, pues se dispone de los recursos necesarios para llevarla a cabo y el
apoyo del Area de Educacion de la Direccion de Bienestar Social de la Policia Nacional y de
las direcciones de las escuelas privadas seleccionadas para realizar el estudio. Por otro lado,
es importante que los padres o tutores de los adolescentes que conformen la muestra otorguen
Su consentimiento para que sus hijos respondan al cuestionario y quienes, desde luego,
constituyen la fuente de los datos. Con lo anterior, la investigacién demuestra su factibilidad,

ya que se cuenta con los recursos financieros, materiales y humanos para llevarla a cabo.
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Evaluacion de las deficiencias en el conocimiento del problema

Evaluar.

Evaluar el nivel de adiccion a los videojuegos a los adolescentes que estudian bachillerato
en los tres colegios de la Policia Nacional de Colombia en la ciudad de Bogota D.C.

Comparar.

Contrastar grupos y categorias de cada una de las variables contenidas en el instrumento,
en cuanto a los datos sociodemograficos y su percepcion frente a los videojuegos.

Interpretar.

Presentar los resultados mediante informacion agregada y no de manera individual, la cual
respetard la confidencialidad de los participantes, interpretando los resultados de cada
categoria.

Establecer precedentes.

Las investigaciones que se encuentran sobre la adiccion a los videojuegos son referidas en
cuanto a las caracteristicas comportamentales y datos estadisticos sobre jugadores adultos y
de adolescentes, sin embargo, no hay estudios a comparar en el pais ni tampoco que indiquen
el nivel de adicion.

Determinar las causas de un fenémeno o problema de investigacion.

La mayoria nifios, han crecido viendo la televisidn, jugando con las consolas de
videojuegos, realizando llamadas y/o enviando mensajes por WhatsApp y utilizando la
Internet para consultar informacion escolar, participando de las redes sociales virtuales, o
jugando los juegos de rol de la Internet, estan constituyéndose como sus principales

actividades.
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Se puede decir en resumen, si bien existe una legislacion que restringe el ingreso a los
establecimientos de videojuegos a los menores de 14 afios, no son suficientes ya que en las
salas de la Internet se pueden jugar, al igual, los demaés juegos virtuales se encuentran en los
demaés elementos electrénicos (celular, tablets, los computadores de mesa, los portétiles, las
consolas fijas y portétiles de videojuegos), hacen que sean accesibles para jugar a cualquier
hora del dia por prolongados lapsos de tiempos, generando que posterguen sus actividades
fisicas y académicas, ademas de los trastornos individuales, familiares y académicos que esto
acarrea; aun asi es de interés conocer ¢ Cuales son los niveles de adiccion a los videojuegos

en adolescentes de los colegios de la Policia Nacional en la ciudad de Bogota D.C.?
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Objetivos

Objetivo General

Identificar a partir del uso de un instrumento los niveles de adiccion a los videojuegos de los

adolescentes escolarizados en los colegios de la Policia Nacional en Bogota D.C.

Objetivos Especificos

Disefiar y evaluar el instrumento de medicidn que permita medir los niveles de adiccion a

los videojuegos de acuerdo a los criterios de Griffiths.

e Explorar las posibles relaciones entre las variables que caracterizan el comportamiento de
adiccion a los videojuegos.

e Realizar prueba piloto ante personas con caracteristicas semejantes a la muestra objetivo
de la investigacion.

e Aplicar el instrumento virtual a la muestra establecida de los estudiantes en los colegios

de la Policia Nacional en Bogota.

e Analizar los datos en cada variable determinando los niveles de adicion a los videojuegos.
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Justificacion

El uso creciente de la Internet, de todas las redes sociales y juegos asociados directamente o
indirectamente a ella, han llamado la atencion de investigadores sociales y de medicina, ya
que el comportamiento asociado al consumo de las tecnologias por parte de los jovenes, estan
configurando en un comportamiento similar al de la adiccion al consumo de sustancias
psicoactivas.

La tendencia al retraimiento social, en algunos casos el bajo rendimiento académico,
profesional o laboral, asi como presencia del descuido fisico y emocional y la evidencia de un
deterioro de las habilidades sociales, son entre algunas las caracteristicas comportamentales
gue se asocian a la tendencia adictiva a los videojuegos.

Las investigaciones al respecto tienen serios vacios conceptuales, ya que los videojuegos
incitan una conducta motivada muy similar a la de todos los juegos, la neuropsicologia indica
la produccion de tres veces mas de dopamina en jugadores activos de videojuegos que en
personas que no, algo similar a lo que sucede con las personas consumidoras de drogas de
abuso.

La entidad nosoldgica mas cercana a esta descripcion de una adiccion al videojuego es la
ludopatia, algo que no parece ser descabellado si lo observamos a la luz de las estadisticas de
consumo del mismo.

Que paises como Espafia arrojan indices de prevalencia de juego patoldgico o la ludopatia
que oscilan entre 1% y 3%, mientras que en Estados Unidos y Canada la tasa reportada oscila
entre 4% y 8% en la poblacidn general y para los adolescentes estéa entre el 11% y el 27%; lo

mismo ocurre en Canada y Reino Unido para los adolescentes, por otra parte, el promedio de
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edad en que las personas comienzan a involucrarse en apuestas ha disminuido de 20 a 12
afios en la ultima década (Myers, 2002).

De los paises de la Comunidad Econémica Europea, Espafia y Alemania son los paises
que ocupan el primer lugar de gasto per cépita en juego. En Colombia, no se han publicado
estudios sobre el tema que arrojen cifras exactas acerca del impacto del juego en la
poblacion, pero es evidente el aumento y acogida de los casinos y centros de juegos y
apuestas.

El gusto por los juegos de azar, los videojuegos, las apuestas y la Internet, ocupan un lugar
cada vez maés significativo en nuestras sociedades latinoamericanas.

Las evidencias que de un comportamiento erratico en el uso de los videojuegos que desde
la cotidianidad pueden observar los padres acerca de sus hijos, sigue sin tener un hacedero
cientifico lo suficientemente fértil para considerar las conductas “inadecuadas” como
producto de la relacion con los videojuegos.

Porque como toda adiccién no depende exclusivamente de la droga, sino también de las
caracteristicas de personalidad del consumidor, asi como del contexto en que se genera,
particularidades que difieren entre géneros y contextos.

Es decir en el discurso social existe un fendmeno que se puede considerar como “adiccion
al videojuego”, tanto que los mismos jugadores lo consideran existentes y diferencian a los
Gamers (jugador profesional) del aficionado, siendo asi que los latinoamericanos han descrito
a los videojuegos y a las maquinas de los casinos con el término “basuco electronico” para
relacionarla como algo similar a la sustancia psicoactiva del basuco (ELTIEMPO, 1993),
mientras que en los jugadores norteamericanos, europeos lo han denominado de dos maneras,

una es "heroin ware", “heroin” del inglés heroina y “ware” de las aplicaciones de informatica,
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y la otra es “electronic crack” o el crack electronico, haciendo referencia a la droga de disefio
psicoactiva del crack (R., 2004), al igual, los asiaticos entre chinos y japoneses han
denominado esta adiccion con el término “opio digital” (EI Nuevo Siglo, 2015).

El trastorno de dependencia de la red se esta convirtiendo en problema de salud mental,
aun no diagnosticada por no estar clasificada en los manuales diagndsticos y clasificacion
internacional de enfermedades mentales, cuyos patrones desadaptativos conlleva a un
deterioro o malestar clinicamente significativo, expresado en un decremento en el tamafio de
su circulo social y un incremento de depresion y soledad (Cisneros, 2010). Siendo esto, la
caracteristica principal de los videojuegos de la Internet en la participacion recurrente y
persistente durante muchas horas de juego, que conlleva un deterioro o malestar clinicamente
significativo (Carbonell, 2014), pero aun asi hasta la fecha, no existen datos concluyentes
sobre las relaciones de causalidad entre los diferentes trastornos y el juego patoldgico. De lo
que si existe evidencia es de la asociacion del juego patolégico con diferentes trastornos que
afectan a las areas: personal, familiar, social y laboral (Garcia, Diaz, & Aranda, 1993).

Estamos frente a un problema socialmente reconocido, cientificamente aun no explicado,
por ende, se hace necesario explorar las aristas de mismo, colocarlo en el contexto de nuestra
cultura y aproximarnos a describir sus caracteristicas para poder comprenderlo, de esta
manera aportar a llenar los vacios generados por la falta de evidencia de la descripcion de la

posible relacion entre videojuegos y conducta de adiccion.



Nivel adiccion a los videojuegos 25

Marco Tedrico

El juego es una de las principales formas de aprendizaje que permite a los infantes y a los
adolescentes, explorar, conocer y dominar el mundo que les rodea, consiste en hacer algo por
placer, satisfaccion, distraccion, excitacion o la relajacion que produce el reto, la alegria que
acompanfia el lograr la victoria, asi el juego siempre ha sido un elemento fundamental en el
desarrollo de las personas que influye en el crecimiento, la salud fisica y mental, facilitando
que descubran y aprendan las normas sociales y de convivencia (Huizinga, 2012).

El nifio que juega es un nifio sano y el adulto que juega también, por eso el juego es
reconocido como un derecho de los nifios y una necesidad para los adultos.

Un juego virtual muchas veces ayuda a llenar el vacio de fantasia, aventura y ficcion que
necesitan los nifios, ya que se convierte en el ser que desea ser, trasformando sus suefios en
realidad en un mundo que se sienten bien, provocando entretenimiento y diversion, aspectos
que también encantan a un videojugador (Ramirez, 2009).

Existen otros tipos de juegos, como los de competicién, de azar, de riesgo y de reglas. Se
pueden clasificar en dos tipos diferentes de conductas de juego en funcion de la presencia o
no de incentivos que condicionan el acceso o participacion en el juego: juego como
pasatiempo en si mismo, y juego como procedimiento para poder arriesgar dinero al azar para
ganar o perder el incentivo como puede ser dinero. Este Gltimo tiene unas connotaciones
sociales, emocionales y de perspectivas cognitivas diferentes al del juego por placer.

En si, el juego es considerado una diversion cuando hay un control y un gozo en el acto en
si, mientras que deja de serlo cuando implica sufrimiento y descontrol, por lo que la persona

pierde su libertad de decision (Fundacion Belén, 2016).
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En este apartado hablaremos del juego que ha dejado de ser juego para transformarse en
una conducta adictiva, reconoceremos un poco la forma en que se configura la adiccién al

juego Yy las caracteristicas sociales y personales que la configuran.

La adiccion y sus caracteristicas

Existen términos socialmente definidos y tedricamente comprobados que no siempre son
agradables en el marco de la comprensién social, es asi como entender el significado que
representa el término de “adicion” palabra con la que no se estd habituado, ni mucho menos
preparado, dada que la expresion por si sola asusta, evoca imagenes de consumidores de
heroina, que se clavan agujas en los brazos, y por ello llevan una vida autodestructiva,
desagrada la representacion que hacemos de este vocablo, el desagrado en ocasiones no
permite apropiarla como un tema de caracter social.

En las definiciones de adiccion, se establece el protagonista principal, el consumo de
psicoactivos, que segun lo reporta el Instituto Nacional sobre el Abuso de Drogas, serie de
reportes NIDA, NIH Publicacion 02-3959; a finales de los afios setenta y como consecuencia
de la alarma por el consumo de heroina entre los jovenes norteamericanos, empezaron a
generarse las primeras respuestas al consumo de sustancias que, respondiendo a la demanda
social del momento, eran de caracter asistencial.

En su momento el objetivo de cualquier estrategia publica o privada, tenia que ver con el
tratamiento a la adiccion, y especialmente de sus consecuencias fisicas y sociales. Para ese
momento plantean Faubel, V; Moreno, G; Pinto, E. y Terrasa, C. (2000), que el uso de las
drogas legales (alcohol, cigarrillo) entre los adolescentes apenas merecia interés, frente a los

dramas personales familiares y sociales que emergian del consumo de heroina y otras drogas
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que apenas vislumbraban en la nueva era. Es asi como el concepto de adiccion estuvo ligado
en sus inicios con el consumo de psicoactivos especialmente de la heroina (P. 9, 10, 11).

Lo anterior planteaba, el hecho de que la adiccién era una conducta provocada o
mantenida por un suceso identificable, conocido en este caso por los psicoactivos dentro del
mismo contexto de la adiccion, Arriola, (2001); Beck, (2000); Biersteker (2000); Giddens,
(2000), indican que dicho fendmeno se otorga a los cambios que a lo largo de los afios han
surgido en la sociedad contemporanea, nos hallamos ante un orden (econémico, de
pensamiento, ideoldgico, identitario, etc.) que agoniza, y otro que esta por emerger
caracterizado por una tendencia a la globalizacion de la economia, la recomposicion de las
fuerzas sociales, los predisponentes postmodernos, las crisis de pensamiento y referenciales
en el plano cultural, entre otros indicadores basicos, en el centro de este cambio de una
sociedad y una confusion en las logicas de ser.

De esta forma todas estas transformaciones, que se describen también como progreso,
Ilevan consigo consecuencias para las personas inmersas en la evolucion cultural, tales como
el aumento en estados de crisis, conflictos, que no se desean aceptar o que no se logran
percibir como parte de una problematica social, si no como un problema social de
afrontamiento.

Por consiguiente no se logra relacionar este conjunto de caracteristicas como
determinantes a la hora de socializar, no era perceptible la debilitada forma de relacionarse,
llevando consigo, vacios, angustias, ambivalencias, propiciados por los diferentes cambios
evolutivos, que en su momento no reflejaban el surgimiento de nuevas dependencias con o
sin sustancias (juego, comida, trabajo, nuevas tecnologias, etc.) descritas en textos como los

de Alonso Fernandez (2003), y Enrique Echeburua (2000).
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Con lo anterior encontramos una sociedad actual, caracterizada por una mayor presencia
de adicciones que no solo conllevan el uso de sustancias psicotropicas, sino otras propias de
la sociedad post-industrial, como, por ejemplo: la comida, el sexo, la television, la Internet,
los videojuegos, entre otros. Para aclarar, a partir de que Goldberg en 1995 parodi6 el DSM
en base a la adiccidn a Internet y Young present6 su comunicacion Adiccion a Internet: la
emergencia de un nuevo trastorno en el congreso de la American Psychological Association,
celebrado en Toronto en 1996, el tema ha sido ampliamente discutido en los medios de
comunicacion y en la literatura cientifica (Carbonell, Guardiola, Beranuy, & Belles, 2009).

El interés en la posible adiccion a los videojuegos, juegos de rol online, television y
teléfonos moviles han dado lugar a un nuevo campo de estudio, el de la adiccion a las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciones (TIC) o como Griffiths (1995) lo acufio,
“adicciones tecnoldgicas”, descrito también por Carbonell, X; Fuster, H; Chamarro, A;
Oberst (2012).

Dentro del marco de desarrollo del concepto de la adiccion, Castell6 (2005) introduce las
diferencias que existen entre la dependencia instrumental y la emocional.

La primera caracterizada por “falta de autonomia en la vida cotidiana, inseguridad,
carencia de iniciativa, busqueda de apoyo social por sensacion de indefension, escasa
capacidad para tomar decisiones, asumir responsabilidades y desenvolverse con eficacia”.

La segunda involucra aspectos cognitivos, emocionales, motivacionales y
comportamentales orientados a un otro como fuente de satisfaccion y seguridad personal,
para satisfacer necesidades afectivas, pero que no hace referencia a una sensacion de

indefension, con respecto a otras areas de su vida (ibid).
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Asi los cambios culturales afloraron conductas asociadas a la adiccion y condujo a los
investigadores a considerar nuevas adicciones y el naciente concepto de dependencia, en la
actualidad la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), refiere al término de consumo y

consumidor en sustitucion al concepto “reduccionista” de adiccion y adicto.

Adolescentes vs adiccion y primeros contactos

La aparicion de los primeros consumos suele tener lugar durante la adolescencia, esta etapa
evolutiva es considerada desde todos los &mbitos como un momento de especial importancia
de cara a la consolidacion de la autonomia del individuo. Cuando se habla de adolescencia se
esta hablando de una amplia franja de edad, que va desde los 12/13 afios, (pre adolescencia)
hasta los 22/23 afios (juventud), espacios en el que se producen enormes cambios en el
individuo, tanto fisicos como psicolégicos que van a influir de manera decisiva en la manera
de posicionarse y relacionarse en su entorno social.

La necesidad de asentar su propia identidad ante la rapidez de esos cambios, y la busqueda
de autonomia e independencia frente al mundo adulto estimulan en el adolescente la
aparicion de conductas socialmente propositivas, pero también conductas de riesgo, como
pueden ser el consumo de drogas u otros comportamientos socialmente inaceptables o
considerados antisociales.

Hay que tener en cuenta las peculiaridades de los cambios psicoldgicos que se producen
en la adolescencia para comprender que funcion cumple el consumo en esas edades, por si
misma esta etapa de transicion genera en la persona una gran incertidumbre, que lleva ligada
la necesidad de reducir el estrés a través de la experimentacion de nuevas “sensaciones” y

conductas que le puedan autoafirmarse.
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Ademas, los cambios cognitivos que van teniendo lugar en el adolecente hacen que tengan
una percepcion diferente del mundo que le rodea, marcada por su egocentrismo y su
sentimiento de invulnerabilidad, que, aunque son condiciones necesarias para el
establecimiento de la propia identidad pueden también estar en el origen de algunas
conductas de riesgo que se observan en los adolescentes.

Por otra parte, la influencia del grupo de amigos es determinante ya que se tienen en
mayor relevancia en el proceso de construccion de su propia identidad pues permiten al
adolescente compararse y conocerse mejor asi mismo, sin embargo, aumenta su percepcion
de vulnerabilidad cuando se enfrenta a situaciones de presion grupal.

El grupo de amigos va adquiriendo progresivamente mas, influencia como fuente de
determinacion de habitos, actitudes, valores y modos de vida, la busqueda de una identidad
diferenciada de la de su entorno familiar invita al adolescente a compartir experiencias, con
sus amigos y buscar con ellos seguridad y apoyo de modo que el grupo de amigos se
convierte en un entorno de socializacion.

El sociélogo Duncan Watts (2006), demostro la capacidad de contagio y afectacién que
tienen las redes sociales sobre un individuo cualquiera, reconociendo que los
comportamientos de los individuos estan influenciados de manera directa o indirecta por la
red social a la que circunscribe y que esta red, esté ligada por seis grados de separacion, es
decir que la distancia entre los individuos que no se conocen se encuentra limitada por seis
contactos o intermediarios que facilitarian dicha concesion, por ende el mundo humano es un
gran organismo conectado y sustentado por la influencia y contagio propio de las relaciones e

interacciones que se ha facilitado y potenciado aun mas por la redes sociales virtuales.



Nivel adiccion a los videojuegos 31

Los primeros contactos con las formas de consumo se vinculan a situaciones sociales
siendo muy infrecuente que la experimentacion inicial se realice en solitario, el grupo de
amigos Yy los contextos de ocio son los &mbitos en los que aparece el consumo. Faubel et al.
(2000), demostraron estadisticamente que una persona es 75% mas propensa a engordar si en
su grupo social hay personas que padecen de gordura u obesidad, que por lo tanto la obesidad
como toda conducta humana emerge como producto de la relacion, lo cual aplicaria también

para la adiccion.

Videojuegos, adolescencia e influencia en la esfera social

Los videojuegos son programas de ordenador que, conectados a una pantalla de computadora
o de television, integran un sistema de video y audio. A través de ese sistema el usuario
puede vivir experiencias y disfrutar de actividades que en la realidad no practicaria. Estos
videojuegos comenzaron a extenderse de forma imparable a partir de la década de los
ochenta, cuando hicieron un espacio en muchos hogares y generaron un mercado que ejerce
una gran presion econémica.

Al igual que la computacion, el uso de los videojuegos es controvertido; sus efectos en los
adolescentes, y sobre todo en los nifios, han sido muy discutidos, y son catalogados por
muchos investigadores como nocivos porque la mayoria son juegos violentos (guerra,
destruccion, violencia callejera, atropellos), con contenido racista o sexista (mujer como
premio o victima).

