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Resumen

Los videojuegos constituyen un problema que cada vez es mas frecuente en los adolescentes,
evidenciandose en el bajo rendimiento escolar, problemas de conductas, aislamiento social,
familiar y académico.

Objetivo: Analizar la eficacia del tratamiento cognitivo conductual en adolescentes usuarios
de videojuegos de décimo grado, turno vespertino del Instituto Reino de Suecia Esteli,
segundo semestre 2019.

Metodologia: El enfoque de la investigacion es mixto con predominio cuantitativo con disefio
cuasi experimental. Se llevd acabo con estudiantes de décimo grado del instituto Reino de
Suecia seleccionado a través de un muestreo probabilistico estratificado. Los datos se
obtuvieron a través de instrumentos como listado libre, test de adiccion escala Likert

Resultados: Hubo una disminucion en el uso de los videojuegos mostrando cambio dentro del
aula de clase, ya que el uso de los celulares se observaba con menos frecuencia, mostrandose
los resultados arrojados en el paquete estadistico realizados con el programa SSPS tablas
cruzadas y la chi cuadrada. Y Excel.

Para el analisis de estos datos se realizaron items que se validaron realizando una prueba
piloto la cual antes de aplicarla se valido por especialista del ambito psicoldgico

Conclusiones: Se demostré que el tratamiento cognitivo conductual es eficaz para trabajar la
conducta de usuarios de videojuegos que puede ser aplicado en cualquier &mbito, ya sea
grupal, individual o familiar dicho el tratamiento ayuda a cambiar los pensamientos
automaticos o erréneos, cambiandolos o sustituyéndolos por otros méas adaptativos.

Palabras claves: Tratamiento Cognitivo Conductual, Videojuegos, Adiccién, Frecuencia de
uso, Adolescentes.
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Introduccion

La presente investigacion estd referida al tema de la Eficacia del tratamiento cognitivo
conductual en adolescentes usuarios de videojuegos de décimo grado, turno vespertino del
instituto del Reino de Suecia, Esteli segundo semestre 2019.

Los juegos se definen como la accion o actividad voluntaria, cumplida dentro de ciertos
limites de tiempo y el lugar de acuerdo con una regla libremente consentida, pero
absolutamente imperiosa, provista de un fin en si, acompafiada por un sentimiento de tension y
jubilo y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida real estos tipos de juegos tal vez
nunca se presenten por separado, sino en ciertas amalgamas. (Maldonado, 2009).

La caracteristica principal de los videojuegos es la interaccion entre el jugador o jugadores y el
aparato electrénico donde se ejecuta el videojuego, puede ser individual o multiple, mediante
el uso de una consola de videojuegos (Un PC, Mdviles) o a través de internet (Juegos online)
(Disponibles, y avance automatico o lateral, enfrentamientos con jefes enormes al final de
cada misién), los cuales, en la mayoria de los casos, ocupan mas de la mitad de la pantalla.
(Maldonado, 2009).

El enfoque cognitivo conductual considera que los comportamientos se aprenden de diversas
maneras mediante la propia experiencia, la observacion de los demés procesos clésico u
operante, el lenguaje que todas las personas desarrollan durante toda su vida son aprendizajes
que se incorporan a sus biografias y que pueden ser problematicos, los que explican como
cambia el comportamiento general. Para ello, es necesario conocer cual es el comportamiento
problemético, en qué situaciones sucede, con qué frecuencia e intensidad, después que
analizan sus antecedentes consecuentes, condiciones bioldgicas y entornos sociales (Enfoque
Cognitivo Conductual).

Un estudio realizado en la universidad de Granada Espafia, por lleva por tema Habitos y usos
de videojuegos en la comunicacion visual: influencia en la inteligencia especial y el
rendimiento escolar se llevd a cabo este trabajo en el 2009 por la que se propuso como
objetivo general investigar las actitudes de los usuarios, llegando a las conclusiones que los
menores son selectivos en su opinién y preferencia sobre los videojuegos los varones son
mas, si no empiezan desde muy pequefios, el resultado que podria estar relacionado con una
influencia claramente cultural, pues son los adultos, y los padres/tutores los que mayormente
lo adquieren. (M L., 2009).