Estos videojuegos pueden introducir pautas de comportamiento muy patoldgicas en una

personalidad en formacion, como lo es el de los nifios y los adolescentes.
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En este sentido, no hay que olvidar que en la infancia y en la adolescencia el desarrollo de
la personalidad depende, entre otras cosas, de modelos o estereotipos sobre los que el nifio o
el adolescente centran su atencion.

Segun lo referido por Cumbd y otros, que en contraposicion a la figura de los padres y al
igual que los modelos erréneos de héroes pueden resultar perjudiciales, no se puede
despreciar el efecto terrible que pueden tener esos personajes de ficcion con estas conductas
agresivas y de menosprecio hacia los demas (xenofobia, machismo) (2011).

Lo anterior invita a entender como al transcurrir de los afios, la tecnologia se ha apoderado
de las casas y por ende su uso se ha intensificado por las familias hasta convertirse en una
necesidad de la nueva era, por ello es importante esbozar los datos ofrecidos por el Boletin
Técnico del Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE), Indicadores
Basicos de Tenencia y Uso de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién en Hogares y
Personas de 5 y més afios de edad, 2014, donde advierte en términos de porcentuales el
incremento del uso de tales tecnologias.

Las cifras del DANE, permiten vislumbrar un panorama mas claro acerca de la incidencia
que tienen el avance tecnoldgico en nuestros cambios comportamentales, asi como nuestra
participacion y responsabilidad en la eclosion de nuevas patologias psicologicas, asi como el
desplazamiento que se ha venido observando en términos de relaciones personales por el uso
de la tecnologia para comunicarse. Ejemplo de ello es en 2014, para el total nacional, el
63,2% de las personas de 5 y mas afios de edad que usaron Internet, lo utilizaron para redes
sociales; 61,7% lo empleo para obtener informacion y 57,6% lo empleo para correo y
mensajeria. En 2013, los porcentajes de uso de la Internet para las mismas actividades fueron

62,4%, 52,9% y 58,5%, respectivamente (2014).
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Adiccion a la tecnologia, caracteristicas de clasificacion

Llegando a este punto disertar acerca de la problematica de las adicciones vale tener en
cuenta, que estas, se han venido presentando cada vez con mayor frecuencia y estructuracion,
una considerable complejidad de comportamientos que desarrollan ciertas personas y que
vienen causando problemas relativos en la comunidad mundial, referente a la fisiologia de
sus propios organismos, bioquimica, comportamientos abiertos y encubiertos y a su vida de
relacion (Vacca, 2001). Tales comportamientos escapan a los marcos de las clasificaciones de
la psicopatologia clasica, psiquiatria tradicional y nomenclaturas internacionales de las
enfermedades mentales.

Esta sintomatologia ha ido evolucionando y tornandose cada vez mas compleja hasta
llegar a ser considerada por los clinicos, terapeutas, expertos y estudiosos de la conducta
humana como una nueva entidad dentro de las adicciones (Fort, 1981), proponiendo que
ademas de las dependencias a sustancias quimicas existen una gama de conductas que se
asemejan a estas sin mediar sustancia psicoactiva alguna, a las cuales han denominado
"adicciones no convencionales", "adicciones atipicas" o también "dependencias no
tradicionales" o conductas adictivas (Vacca, 1996). Esta novedosa patologia ha originado la
aparicion de una nueva rama del conocimiento cientifico: la adiccionologia, cuyo campo de
accion supera al estudio, prevencion, tratamiento, y rehabilitacion de las denominadas
adicciones tradicionales (dependencia a sustancias quimicas).

Para brindar una mirada mas clara de las diferentes categorizaciones existentes de las

adiciones, el autor Vacca, R; (2005), establecié claramente lo siguiente:
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En la actualidad, el campo de las adicciones se ha ampliado ante la aparicién de una
patologia similar a las adicciones a las sustancias quimicas, pero donde no existe una
sustancia psicoactiva, denominadas conductas adictivas o adicciones no convencionales, en
donde encontramos:

e A instrumentos o aparatos: Nintendo, juegos electronicos, ordenadores, television e
Internet.
e A actividades: Deporte, trabajo, ahorro, compras, juegos de azar o ludopatia y al sexo.

Dando continuidad al concepto de las llamadas adicciones conductuales, entre ellas la
Internet, se establece que ain siguen encontrandose en un limbo cientifico por las dificultades
que entrafia discriminar adecuadamente entre conductas propias de la cotidianidad y en
principio normales, hasta el momento en que se convierten en patologias considerandolas
como adictivas.

Marlatt y Gordon (1985), apuntaban a que hay muchos comportamientos habituales, como
comprar, trabajar, jugar, etc., que tienen efectos altamente reforzantes para la mayoria de las
personas y cuentan, ademas, con la inmediatez en el refuerzo.

Partiendo de la premisa expuesta anteriormente, que nos conduce hacia un espacio
reflexivo, en el que sin afirmar que tales comportamientos son definidos como adictivos, si
nos surge el cuestionamiento hasta donde son propios del ocio, hasta donde comprar, trabajar,
jugar, comportamientos desarrollados dentro de las acciones habituales de las personas
dejarian de ser productivos socialmente, o beneficiosos para el desarrollo de muchas
habilidades en los més jovenes, como saber utilizar adecuadamente las nuevas tecnologias de

la informacion o hacer deporte se podrian convertir en conductas patologicas.
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Es por ello que se logra determinar, para tranquilidad de todos, hasta qué punto podemos
considerar un problema de adiccion algunos comportamientos que de alguna forma en su
repeticion sistematica se tornaran obsesivos, compulsivos o altamente reforzantes, para
ejemplificar las personas que se estan retocando con cirugia pléstica continuamente, aquellas
mujeres que siguen al lado de un maltratador, a pesar de que su vida es un auténtico infierno,
quienes se tatuan el cuerpo de forma obsesiva hasta no dejar un solo centimetro libre de piel o
quienes se pasan la vida comprando enseres de dudosa necesidad, gastando un dinero que no
tienen, o delimitar mas claramente, entre el uso y el abuso de las nuevas tecnologias, el
trabajo, el juego, el deporte, el sexo y un largo etcétera de comportamientos que tienen altas
recompensas inmediatas y pocos limites preestablecidos.

En consecuencia, las publicaciones cientificas han sabido conceptualizar las adicciones a
sustancias de una forma exhaustiva y ahora apuesta por delimitar las adicciones conductuales
y sus consecuentes comportamientos de abuso en funcion de pardmetros que estén
relacionados con la frecuencia de uso, el dinero invertido, la necesidad o la compulsion, asi
como las interferencias que puede provocar en la vida cotidiana de una persona consiguiendo
que deje de cumplir sus obligaciones (Echeburda, 1999); (Griffiths M. , 1998); (Holden,
2001); (Lemon, 2002). No obstante, en la actualidad ain no se reconocen como patologias
adictivas por parte de la Asociacion Estadounidense de Psiquiatria (American Psychiatric
Association, o APA en inglés).

Las adicciones conductuales siguen ain en proceso de estudio, calificandolas méas de un
problema del control de impulsos que de una verdadera adiccion (Brugal, Rodriguez-Martos,

& Villalbi, 2006).
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Como se ha expuesto anteriormente, cualquier comportamiento reforzante, tenga o no
sustancias quimicas de por medio, puede desencadenar en una adiccién. De hecho, cualquier
persona puede utilizar las nuevas tecnologias como herramienta de trabajo por puro placer,
pero el problema aparece cuando la persona siente alivio del malestar emocional cuando

recurre a ellas (Echeburta & de Corral, 2010).

Modelo de Adiccion Biopsicosocial de Griffiths

La “Adicion conductual” tomando el modelo de Adiccion Biopsicosocial de Griffiths donde
encontramos como caracteristica, tanto para las adicciones a sustancias quimicas, como para
los sintomas de adiccidn tecnoldgica, convergen cuando la persona comienza a desarrollar
comportamientos diferentes en su vida cotidiana.
En el caso de las tecnoldgicas los sintomas de dependencia se circunscriben al aislamiento,
bien estando solo o0 en compafiia, bajo rendimiento en los estudios o el trabajo y atencion
centrada en el uso de las tecnologias (Echeburta & de Corral, 2010), aparece la pérdida de
control, la busqueda desesperada por obtener refuerzos rapidos y sentimientos de malestar
si no usa las tecnologias suficientemente.
Los componentes basicos para que una teoria de las adicciones se sustente, han de cumplir
al menos las siguientes premisas (Griffiths & Larkin, 2004); (Griffiths & Larkin, 1998):
1. Lateoria ha de sintetizar adecuadamente los aspectos farmacologicos, culturales,
familiares y comunitarios.
2. Hade tener en cuenta la naturaleza cambiante de las adicciones a traves de las diferentes
culturas.

3. Hade tener en cuenta los puntos concordantes entre las adicciones.
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4. Hade ser fiel a la experiencia humana.

A partir de esta observacion, Griffiths desarrolla un modelo biopsicosocial que se basa en
comparar personas adictas a sustancias quimicas (tabaco, alcohol y otras drogas) con
personas que interactian con nuevas tecnologias u otros comportamientos reforzantes,
concluyendo que la sintomatologia es similar en ambos casos (Griffiths M. , 2005).

De esta forma, asevera que los criterios clinicos que determinan que una adiccion quimica
puede adaptarse homogéneamente a la de una adiccién conductual se sintetizan en los
siguientes pardmetros:

Saliencia: Cuando una actividad particular se convierte en la més importante en la vida de
la persona, dominando sus pensamientos, sentimientos y conductas. Un ejemplo: Me paso la
mayor parte del tiempo observando lo que hacen los demas en las redes sociales (0 pensando
en hacerlo).

Cambios de humor: Experiencia subjetiva que relatan las personas al implicarse en una
actividad particular. Se puede expresar como ‘“‘sentir un subidon”, sentimientos desestresantes
o tranquilizante de escape, disforia. Un ejemplo orientado a la adiccidn de las redes sociales:
Cuando estoy participando activamente en las redes sociales me olvido completamente de
todos mis problemas.

Tolerancia: Aumento necesario de cualquier cosa, para llegar a sentir los mismos efectos
que al principio. Un ejemplo orientado a la adiccion de las redes sociales: Cada vez pas6é mas
tiempo jugando en las redes sociales para sentirme bien.

Sintomas de abstinencia: Sentimientos de incomodidad o estado fisico, psicologico, social

desagradable cuando una actividad se reduce de forma subita. Un ejemplo orientado a la
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adiccion de las redes sociales: Me siento muy mal, si por algin motivo no puedo dedicar mi
tiempo a participar activamente en las redes sociales.

Conflicto: Conflictos interpersonales o consigo mismo (intra psiquico). Son conscientes de
que tienen un problema, pero no pueden controlar (experiencia subjetiva de pérdida de
control). Un ejemplo orientado a la adiccion de las redes sociales: Por pasar demasiado
tiempo participando activamente en las redes sociales he tenido problemas con mis mejores
amigos.

Recaida: Tendencia a volver a los patrones originales de la actividad después de un
periodo de abstinencia. Un ejemplo orientado a la adiccién de las redes sociales: Si paso
algun tiempo sin conectarme a las redes sociales cuando lo vuelvo a hacer mi actividad sigue
siendo la misma.

Finalmente, Griffiths (2005) estableci6 que las adicciones son parte integrante de un
sistema biopsicosocial que tiene un marco mucho mas amplio que el que demostradamente
atribuimos a las sustancias quimicas, pudiendo evidenciarse similitudes que tenderian a
marcar una etiologia comdn para la conducta adictiva. Este paralelismo nos puede servir para
el tratamiento de estas patologias y para matizar la percepcion que la sociedad tiene de estos
comportamientos. (Citado por G, José, (2013) p.5-13, Adicciones tecnologicas; el Auge de

las Redes Sociales)
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Incidencia de la edad y género en la adiccion a los videojuegos

En los dltimos afios con la aparicion cada vez mas numerosa de locales de juego de azar y
apuesta de diverso tipo se ha podido verificar que las méas afectadas por desarrollar una
conducta adictiva al juego vienen siendo las poblaciones femeninas a los juegos de bingo y
maquinas de premio, y los nifios y adolescentes a los juegos mecanicos del tipo “gameboy” o
electronicos en médulos en locales determinados (Vacca, 1996).

Por su parte, los varones son mas proclives y con mayor probabilidad a presentar
comportamientos adictivos a los juegos de apuesta en la carrera de caballos y casinos de
poker en sus diversas modalidades. Pero para desarrollar una conducta adictiva al juego, se
requiere de una evolucién clinica, la cual transcurre como cualquier adiccion solamente que
esta presenta ciertas caracteristicas muy particulares o especificas que por ser una “conducta
adictiva de contacto”, es decir que se desarrolla en medios sociales, se muestra diferenciada
(\Vacca, 2005).

Respecto a otro estudio realizado por Carbonell, X; Fuster, H; Chamarro, A; Oberst de la
Universidad Auténoma de Barcelona (2012); Adicion a internet y movil una revision de
estudios empiricos espafioles, establecieron las consecuencias psicoldgicas cuando los
universitarios que abusaban de la Internet tenian mas posibilidades de padecer insomnio,
disfuncion social, depresion y ansiedad (Jenaro, Flores, M., Gonzalez-Gil, & Caballo, 2007),
“pensamientos negativos” que interfieren en situaciones sociales (Garcia del Castillo, Terol,
Nieto, Lledo, & Sanchez, 2008), determinando en este estudio puntuaciones mas altas en
sintomas somaticos, ansiedad, disfuncion sexual y depresion (Estévez, 2009), malestar
psicoldgico (Beranuy, Oberst, Carbonell, & Chamarro, 2009), depresion ansiedad y

trastornos del suefio (Vifas Poch, y otros, 2002), alivio del malestar emocional (Mufioz-
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Rivas, Fernandez, & Gamez-Guadix, 2010) y malestar psicoldgico (Beranuy et al, 2009). El
uso intensivo de teléfono movil se asocio al consumo excesivo de alcohol, fumar tabaco,
depresion y fracaso escolar (Sanchez-Martinez & Otero, 2009) y a ansiedad e insomnio
(Jenaro et al., 2007).

Como los estudios son de naturaleza correlacional se desconoce si el uso desadaptativo
conduce al malestar psicologico y al trastorno mental o viceversa.

Dentro del uso de la Internet, los resultados arrojados en este estudio sugieren que los
porcentajes reportados de prevalencia del consumo problematico de la Internet en los
estudios espafioles varian, siendo el uso problematico de mayor prevalencia entre los mas
jovenes. En estos estudios, las aplicaciones més utilizadas fueron webs académicas, chats
(especialmente Messenger) y correo electronico, estos resultados sugieren que algunos
estudiantes tienen problemas con el uso de la Internet y que el uso problematico se asocia con
las aplicaciones relacionadas con la denominada comunicacion mediada por ordenador. En el
caso de chats, como Messenger, la consecuencia negativa mas relevante parece ser la pérdida
de tiempo, mientras que el aspecto positivo es mantener las relaciones sociales con amigos y
conocidos y ampliar la red social.

Estos resultados también parecen indicar que el genero no esta relacionado con el uso
problematico de la Internet, aunque los hombres utilizan mas tiempo las TIC (Estévez et al
2009; Mufioz-Rivas et al 2003; Vifas et al 2002).

Para el uso de la telefonia movil encontramos las tasas reportadas de prevalencia del
consumo problematico de teléfono movil en los estudios espafioles, aunque varian se destaca
resultados donde sugieren que las mujeres tienen mas dificultades con el uso del teléefono y

perciben su uso como mas problematico que los hombres (Carbonell et al, 2012; Beranuy,
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Oberst, et al, 2009; Chéliz, Villanueva y Choliz, 2009; Jenaro, et al. 2007; Labrador y
Villadangos, 2010; Sanchez-Martinez y Otero, 2009).

Por otra parte, Sdnchez-Martinez y Otero (2009), indican que el uso intensivo de movil
estaba relacionado con fumar tabaco, el consumo excesivo de alcohol y la depresion. Para
Chdliz, Villanueva y Choliz (2009), las mujeres utilizan méas el mavil para enfrentarse a
estados de animo displacenteros.

Un factor que emerge como indicador de uso problematico son las consultas frecuentes del
movil, lo que podria indicar la importancia de los mensajes de texto (Labrador Encinas &
Villadangos Gonzalez, 2010), y del acceso a redes sociales. Aun asi, hay otros elementos, que
puede proporcionar informacion adicional sobre la percepcion del uso problematico del
movil. Por ejemplo, algunas personas pueden confundir la dependencia de una tecnologia con
una conducta adictiva.

Por esta razén, algunas personas se consideran adictos al mévil, porque nunca salen de
casa sin él, no lo apagan por la noche, estan siempre esperando Ilamadas de familiares o
amigos, o lo sobre-utilizan en su vida laboral o social.

Finalmente, existe también la importancia de los costes econémicos (Griffiths, 2005). La
diferencia crucial entre algunas formas de juego y el juego patoldgico es que estas Gltimas
implican un coste financiero. Los gastos importantes pueden ser indicativos de una adiccion
al movil, pero las facturas de teléefono de los adolescentes a menudo son pagadas por los
padres, por lo tanto, los problemas financieros pueden no afectar a los propios usuarios.

Los avances en epidemiologia de la conducta patologica establecen que la edad de inicio

de la ludopatia es la adolescencia y es mas frecuente en los hombres que en las mujeres.
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En la actualidad, la formacion de los jovenes esta intervenida por juegos de video,
computadores, television y publicidad, explicando el enorme atractivo que los y las
adolescentes pueden llegar a sentir hacia el juego. Por lo cual los y las adolescentes empiezan
a concebir un mayor gusto por los juegos de azar, y esto se incrementa cada vez més hasta
convertirse en un problema, denotado como juego patoldgico o ludopatia.

Indudablemente, la adiccion al juego no reconoce las diferencias de estrato social,
econdmico o religioso; por tanto, los jévenes que empiezan a jugar en edad temprana tienen
mas tendencia a presentar los sintomas de la ludopatia, con lo que se empieza a arriesgar
relaciones significativas y a engendrar comportamientos poco favorables para su desarrollo.
Es importante sefialar que los adolescentes de hoy han encontrado en los salones de juego el
lugar de encuentro y cita con sus amigos. Siendo la ubicacion de estos salones que coincide
con la de institutos o centros educativos o vias de paso importantes, lo que acrecienta el
acercamiento de dichos juegos.

La adiccidn al juego comienza con los videojuegos y maquinas, y cuanto mas atractivo
mas adiccion y el freno, si no lo ponen los padres, causara una conducta adictiva en el
adolescente. La finalidad siempre es vencer y con ello empieza a formarse el luddpata,
ganando y asi sintiéndose bien pero pronto se da cuenta que ganar no es lo que
verdaderamente importa, sino que lo que en realidad le estimula es jugar.

La adiccion a los videojuegos es una forma de ludopatia, tan grave y tan autodestructiva
como la adiccion a las maquinas de premio o a los juegos de bingo o casino. Es de aclarar
que el aspecto econdmico, aun siendo la consecuencia méas llamativa de la enfermedad del

juego, no es por ello la més grave.
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El luddpata busca en el juego un refugio, una via de escape a sus miedos, sus complejos,
sus carencias de personalidad.

El dinero es s6lo un componente mas en el mundo de fantasia del ludopata. No es méas
importante que todos los demas: el pensamiento mégico que le lleva a pensar que puede
dominar al azar; la serie de gestos y rituales que habitan en una mesa de bingo, en la ruleta de
un casino o en una noche de poker; la supersticion del jugador; las otras conductas adictivas
que suelen acompariar al juego, especialmente el alcohol y el tabaco. El jugador se comunica
con el juego mediante un cédigo propio y privado. Se evade del mundo real, para el que no se
considera habil, y trata de crear su propio mundo, su propio cosmos.

En las investigaciones realizadas a nivel histérico, ha sido posible establecer que la
ludopatia, aunque es una enfermedad que se ha venido presentando a lo largo del tiempo, s6lo
hasta 1975 se inici6 un estudio sobre ella'y es en 1979 cuando el autor Moran la define como
juego patoldgico.

En 1980 la Asociacion de Psiquiatria Americana reconoce el juego patoldgico como una
de sus categorias dentro de los trastornos del control de impulsos no clasificados en otros
apartados (2013).

La ludopatia es reconocida por la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y definida
como “‘un trastorno caracterizado por la presencia de frecuentes y reiterados episodios de
participacion en juegos de apuestas, los cuales dominan la vida del enfermo en perjuicio de
sus valores y obligaciones sociales, laborales, materiales y familiares” esta conducta persiste
y a menudo se incrementa a pesar de sus consecuencias sociales adversas tales como perdida
de la fortuna personal, deterioro de las relaciones familiares y situaciones personales criticas.

(1992).
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El juego puede representar el sentir que tiene un dominio sobre las cosas y que los objetos
estan bajo su control (Gonzalez, 2006).

Una de las adicciones mas frecuentes en los ultimos tiempos tiene que ver con los
videojuegos. Para un grupo mayoritario de personas, esta adiccion se prolonga durante un
corto periodo, hasta que tenga trabajo, una relacion sentimental o cualquier otra actividad.

No obstante, a otros la adiccion les ira creciendo hasta que ocupe y reemplace a otras
actividades (Bonilla, Mayorga, & Valbuena, 2008).

Dando continuidad al tema del juego patoldgico encontramos que las maquinitas y las
tragamonedas en tiendas y panaderias de barrios de los estratos sociales 1, 2 y 3. Es un
problema social, ya que hay mucho menor que esta desocupado, fuera de sus casas, mientras
que sus padres de familia trabajan para mantener el hogar”, dice un investigador de la SIJIN.
Convirtiendo estos espacios en foco de delincuencia. Para las autoridades en muchos
sectores, Para las autoridades en muchos sectores, tanto las tragamonedas como las
maquinitas de video juego se han convertido en un foco de delincuencia juvenil. Segun lo
reporta el Diario El Pais Cali Colombia en su articulo: “Cuando la ludopatia no es un juego
de nifios” (2008).

Segun el articulo num. 25 de la Ley 1098 de 2006 “Por la cual se expide el Codigo de la
Infancia y la Adolescencia” (Congreso de la Republica de Colombia, 2006), existe la
obligatoriedad que los comandantes de estacion y subestacion de la Policia Nacional ejerzan
la vigilancia y control, y podrén ordenar el cierre temporal de los establecimientos abiertos al
publico de acuerdo con los procedimientos sefialados en el Codigo Nacional de Policia,
cuando el propietario o responsable de su explotacion econémica realice infraccion al primer

numeral que trata de las siguientes conductas: Alquile, distribuya, comercialice, exhiba, o
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publique textos, imagenes, documentos, o archivos audiovisuales de contenido pornogréfico a
menores de 14 afios a través de la Internet, salas de video, juegos electrénicos o similares;
mientras que el articulo nim. 37 de la Ley 1801 de 2016 “por la cual se expide el Cddigo
Nacional de Policia y Convivencia” (Ibid, 2016), refiere que el alcalde distrital o municipal
determinard mediante acto motivado las actividades peligrosas, las fiestas o eventos
similares, a los que se prohibe el acceso o participacién a los nifios, nifias y adolescentes,
entre ellos esta en participar o ingresar a establecimientos que prestan el servicio de
videojuegos.

Muestra de ello, que en la Ley 1554 de 2012 “Por la cual se dictan normas sobre la
operacion y funcionamiento de establecimientos que prestan el servicio de videojuegos y se
dictan otras disposiciones” (Ibid, 2012), existe la obligatoriedad sobre los administradores
acerca que los menores de 14 afios de edad no podran ingresar a estos establecimientos que
presten servicios de videojuegos por computador, simuladores o consolas; asi mismo, ordena
que ninguno de estos establecimientos esté ubicado a menos de 400 metros de distancia de
colegios e instituciones educativas. Deberd existir una clasificacion estricta de los
videojuegos Yy se suspenderd este servicio cuando se detecte que dejaron jugar a alguien no

facultado para hacerlo.



Nivel adiccion a los videojuegos 46

Relaciones familiares y las posibilidades de que aparezca la adiccion

A continuacion, se realizard un abordaje al concepto de familia, sus caracteristicas y
funciones en la sociedad.

La familia se concibe como un todo diferente a la suma de las individualidades de sus
miembros, cuya dindmica se basa en mecanismos propios y diferentes a los que explican la
del sujeto aislado.

La familia es un sistema en la medida en que esta constituida por una red de relaciones; es
natural porque responde a necesidades biologicas y psicoldgica inherentes a la supervivencia
humana, y tiene caracteristicas propias, en cuanto a que no hay ninguna otra instancia social
que hasta ahora haya logrado remplazarla como fuente de satisfaccion de las necesidades
psicoafectivas tempranas de todo ser humano.

El conocimiento integral y coherente de la familia considera tanto sus aspectos generales
como los particulares, respecto a sus tres perspectivas:

Estructural: relativa a los aspectos de composicion, jerarquia, limite, roles, subsistemas,
personas incluidas y parentesco.

Funcional: relacionada con los patrones y fendmenos de la interaccion, la comunicacion,
la afectividad, cohesién y adaptacion.

Evolutiva: donde se considera a la familia como un sistema morfogenético en creciente
complejidad.

La familia esta llamada a cumplir con una serie de funciones de cuyo adecuado ejercicio
contribuye al desarrollo armonico de esta. De igual manera busca aportar al individuo un

estatus que lo define en la sociedad, y que le permite interactuar dentro de ella de manera
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adecuada, interiorizando pautas, desarrollando destrezas que aportan al buen funcionamiento
del individuo dentro de un rol social (Bonilla, Mayorga, & Valbuena, 2008).

Lo anterior nos induce a establecer la importancia que tienen los estilos disciplinarios de
los padres, como son; los democréticos, los autoritarios, los permisivos y los indiferentes,
como una actividad que juega un papel trascendental en el desarrollo de la asuncion de
normas y adaptacion a los paramentos sociales de los jovenes, a partir de la presencia de los
roles ejercidos por los padres.

Siendo evidente, que al igual que ocurria durante la infancia, los padres democraticos, que
combinan en la relacion con sus hijos la comunicacion y el afecto con el control no coercitivo
de la conducta y las exigencias de una conducta responsable, son quienes mas van a favorecer
la adaptacion de sus hijos, que mostraran un desarrollo méas saludable, una mejor actitud y
rendimientos académicos, y menos problemas en la conducta.

En cuanto a aquellos padres que se comportan de forma fria y excesivamente controladora,
como ocurre entre los padres autoritarios, suele ocurrir que en corto plazo sus hijos se
muestran obedientes y conformistas, pero que, a largo plazo, sobre todo cuando la disciplina
es muy severa, tiendan a rebelarse y a orientarse en exceso hacia los amigos, buscando en
ellos, la oportunidad de sostener unas interacciones de caracter mas igualitario.

Es frecuente que estos jovenes desarrollen una baja autoestima, sintomas depresivos y una
actitud hostil y rechazante hacia sus padres. A pesar de mostrar una relacion calida y
afectuosa con sus hijos, los padres permisivos van a presentar un claro déficit en el control de
su conducta, lo que se va a relacionar con la falta de esfuerzo, problemas de conducta y

consumo de alcohol y drogas.
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Por Gltimo cuando los adolescentes carecen tanto de control como de afecto en el contexto
familiar, que es lo que ocurre en el caso de los padres indiferentes, van a desarrollar
problemas tanto externos (agresividad, conductas antisociales, consumo de drogas, escasa
competencia social), como internos (baja autoestima, malestar psicoldgico) entre muchos
problemas de conducta y abuso en consumo de drogas En la adolescencia se establece méas
fuertemente la identidad personal lo cual produce un cambio en las relaciones interpersonales
y familiares, lo que genera que los padres jueguen un papel muy importante en el desarrollo
personal e integral de sus hijos, ya que es la familia la institucién donde se establecen
normas, valores y limites creando un espacio adecuado para el desarrollo del individuo y por

ende una vida socialmente apropiada.
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Tratamiento psicolégico y estrategias de prevencion

No todas las adicciones sin drogas (tambien llamadas adicciones sin sustancia o dependencias
psicoldgicas) son similares ni tampoco lo son las personas que estan enganchadas a ellas
(Echeburia & de Corral, 2010).

La guia de consulta de los criterios diagnosticos del DMS 5 refiere que la palabra adiccién
se ha omitido de la terminologia oficial a causa de su definicion incierta y de posible
connotacion negativa, por la expresién mas neutra trastorno por consumo de sustancias o
trastornos no relacionados con sustancias, dependiendo el diagnostico, se especifica el nivel
del trastorno, ya sea leve, moderado o grave (Asociacién Americana de Psiquiatria APA,
2014).

La motivacion es un elemento que se debe de tener en cuenta cuando se aborda una
psicoterapia, ya que motivara al jugador patologico a asistir a las sesiones, la cual, debera
evitar el contacto con consultantes que presentan trastorno por consumo de sustancias o
trastornos no relacionados con sustancias, ya que afectaria el tratamiento psicologico.
Ademas, el objetivo terapéutico no es la abstinencia de la conducta, sino debe centrarse en el
reaprendizaje del control de la conducta, es decir, aprender a controlarla.

En primer lugar, hacer percatar al consultante que tiene un problema real y que esto sea el
factor de motivacion para que supere su trastorno.

En segundo lugar, concienciar al consultante sobre los inconvenientes que le han acaecido
a consecuencia de jugar por largos periodos de tiempo, y las ventajas que se reciben a cambio
en la vida del consultante.

En tercer lugar, hacer el énfasis al consultante de que por si solo no puede hacer el

cambio. El terapeuta debe ayudar al consultante a lograr esa atribucion correcta de la
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situacion actual y a descubrirle las soluciones a su alcance (Echeburuda, 2001; Miller y
Rollnick, 1999).

En cuanto al conocimiento sobre el impacto que genera el juego patolégico en la salud de
las personas es altamente valioso para la disminucion del sufrimiento atribuible al problema
del juego. Asi mismo, una mayor comprensién de la vulnerabilidad ayudara a mejorar las
estrategias de prevencion (gencat, 2010).

Los jovenes que se encuentran en situacion de riesgo o vulnerabilidad son aquellos que
por lo general han crecido en un ambiente familiar poco propicio para su desarrollo, donde
existe dificultad en la comunicacién, suelen poseer una baja autoestima y muchas veces son
jovenes con escasas habilidades sociales que tienden a huir de un mundo adulto que les
resulta hostil, refugidndose en las nuevas tecnologias (Rivera, 2016).

Es por esto que las personas con una la adiccion a los videojuegos tendrian unas
caracteristicas biopsicosociales que las harian mas vulnerables a la adiccion.

La prevencion se ha dividido en tres etapas: primaria, secundaria y terciaria.

Prevencion primaria. Va dirigida a la poblacién general y abarca medidas para prevenir la
aparicion de una enfermedad especifica. Se considera que es la prevencién mas rentable
porque ayuda a reducir el sufrimiento, el coste y la carga asociados a un trastorno. Incluye
educacion de la salud y consejos (gencat, 2010).

Ejemplos: campafrias de sensibilizacion, anuncios, carteles y otros medios para aumentar la
conciencia publica.

Prevencidn Secundaria. Se concentra en aquella poblacién en situacion de riesgo o grupos
vulnerables, en el cual se toman las medidas para identificar y tratar a las personas

asintomaticas, que ya han desarrollado los factores de riesgo o la enfermedad preclinica.
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Estas medidas de prevencidn se realizan centros de salud mental y centros de atencion a
las drogodependencias, hay que tener un factor muy importante y es que los ludopatas no
deben tener una intervencion con personas adictas a sustancias ya que seria contraproducente
en la rehabilitacion de la persona con la patologia del juego patoldgico, ya que serian
proclives a adquirir otra adiccion porque su sindrome de abstinencia es mas fuerte y
resistente. En la presente investigacion aplica para quienes presentan un nivel medio de
adiccion a los videojuegos.

Finalmente encontramos la prevencion terciaria, la cual se aplica a la poblacion con un
trastorno identificado, en el cual se aplican esfuerzos dirigidos a personas que han
desarrollado la enfermedad.

Los programas de prevencion terciaria tienen como objetivo reducir los dafios de las
personas afectadas por un problema de juego. Las medidas en esta etapa incluyen
tratamientos psicoldgicos y psicofarmacoldgicos. Asi mismo, las lineas telefonicas de ayuda
y las autoexclusiones han demostrado su eficacia para aquellas personas que todavia son
reacias al tratamiento (gencat, 2010).

El centro de rehabilitacion Gencat de Catalufia Espafia sugieren las siguientes
recomendaciones de prevencion a los padres para que estén atentos a las sefiales que puedan
indicar un abuso en el uso de las nuevas tecnologias y tomar acciones que generen factores de
proteccion; estas son algunas recomendaciones:

e Eliminar el habito del uso de las tecnologias como una rutina, limitar los tiempos de
exposicion y dar opciones de gratificacion diferentes por ejemplo el juego libre, el

deporte, visitar los parques etc.
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Generar hébitos de estudio y rutinas cotidianas que incluyen actividades gratificantes
diferentes al uso de los medios.

Fortalecer los lazos afectivos y la comunicacion intrafamiliar.

Generar una fuerte y sana autoestima en los hijos.

Direccionar el adecuado uso del tiempo libre, pasar tiempo en familia, realizar un
pasatiempo (coleccionar, juegos de mesa, visitar amigos o familiares, practicar arte o
algun deporte, hacer obras sociales).

Hablar con los hijos sobre con quien mantienen comunicacion virtual y explicar sobre los
riesgos.

Recordar que es indispensable dosificar el tiempo de exposicién; no mas de una hora o
menos si son pequefos.

Fomentar en los hijos el espiritu critico y la toma de decisiones sabias frente a lo que ven
u oyen.

Reforzar el comportamiento positivo como la cooperacion, la amistad y la potenciacion
de habilidades.

Poner especial atencién a los juegos de rol, muchos nifios o adolescentes no diferencia
adecuadamente la realidad y la fantasia.

Los padres deben recordar que el ejemplo es lo mas importante en sus propios habitos los
cuales seran los que imiten los nifios.

Buscar ayuda a tiempo, no subestimar cuando vemos afectada la vida del nifio o joven,
solicitar apoyo del plantel educativo o buscar asesoria de un profesional en psicologia

clinica.
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Disefio Metodoldgico

Disefio de investigacion

Teniendo en cuenta que son las caracteristicas del objeto de estudio, las que definen el tipo de

disefio de investigacion, es claro que los niveles en los que se manifiesta un comportamiento,

sugieren el uso de una metodologia de investigacion cuantitativa, mediante el método
hipotético deductivo orientada a dar conclusiones mediante los parametros de validez,
confiabilidad y objetividad. El interés de reconocer las caracteristicas de dicho
comportamiento a traves de la exploracién y descripcion de las posibles relaciones entre sus
componentes, hace de esta investigacion de tipo no experimental, ya que el estudio se realiza
sin la manipulacién deliberada de variables y en los que sélo se observan los fendmenos en
su ambiente natural para analizarlos, de corte transversal o transaccional descriptivo,
esquematizados en recoleccion de datos Unica, ya que la investigacién se centra en tres

aspectos definidos por Hernandez - Sampieri (2014).

1. Analiza el nivel o modalidad de una o diversas variables en un momento dado, en este
caso, se mide el nivel de adiccion a los videojuegos.

2. Evalla una situacion, comunidad o evento, fendmeno o contexto en un punto del tiempo,
en este caso, se evalua los efectos que ocasiona la adiccién a los videojuegos en los
estudiantes de bachillerato de los colegios de la Policia Nacional de la ciudad de Bogota.

3. Determina o ubica cual es la relacion entre un conjunto de variables en un momento, que
es este estudio se analiza varias variables con las preferencias de juego, intensidad de
tiempo en que juegan, las caracteristicas de género, los estratos sociales, los cursos, las

edades entre los participantes, entre otros.
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Poblacion y muestra
En Bogota se encuentran tres colegios de la Policia Nacional, los cuales en la actualidad

educan a 2293 estudiantes, entre el grado sexto a once de la educacion basica bachillerato,

descritos en la tabla 1.

Tabla 1

Distribucion de la poblacion de estudiantes de bachillerato por grado de cada colegio de la
Policia Nacional en la ciudad de Bogota D.C.

COLEGIO 6° 7° 8° 9° 10° 11° TOTAL
Elisa Borrero de Pastrana 140 144 146 114 133 87 764
Nuestra Sefiora de Fatima 182 185 189 152 160 140 1008
San Luis 71 80 110 69 98 93 521
Total 393 409 445 335 391 320 2293

Fuente: El autor. Junio. 2016

Para el caso de esta investigacion, se interesa conocer el nivel de adiccion a jugar los
videojuegos, por lo cual la poblacién seran los adolescentes presentes en los colegios: Elisa
Borrero de Pastrana, Nuestra Sefiora de Fatima y el San Luis, quienes se encuentran entre las
edades 12 a 19 afios.

Teniendo en cuenta lo enunciado, se toma este rango de poblacion como punto de partida,
donde a lo largo de la investigacion buscard identificar el nivel de adiccion, influencia e
impacto causado por el uso excesivo a los videojuegos y generar el analisis al respecto.

El 44 % de la poblacion se ubica en el colegio Nuestra Sefiora de Fatima con 1008
estudiantes, seguido por el colegio Elisa Borrero de Pastrana que acoge el 35% de la
poblacidn con 764 estudiantes y el colegio San Luis que acoge a 521 estudiantes, es decir, el

21% del total de la poblacion.
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La poblacién de estudiantes por grado es en promedio de 382 estudiantes con una

desviacion de 47 estudiantes por grado.

Muestra

La muestra se seleccion0 por conveniencia o por seleccion intencionada, ya que por
politicas de cada centro educativo se tiene prohibido al estudiante retirarlo fuera de las
actividades academicas, por lo que fueron seleccionados aleatoriamente por grados, para
realizar el andlisis a traves de la estadistica para generalizar los resultados.

Teniendo en cuenta lo anterior y conociendo el tamafio de la poblacion para el caso de esta

investigacion se utilizd la correspondiente formula estadistica:
2
B NxZ xpxq
2 2
d*x(N-1)+Z*xpxq

n

En donde,

N = tamafio de la poblacién 2293

Z = 1.96% nivel de confianza 95%

p = probabilidad de éxito, o proporcion esperada (en este caso 5% = 0.05)

g = probabilidad de fracaso 1 — p (en este caso 1 - 0.05 = 0.95)

d? = precisién (Error maximo admisible en términos de proporcion, en este caso deseamos un

3% = 0.03)

N: El N son 2293 estudiantes de bachillerato, teniendo en cuenta los datos suministrados

por el Area de Educacion de la Direccion de Bienestar Social de la Policia Nacional.
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Z: El grado de confianza que se pone para obtener resultados seguros o adecuados al
procedimiento de determinar un tamafio de muestra que sea representativa es de 95%, pues se
considera que se obtendran resultados confiables y representativos y por ello se define este
grado de confiabilidad; el cual se debe dividir 95 entre 2, lo que dara de resultado 47.5, luego
se debe dividir este resultado entre 100, 6sea 47.5 entre 100, con lo que se obtiene el valor de
0.475 como el mas préximo al valor. Eso corresponde a 1.96. Z = 1.96.

p: Porcentaje de posibilidad de que el resultado de la investigacion sea afirmativo.
Realizada la prueba piloto se define un 5% de posibilidad de que el resultado sea afirmativo.
Pero este 5% primero se debe dividir entre 100 y el resultado es el que se coloca en la p de la
férmula (50% entre 100 = 00.5) p = 00.5

q: Porcentaje de posibilidad de que el resultado de la investigacion sea negativo (se debe
realizar la prueba piloto para estimar este porcentaje). De acuerdo al porcentaje definido para
p, se entiende que g = 0.95 igualmente, lo que suma un 100% de probabilidad con un 50%
con posibilidad positiva y un 50% con posibilidad negativa.

Sustituyendo esos valores en la formula general, se obtiene:

n= 2293 X (1.96) > X (0.5) X (0.5) X (0.95) =418.417468 = 186.3545809

0.03 X (2293 —1) + (1.96) 2 X (0.5) X (0.95)  2.245276
Al operar lo que se tiene arriba, se llega a saber el resultado de n, 0sea el valor de la
muestra: n = 186.3545809 pero debido a que el nimero de la muestra representa una variable
discreta y no una variable continua, se debe redondear o aproximar el valor de n a nimeros
enteros, pues no puede haber personas en nimeros decimales, sino que cada persona sera un
valor entero. Por ello el valor de n es: n = 186 asi, del universo o poblacion de 2293

estudiantes de bachillerato de los colegios Elisa Borrero de Pastrana, Nuestra Sefiora de
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Fatima y el San Luis, se requiere encuestar como minimo 186 estudiantes para obtener una
seguridad de 95%.