El siguiente estudio realizado UNAN Managua Nicaragua basado en una programacion del
juego entre lineas enemigas tipo primera persona en ambiente tridimensional, bajo la
plataforma de Windows en el periodo de marzo a noviembre del 2013, el objetivo de esta
investigacion es desarrollar entre lineas enemigas tipo de primera persona en ambiente
tridimensional, usando el motor Unity 3D en Microsoft Windows, plantearon habitos de uso
de videojuegos y analizaron los patrones de juego e identificaron relaciones significativas
entre el control parental y el rendimiento académico. Los resultados indican que el control
parental resulto efectivo y continuo a la vista de los resultados, que podria confirmarse que el
juego moderado resulta beneficioso y abusivo perjudicial, a los altos niveles de frecuencia e



intensidad que se asocian a un peor rendimiento escolar. (Llores Irles, Cabrera Perona, & Sanz
Baros, 2013)

La finalidad de esta investigacion es analizar la eficacia del tratamiento cognitivo conductual
en adolescentes usuarios de videojuegos de décimo grado, turno vespertino del Instituto Reino
de Suecia Esteli, segundo semestre 2019, ya que se pretende abordar dicho tratamiento para
que de esta forma puedan llegar a la intervencién dandole una posible solucion.

Entre los adolescentes y jovenes se ha desarrollado una pandemia que consiste en el uso
desmedido de videojuegos, estos son muy poco utilizados como medio educativo e
informativo. Los usuarios activos se interesan mas en los juegos de moda como son juegos de
guerra, de lucha libre, futbol entre otros, en el cual es un problema que afecta la conducta y el
rendimiento académico, pues los jovenes prefieren jugar videojuegos que realizar una
actividad poco interesante. Se desinteresan de las actividades escolares perdiendo la
motivacion y por lo tanto provocando dificultades en la responsabilidad por las clases,
perdiendo la nocion de las horas, invirtiendo dinero, afectando las relaciones con su familia,
problemas fisicos y posiblemente psicoldgicos.

Este estudio es de pertenencia social, ya que parte de una observacion a la comunidad, con
caracteristicas unicas, es una investigacion novedosa trabajando con adolescentes siendo una
de las principales caracteristicas de los usuarios de videojuegos. Se aporta un tratamiento de
enfoque cognitivo conductual beneficiando a estudiantes de décimo grado del instituto Reino
de Suecia de la ciudad de Esteli, es de mucha importancia brindar el tratamiento o atencion
psicoldgica a los adolescentes o ya sea a nifios que también hacen uso de los videojuegos,
aungue se ha visto que se da méas fuerte en adolescentes ya que ellos estan en constante
cambio, por su rendimiento académico, su conducta destructiva, el estado emocional, también
este tipo de problemas se ven mas en la escuela ya que en muchas de ellas no cuentan con un
psicologo y Unicamente solo tienen un consejero, pero es necesario un psicélogo en donde
brinde seguimientos a ésta y a las distintas problematicas ya que durante la adolescencia
presentan problemas y mas cuando se les impone autoridad volviéndose rebeldes y muy
cautelosos con sus objetos de juegos.

Material y método
Enfoque filoséfico de la investigacion

La presente investigacion es de enfoque mixto con predomino del enfoque cuantitativo, ya que
en esta se recopild informacion concreta como cifras, y se utilizaron instrumentos cualitativos;
estos datos son estructurados y estadisticos, brindan el espacio necesario para llegar a la
conclusion ya que se tomo en cuenta la escala que hace referencia a estudios que apuntan a la
medicion, a la utilizacion de técnicas estadisticas y al lenguaje matematico en general.

Tipo de investigacion

Es de tipo cuasi experimental, modalidad Pretest y Postest, util para medir las variables
sociales que se asemejan a los experimentos cuantitativo, cualitativos, pero en la designacion
aleatoria de los grupos de control adecuados para realizar una evaluacion final para conocer la
eficacia del tratamiento cognitivo conductual en usuarios de videojuegos



Los disefios cuasi experimentales incluyen la prueba para comparar la equivalencia entre los
grupos, y que no necesariamente poseen dos grupos (el experimental y el control), son
conocidos como cuasi experimentos.