Se utiliz6 un disefio de muestreo aleatorio simple sin repeticion, a partir del cual
participaron en la respuesta a la encuesta 475 estudiantes, luego de depurar los datos y excluir
aquellas encuestas que no fueron completadas en su totalidad, quedo una muestra de 365
encuestas respondidas en su totalidad. El nimero de encuestas refiere al nimero igual de

estudiantes que participaron en el estudio, descritos en la tabla 2.

Tabla 2

Distribucion de la muestra por colegios de la Policia Nacional en Bogota

COLEGIO FRECUENCIA PORCENTAJE
Elisa Borrero de Pastrana 104 28,5%
Nuestra Sefiora de Fatima 224 61,4%

San Luis 37 10,1%
Total 365 100,0%

Fuente: El autor. Junio. 2016

El tamafio de muestra es de 365 participantes en relacién con el tamafio de la poblacion de
2293, refiere tener un nivel de confianza del 95,25% y un nivel de error de 4,75% es decir
que los datos aqui aportados son extrapolables al 95% de la poblacion de estudiantes de los
colegios de la Policia Nacional de la ciudad de Bogota. La distribucién de participacion de
los estudiantes segun el colegio al que pertenecen, se encuentra que el 61,4% de la muestra
provienen del colegio Nuestra Sefiora de Fatima, seguido por el 28,5% del colegio Elisa

Borrero de Pastrana y el 10,1% del colegio San Luis.
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Tabla 3

Distribucion de la muestra por grado

GRADO FRECUENCIA PORCENTAJE
6 72 19,7%

7 49 13,4%

8 99 27,1%

9 64 17,5%

10 47 12,9%

11 34 9,3%

Total 365 100,0%

Fuente: El autor. Junio. 2016

Del 100% de los participantes, el 64% de la muestra se distribuye entre los grados 6°,8° y
9° asi; el 27,1% pertenecen al grado 8°, el 19,7% al grado 6°, seguido por un 17,5% que
pertenecen al grado 9°. EI 36% restante de la muestra se distribuye entre la participacion de
los estudiantes de los grados 7°,10°,11° asi; el 13,45 pertenece al grado 7°, el 12,9% de los
participantes pertenecieron al grado 11°, y el 9,3% restante al grado 11°. El nivel de
participacién equivale una tasa de ocurrencia de 2 estudiantes por cada 10 estudiantes

pertenecientes a cada grado.

Tabla 4

Distribucidn de la muestra por sexo

SEXO FRECUENCIA PORCENTAJE
Femenino 166 45,5
Masculino 199 54,5

Total 365 100,0

Fuente: El autor. Junio. 2016

De los 365 estudiantes que conformaron la muestra el 45,5% pertenecen a estudiantes del

género femenino y el 54,5% a estudiantes de género masculino.
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Tabla 5

Distribucion por edad de los participantes

EDAD FRECUENCIA PORCENTAJE
11 23 6,3
12 53 14,5
13 59 16,2
14 91 24,9
15 59 16,2
16 45 12,3
17 25 6,8
18 8 2,2
19 2 0,5
Total 365 100,0

Fuente: El autor. Junio. 2016

La edad de los participantes oscil6 entre los 11 afios y los 19 afios de edad

predominantemente, con edad promedio de 14 afios.

Tabla 6

Distribuciédn de la muestra por estrato socioecondmico

ESTRATO FRECUENCIA PORCENTAJE
1 2 0,5

2 97 26,6

3 197 54,0

4 40 11,0

5 14 3,8

6 15 4,1

Total 365 100,0

Fuente: El autor. Junio. 2016

Los participantes en la encuesta pertenecen a estratos socioecondémicos del 1 al 6, en los
extremos se ubica el 5% de la muestra asi; el 0,5% pertenece a estrato 1 y el 4,1% pertenece
al estrato 6, el 54% de la muestra tiende a estar agrupada en el estrato 3. Seguido por un
26,6% de los estudiantes cuyo lugar de residencia se ubica en zonas de estrato
socioecondmico 2, el 11% de los estudiantes pertenecientes a la muestra se ubican en estrato

4y solo el 3,8% del total de la muestra se ubica en estrato 5.
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Instrumento de investigacion

Para la presente investigacion se disefio el instrumento tipo encuesta mediante el software
Google Drive, este aplicativo contiene formatos para la elaboracién del formulario de
preguntas y que almacena de forma centralizada los items de la encuesta en una nube virtual,
sincronizando esta informacion en Google Docs, el cual estad formado por los editores de
documentos, hojas de calculo, presentaciones, dibujos y formularios de Google, ofreciendo
funciones de colaboracién en tiempo real para consolidar y analizar los resultados.

El instrumento fue colgado en un blog para que los estudiantes ingresaran a contestar las
preguntas al siguiente link: http://ludopatia-encuesta.blogspot.com.co/

Los items se redactaron respetando los criterios de inclusividad y exclusividad de la teoria
clasica de los test y cuya validacién se hizo a través de juicio de expertos, con un instrumento
inicial de 28 items y un instrumento final compuesto por 26 items, con el fin de conocer la
percepcidn que tienen acerca de los videojuegos, distribuidas en cada uno de los seis criterios
de toda adiccion de Griffiths, en la siguiente descripcion:

Nombre del instrumento: Encuesta sobre los videojuegos que juegan los adolescentes.
Tipo de instrumento: Encuesta digital Google Drive.

Objetivo: Identificar el nivel de adiccion a los videojuegos y detectar el grado de problemas
que se relacionan con dicha adiccion.

Poblacion: La encuesta digital fue diligenciada por 365 estudiantes de bachillerato entre los
tres colegios de la Policia Nacional en Bogota, escogidos aleatoriamente.

El instrumento fue realizado con el diligenciamiento del consentimiento informado, con la
aprobacion por parte de los directivos de cada colegio.

Numero de items: 26.
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Descripcion: Ofrece un indice cuantitativo de los niveles de adiccion a los videojuegos, con
el tipo de pregunta cerrada dicotomica, en el cual se dan s6lo la opcion a dos respuestas: si 0
no, distribuidas en cada uno de los seis criterios de toda adiccion de Mark Griffiths.

Tiempo de administracion: 15 minutos.

Normas de aplicacion: El estudiante debe leer las preguntas y hacer en clic en la respuesta
apropiada (si/no) acerca de la percepcion que se tiene acerca a los videojuegos.

Correccion e interpretacion: Para la correccion del test, hay que tener en cuenta que cada
respuesta afirmativa es un punto, exceptuando en los items 1, 9, 12, 13, 17y 23 en los que se
puntda la respuesta negativa (No = 1 y Si = 0). La puntuacion total se obtiene sumando todos
los items. La puntuacion total oscila de 0 a 26, de tal forma que un punto de corte de 8 puntos
indica una probable adiccion. A medida que la puntuacion del instrumento aumenta, también
lo hace el nivel de adiccidn. La puntuacion maxima 26 indica problemas considerables. En la
siguiente tabla se visualizan las escalas de tendencia a la adiccion a los videojuegos.

Tabla 7
Escalas de tendencias a la adiccion

TENDENCIA RANGO DE PUNTUACION

Alta 18 - 26
Media 9-17
Baja 1-8

Fuente: El autor. Junio. 2016

Momento de aplicacion: Aleatoriamente, en los salones de informética de cada colegio.
Datos generales: En esta seccion se busco establecer informacion sociodemogréfica del
participante, que pudieran correlacionarse luego con las variables de estudio, sin nombre del
participante, pero si con otros datos personales que permitan la ubicacion del mismo en la

muestra seleccionada, teniendo en cuenta que los encuestados son adolescentes.
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Al tratarse de una metodologia de investigacion cuantitativa, se realizé un proceso de

recoleccion de datos correspondientes al fenémeno objeto de estudio.

Es de anotar que éste instrumento fue validado por juicio de jueces expertos procedentes

de Madrid Espafa, quienes, por medio de un formato de validacion previamente disefiado,

evaluaron las siguientes categorias de acuerdo a la tabla 8.

Tabla 8
Categorias de calificacion para el instrumento
CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
SUFICIENCIA 1. No cumple con el criterio Los items no son suficientes para medir la dimension.
2. Bajonivel Los items miden algun aspecto de la dimensidn, pero no

Los items que pertenecen a corresponden con la dimension total.
una misma dimension 3. Moderado nivel Se deben incrementar algunos items para poder evaluar la
bastan para obtener la dimension completamente.
medicion de ésta. 4. Alto nivel Los items son suficientes.
CLARIDAD 1. No cumple con el criterio El item no es claro.

2. Bajonivel El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se comprende modificacion muy grande en el uso de las palabras de
facilmente, es decir, su acuerdo con su significado o por la ordenacion de las
sintactica y seméntica son 3. Moderado nivel mismas.
adecuadas. Se requiere una modificacion muy especifica de algunos

4. Alto nivel de los términos de los items.

El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.

COHERENCIA 1. No cumple con el criterio El item no tiene relacion ldgica con la dimension.

2. Bajonivel El item tiene una relacion tangencial con la dimension.
El item tiene relacion légica 3. Moderado nivel El item tiene una relacion moderada con la dimension que
con la dimensién o esta midiendo.
indicador que esta 4. Alto nivel El item se encuentra completamente relacionado con la
midiendo. dimension que estad midiendo.
Relevancia 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la

medicidn de la dimension.

El item es esencial 0 2. Bajonivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
importante, es decir debe ser estar incluyendo lo que mide este.
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Fuente: Tomado de criterios para la validacién de instrumentos, Hernandez-Sampieri (1991)

En este sentido los jueces expertos arrojaron como calificacion final del instrumento lo

siguiente:
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Tabla9
Calificacion final de jueces expertos

JURADO  SUFICIENCIA  CLARIDAD COHERENCIA RELEVANCIA

Juez 1 4 3 4 4

Juez 2 4 3 4 3

Fuente: El autor. Junio. 2016

La calificacion del instrumento va de 1 a 4, es decir, que 1. El item no cumple con el
criterio, 2. El item presenta bajo nivel, 3. El item presenta moderado nivel y 4. Que el item
tiene alto nivel.

Siendo asi y teniendo en cuenta lo relacionado en las tablas 1y 2, que para las categorias
de Suficiencia y Coherencia obtuvieron la calificacién de 4, por lo que los items presentan
alto nivel, ya que los items son suficientes y se encuentran completamente relacionados con
las dimensiones que se estan midiendo respectivamente; para la categoria Claridad la
calificacion fue de 3, indicando que los items presentan moderado nivel, por lo cual se deben
incrementar algunos items para poder evaluar la dimensién completamente; y para el criterio
Relevancia, las calificaciones fueron 3 y 4, moderado nivel y elevado nivel indicando que los
items son relativamente importantes y en otros que son muy relevantes y deben ser incluidos.

El documento es entregado con los ajustes en cada una de las preguntas y criterios
enfocados a la redaccion y equivalencia semantica de cada uno de los items, con el fin de
evitar sesgos de contenido y forma. Es de anotar que estas recomendaciones fueron tenidas en
cuenta y ajustadas dentro de los parametros establecidos para garantizar la calidad del
instrumento.

Con respecto a la confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos, Sanchez y

Guarisma (1995) plantean que una medicion es confiable o segura, cuando aplicada
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repetidamente a un mismo individuo o grupo, o al mismo tiempo por investigadores
diferentes, da iguales o parecidos resultados” (p. 85).

Por ello con el fin de revisar, evaluar y determinar la confiabilidad del instrumento, asi
como la deteccion de dificultades, se realiz6 una prueba piloto a un grupo de adolescentes
que no fueron incluidos en la muestra. Realizada la prueba piloto, se compararon los
resultados obtenidos y no se detectaron discrepancias, por lo tanto, se consider6 confiable el

instrumento de recoleccion de datos.

Definicion operacional de las variables de analisis.

Griffiths (2005) establecio que las adicciones son parte integrante de un sistema
biopsicosocial que tiene un marco mucho mas amplio que el que demostradamente
atribuimos a las sustancias quimicas, pudiendo evidenciarse similitudes que tenderian a
marcar una etiologia comdn para la conducta adictiva.

Este paralelismo nos puede servir para el tratamiento de estas patologias y para matizar la
percepcion que la sociedad tiene de estos comportamientos (Castillo, 2013).

El conjunto de factores que a continuacion describe Griffiths, incluyen un espectro del
comportamiento de socializacion e individual que va desde el cambio en el estado de &nimo,
hasta la aparicion del sindrome de abstinencia. Dichos espectros con algunas variaciones
guardan similitud con el espectro de comportamiento de adiccion a las Sustancias
Psicoactivas (SPA). Los seis elementos de toda adiccion segun Griffiths son:

1. Prominencia. Tiene lugar cuando jugar a los videojuegos se convierte en la actividad
mas importante de la vida de la persona y domina sus pensamientos (preocupacion y

distorsiones cognitivas), sentimientos (ansia) y conductas (deterioro del comportamiento
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de socializacién). Por ejemplo, incluso si la persona no esté jugando realmente con un
videojuego estaria pensando sobre la proxima vez que jugara (Griffiths M. , Adiccién a
los videojuegos: Una revision de la literatura, 2005).

Cambios del estado de animo. Se refiere a las experiencias subjetivas de las que la gente
informa como consecuencia de implicarse en los videojuegos y puede verse como una
estrategia de afrontamiento (p.ej., experimentan una «vibracidn» activante o una
sensacion de «elevacion» o paraddjicamente tranquilizadora de «escape» o de
«insensibilidad») (Ibid).

Tolerancia. Es el proceso por medio del cual se requiere jugar cada vez mas tiempo para
conseguir los efectos de cambio del estado de &nimo que se lograban anteriormente. Esto
significa en esencia que algunas personas implicadas con los videojuegos aumentan
gradualmente la cantidad de tiempo que pasan dedicadas a esta conducta (1bid).
Sindrome de abstinencia. Se refieren a estados emocionales o efectos fisicos
desagradables que tienen lugar cuando se deja de jugar al videojuego o se reduce de
pronto el tiempo dedicado a él (p.ej., temblores, irritabilidad, malestar, etc.) (Ibid).

El Departamento de Psicologia de la Universidad de Nottingham Trent demostré que
los ludopatas presentan un Sindrome de Abstinencia mas fuerte que el presentado por
adictos a algunas drogas (Balas, 2012).

Conflictos. Se refiere a los conflictos entre la persona implicada en los videojuegos y las
que le rodean (conflictos interpersonales), conflictos con otras actividades (trabajo, tareas
escolares, vida social, aficiones e intereses) o con aspectos del propio individuo (conflicto

intrapsiquico y/o sensaciones subjetivas de pérdida de control) que tienen que ver con
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pasar demasiado tiempo implicado con el videojuego) (Ibid) (Garcia, Diaz, & Aranda,
1993).

6. Recaidas. Es la tendencia a volver de forma repetida a los anteriores patrones de
implicacion con los videojuegos e incluso una rapida restauracion de los patrones méas
extremos de una elevada implicacion en los videojuegos después de periodos de

abstinencia o control (Ibid).

Procedimiento para la recoleccion de la informacién

Esto se establece mediante fases las cuales corresponden al plan de recoleccion de la
informacion del fenémeno objeto de estudio, las cuales se relacionan a continuacion:

Fase 1: Redefiniciones fundamentales.
En el proceso de investigacion cuantitativa, al desarrollar el instrumento de medicion, se hace
una reflexion de cudles seran las variables y algunas otras apreciaciones. Para tal efecto se

contestaron las siguientes preguntas:

Pregunta Respuesta

¢Quiénes van a ser medidos? Adolescentes estudiantes de bachillerato de los tres
colegios de la Policia Nacional en Bogota asi: Elisa
Borrero de Pastrana, Nuestra Sefiora de Fatima
(NUSEFA) y San Luis, de ambos géneros, entre las
edades de 11 a 19 afios.

¢Dbnde? Aulas de capacitacion en informatica de los colegios
enunciados.

¢ Cudl es el proposito al recolectar Medir el nivel de adiccion a los videojuegos.

los datos?

¢Cuando? Primer semestre del afio 2016.

¢Cuéles son las definiciones ¢ Cuéanto tiempo es dedicado a jugar los videojuegos?

operacionales? ¢Quiénes juegan mas, si los nifios o las nifias?

¢ Qué curso de bachillerato suelen jugar mas los
adolescentes a los videojuegos?

¢ Qué tipo de datos se quieren Estadisticas.
obtener?
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Fase 2: Revision enfocada de la literatura.
Busqueda en base de datos internacionales (Redalyc, Psicodoc, y Dialnet), de articulos de
investigacion referentes al tema de investigacion para la construccion del marco teorico,
metodoldgico y consulta de instrumentos de medicion, con el fin de tener en cuenta aquellas

partes que pudieran ser apropiadas para la investigacion.

Fase 3: Identificacion del dominio de las variables a medir y sus indicadores
Esta fase es simultanea con la anterior y refiere a la definicién del dominio de las variables
que se han de medir, fundamentandose en la revision de otros instrumentos y la creacion de

items propios que apunten hacia los criterios de toda adiccion.

Fase 4: Toma de decisiones clave.

Una vez evaluados varios instrumentos de medicion, fue necesario tomar decisiones

fundamentales al respecto, que se agrupan en tres secciones.

1. Utilizar un instrumento de medicion existente, adaptarlo o construir uno nuevo. Se
encontraron instrumentos que median otras perspectivas e intereses, las cuales resultaron
insatisfactorias no siendo posible adecuarlas, por lo que amerito desarrollar la creacion
del instrumento. Para tal efecto, se generaron un conjunto de items relacionados con los
seis criterios de toda adiccion. Posteriormente se sometieron los items a evaluacion de

expertos en psicometria en Madrid, Espafia.



Nivel adiccion a los videojuegos 68

2. Resolver el tipo de instrumento y formato. La segunda decision consistio que el tipo de
instrumento seria un cuestionario en una pagina web, para facilitar y agilizar el cruce de
variables y la construccidn de tablas que representen con mayor exactitud las tendencias
evaluadas.

3. Determinar el contexto de administracion. Se decidié que la aplicacion del instrumento
fuera realizada en las aulas de capacitacion en informética de los colegios enunciados,
puesto que en la prueba piloto se solicit6 a un grupo de participantes que diligenciaran las
encuestas en sus lugares de residencias quienes manifestaron que tenian el servicio de

Internet, de lo cual, no fueron contestadas por la totalidad de los mismos.

Fase 5: Construccion del instrumento.
Esta fase implicé la generacion de todos los items y categorias del instrumento. En este caso
cada item es una pregunta de la encuesta. Al final de esta fase, el producto es una primera
version del instrumento. Una parte muy importante de esta version, es cdmo se registraran los
datos y el valor que se va a otorgar, a esto se le llama codificacidn, es decir, que se asigné un
valor numérico de 1 o 0 en cada item, entre las respuestas dicotomicas de Si y No, que se
encuentran descritas de una manera amplia y profunda en la pagina 55 en el subtitulo
Tendencias de respuesta de cada uno de los criterios de toda adicion de Griffiths asociadas al

instrumento.
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Fase 6: Prueba piloto.

En esta fase, la prueba consistié en administrar el instrumento a personas con caracteristicas
semejantes a la muestra objetivo de la investigacion. Se analiza si las instrucciones se
comprenden y si los items funcionan de manera adecuada, al igual se evalla el lenguaje y la
redaccion (Hernandez-Sampieri, 2006).

Hernandez Sampieri recomienda junto con otros autores de metodologia de la
investigacion que se tome la décima parte del total de la muestra, por lo que la cantidad de
participantes de la muestra fue de 20 estudiantes de bachillerato. De la prueba piloto se charld
con los participantes para conocer sus opiniones con respecto al instrumento con el &nimo de

conocer sus inquietudes y sugerencias de mejora de la encuesta.

Fase 7: Elaboracion de la version final del instrumento y su procedimiento de
aplicacion e interpretacion.
Con los resultados de la prueba piloto del instrumento, se realizaron modificaciones para

obtener una version final para administrarlo entre los participantes de la muestra.

Fase 8: Entrenamiento del personal que va a administrar el instrumento y calificarlo.
Se efectuaron reuniones con rectores, coordinadores académicos y docentes de informatica de
cada colegio, para que los docentes de esta materia aplicaran el instrumento a los estudiantes,
brindandose las respectivas instrucciones de la aplicacion de la encuesta digital de Google
Drive, y los resultados de esta informacion me llegaban inmediatamente a la enunciada
pagina web, realizando la correspondiente codificacion, limpieza, insercion en una base de

datos (matriz) y finalmente el analisis.
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Fase 9: Obtener autorizaciones para aplicar el instrumento.

Se realizaron reuniones sostenidas en el Area de Educacion de la Direccion de Bienestar
Social de la Policia Nacional y las Mesas Directivas de cada colegio, con los siguientes
propositos:

Gestionar la autorizacion ante Area de Educacion de la Direccion de Bienestar de la
Policia Nacional para la realizacion de la investigacion en cada colegio, ya que esta prohibido
realizar estudios sin el consentimiento de esta dependencia.

Obtener el consentimiento firmado de los estudiantes con las autorizaciones de la mesa

directiva de cada colegio.

Fase 10: Administracion del instrumento.
Socializacion con los estudiantes participantes del estudio con el fin de dar las instrucciones
para contestar el instrumento, proporcionando la correspondiente la direccién web donde se
encuentra la encuesta, previamente firmado el consentimiento informado. La duracion de la

aplicacion del instrumento fue de 15 minutos.

Fase 11: Preparacion de los datos para el analisis.
Codificacion.

Una vez recolectados los datos en Google Drive, se codificaron las respuestas de manera
muy cuidadosa para transformar esta informacion en valores numericos.
El instrumento posee preguntas precodificadas, es decir, que las respuestas entre Si 0 No
tienen valores de cero o uno, las cuales se dividieron en diferentes categorias de forma tal que

se pudieran clasificar y agrupar almacenados en Excel como documento de cddigos.
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Limpieza.

La limpieza del documento de codigos consistio en retirar aquellos participantes que
respondieron NO al item de literal H: ¢Ha jugado alguna vez un videojuego, un juego de
celular o un juego de Internet?, por lo que esta es una pregunta excluyente del estudio que se
efectla, asi mismo, fueron excluidos aquellas encuestas que no fueron contestadas en su
totalidad, s6lo contando con aquellas encuestas que fueron diligenciadas completamente, lo
anterior en procura de obtener resultados cuantitativos exactos.

Insercion en base de datos (matriz).

El consolidado de la informacidn obtenida en las encuestas, fue procesada y analizada
mediante el programa estadistico SSPS (Statistical Package for the Social Sciences o Paquete
Estadistico para las Ciencias Sociales), reflexionando las opciones apropiadas en la fase
analitica acerca de las preguntas de investigacion que se pretender contestar, evaluando las
estadisticas de los items, agrupando los items en las variables de la investigacion, de acuerdo

con sus definiciones operacionales
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Consideraciones éticas de la investigacion

Para comenzar la redaccion acerca de las consideraciones éticas de la investigacion, es
necesario hacer una revision de la normatividad a nivel internacional y nacional sobre el tema
enunciado.

Siendo asi, en principio se encuentra la Declaracion de Helsinki, la cual fue promulgada
por la Asociacién Médica Mundial (AMM) en 1964 en Helsinki, Finlandia, y es considerado
como uno de los documentos mas importante en la ética de la investigacion con seres
humanos, y que ha tenido influencia en las deméas normas y en la investigacion también.

Ademas, se establece por primera vez la definicién del consentimiento informado, para
que sea firmado por el paciente, o por un familiar préximo o tutor, cuando el paciente se
encuentre impedido para tomar una decision ya sea adulto, adolescente o nifio.

Es de anotar, que las Asambleas Mundiales que se han realizado a través de los afios, han
promulgado sobre el bienestar a los animales que sean utilizados en los experimentos de
investigacion, entre otras consideraciones para el personal profesional de la salud
(Asociacion Médica Mundial, 2017).

Seguimos con el Reporte Belmont, "Principios éticos y pautas para la proteccion de los
seres humanos en la investigacion", documento que se publico en 1978 por el Departamento
de Salud, Educacion y Bienestar de los Estados Unidos, a consecuencia de los horrores del
experimento Tuskegee.

En Tuskegee Alabama, se realizaron estudios clinicos en los afios de 1932 y 1972, en
donde 600 parceleros afrodescendientes, en su mayoria analfabetos, fueron utilizados por el
personal médico para observar la progresion natural de la sifilis y ver como la enfermedad se

diseminaba y acababa provocando la muerte de la persona involucrada en el experimento.
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Asi mimo, las personas utilizadas en este experimento no habian dado el consentimiento
firmado, ademas fueron engafiadas, ya que les dijeron que si participaban del experimento les
darian alimento, tratamiento médico, transporte y sepelio gratuito.

Como nota adicional, los médicos se abstuvieron de aplicarles la penicilina para controlar
la enfermedad e hizo caso omiso de la Declaracion de Helsinki (U.S. Public Health Service,
2017).

En 1993 en Ginebra Suiza, el Consejo de Organizaciones Internacionales de las Ciencias
Médicas (CIOMS) en colaboracion con la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) (2002),
publicd “Pautas Eticas Internacionales para la Investigacion y Experimentacion Biomédica en
Seres Humanos”, el cual estableci6 en sus 114 paginas los principios éticos que deben regir la
ejecucion de la investigacion en seres humanos especialmente en los paises en desarrollo
dadas las circunstancias socioecondmicas, leyes, reglamentos y sus disposiciones ejecutivas y
administrativas (2017).

Ahora a nivel nacional, se promulgé la Ley 1090 de 2006 “Por la cual se reglamenta el
ejercicio de la profesion de Psicologia, se dicta el Codigo Deontolégico y Bioético y otras
disposiciones” (Congreso de la Republica de Colombia, 2006), en donde la ley reconoce la
psicologia como una profesion, reglamenta su ejercicio en el pais, ademas se presentan las
normas éticas que formulo la Federacion Colombiana de Psicologia el 1 de febrero de 1974, y
que fueron tomadas para la expedicion de la Ley 58 de este afio, y actualizada en la ley
vigente, y que independientemente en el ejercicio publico como privado, pertenece
privilegiadamente como un profesional de la salud (Milena, 2010).

En cuanto a las tres formas de investigacion cientifica, se deben realizar éticamente, de

manera legal, respetando los derechos humanos de los participantes, usuarios y lectores.
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El investigador debe proceder con honestidad, al procurar compartir sus conocimientos y
resultados, asi como buscar siempre la verdad. Es asi como avanzan las ciencias y la
tecnologia. Ademas, se comparte la idea de Richard Grinnell: “nada es para siempre de
acuerdo con el método cientifico”. (Hernandez-Sampieri, 2014)

Creswell (2013a) y Reichardt (2004) llaman a los experimentos estudios de intervencion,
porque un investigador genera una situacion para tratar de explicar como afecta a quienes
participan en ella en comparacion con quienes no lo hacen (Ibid , 2014)

El trabajo de grado fue llevado a cabo con responsabilidad y ética, respetando las normas
juridicas nacionales e internacionales, los derechos humanos, los protocolos de la
investigacion y brindando resultados fiables, desde la eleccion del tema, el planteamiento del
problema hasta las conclusiones.

Se efectuaron solicitudes por escrito ante la Direccion de Bienestar Social de la Policial
Nacional y a los colegios Elisa Borrero de Pastrana, Nuestra Sefiora de Fatima y San Luis
para la realizacion de la investigacion y posterior entrega de los resultados obtenidos.

Las reuniones sostenidas con rectores y coordinadores de los colegios tuvieron como
proposito obtener la autorizacion para la aplicacion del instrumento, asi mismo, los docentes
comunicarian a los padres de familia mediante sus estudiantes acerca de dicha actividad.

En cuanto al instrumento se estructuraron preguntas de acuerdo a los seis criterios de toda
adicion contenida en la Teoria Biopsicosocial de Griffiths, de tal manera que los estudiantes
no se vieran forzados a contestar preguntas obligatorias, sino que las contestaran de manera
libre y voluntaria, con el &nimo de obtener respuestas mas acordes a la percepcion que tienen

acerca de los videojuegos y su vida personal, tanto de nifios y nifias en todos los grados del
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bachillerato, una vez diligenciados los consentimientos informados y validado el instrumento
por parte de los jueces expertos.

Asi mismo, el trabajo de grado fue realizado con mi maestro asesor con sus
conocimientos, constante critica, apoyo y motivacion, inculcando siempre un sentido de
seriedad, responsabilidad y rigor académico sin los cuales no podria tener una formacién
completa como investigador.

Si bien el trabajo de grado es uno de los requisitos para graduarse de la universidad, se
realiz6 con el &nimo para que los estudiantes de la facultad tengan un punto de referencia y
puedan profundizar méas acerca del tema, puesto que en Colombia no se encontraron estudios

cuantitativos al respecto.



Nivel adiccion a los videojuegos 76

Resultados

Informe de resultados de la prueba piloto

En el marco de la investigacion fue disefiado un cuestionario como prueba piloto en el cual se
planteaban diversas preguntas para conocer las posturas y preferencias de los estudiantes de
bachillerato de los colegios de la Policia Nacional de la ciudad de Bogota, con respecto a los
juegos de Internet con el objetivo de recabar datos y analizar la percepcion que tienen los
adolescentes frente a los videojuegos.

El cuestionario consto de 28 preguntas distribuidas en los seis criterios de toda adiccion de
Ps. Mark Griffiths que hacen referencia a: 1) Prominencia; 2) Cambios en el estado del
animo; 3) Tolerancia; 4) Sindrome de abstinencia; 5) Conflictos; y 6) Recaidas. Se afiade una
Gltima pregunta de respuesta libre para otros comentarios.

Entre octubre y noviembre de 2015 se llevé a cabo una prueba piloto del cuestionario en
linea difundido en Facebook con adolescentes de algunos colegios de la Policia Nacional de
otras ciudades de Colombia, participando 20 adolescentes de 11-16 constituyendo la
poblacidn del cuestionario piloto y que gracias a este instrumento se obtuvieron los siguientes
resultados:

Algunos encuestados mencionaron que juegan por Internet, y otros con los diferentes
medios electronicos como: Consolas, Playstation, Celulares (una vez cancelado el precio de
la descarga del juego ante los operadores de telefonia celular, ya que solo son juegos demos y
que la duracion del juego es de algunos minutos), y PSP (Play Station Portatil).

El 60% refirieron que juegan moderadamente, el 25% ocasionalmente y que el 15%

juegan recurrentemente.
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Prefieren comprar consolas de juegos y cd’s de videojuegos originales ya que les permiten
acceder a jugar escenas bloqueadas, obtener armas, poderes, nuevas habilidades de combate,
o reclutar nuevos avatares, cosa que no podrian con los cd’s copia “piratas”.

Informan que ahorran de sus mesadas por varios meses para adquirir estos productos, al
igual cancelan en los establecimientos donde se realizan giros por el valor de oros virtuales
para obtener las herramientas o habilidades deseadas para acelerar la evolucion del avatar o
del arma, ya que si no lo hacian demorarian varios meses jugando diariamente por varias
horas para obtener los resultados deseados.

Interaccionan con otros jugadores por Internet de otros paises para obtener bonificaciones
virtuales, y es poco lo que se relaciona en sus tiempos de ocio con hermanos, nifios del
vecindarios o comparieros de colegio.

Algunos de los adolescentes manifestaron a los padres que les dieran permiso para ir a
algln establecimiento de Internet para hacer las tareas como excusa para jugar, ya que
algunos de ellos no tienen computador en sus lugares de residencia.

Estos resultados permitieron modificar entre otros los siguientes aspectos de la
investigacion.

Poblacion objeto de estudio. Que las edades de los participantes fueran de los 11-18 afios
de edad.

Alcance. Que aparte de los juegos online, se incluyeran los demas juegos virtuales que se
encuentran en los otros dispositivos electronicos, puesto que los encuestados presentan

algunos de criterios de toda adiccion segun Griffiths.
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Tendencias de respuesta de cada uno de los criterios de toda adicion de Griffiths

asociadas al instrumento.

Las tablas de tendencia de respuestas son aquellas que recopilan los items que estan
relacionados con cada uno de los seis criterios de toda adiccion de Mark Griffiths, con el
propdsito de analizar los resultados sobre las tendencias de los datos, entre la informacién de
cada pregunta con las respuestas individuales y grupales.

Para la calificacion del test, se tiene en cuenta que cada respuesta afirmativa es un punto,
exceptuando en los items 1, 9, 12, 13, 17 y 23 en los que se puntda la respuesta negativa (No
=1y Si=0). La puntuacion total se obtiene sumando todos los items. La puntuacion total
oscila de 0 a 26, de tal forma que un punto de corte de 8 puntos indica una probable adiccion.
A medida que la puntuacion del instrumento aumenta, también lo hace el nivel de adiccion.
La puntuacion maxima 26 indica problemas considerables.

La tabla 10 presenta los items correspondientes a prominencia, con el fin de obtener
informacidn util para estudiar este fendmeno, consistente en verificar si jugar a los

videojuegos se convierte en la actividad mas importante de la vida de la persona.
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Tabla 10
Tendencia de respuesta de los items en la encuesta a prominencia
N° ITEM SI._NO
1 ¢ Prestas atencion cuando le hablan mientras juegas un videojuego? 0 1
2 ¢ Prefiere desayunar, almorzar y/o cenar jugando un videojuego? 1 0
3 ¢ Esta obsesionado con un videojuego que quieres culminar todas las 1 0
misiones hasta el final?
5 ¢Le gusta que salgan nuevas actualizaciones de videojuegos que usted 1 0
juega?
7 ¢Ha comprado un avatar con dinero real? 1 0
10 ¢Comunmente tiene deseos de jugar algin videojuego de Internet y no lo 1 0
puedes postergar?
12 Cuéndo desea jugar un videojuego, ¢lo puedes dejar para otro momento? 0 1
18 Cuando tienes tiempo y dinero, ¢prefieres jugar antes que hacer otras 1 0
cosas?
Totales 6 2

Fuente: El autor. Junio. 2016

La tabla 11 presenta los items correspondientes a cambios del estado de &nimo, con el fin

de obtener informacion util para estudiar este fendmeno, consistente en verificar si el jugador

presenta experiencias subjetivas que surgen como consecuencia del uso de los videojuegos.

Tabla 11
Tendencia de respuesta de los items en la encuesta a cambios del estado de &nimo
N° ITEM SI. NO
19  ¢Hasentido alguna vez que un videojuego le haya transferido emociones? 1 0
22 ;Siente tristeza o depresion al dejar de jugar el videojuego? 1 0
Totales 2 0

Fuente: El autor. Junio. 2016

La tabla 12 muestra los items correspondientes a la tolerancia, con el fin de obtener

informacidn util para estudiar este fendmeno, consistente en verificar si el jugador requiere

de usar méas tiempo para jugar el videojuego para obtener los mismos efectos que se

conseguian inicialmente en el estado de animo inicial.
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Tabla 12
Tendencia de respuesta de los items en la encuesta a tolerancia
N° ITEM I NO

4 ¢Hallegado a un alto nivel de dominio de algin videojuego?
6 ¢Comenzo a usar los videojuegos antes de los 11 afios de edad?
8 ¢Juega todos los dias de la semana?
9 ¢Juega menos de dos horas al dia?
11 ¢Juega mas de dos horas al dia?
13 ¢Usa los videojuegos hace menos de un afio?
14 ¢Usa los videojuegos hace més de un afio?
17 ;Comenzd a usar los videojuegos después de los 12 afios de edad?
23 ¢Juega menos de tres veces a la semana?
Totales

OO ROROR L R®V
AP PRPORPORPROOO

Fuente: El autor. Junio. 2016

La tabla 13 presenta los items correspondientes a los sintomas del sindrome de
abstinencia, con el fin de obtener informacién Util para estudiar este fenébmeno, consistente en

verificar si el jugador presenta un malestar generado cuando deja de utilizar los videojuegos.

Tabla 13

Tendencia de respuesta de los items en la encuesta a sindrome de abstinencia

N° ITEM SI NO

15  ¢Se siente intranquilo cuando deja de jugar un videojuego por un tiempo? 1 0

20  ¢Siente enojo o irritabilidad cuando le interrumpen el videojuego? 1 0

21  ¢Siente ansiedad al deja de jugar un videojuego? 1 0
Totales 3 0

Fuente: El autor. Junio. 2016

La tabla 14 presenta los items correspondientes a los sintomas de conflictos, con el fin de
obtener informacion util para estudiar este fendmeno, consistente en verificar si el jugador
presenta conflictos personales, familiares y académicos generados cuando se deja de jugar a

los videojuegos.
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Tabla 14

Tendencia de respuesta de los items en la encuesta a sintomas de conflictos

N° ITEM SI_NO

16  ¢Hatenido problemas en sus actividades académicas por jugar los 1 0
videojuegos?

25  ¢Hatenido problemas en sus actividades por jugar los videojuegos? 1 0
Totales 2 0

Fuente: El autor. Junio. 2016
La tabla 15 muestra los items correspondientes a las recaidas, con el fin de obtener
informacidn util para estudiar este fendmeno, consistente en verificar si el jugador ha

regresado a los patrones de implicacion a los videojuegos.

Tabla 15
Tendencia de respuesta de los items en la encuesta a sintomas de recaida
N° ITEM SI._NO

24 ¢Haquerido dejar los videojuegos, pero recae nuevamente con un pretexto 1 0
para volver a jugar?

26  Después de un tiempo, ¢ Consideras que debes ponerte al dia con los 1 0
videojuegos?
Totales 2 0

Fuente: El autor. Junio. 2016

La tabla 16 presenta la escala de tendencia de adiccién a jugar los videojuegos. La
puntuacion total oscila de 0 a 26, de tal forma que un punto de corte de 8 puntos indica una
probable adiccién baja; de 9 a 17 indican una probable adiccién media, y de 18 en adelante

indican una alta probabilidad de adicion al uso de los videojuegos.

Tabla 16

Nivel de tendencia a la adiccion al video juego

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
BAJO 1-8 145 39,7
MEDIO 9-17 193 52,9
ALTO 18-26 27 7,4

Total 365 100,0

Fuente: El autor. Junio. 2016
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La tendencia a la adiccion, sugiere un conjunto de patrones asociados y relacionados entre
si, que impide describirla a partir de factores aislados o categorias Unicas. Si bien se han
desarrollado algunos marcos axioldgicos para la comprension de la adiccion a los
videojuegos como por ejemplo el modelo de Griffiths (2005), sus componentes analizados de
manera aislada no explican la adiccion.

En el caso del presente estudio llama la atencion que la tendencia a la adiccién se
encuentra en un nivel medio, segln la categorizacion de los niveles realizada previamente, en

este nivel cae el 52,9% de la muestra, el 39,7% cae en el nivel bajo y el 7,4 en un nivel alto.

Tabla 17

Lugar que ocupa entre los hermanos

LUGAR FRECUENCIA PORCENTAJE
Hijo(a) unico(a) 43 11,8
Primer hijo(a) 125 34,2
Segundo hijo(a) 115 31,5
Tercer hijo(a) 56 15,3
Cuarto hijo(a) 18 4,9
Quinto hijo(a) 8 2,2

Total 365 100,0

Fuente: El autor. Junio. 2016

Al indagar acerca del lugar que ocupan entre los hermanos, encontramos que el 34,2% de
ellos son los primogénitos, es decir, el primer hijo o los Ilamados hermanos mayores; el
31,5% ocupan el lugar del segundo hijo y el 15,3% ocupan el lugar del tercer hijo, esta
distribucion abarca el 81% de la muestra, mientras que el 19% restante de la muestra se
distribuye entre ser hijo Gnico con un 11,8%, ocupan el lugar del cuarto hijo corresponde al

4,9% y solo un 2,2% es quinto hijo.
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Tabla 18

Tipo de video juego que juegan los estudiantes pertenecientes a la muestra

TIPO DE JUEGO FRECUENCIA PORCENTAJE
Estrategia 137 37,5
Simulacion 150 41,1
Arcade 44 12,1

Azar 34 9,3

Total 365 100,0

Fuente: El autor. Junio. 2016

Los videojuegos que mas Ilaman la atencion a los estudiantes que participaron en la
muestra, son aquellos videojuegos que involucran la simulacién, son juegos en los que el
participante simula ser el actor principal del juego, en este grupo de juegos se ubica el 41,1%
de la muestra, seguido por los juegos de estrategia, definidos asi porque el participante pone a
prueba sus habilidades para gestionar los recursos asignados, planear y ejecutar un plan que
le permita cumplir el objetivo, en este tipo de juego se ubica el 37,5% de la muestra.