Por su alcance y nivel de profundidad esta investigacion es de carécter exploratorio porque es
un estudio de un problema que no esta claramente definido.

Por su alcance temporal es de corte transversal porque se llevo a cabo en el periodo de
septiembre a diciembre.

Esta investigacion corresponde a la linea Salud Mental; porque se realiz6 en el éarea de
Psicologia, aplicando un tratamiento de intervencion psicologica.

Poblacion y muestra

Al ser un estudio cuantitativo con disefio experimental de tipo cuasi experimental, modalidad
Pretest y Postest, se trabajo con una poblacion de 264 estudiantes de décimo grado para una
muestra de 40 estudiantes en total, de todas las secciones de décimo A, B, C, D, E, F de ambos
sexos, 37 varones y 3 mujeres entre las edades de 14 a 19 afios. Es un muestreo estratificado
probabilistico en donde se divide a toda la poblacién en subgrupos o estratos, luego se
selecciona aleatoriamente a los sujetos finales de los diferentes subgrupos en forma
proporcional. Para la obtencion de una representatividad en la conformacion de la muestra de
cada grupo de estudiantes, ésta se selecciono utilizando el muestreo aleatorio estratificado por
afijacion proporcional, tomando en cuenta que los estudiantes, estan divididos en estratos.

Para formar parte de la investigacion, el grupo de estudio debié cumplir con los siguientes
criterios o caracteristicas:

Estudiantes de décimo grado del instituto de Reino de Suecia.
Que sean ambos sexos.

Interés por participar.

Firma de consentimiento.

Cualquier rango de edad

Meétodos y técnicas de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos se utilizaron diferentes técnicas cualitativas y cuantitativas entre
ellas: el listado libre, test de adicion y escala Likert las cuales se describen a continuacion.

Escala tipo Likert: La escala Likert es un instrumento psicométrico donde el encuestado
debe de indicar su acuerdo o en desacuerdo sobre una afirmacion, item o reactivo lo que se
realiza a traves de una escala ordenada unidimensional utilizando alternativas de respuestas
gue no estan vinculas con el acuerdo o en desacuerdo, expresando una exposicion de acorde
con la actitud a medir.



Es un método de medicion utilizado en ciencias sociales y estudios de mercado, su origen
debido al psicdlogo Rensis Likert. (A M. , 2016).

Técnica del listado libre: Es un método fundamentado en la antropologia cognitiva, tiene
como propodsito generar una lista de palabras que llevan a reconocer y definir dominios
culturales relevantes a un tema en particular, produce datos cualitativos y cuantificables,
donde se presenta una palabra, frase o tema que relaciona al objeto de estudio. (A B. , 2018).
Este instrumento consta de dos items orientados a conocer la percepcion que tienen los
adolescentes a cerca de la conducta de los videojuegos.

Test de adicion adiccion a los videojuegos: Es un instrumento consiste en responder 10
preguntas con opcion de respuesta si/ no/ que sirvié para medir el nivel de adicidn en usuarios
de videojuegos conocer la frecuencia con la que hacen uso de ellos, saber si los adolescentes
cumplen con los criterios para la muestra.

Procesamiento y andlisis de datos

Los datos obtenidos a través de las distintas técnicas e instrumentos aplicados fueron
analizados y procesados en funcion de los objetivos formulados, haciendo uso de Microsoft
Excel y el paquete estadistico del SPSS. Para el andlisis estadistico se utiliz6 la prueba
estadistica Chi cuadrada, la cual sirve para ver si existe significancia estadistica entre las
variables.

En el caso de listado libre se realiz6 una representacion grafica de las palabras asociadas al
término videojuegos y las que mas sobresalen en Microsoft Excel y un analisis cualitativo de
los argumentos de los adolescentes. Este método, se trata de un enfoque vigente y bastante
popularizado.

En el caso del test adiccion de los videojuegos se realiz6 una representacion gréafica se hizo a
través del SPSS un anélisis cuantitativo.

La Escala Likert consiste una serie items en forma de afirmacion que a cada punto se le asigna
un valor numérico.