Los videojuegos Arcade, reciben este nombre por las maquinas de juego que eran ubicadas
en los salones de juego (méaquinas tragamonedas, pinball) cuyo principal atractivo era el
juego por créditos, en los cuales el usuario juega y obtiene un crédito adicional, en la
condicion de videojuego, el arcade refiere a los juegos de facil ejecucion, de facil logro, en el
que el usuario puede alcanzar la meta de manera rapida y sencilla.

Este juego es practicado por el 12,1 % de los participantes de la muestra, mientras que el
9,3% de la muestra prefiere jugar los juegos de azar, nombre que reciben los videojuegos
relacionados con la apuesta “simulada” de valores econdmicos en la practica de cartas, poker,
ruleta entre otra forma de apuesta.

Los juegos de estrategia como de simulacion, tienen en comun la idea de derrotar rivales,
enemigos. Es decir, existe un contrario al que se debe vencer, en ocasiones ese rival 0

enemigo es personificado por el mismo juego en dicho caso el usuario compite con la
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“maquina” en otras ocasiones el rival o enemigo es personificado por otro usuario que juega
en linea, cominmente esta Ultima modalidad sugiere los juegos de roles y los avatar o
personajes del juego caracterizados por el usuario con “caracteristicas de personalidad”
propias o imaginarias segln su gusto.

Es asi como la meta mas predominante que persiguen los participantes del presente
estudio es derrotar enemigos y rivales, en cuya meta se ubica el 35,6% de la muestra, en la
categoria otros se ubicaron el 33,7% de la muestra, al indagar sobre la descripcion de otros,
fue facil reconocer el interés de los participantes por competir, ya sea alcanzando un nivel de

“perfeccion” en los juegos de simulacion o de roles que les permitiera derrotar a su contrario.

Tabla 19

Meta alcanzar en los videojuegos

META ALCANZAR FRECUENCIA PORCENTAJE
Alcanzar dinero y fama 34 9,3
Alcanzar poder 64 17,5
Conquistar tierras 14 3,8
Derrotar enemigos Y rivales 130 35,6

Otros 123 33,7

Total 365 100,0

Fuente: El autor. Junio. 2016

A este interés particular (otros) le sigue el de alcanzar poder con un 17,5% de la muestra,
el 9,3% de la muestra se siente motivada a jugar porque en el juego alcanza fama y dinero, el

3,8% se interesa en sus juegos con la meta de conquistar tierras.
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Los resultados de los criterios de toda adiccion de Mark Griffiths en los estudiantes de

bachillerato de los colegios de la Policia Nacional en Bogota se aprecian los resultados en las

siguientes tablas.

Tabla 20
Resultados sintomas de prominencia
N° item Si No Si  No Porcentaje Porcentaje
Si No
2 ¢ Prefiere desayunar, almorzar y/o cenar 182 183 50% 50%
jugando un videojuego?
3 ¢Esta obsesionado con un videojuego que 95 270 26% 74%
quieres culminar todas las misiones hasta
el final?
5 ¢Le gusta que salgan nuevas 303 62 83% 17%
actualizaciones de los videojuegos que
usted juega?
7 ¢Ha comprado un avatar con dinero real? 73 292 20% 80%
10 ¢Comunmente tiene deseos de jugar 94 271 26% 74%
algun videojuego de Internet y no lo
puedes postergar?
12 Cuando desea jugar un videojuego, ¢lo 308 57 84% 16%
puedes dejar para otro momento?
18 Cuando tienes tiempo y dinero, ¢ prefiere 101 264 28% 72%
jugar antes que hacer otras cosas?
Totales 978 1942 33% 67%

Fuente: El autor. Julio. 2017

La prominencia se encuentra en un 33% de la muestra, quiere decir, que la tercera parte de

los adolescentes de la muestra se encuentran obsesionados en jugar a algin videojuego en

particular, convirtiéndose en la actividad mas importante dominando sus sentimientos,

pensamientos y conductas.
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Tabla 21
Resultados sintomas cambios en el estado de animo
N° item Si No Si No Porcentaje Porcentaje
Si No
¢Ha sentido alguna vez que un videojuego le 0 o
19 haya transferido emociones? 1 0 fog 178 1% 49%
29 ¢Siente tristeza o depresion al dejar de jugar 1 0 38 327 10% 90%

el videojuego?
Totales 2 0 225 505 31% 69%

Fuente: El autor. Julio. 2017

La tabla 21 presenta que el 31% de la muestra, han presentado sintomas de cambios en el
estado de animo cuando juegan refiriendo que les transfiere emociones y tristezas cuando
dejan de jugar a los videojuegos como consecuencia de dicha implicacién, con respecto al

69% de la muestra que no presentan cambios emocionales al respecto.

Tabla 22

Resultados sintomas de tolerancia

N° item Si No Si No Porcentaje Porcentaje

Si No

4  ¢Hallegado a un alto nivel de dominiode 1 0 256 109 70% 30%
algun videojuego?

6 ¢Comenzé a usar los videojuegos antesde 1 0 262 103 72% 28%
los 11 afios de edad?

8 ¢Juega todos los dias de la semana? 10 87 278 24% 76%

9 ¢Juega menos de dos horas al dia? 0 1 210 155 58% 42%

11 ¢Juega mas de dos horas al dia? 1 0 141 224 39% 61%

13 ¢Usa los videojuegos hace menosdeun 0 1 114 251 31% 69%
ano?

14 ;Usa los videojuegos hace méas de un 1 0 283 82 78% 22%
ano?

17 ¢Comenzd a usar los videojuegos después 0 1 119 246 33% 67%
de los 12 afios de edad?

23 ¢Juega menos de tres vecesalasemana? 0 1 206 159 56% 44%
Totales 6 4 1840 1445 56% 44%

Fuente: El autor. Julio. 2017
Los niveles de tolerancia por el medio del cual se requiere jugar cada vez mas tiempo para
conseguir los efectos de cambio del estado de animo que se lograban anteriormente, se

encuentran en un 56% de la muestra, esto significa que algunas personas implicadas con los



Nivel adiccion a los videojuegos 87

videojuegos aumentan gradualmente la cantidad de tiempo que pasan dedicadas a esta
conducta para lograr los efectos emocionales que estos les producen y con ello realizar

mayores progresos en algin videojuego en particular.

Tabla 23

Resultados sintomas de abstinencias

N° item Si No Si No Porcentaje Porcentaje

Si No

¢Se siente intranquilo cuando deja de jugar

15 un videojuego por un tiempo? 10 el 245 33% 67%
¢Siente enojo o irritabilidad cuando le

20 interrumpen el videojuego? 10 Eel 208 43% 7%

21 \&/isdlgg}ﬁea;j’l)edadal deja de jugar un 1 0 50 315 14% 86%
Totales 6 0 327 768 30% 70%

Fuente: El autor. Julio. 2017

El 30% de la muestra informa que cuando dejan de jugar o son interrumpidos presentan
estados emocionales o efectos fisicos desagradables como consecuencia de la frustracién de
no seguir jugando a los videojuegos; asi mismo con respecto al tema, la Facultad de
Psicologia de la Universidad de Nottingham Trent (Reino Unido) demostro que los ludopatas
presentan un Sindrome de Abstinencia mas fuerte que el presentado por adictos a algunas

drogas (Balas, 2012).

Tabla 24

Resultados sintomas de conflictos

N° item Si No Si No Porcentaje Porcentaje

Si No

16 z,Hat,en_ldoprob!emasensm_Jsaqtlwdades 10 8 277 24% 76%
académicas por jugar los videojuegos?
z,Ha_tenldo pro_blemas en sus actividades 10 83 282 9306 77%
por jugar los videojuegos?
Totales 2 0 171 559 23% 771%

Fuente: El autor. Julio. 2017
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El 23% de la muestra, es decir, casi la cuarta parte los participantes refieren que han tenido
conflictos en las actividades académicas entren otras por verse muy implicados en los

videojuegos, como consecuencia de la postergacion del cumplimiento de los compromisos

adquiridos.

Tabla 25

Resultados sintomas de recaidas

N° item Si No Si No Porcentaje Porcentaje
Si No

24 ¢Ha buscado un pretexto para jugar en 1 0 105 260 29% 71%

Internet?
26 Después de un tiempo, ¢Consideras que 1 0 162 203 44% 56%

debe ponerse al dia con los videojuegos?
Totales 2 0 267 463 37% 63%

Fuente: El autor. Julio. 2017

Mas de una tercera parte de la muestra objeto de estudio, han reportado que han recaido a
volver a los anteriores patrones de jugar a los videojuegos, teniendo una rapida restauracion
de los patrones con una elevada implicacion en los videojuegos después de periodos de

abstinencia o control.
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Discusion de resultados

Si bien el nivel de participacion de cada colegio en relacion con la muestra es
sustancialmente diferente, lo comin entre ellos es presentar grupos (en cantidad de
participantes) similares en la tendencia a la adiccion en niveles predominante medios y altos,
asi en el colegio Elisa Borrero de Pastrana el 15,9% de los participantes se ubican en el nivel
medio y el 2,5% en el nivel alto, un 10,1% en el nivel bajo, este mismo comportamiento se
observa en el colegio Nuestra Sefiora de Fatima en el que el 33,4% de los participantes se
ubican en el nivel medio de tendencia a la adiccion, mientras que 4,4% se ubica en alto.

El colegio San Luis presenta una menor tendencia a la adiccion a los videojuegos, con
respecto a los otros dos colegios, y la explicacion se debe en que las pruebas piloto
manifestaron que participan en actividades al aire libre y en cursos quienes son matriculados
por los padres, después de la jornada académica.

En términos generales, se presenta una tendencia a la adiccion de manera predominante en
el nivel medio con el 52,9% en los tres colegios, y un nivel alto del 7,4%, que entre los dos
niveles consolidan una tendencia a la adiccién a los videojuegos en un 60,3% de los
estudiantes de la muestra. Esto muestra que, por cada cinco estudiantes, tres presentan una

tendencia a la adiccion a los videojuegos en los colegios enunciados.

Tabla 26

Tendencia al nivel de adiccion por colegio

COLEGIO BAJO MEDIO ALTO TOTAL DE
1-8 9-17 18 — 26 GRUPO

Elisa Borrero de Pastrana 10,1% 15,9% 2,5% 28,5%

Nuestra Sefiora de Fatima 23,6% 33,4% 4,4% 61,4%

San Luis Policia Nacional 6,0% 3,6% ,5% 10,1%

Total de grupo 39,7% 52,9% 7,4% 100,0%

Fuente: El autor. Junio. 2016
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Tabla 27
Grado escolar de los participantes y su relacion con el nivel de adiccion

BAJO MEDIO ALTO TOTAL DE
GRADO ESCOLAR 1-8 9-17 18— 26 GRUPO
6 7,1% 11,8% ,8% 19,7%
7 4,1% 8,2% 1,1% 13,4%
8 11,8% 13,4% 1,9% 27,1%
9 7,1% 8,8% 1,6% 17,5%
10 4,9% 6,3% 1,6% 12,9%
11 4,7% 4,4% ,3% 9,3%
Total 39,7% 52,9% 7,4% 100,0%

Fuente: El autor. Junio. 2016

El nivel de adiccion se asocia al grado escolar de manera directamente proporcional, es
decir que a medida que aumenta el grado escolar también aumenta la tendencia a la adiccion,
teniendo un pico en el grado 8° tendiendo a disminuir sucesivamente desde el grado 9° al
grado 11°.

El comportamiento de la relacion entre grado escolar y nivel de adiccion, consideramos se
encuentra relacionado con la edad de los participantes, los participantes de los grados 7°,8°,
9°y 10° oscila entre los 14 a 16 afios de edad en la que de manera similar se presenta el

mayor indice de aumento en el nivel de tendencia a la adiccion.

Tabla 28
Edad de los participantes y su relacion con el nivel de adiccién
EDAD EN ANOS BAJO MEDIO ALTO TOTAL DE
1-8 9-17 18 — 26 GRUPO
11 3,0% 3,0% 3% 6,3%
12 5,5% 8,5% ,5% 14,5%
13 5,5% 9,6% 1,1% 16,2%
14 10,4% 11,8% 2,7% 24,9%
15 6,6% 8,8% ,8% 16,2%
16 4,1% 6,8% 1,4% 12,3%
17 2,7% 3,6% ,5% 6,8%
18 1,6% ,5% 2,2%
19 ,3% 3% ,5%
Total 39,7% 52,9% 7,4% 100,0%

Fuente: El autor. Junio. 2016
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El pico més alto se presenta en la edad de los 14 afios, con un 24,9%, es decir la cuarta
parte del 100% de los participantes, llama la atencién que la relacion entre edad y nivel de
adiccion en este grupo, asi como el de nivel medio tiene un comportamiento de campana que
tiende a ser ascendente alcanzando su pico de nivel de tendencia de adiccion hacia los 14
afios de edad y posteriormente sigue en descenso y no en ascenso.

Lo anterior indica que las motivaciones hacia los videojuegos disminuyen en términos
generales con la edad, que a su vez estd asociado al inicio de la vida social y la conformacién

de intereses particulares en donde los videojuegos dejan de jugar un papel predominante.

Tabla 29

Sexo de los participantes y su relacion con el nivel de adiccién

SEXO BAJO MEDIO ALTO TOTAL DE
1-8 9-17 18 - 26 GRUPO

Femenino 25,2% 17,8% 2,5% 45,5%

Masculino 14,5% 35,1% 4,9% 54,5%

Total de grupo 39,7% 52,9% 7,4% 100,0%

Fuente: El autor. Junio. 2016

El creciente interés de las adolescentes por los videojuegos, se hizo evidente también en
este estudio, la tendencia en los jovenes es de aumentar en su nivel de adiccion, segun los
resultados indican que del 100% de personas que presentaban un nivel de adiccion bajo el
25,2% eran las adolescentes y el 14,5 eran los adolescentes.

Este porcentaje es doblado en el grupo de personas que puntuaron medio, en donde del
100% el 35,1% eran los adolescentes y el 17,8% restante eran las adolescentes y un
comportamiento similar se presento en el grupo de personas que puntuaron alto en donde el
54,5% fueron los adolescentes y el 45,5% fueron las adolescentes.

La tasa de ocurrencia de este fendmeno indica que tres de cada 10 femeninas juegan
videojuegos, lo cual tienen una tendencia a la adiccion a los mismos, en el nivel medio o alto,

mientras que siete de cada 10 de los adolescentes juegan videojuegos, tienen una tendencia a
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la adiccion a los mismos, en el nivel medio o alto, por lo tanto, por cada femenina
adolescente con tendencia a la adiccién a los videojuegos de nivel media o alta hay siete
adolescentes con el mismo nivel.

Tabla 30
Lugar que ocupa entre los hermanos los participantes y su relacion con el nivel de adiccion

LUGAR QUE OCUPA ENTRE BAJO MEDIO ALTO TOTAL DE

LOS HERMANOS 1-8 9-17 18 -26 GRUPO
Hijo(a) Unico(a) 4,1% 6,3% 1,4% 11,8%
Primer hijo(a) 14,8% 16,4% 3,0% 34,2%
Segundo hijo(a) 11,5% 17,5% 2,5% 31,5%
Tercer hijo(a) 6,3% 8,5% ,5% 15,3%
Cuarto hijo(a) 2,7% 2,2% 4,9%
Quinto hijo(a) ,3% 1,9% 2,2%
Total 39,7% 52,9% 7,4% 100,0%

Fuente: El autor. Junio. 2016

El uso del tiempo libre, asi como los procesos de socializacién varian segin el lugar que
ocupa entre los hermanos. El hermano mayor tiene los privilegios de aprendizaje, asi como
un mayor nivel de laxitud en la norma.

Caracteristicas que busca imitar por aprendizaje vicario el segundo hijo de la familia y
privilegios que goza de manera plenipotencia el hijo unico.

Segun los resultados de este estudio indican que el lugar que se ocupa entre los hermanos
si influye en el nivel de adiccidn, reflejando que los hijos tnicos, asi como ocupar el lugar del
primer hijo y segundo hijo favorecen la aparicion de tendencia a la adiccion en niveles medio
y alto, posiblemente mantenida por aprendizaje vicario en el caso del segundo hijo.

El acceso a los videojuegos como escenario fundamental de recreacién se encuentra
mediado y limitado por poder adquisitivo del joven o de su familia, este poder culturalmente

se encuentra asociado al estrato socioeconémico que en su momento ostenta el joven.
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Tabla 31

Estrato socioeconomico de los participantes y su relacién con el nivel de adiccion
ESTRATO BAJO MEDIO ALTO TOTAL
SOCIOECONOMICO 1-8 9-17 18- 26 DE GRUPO
1 3% ,3% 5%

2 10,1% 14,5% 1,9% 26,6%
3 22,5% 29,0% 2,5% 54,0%
4 4,7% 5,2% 1,1% 11,0%
5 ,8% 2,2% ,8% 3,8%
6 1,4% 1,6% 1,1% 4,1%
Total 39,7% 52,9% 7,4% 100,0%

Fuente: El autor. Junio. 2016

La tabla anterior muestra como los y las adolescentes pertenecientes a estratos bajos como
el 1, tienen poco o ningun aporte en el nivel de tendencia alto a la adiccién, caso contrario
ocurre con los adolescentes de estrato 6, en donde el aporte en el nivel de adiccion media es
del 1,6% del total de la muestra que se ubica en ese rango versus un 1,1% de jovenes de
estrato 6 que se ubica en el nivel alto.

Lo anterior es un ejemplo del comportamiento de la muestra en relacion con el nivel de
adiccion y el estrato socioeconémico cuya relacion se evidencia de manera directamente
proporcional con una participacion alta (relacion con el tamafio de la muestra) de las personas
de estrato 2 y 3, lo que en este caso aduce a una relacion entre capacidad econdémica de

acceso a los videojuegos, pero no a otros espacios o posibilidades de socializacion.

Tabla 32

Tipo de video juego y su relacién con el nivel de adiccion

TIPOS DE BAJO MEDIO ALTO TOTAL DE
VIDEO JUEGOS 1-8 9-17 18 — 26 GRUPO
Estrategia 16,2% 18,1% 3,3% 37,5%
Simulacion 16,2% 21,9% 3,0% 41,1%
Arcade 2,7% 9,0% 3% 12,1%
Azar 4,7% 3,8% ,8% 9,3%
Total 39,7% 52,9% 7,4% 100,0%

Fuente: El autor. Junio. 2016
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Los juegos que generan una mayor tendencia a la adiccion en el nivel alto son aquellos
que involucran simulacién a la realidad, del 100% de personas que indican tener un nivel alto
de adiccion el 41,1% informan jugar videojuegos de simulacién, del mismo grupo el 37,5%
informan que participar en juegos de estrategia, los juegos tipo arcade son los que menos
niveles de adiccion presentan y esto se encuentra asociado al concepto de juegos “amateur”
de baja complejidad, teniendo un bajo nivel de participacion aun asi es superado por los
juegos de azar.

Contrastando los resultados de Ps.Douglas Gentile y Media Research Lab de lowa,
Estados Unidos en el afio 2009 (Physorg, 2017), sobre las investigaciones acerca a los
videojuegos en diferentes culturas entre las que se destacan Norteamérica, Europa y Asia, en
donde convergen los paises: Estados Unidos (8.5%), Alemania (11.9%), Australia (8%),
China (10.3%), Singapur (9%) y Taiwan (7.5%), indican que uno de cada 10 jovenes es
adicto al juego.

Segun Myers, Espafia arroja indices de prevalencia al juego patolégico que oscila entre
1% y 3%, mientras que en Estados Unidos y Canada la tasa reportada para los adolescentes
esta entre el 11% y el 27%; lo mismo ocurre en Reino Unido, por otra parte, el promedio de
edad en que las personas comienzan a involucrarse en las apuestas ha disminuido de 20 a 12
afios en la ultima década (2002).

En el estudio realizada por Cumba y otros (2011), sobre los juegos de video y
comportamientos escolares en 12 colegios en la Habana Cuba, en donde se realizo un estudio
de casos y controles en 3311 nifios y adolescentes (2755 nifios de primaria y 556 adolescentes
de secundaria), en el cual se aplico una encuesta a las madres de estos nifios y adolescentes

sobre el uso de los videojuegos Y ataris, tiempo que juegan y elementos comportamentales de
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violencia, las relaciones interpersonales, la intranquilidad y/o la impulsividad de ellos, y
como resultados se obtuvo que en los nifios de primaria presentan un comportamiento
violento y dificultad de las relaciones interpersonales y los adolescentes de secundaria
presentan ademas un intranquilidad e impulsividad.

Ahora bien, con respecto a los resultados obtenidos en los tres colegios con los 365
estudiantes y discriminados en el correspondiente rango de nivel de tendencia de adiccion,
con un 52.9% a nivel medio y 7.4% en el nivel medio, siendo un total del 60.3%, es decir,
193y 27, respectivamente en el consolidado de estos niveles, para un total general de 220
estudiantes presentan una tendencia a la adiccion a los videojuegos en sus diferentes
versiones.

Considerando que si bien los contextos culturales son diferentes y las cantidades de
participantes difieren de pais, de lo que hay en comdn son varias caracteristicas asi: que estan
presentando adiccion a los videojuegos, que hay una menor interaccion social, hay una mayor
impulsividad, sedentarismo, obesidad, ansiedad, depresion, al igual procrastinan sus
responsabilidades.

Esto indica que hay una alta tendencia a que los jovenes jugadores a nivel mundial estén
teniendo problemas inter e intrapersonales, a tal punto de ser considerados como jugadores

patoldgicos.
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Conclusiones

La adiccion a los videojuegos es considerada como una forma de adiccion cultural no
clasificable, que la OMS, define en el nivel de consumo para diferenciarla de las

caracteristicas de la adiccion a las drogas y otras sustancias.

La adiccion a los videojuegos, es el resultado de la exposicion cultural, personal, constante
a las personas a experiencias de juego a través de dispositivos moviles, consolas cuya

evolucion tecnologica permite cada vez el acercamiento al protagonismo en el juego.

La adolescencia se encuentra demarcada por varios cambios en todas las dimensiones de
la persona, lo que ha permitido que se le asocie, con una etapa de transicién, en la que se
estructura la identidad. La descripcion de los resultados sugiere que existe una relacion
directamente proporcional entre la manifestacion de la adolescencia y la tendencia a la

adiccion a los videojuegos en niveles medios y altos.

El consumo de los videojuegos por parte de los adolescentes esta soportado por el entorno
en que se desarrolla, lo que denota la presencia de niveles de adiccion diferentes segun el

entorno que frecuente la persona y la exposicion que tenga a los mismos.

Existe un interés creciente de las adolescentes por el ambito de los videojuegos, si bien en
numero no alcanza a superar el interés de los adolescentes, si se evidencia una tendencia

similar en los dos grupos a la adiccion a los videojuegos en niveles medios y altos.
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El lugar que ocupa entre los hermanos indica que los videojuegos, se ha transformado en
una herramienta de socializacién a la que son més proclives los hijos Unicos o los hermanos
mayores, los hermanos menores tienden a realizar la aproximacion a los videojuegos por

aprendizaje vicario mas que por interés particular.

Al explorar de manera indirecta la relacion que existe entre los videojuegos como
herramienta de socializacion, se pudo establecer que los adolescentes encuentran méas

motivante el juego que la interaccion personal con su grupo de coetaneos.

El poder adquisitivo, y su relacién con los videojuegos, favorecen la tendencia a la alta
adiccion a los mismos, en los estratos socioeconémicos 3 y 4, es donde se presenta una
mayor tendencia a presentar niveles altos de adiccion, la cual también es visible en los
estratos socioeconémicos altos, con la diferencia que en estos ultimos los adolescentes tienen
otros espacios de socializacion que restan de cierta medida la atencion de los jévenes sobre

los videojuegos.

La evolucidn de las plataformas electronicas tiende a proponer al jugador como
protagonista principal a través de la aproximacion al juego de roles, la conformacion de
avatar y la naciente masificacion de los juegos de realidad virtual, lo que esta transformando
a los videojuegos en todo un escenario de experiencia surrealista que suscita la necesidad de
construir referentes motivacionales y de logro que hacen su adiccion al videojuego una

condicion necesaria.
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El conocimiento sobre el impacto que genera el juego patolégico en la salud de las
personas es altamente valioso para la disminucion del sufrimiento atribuible al problema del
juego. Asi mismo, una mayor comprension de la vulnerabilidad ayudara a mejorar las
estrategias de prevencion, es por esto que las personas con una la adiccion a los videojuegos

tendrian unas caracteristicas biopsicosociales que las harian méas vulnerables a la adiccion.
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Recomendaciones

Encaminar investigaciones en Colombia sobre la situacion social y psicoldgica de infantes
y adolescentes acerca de la propension al Juego Patolégico, y también que documenten los

resultados de la aplicacion de programas o protocolos de intervencion.

Generar estrategias que realcen la importancia de intervenir psicolégicamente a los

adolescentes presentan caracteristicas comportamentales del Juego Patoldgico.

Promover el desarrollo de programas de prevencion ensefiando a los adolescentes sobre el

autocontrol, el discernimiento y el de aplicar un uso apropiado de las tecnologias.

Realizar acompafiamiento de los padres sobre las actividades de ocio de los infantes y
adolescentes estimulandolos a las actividades al aire libre y a la participacion de cursos de
formacion para prevenir la adiccion a los equipos electronicos, el sedentarismo y el

aislamiento social.

Infundir en los padres que los equipos electronicos de videojuegos son una herramienta de
distraccion y diversion temporal, y es necesario que haya una comunicacién mas cercana a
sus hijos acerca que la exposicion prolongada lo cual infundira el aplazamiento de las

responsabilidades académicas y familiares.
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Las empresas de telefonia movil tengan el visto bueno de los padres de familia de hijos de
menores de 14 afios en la adquisicion de videojuegos puesto que muchos de los mismos

presentan actos de violencia moderada.

Las alcaldias locales junto con la Policia Nacional se realicen mayores controles de
verificacion a los establecimientos de videojuegos en cumplimiento de la Ley 1098 de 2006
“Cadigo de la Infancia y la Adolescencia”; Ley 1554 de 2012 “Por la cual se dictan normas
sobre la operacién y funcionamiento de establecimientos que prestan el servicio de
videojuegos y se dictan otras disposiciones” y la aplicacion del articulo 37 de la Ley 1801 de
2016 “Codigo Nacional de Policia y Convivencia”, ya que se encuentran menores de 14 afios
dentro de estos establecimientos, al igual estos establecimientos se encuentran a menos de

400 metros de distancias de los centros educativos.
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ANexos

Anexo 1: Protocolo del Instrumento

Identificacion: Datos del protocolo
Nombre: Encuesta sobre la adicion a los juegos de Internet en adolescentes.

Nombre original: Encuesta sobre la adiccion a los juegos de Internet en los adolescentes de los colegios
de la Policia Nacional de Colombia en la ciudad de Bogoté D.C.

Autor: Alfredo Ariza

Director de trabajo de grado: M.Sc. Jarold Guillermo Torres Amaya

Jueces expertos:

Miguel Sorrel Lujan — Magister en Metodologia del Comportamiento y de la Salud — UAM Espafia
Rodri~go Schames Kreitchmann - Magister en Metodologia del Comportamiento y de la Salud - UAM
E)Zﬁg?:s Martinez— Magister en Metodologia del Comportamiento y de la Salud — UAM Espafia
Belén Ruiz Fernandez — Magister en Metodologia del Comportamiento y de la Salud — UAM Espafia
Afio: 2015

Versiones: No hay protocolos anteriores.

DESCRIPCION

Tipo de instrumento: Cuestionario digital.

Objetivos: Identificar los niveles de tendencia a la adiccion a los juegos de Internet en los estudiantes de
los Colegios de la Policia Nacional en la ciudad de Bogota, por medio de ello.

Poblacion: El Instrumento fue disefiado para nifios y nifias de 10 a 17 afios de edad.

NUmero de items: Consta de 28 items divididos en seis criterios mediante la Teoria Biopsicosocial de
Griffiths.

Descripcién: El instrumento evalGa los seis criterios de comportamiento definidos operacionalmente como
adiccion.

1) Prominencia 4) Sindrome de abstinencia
2) Cambios del estado de animo 5) Conflictos
3) Tolerancia 6) Recaidas

En este caso, los criterios corresponden al uso recurrente de los juegos de Internet por parte de los
adolescentes. Ofrece un indice cuantitativo y cualitativo del uso del Internet, los estados de animo y las
circunstancias generadoras de los mismos ante esta dependencia.

Validacion: Por criterio de expertos, para una calificacion total de juez expertol: 15 puntos, juez experto
2: 14 puntos de un total de 16 puntos posibles.
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Anexo 2: Calificacion del instrumento por parte de jueces

PLANILLAS JUICIO DE EXPERTOS No. 1

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el Instrumento: Encuesta sobre la
adicidn a los juegos de Internet en adolescentes que hace parte de la investigacion:
NIVELES DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE LOS
COLEGIOS DE LA POLICIA NACIONAL DE LA CIUDAD DE BOGOTAD.C. La
evaluacion de los instrumentos es de gran relevancia para lograr que sean validos y que los
resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados eficientemente; aportando tanto al &rea
investigativa de la psicologia como a sus aplicaciones. Agradecemos su valiosa colaboracion.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ:
Miguel Angel Sorrel Lujan

FORMACION ACADEMICA
Master en Metodologia, licenciado en Psicologia

AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL
Contratado investigador en formacién

TIEMPO 6 meses CARGO ACTUAL.: Investigador en formacién

INSTITUCION Universidad Auténoma de Madrid

Email: sorrel.mig@gmail.com Movil: 692766941

Objetivo de la investigacion:

Identificar los niveles de adiccion a los videos juegos en los estudiantes de los Colegios de la

Policia Nacional, en la ciudad de Bogota, con el fin de aportar estrategias de prevencion e
intervencidn psicoterapéutica en cada caso.

Obijetivo del juicio de expertos:

Establecer mediante criterios de fiabilidad y validez que los resultados obtenidos a partir de
la aplicacién del instrumento sean eficientes; aportando tanto al area investigativa de la

psicologia.

Obijetivo de la prueba:

Identificar los niveles de adiccion a los juegos de Internet en los estudiantes de los Colegios
de la Policia Nacional en la ciudad de Bogota, por medio de ello, generar estrategias de
intervencidn que permitan anticipar otras conductas desencadenantes.
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De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
SUFICIENCIA 1. No cumple con el criterio Los items no son suficientes para medir la dimensién.

2. Bajonivel Los items miden algun aspecto de la dimensidn, pero no
Los items que pertenecen a corresponden con la dimension total.
una misma dimension 3. Moderado nivel Se deben incrementar algunos items para poder evaluar la
bastan para obtener la dimensién completamente.
medicion de ésta. 4. Alto nivel Los items son suficientes.
CLARIDAD 1. No cumple con el criterio El item no es claro.

2. Bajonivel El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se comprende modificacion muy grande en el uso de las palabras de
facilmente, es decir, su acuerdo con su significado o por la ordenacion de las
sintactica y semantica son 3. Moderado nivel mismas.
adecuadas. Se requiere una modificacion muy especifica de algunos

4. Alto nivel de los términos de los items.

El item es claro, tiene seméntica y sintaxis adecuada.

COHERENCIA 1. No cumple con el criterio El item no tiene relacion ldgica con la dimension.

2. Bajonivel El item tiene una relacion tangencial con la dimension.
El item tiene relacion légica 3. Moderado nivel El item tiene una relacién moderada con la dimension que
con la dimensién o esta midiendo.
indicador que esté4 4. Alto nivel El item se encuentra completamente relacionado con la
midiendo. dimension que esta midiendo.
Relevancia 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la

medicion de la dimension.

El item es esencial 0 2. Bajonivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
importante, es decir debe ser estar incluyendo lo que mide este.
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Fuente: Tomado de criterios para la validacién de instrumentos, Hernandez-Sampieri (1991)

*Para los casos de equivalencia semantica se deja una casilla por item, ya que se evaluara si
la traduccion o el cambio en vocabulario son suficientes.

Disefio y ajuste: M.Sc. Jarold Guillermo Torres Amaya
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OBSERVACIONES

DIMENSION ITEM [ SUFICIENCIA* | COHERENCIA | RELEVANCIA | CLARIDAD INICIAL
AJUSTADA
1 4 4 4
2 4 4 4
3 3 4 4
4 4 4 4
5 | " femsyel 4 4 4
PROMINENCIA contenido me Me cue.s,ta ver la
X1 6 parecen 3 3 4 relacién con
adecuados Prominencia.
Me cuesta ver la
9 3 3 4 relacion con
Prominencia.
10 2.S0n pocos 4 4 4 El contenido es
items, pero tal bueno.
vez no sea
necesario tener
CAMBIO DEL mas. Puedes
ESTADO DE tener problemas .
ANIMO X2 11 | Para identificar el 4 4 4 El contenido es
modelo factorial bueno.
si las
dimensiones no
estan
correlacionadas.
12 4
13
14 4
Aclarar en el
1. Veo poca enunciado que te
relacion con refieres a cuéntos
15 | Tolerancia, o he 4 4 3 dias ala semana,
entendido mal el no veces. Se
constructo, o confunde con el
faltan items. Por item 16 _
16 ejemplo: "Si 4 4 4 Ver coTnltentarig
estoy cerca de para el item
TOLE;QNCIA conseguir un Si es para ver si
17 logro, dedicaré 3 4 4 juegaentre
mas tiempo a semana o fin de
jugar” semana vale.
"Conseguir ganar Muy relacionado
logros en el con PROMINENCIA
juego es X1, e.g. el item 15.
18 | importante para 3 3 4 En un analisis
mi". factorial
seguramente
salgan pesos
cruzados.
19

20
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21

SINDROME DE | 95 | 4. Me parece que
ABSTINECIA esta bien

X4 23 medido.

24

N
R
R

25 2. Son pocos

items, pero tal
Vez no sea
necesario tener
mas. Puedes
CONFLICTOS tener problemas
X5 26 | paraidentificar el 4 4 4
modelo factorial
si las
dimensiones no
estan
correlacionadas.

27 2. Son pocos 4 4 4

items, pero tal
vez no sea
necesario tener
mas. Puedes
tener problemas
2g | paraidentificar el 4 4 4
modelo factorial
si las
dimensiones no
estan
correlacionadas.

RECAIDA X6

CALIFICACION FINAL DESPUES DE CORRECCIONES

Criterios Suficiencia Claridad Coherencia Relevancia
Juez 4 3 4 4

* AJUSTAR FILAS TANTO COMO SEA NECESARIO
e ;Hay alguna dimension que hace parte del constructo y no fue evaluada?

No soy experto en este tema, pero diria que esta todo. Miraria los criterios del DSM-V
para ver los criterios de algun otro sindrome de abstinencia y asi encontrar alguna idea.

e ;Cual?

Ver comentario anterior.
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PLANILLAS JUICIO DE EXPERTOS No. 2

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el Instrumento: Encuesta sobre la
adicidn a los juegos de Internet en adolescentes que hace parte de la investigacion:
NIVELES DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE LOS
COLEGIOS DE LA POLICIA NACIONAL DE LA CIUDAD DE BOGOTAD.C. La
evaluacion de los instrumentos es de gran relevancia para lograr que sean validos y que los
resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados eficientemente; aportando tanto al &rea
investigativa de la psicologia como a sus aplicaciones. Agradecemos su valiosa colaboracion.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ:
Belén Ruiz Fernandez

FORMACION ACADEMICA
Magisterio de Educacién Primaria por la Universidad de Cantabria, Licenciada en Psicologia
por la Universidad de Oviedo y Master en Metodologia de las Ciencias del Comportamiento

y de la Salud.

AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL
Mi trabajo se desarrolla en el campo de la psicometria

TIEMPO CARGO ACTUAL: __ Técnico de I1+D+i
INSTITUCION: TEA Ediciones
Email: belen.ruiz@teaediciones.com Mdévil:

Objetivo de la investigacion:

Identificar los niveles de adiccion a los videos juegos en los estudiantes de los Colegios de la
Policia Nacional, en la ciudad de Bogota, con el fin de aportar estrategias de prevencion e
intervencidn psicoterapéutica en cada caso.

Obijetivo del juicio de expertos:

Establecer mediante criterios de fiabilidad y validez que los resultados obtenidos a partir de
la aplicacién del instrumento sean eficientes; aportando tanto al area investigativa de la

psicologia.

Obijetivo de la prueba:

Identificar los niveles de adiccion a los juegos de Internet en los estudiantes de los Colegios
de la Policia Nacional en la ciudad de Bogot4, por medio de ello, generar estrategias de
intervencidn que permitan anticipar otras conductas desencadenantes.
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De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
SUFICIENCIA 1. No cumple con el criterio Los items no son suficientes para medir la dimensién.

2. Bajonivel Los items miden algun aspecto de la dimensidn, pero no
Los items que pertenecen a corresponden con la dimension total.
una misma dimension 3. Moderado nivel Se deben incrementar algunos items para poder evaluar la
bastan para obtener la dimensién completamente.
medicion de ésta. 4. Alto nivel Los items son suficientes.
CLARIDAD 1. No cumple con el criterio El item no es claro.

2. Bajonivel El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se comprende modificacién muy grande en el uso de las palabras de
facilmente, es decir, su acuerdo con su significado o por la ordenacion de las
sintactica y semantica son 3. Moderado nivel mismas.
adecuadas. Se requiere una modificacion muy especifica de algunos

4. Alto nivel de los términos de los items.

El item es claro, tiene seméntica y sintaxis adecuada.

COHERENCIA 1. No cumple con el criterio El item no tiene relacion ldgica con la dimension.

2. Bajonivel El item tiene una relacion tangencial con la dimension.
El item tiene relacion légica 3. Moderado nivel El item tiene una relacién moderada con la dimension que
con la dimensién o esta midiendo.
indicador que esté4 4. Alto nivel El item se encuentra completamente relacionado con la
midiendo. dimension que esta midiendo.
Relevancia 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la

medicidn de la dimension.

El item es esencial 0 2. Bajonivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
importante, es decir debe ser estar incluyendo lo que mide este.
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Fuente: Tomado de criterios para la validacién de instrumentos, Hernandez-Sampieri (1991)

*Para los casos de equivalencia semantica se deja una casilla por item, ya que se
evaluara si la traduccién o el cambio en vocabulario son suficientes.

Disefio y ajuste: M.Sc. Jarold Guillermo Torres Amaya
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DIMENSION

ITEM

SUFICIENCIA*

COHER

RELE

CLAR

OBSERVACIONES ANTES DE
AJUSTES

X1

4

3

Comunmente, ¢tienes deseos de jugar
a juegos de Internet y no lo puedes
postergar?

¢,Prestas atencion cuando te hablan
mientras juegas en Internet?

Este item creo que habria que
reformularlo. Puede pasarse toda la
tarde comiendo palomitas delante del
ordenador y no equivaldria a ninguno
de los 3 momentos que usted ha
marcado.

Especificar mejor qué quiere decir con
descansar: jugara de seguido hasta
que llegue al final dejando de lado sus
obligaciones, utilizara todo su tiempo
de ocio para seguir jugando... Seria
bueno reorientar ese item ya que
puede ser ambiguo y que cada
persona lo interprete de diferente
manera.

Habria que mirar los datos, pero de
primeras creo gque este item no va a
aportar mucho a la escala

Puede llevar a error. Ya que se
engloban diferentes tipos de juegos, el
item tiene que ser mas concreto con a
qué se refiere con comprar una
heroina y si en todos los juegos cabe
esa posibilidad. También si se refiere a
con dinero de verdad o con dinero
ganado en el juego.

No sé si se podria encajar en esta
escala. habla de emociones, igual que
los items de la segunda dimensién

A nivel psicométrico, este item no se
puede medir junto con el resto, por
tanto, no va con la escala

X2

10

11

En las opciones, no se puede poner
unas como adjetivo y otras como
nombre

X3

12

13

14

15

16

Habria que especificar mejor qué es
un nivel alto, si pasarse el juego o
llegar a las Ultimas etapas, o saberse
trucos.