Los datos obtenidos a través de las distintas técnicas e instrumentos aplicados fueron
analizados y procesados en funcion de los objetivos formulados, haciendo uso de Microsoft
Excel y el paquete estadistico del SPSS. Para el andlisis estadistico se utilizé la prueba
estadistica Chi cuadrada, la cual sirve para ver si existe significancia estadistica entre las
variables.

En el caso de listado libre se realizo una representacion grafica de las palabras asociadas al
término videojuegos y las que mas sobresalen en Microsoft Excel y un anélisis cualitativo de
los argumentos de los adolescentes. Este método, se trata de un enfoque vigente y bastante
popularizado.



Aspectos éticos

Para la realizacion de éste estudio se tomaron en cuenta los principios éticos durante el
proceso:

e Participar de forma voluntaria como muestra de la investigacion.

e Proteger la identidad de los estudiantes que fueron tratados y controlados siguiendo lo
establecido en la investigacion.

e Mantener la confidencialidad de los datos de evaluacion hasta la aplicacion del
tratamiento.

e Que durante el proceso los estudiantes podian retirarse cuando ellos lo consideraran.

Hipotesis de investigacion

Si se aplica un tratamiento cognitivo conductual se logrard disminuir el uso excesivo de los
videojuegos en adolescentes del Instituto Reino de Suecia, Esteli segundo semestre 2019

Resultados
Tabla 1. Datos sociodemograficos de los adolescentes usuarios de videojuegos

Caracteristicas / antecedentes Valores
Edad Media 16

Minimo 14

Maximo 19

Frecuencia N=50 Porcentaje %
Sexo:
Hombres: 31 38.3
Mujeres: 9 111
Total: 40 100
Procedencia:
Zona urbana Zona rural Total: 40 50.
100.

Las edades de los adolescentes oscilan entre 14 y 19 afios con una edad promedio de 16 afios.
En cuanto al sexo la muestra estd constituida mayormente por el sexo masculino (38.3%) el
sexo femenino es un porcentaje (11.1%). Los integrantes de la muestra provienen solamente
del casco urbano por la que la frecuencia es de (40) para un (100 %).



Tabla 2. Actitudes y frecuencia de los adolescentes usuarios a los videojuegos

Frecuencia | Porcentaje
Vaélido
¢Has jugado los llamados videojuegos? Si. 40 100.0
No
Total
¢ Te han llamado la atencion en tu hogar por haber ido | Si 25 62.5
a jugar? No 15 37.5
Total 40 100.0
No
contesta
Total
¢En una semana cuéntas veces en promedio vas a Si 3 7.5
jugar? No 25 62.5
No 12 30.0
contesta
Total 40 100.0

Los datos de esta tabla obedecen al segundo objetivo de la investigacion que se refiere a las
actitudes de los adolescentes usuarios de videojuegos.

En esta tabla se evalla si los adolescentes hacen uso a los videojuegos dando como resultado

que el 40 % de los adolescentes hacen uso lo que significa que el total de la muestra, también
si los adolescentes tenian problemas con sus padres por el uso que hacen en los videojuegos
marcando que le 25 % de frecuencia, cuanto jugaban en promedio, asi conoceriamos si ellos
cumplian con las caracteristicas adictivas para proceder con la aplicacion del tratamiento

Las actitudes de los adolescentes respecto a los videojuegos en donde se aplicd un test de
adiccion a los videojuegos de esa forma obtener el resultado de evaluacion inicial con la
pregunta ¢Has jugado los llamados videojuegos? donde la tabla muestra que los adolescentes
tenian una frecuencia de (40) para un (100.0 %) que respondieron que jugaban los
videojuegos.

Con la pregunta siguiente ¢ Te han llamado la atencion en tu hogar por haber ido a jugar? se
muestra una frecuencia de (25) para un porcentaje valido de (62.5) los adolescentes que
contestaron que Si, una frecuencia de 15 para un porcentaje valido de (37.5) contestaron que
No.