Desde mi punto de vista, la edad de
inicio no tiene que ver con este
problema

Al igual que antes, es muy personal
decir en qué nivel estas

Si juega una vez, pero se pasa 14
horas seguidas... Se podria redefinir
como: todos los dias, cada vez que
tengo tiempo libre... O cambiar el item
y hacer algo como "me fijo horas a la
semana para jugar o juego todas las
que me apetecen..."

¢,Cuanto tiempo dedica en promedio (0
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de media) a su juego favorito al dia?

17 3 3 4 Este tipo de respuesta en el que se
escogen varias alternativas, no se
puede analizar con el resto

18 3 4 4 Yo creo que es mas de la dimensién 1

19 3 4 4 Este item casi se solapa con el desde
qué edad juega. Ademas, puede haber
periodos interrumpidos (por examenes,
enfermedad, que le dej6 de atraer el
juego...)

20 4 4 4 Ocurre lo mismo que con el item 19

X4 21 3 4 4 3 Especificar cuanto tiempo o especificar
porqué deja de jugar "¢ siente enojo o
irritabilidad cuando tiene que dejar de
jugar por cumplir con sus
obligaciones?"

22 4 3 4

23 4 4 3 ¢ Siente ansiedad o nerviosismo
cuando deja de jugar al videojuego o al
juego de Internet?

24 4 4 3 La misma correccion que en el anterior

X5 25 1 3 4 3
26 Esta 3 3 4 Probablemente, si has tenido problema
dimensién son en los estudios, has tenido problema
dos items y en casa
uno engloba al
otro. Seria
conveniente
eliminarla

X6 27 1 3 4 4

28 Estos items se | 4 4 4

podrian sacar
de alguna
escala de
dejar de fumar,
para que estén
mejor
desarrollados
y que haya
mas variedad

CALIFICACION FINAL POSTERIOR A AJUSTES Y RECOMENDACIONES

Criterios

Suficiencia

Claridad

Coherencia Relevancia

Juez

4

4 3

* AJUSTAR FILAS TANTO COMO SEA NECESARIO
e ¢ Hay alguna dimension que hace parte del constructo y no fue evaluada?

e (Cual?
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Anexo 3: Oficio solicitud autorizacion para la aplicacion de la encuesta ante el Area de
Educacion de la Direccion de Bienestar Social de la Policia Nacional.

Bogota D.C., 18 de agosto de 2015

Senora Teniente Coronel
EMILIANA VARGAS RAMIREZ
Jefe Grupo de Educacion
Direccidn de Bienestar Social
Calle 44 No. 50-51

Ciudad

Referencia:  Soficitud
Cordial saludo,

De manera alenta me dirijo ante mi Coronel, con el fin de solicitar su colaboracién
consistente en aplicar una encuesta digital a los estudiantes de los colegios de fa Policla
de la ciudad capital sobre la tendencia a jugar los juegos de Intemet, por los siguientes
motivos que expongo a confinuacion:

Soy el Intendente Alfredo Ariza, laboro en el Centro Automatico del Despacho de la
MEBOG, me encuentro en décime semestre de psicologia en la Fundacion Universilaria
Los Libertadores, ubicada en la Carrera. 16 # 63A - 68, PBX: 2 54 47 50; en donde estoy
realizando mi tesis sobre el enunciado tema.

La encuesta tiene una duracidn de diez minutos para ser contestada, la cual se encuentra

en el siguiente enlace: htfp:/ludopati

El propdsito de esta Investigacion es establecer si esta poblacion objeto de estudio
presenta una adiccion a estos juegos, con el dnimo de Identificar causas, sintomas,
consecuencias y dferencias de género que hay sobre esta adiccin,

Al culminar mi proyecto, presantaré las estadisticas que se realizaron al respecto, y el
listado de esludiantes que presentan una tendencia a esta adiccion, con el fin de aportar
estrategias de prevencion y las acciones comespondientes de los padres y del colegio
para el caso.

Agradezco la atencion prestada a la presante y en espera de una respuesta me despido
quadando mis datos de comunicacidn al pie de la pagina.

AlentamC/l;e// L

AL
Cédula de ciudadania 79.696.857 de Bogota D.C

Aneo; documentes sopectes (fotocopia cedula de cludacania, came universitano, carné palicial, cuestonario)

Celular: 3115849480
E mail: aariza@ulibertadores edu.co /o alfredo.ariza@corrao.policia.qov.co
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Anexo 4: Oficio solicitud autorizacion para la aplicacion de la encuesta ante la

Direccién de Bienestar Social de la Policia Nacional.

Bogotd D.C., 21 de agosto de 2015

Sefior Brigadier General ‘ -1 AGD 2015
WILLIAM ERNESTO RUIZ GARZON A K i
Director Bienestar Social Policia Nacional | g
Calle 44 No. 50-51 Beowceco: ﬁ'ﬁﬁ?ﬁgﬁ;

Ciudad
Referencia:  Solicitud

Cordial saludo,

De manera atenta y respetucsa me dirjo ante mi General, con el fin de solicitar su
colaboracidn consistente en aplicar una encuesta digital a los estudiantes de los Colegios
de la Policia de la ciudad capital sobre la tendenca a jugar los juegos de Intemet, por los
siguientes motivos que expongo a continuacion:

Soy el Intendente Alfredo Ariza, laboro en el Centro Automatico del Despacho de la
Metropolitana de Policia de Bogota, me encuentro en décimo semestre de psicologia en la
Fundacién Universitaria Los Libertadores, ubicada en la Camera, 16 # 63A - 68, PBX: 2
54 47 50; en donde estoy realizando mi lesis de grado sobre el enunciado tema.

La encuesta tiene una duracion de diez minutos para ser contestada, la cual se encuenira
en el sigulente enlace: http /lludopatis-encuesta. blogspot.com/

El propdsito de esta investigacion es establecer si esta poblacion objeto de estudio
presenta una adiccion a estos jueges, con el dnimo de identificar causas, sintomas,
consecuencias y diferencias de género que hay sobre esta adiccidn

Al culminar mi proyecto, presentaré las estadisticas que se realizaron al respecto, y el
listado de estudiantes que presentan una tendencia a esta adiccion. con el fin de aportar
estrategias de prevencidn y las acciones correspondientes de los padres y del colegio
para el caso.

Agradezco |a atencion prestada a la presente y en espera de una respuesta me despido
quedando mis datos de comunicacion al pie de |a pagina.

\RIZA
Cédula de cudadania 79.696 857 de Bogota D.C.

Anexo: et ia cedula de cludadania, cameé universtano, camé pobcel, custionaric)

P

Celular: 3115849480
E mail; aariza@ulbertadores.edu.co yo alfredo ariza@coreo policia.gov.co
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Anexo 5: Oficio respuesta de autorizacion para la aplicacion de la encuesta por parte

de la Direccion de Bienestar Social de la Policia Nacional y el Area de Educacién

MINISTERIO 00 DEFENSA NACIONAL é'mmsﬂmuu (0 cnamenss 0 ecreutn

LTS FOUCIA NACINAL :
§5/3 DRECCION DE BIENESTAR SOCIAL NUEVO PAIS dmodk e

' JOTIR <

Iaieds M SR

No, S-2016- / DIBIE - AREDU - 28,25 Tt pot e
\ Fecoa (Ll

Bogoda, D.C. 14 da Seplismine de 2015

sader ltendenda

AFREDO ARIZA

Centro Automacce de Despacno MEBOG
alredo.anza@oonao polkia.gov.co

Asuntos Reapuasls & Soliiilud

Ca manara afanta me permilo informacks, qua ants 13 s0IGTLY realzada consistents &n
aphar una encugsln digitdl & Ko astudiargas de Bachilaralo Ga o Codagios de la
Poikcla Nadonal da ia Clugad S8 Bogota, sobre la dendencia a los Juages de Intemet,
hy sido sulorizade por parte de le Direccidn de SBlenesdn: Sodal, ale 10 cudd debard
enusislarse con Ioe Seloves Recloes de ks Calegivs, con e fin de reskzar ks
cutvdinaciones comaspondlantas,

Una vaz feiakzada (54 encuestas, daberd pregontar a esls Jofwkura, ks resuliados da |a
waesigackn, madiands un infonne geasho.

<

Atenlomants, y .

- v 7 ')
Tarvanis Coroal EMILIANA VARGAS %ez
Jeda Area de Educacion HBIE

¥

*oodne P s b

- Vo B e

7w ——— e

AN T W v e o

Cade 34 2051, plao 4* S0
Tadkecs 31!63(18 - e
wow.calel gov o

ICS - OF - 002 Pagre 130 Aactesire Tdeitm

wWni
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Anexo 6: Comunicado remitido del Area de Educacion a los directores de los planteles

educativos de Bogoté para apoyar el requerimiento de la investigacion

REMITO COMUNICADO DE CUMPLIMIENTO
DIBIE AREDU-GRUPE<DIBIE.AREDU-GRUPE@policia.gov.co>

Responder a todos
vie 13/11/2015, 10:59 a.m.

DIBIE NUSEFA-ACADEMICA <dibie.nusefa-academica@policia.gov.co>;
+18 destinatarios

Bandeja de entrada

El mensaje se envid con importancia alta.

colegios.pdf297 kB
Mostrar todos 1 archivos adjuntos (297 KB) descargar
Guardar en OneDrive - POLICIA NACIONAL DE COLOMBIA

BUENOS DIAS DIOS Y PATRIA

De manera atenta me permito remitir a los sefores Rectores de los
Colegios NUSEFA BOGOTA y ELBOR, comunicado con el fin se de atender
este requerimiento.

Teniente Coronel

EMILIANA VARGAS RAMIREZ

Jefe Grupo Educacion

Celular: +57 350-3802523

Teléfono: 3158775 — 2207982

Correo: dibie.aredu-grupe@policia.gov.co



https://outlook.office.com/owa/service.svc/s/GetFileAttachment?id=AAMkAGJmZGFjZTY2LWMxOGQtNDA1Yy04OTI1LWVmYjY5MmJkZDIyMgBGAAAAAAAeTOZPdf3zQrGPtQ4gkWfQBwAxmfFjCu%2FbS6ALIXkP%2BA2tAAAASZkuAAC2XPFwY15vQZB7L4mQeOX1AAHH1sLfAAABEgAQAGnd1ghEx3RPjlQRaYOuL3c%3D&X-OWA-CANARY=-db0QuMt80mITC0Zvi9RLzCYYfT7wtQYzCG8ogT1keUN4NlTmiCvdDMBpR8xR6HruIodfQVHUaE.&isDocumentPreview=True
https://outlook.office.com/owa/service.svc/s/GetFileAttachment?id=AAMkAGJmZGFjZTY2LWMxOGQtNDA1Yy04OTI1LWVmYjY5MmJkZDIyMgBGAAAAAAAeTOZPdf3zQrGPtQ4gkWfQBwAxmfFjCu%2FbS6ALIXkP%2BA2tAAAASZkuAAC2XPFwY15vQZB7L4mQeOX1AAHH1sLfAAABEgAQAGnd1ghEx3RPjlQRaYOuL3c%3D&X-OWA-CANARY=-db0QuMt80mITC0Zvi9RLzCYYfT7wtQYzCG8ogT1keUN4NlTmiCvdDMBpR8xR6HruIodfQVHUaE.&isDocumentPreview=True
mailto:dibie.aredu-grupe@policia.gov.co
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Anexo 7: Consentimiento informado

%¢§‘~1\5 FACULTAD DE PSICOLOGIA
V12 LY Los Libertadores TRABAJO DE GRADO
<) B M.L’ Fundacién Universitaria

OQ) ’\ ’\ LL Personeria Juridica Res. No. 7542 de mayo de 1982

FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

PERCEPCION’DE LOS ESTUDIANTES DE BACHILLERATO DE LOS COLEGIOS
DE LA POLICIA NACIONAL DE LA CIUDAD DE BOGOTA, RESPECTO A LOS
JUEGOS DE INTERNET.

La presente encuesta digital busca medir el nivel de percepcidn frente a los juegos de
Internet, no hay respuestas CORRECTAS o INCORRECTAS, sino la expresion de tus
opiniones. Este estudio nos ayudara a aprender mas sobre la adiccion a los juegos de Internet.

La encuesta tendra una duracion de 15 minutos para que sea contestada, por favor tome la
opcidn que mas se acerque a la realidad.

(Qué pasa si digo “si, quiero participar en el estudio”?
Si dice que si:

Le preguntaremos sobre el tipo de juego que juega en Internet, el tiempo que juega, el nivel
en que se encuentra, sus consideraciones al respecto cuando juega y deja de jugar

Le daremos un formulario con preguntas para que usted las conteste.
Si quiere, podemos leerle las preguntas en voz alta y escribir sus respuestas en el formulario.

Estas preguntas no tienen respuestas correctas o incorrectas. Puede saltar cualquier pregunta
si no quiere contestarla.

Todos los datos recogidos en este cuestionario son de caracter anénimo y seran tratados de
forma rigurosamente confidencial. Las Unicas personas autorizadas para ver sus respuestas
son las que trabajan en el estudio y las que se aseguran de que éste se realice de manera
correcta

Podré observar el resumen consolidado de respuestas en la encuesta digital en el link donde
contesto el cuestionario.

Cuando compartamos los resultados del estudio del presente trabajo de grado, se presentaran
los resultados al area de psicologia del colegio a que pertenezcan para que sea fuente de
referencia en posteriores estudios y publicar un articulo en una publicacion indexada en
donde no incluiremos el nombre de la institucién, salvo los enunciados participantes del
documento elaborado.
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Si quiere conocer los resultados del estudio o tiene preguntas al respecto, puede formularlas
al siguiente email: aariza@ulibertadores.edu.co, la cual se les contestaran en la brevedad
posible.

Participar en este estudio, podria ayudar a personas que presentan una tendencia a la adiccion
a los juegos en el futuro.

¢Para qué se firma este documento?
Lo firma para poder participar en el estudio.

Al firmar este documento esta diciendo que:
Esta de acuerdo con participar en el estudio.

Le hemos explicado la informacion que contiene este documento

Se me ha explicado el objeto del estudio y han sido claras las instrucciones para la aplicacion
de la encuesta.

Respondo la encuesta voluntariamente y eximo de alguna responsabilidad a las directivas del
colegio y a quienes lo administran.

ESTUDIANTE
Nombres y Apellidos Firma del estudiante
Tarjeta de Identidad Fecha:

AREA DIRECTIVA DEL COLEGIO

Rector Colegio
Nombres y Apellidos Fecha:

Coordinador Académico
Nombres y Apellidos Fecha:

Firma del que provee el consentimiento
Nombres y Apellidos Fecha:

GRACIAS POR SU VALIOSA AYUDA'Y POR EL TIEMPO DEDICADO
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Anexo 8: Instrumento

XX
PXIXIX]

IIXIXIXIXIY

ENCUESTA SOBRE LOS VIDEOJUEGOS
QUE JUEGAN LOS ADOLESCENTES

La presente encuesta busca medir el nivel de percepcién frente a los juegos
de Internet, no hay respuestas CORRECTAS o INCORRECTAS, sino la
expresion de tus opiniones.

Todos los datos recogidos en este cuestionario son de caracter anénimoy
seran tratados de forma rigurosamente confidencial.

Gracias por tu valiosa ayuda y por el tiempo dedicado.

DATOS GENERALES

*Obligatoric

a)Colegio~

|

b) Curso-

c)Sexo”
() Femenino

) Masculino

d)Edad -

e)Fecha de nacimiento~

‘dd!mmfaaaa ‘

122
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f) Ubicacién entre los hermanos(as) -
Hijo{a) anicola)
Primer hijo(a)
Segundo hijo(a)
Tercer hijo{a)
Cuarto hijola)
Cuinto hijo(a)

g) Estrato social -

1

Ot s

h. ;Ha jugado alguna vez un videojuego, un juego de celular o un juego de
Internet? -

5i su respuesta es S1. puede seguir contestando la encuesta, de lo contrario no.
51
NC

i) ;jCudl es su videocjuego o Juego de Internet preferido?

j- ;A través de gquién o cémo aprendié a jugar en Internet? Ejemplo: Papa,
Mamé&, Hermanco(a), Primo(a), Scbrino(a), Amigo{a), Compaifiero(a)de
estudio, etc.

k) ;Qué tipos de videojuegos o juegos de Internet le gustan més?

Juegos de simulacién. Juegos que imitan la "experiencia” de manejar vehiculos aéreos,
terrestres, acuaticos o armas a distancia. combate cuerpo a cuerpe. © artilugios. etc, Existen
algunos casos en que se muestra una sencilla historia, en otras sélo es como un simulador.

Juegos de drcade. Como contraposicion a los juegos de simulacién. un juego de drcade es muy
sencillo de jugar, los efectos de movimiento no responden de manera realista alasleyesdela
fisica. con el fin de facilitar su manejo. como por ejemplo el de lanzar truenos de las manos.

Juegos de estrateqia. Los juegos de estrategia son las acciones del juego en donde los sucesos se
presentan de forma continua, sin que haya ningun tipo de pausa entre las acciones del jugadory
lo que sucede en el juege. en el cual nuestra agilidad mental v capacidad de reaccién es mas
importante para realizar una serie de acciones muy meditadas. encaminadas hacia un fin
determinado.

Juegos de azar. Son jueges en los cuales las posibilidades de ganar o perder no dependen
exclusivaments de 1z habilidad del jugador. sino que interviene también el azar. La mayoria de
ellos son juegos de apuestas. cuyos premios estan determinados por la probabilidad estadistica de
acertar l2a combinacidn elegida; mientras menores sean las probabilidades de obtener la
combinacién correcta. mas grande es el premio. Juego de naipes, domine, o fichas de eleccién.

1) ;Cuédles son las metas a lograr en su juego de Internet preferido?
Alcanzar poder
Alcanzar dinero y fama
Conguistar tierras
Derrotar enemigos v rivales
Otros
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ENCUESTA
Cualquier comportamiento gue cumpla estos seis criterios sera definido operacionalmente como
adiccién (Griffiths, 2008).

1. ;Prestas atencién cuando le hablan mientras juega al videojuego?

L

2. Prefiere desayunar, almorzar y/o cenar, mientras juega un videojuego?

L

3. ;Estd obsesionado conun juego, que quieres culminar todas las
misiones hasta el final

L

4, ;Ha llegado a un alto nivel de dominio de algtn videojuego?

L

5. ;Le gusta que salgan nuevas actualizaciones sobre los videojuegos?

L

6.;Comenzé a usar los videojuegos antes de los 11afios de edad?

L

7.;Ha compradoun avatar con dinero?

T

8. ;Juega todos los dias de la semana?

L

2. ;Juega menos de dos horasal dia?

L

10, ;Comuinmente tiene deseos de jugar a los videojuegos que no lo puedes
postergar?

T

11. ;Juega més de dos horas al dia?

L

12. Cuando desea jugar un videojuego ;lo puedes dejar para otro
momento?

L
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13. ;Juega a los videojuegos hace menos de un afio?

T

14. ;Juega a los videojuegos hace mds de un afio?

L

15. ;Se siente intrangquilo cuando deja de jugar un videojuego por un
tiempo?

L

16. ;Ha tenido problemas en sus actividades académicas por jugar los
videojuegos?

L

17. ;Comenz6 a usar los juegos de Internet después de los 12 afios de edad?

L

18. Cuando tienes tiempo y dinero, ;prefieres jugar antes que hacer otras
cosas?

L

19. ;Ha sentido alguna vez que un videocjuego le haya transferido
emociones?

T

20. ;Siente enojo o irritabilidad cuando le interrumpen el videojuego?

T

21, ;Siente ansiedad al dejar de jugar un videocjuego?

v

22, ;Siente tristeza al dejar de jugar el videojuego?

L4

23. ;Juega menos de tres veces a la semana?

Ll

24, ;Ha buscado un pretexto para jugar en Internet?

v

25. ;Ha tenido problemas en sus actividades de hogar por jugar los
videojuegos?

L4
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26.Después de un tiempo, ;Considera que debe ponerse al dia conlos
videojuegos?

v

MNunca envies contrasefias a traves de Formulanos de Google.

Conla tecnologia de Google no cred ni aprobo este contenido.

E GOCIQ'E Forms Denunciar abuso - Condicicnes del servicio - Condicicnes adicionales