Los datos de la tabla con la pregunta ¢En una semana cuantas veces en promedio vas a jugar?
muestran que hay una frecuencia de (3) para un (7.5) porcentaje valido en la que los
adolescentes contestan que de (1 a 3 veces) en promedio van a jugar en una semana, una
frecuencia de (25) para un (62.5 %) contestan que de (5 a mas veces) en promedio van a jugar,
una frecuencia de (12) para un (30.0 %) de adolescentes no contesta. Dicha afectacion indica
que los adolescentes juegan de (5 a mas veces) en promedio en una semana que de (1 a 3




veces). Con este resultado se le da salida al objetivo especifico Frecuencia con la que los
adolescentes hacen uso a los videojuegos.

llustracion 1. Relacion entre el Pretest y Postest de la aplicacion en los adolescentes usuarios
a videojuegos.
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Antes de llevar a cabo la intervencidn se realizd un Pretest del test de adiccion a videojuegos
para con ello conocer la actitud de los adolescentes ante los videojuegos asi también la
frecuencia con la que hacen uso.

Posteriormente se aplicé la prueba nuevamente para comparar los resultados obtenidos y
observar una dimision.

En el Pretest el (7.50 %) respondieron Si cuando desea ir jugar lo puede dejar para otro
momento, y el (41.25 %) dijo que No, en cuanto al Postest el (30.00 %) dijo que Si podian
dejar lo para otro momento, y el (20.00 %) dijo que No podian.



llustracion 2. Evaluacion de uso frecuente de videojuegos Escala Likert
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En el Pretest con el item el Juego entre 2 a mas horas sin parar, el (3.85 %) estan Muy en
desacuerdo, el (6.41 %) estan De acuerdo, el (16.67 %) Muy de acuerdo. En cuanto al Pretest
el (3.85 %) estan Muy en desacuerdo, el (2.56 %) estan En desacuerdo, el (3.85 %) estan De
acuerdo, el (28.21 %) estan Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, y el 12.82 Muy de acuerdo.



llustracion 3. Conducta ante el uso de los videojuegos
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En el Pretest el (3.75 %) respondieron Muy en desacuerdo que siempre juegan a los
videojuegos con otras personas amigos, hermanos, padres, el (12.50 %) estan En desacuerdo,
el (7.50 %) estan De acuerdo, el (11.25 %) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, y estan Muy de
acuerdo el (15.00 %). En el Postest el (22.50 %) Muy en desacuerdo, el (17.50 %) En
desacuerdo, el (3.75 %) Ni de acuerdo, ni es desacuerdo, el (2.50 %) Muy de acuerdo.



llustracion 4. Nivel de dominio de videojuegos, test de adicciones.
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En el Pretest el (45.00 %) respondieron que Si han llegado a un alto nivel dominio de algin
juego, y el (5.00 %) respondieron que No, en cuanto al Postest el (12.50 %) respondieron que
No han llegado a un alto nivel y el (37.50 %) respondieron que Si.



llustracion 5. Control de uso de videojuegos
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En el Pretest el (43.21 %) respondieron Si cuando tienen deseos de ir a jugar sienten que es
superior y que no pueden postergar ir a jugar, y el (4.94 %) respondieron que No, en el Postest
el (13.58 %) respondieron que Si, y el (38.27 %) respondieron que No.



llustracion 6. Analisis cuantitativo del listado libre

Grafico 6. Analisis cuantitativo listado libre
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Los datos de este grafico indican que los adolescentes asocian la palabra videojuegos a
divertido (25 %), curame, reviveme (18 %), emocién, jugar (13 %), competitividad, armas,
accion, me mataron (10 %), Zombie, estrategia (8 %), Gool, Booyah (13 %), ayudame (5 %)
free fire (10 %).

Tabla 3. Argumentos de los adolescentes y jovenes asociadas a los videojuegos.

Diversion: porque nos entretiene y de esa forma sentimos satisfaccion y adrenalina, por jugar
mis videojuegos cuando juego en linea me divierto mucho hablando con ellos y disfrutando la
partida pasar unas horas de adrenalina y lo que mas importa al final es divertirse, me siento
feliz y me divierto. Jugando me distrae un poco y me gusta algunos juegos demostrar que soy
bueno y son juegos que me gustan.

Cuarame: porque se usa frecuente en el juego se usa cuando hay muchos heridos en el
personaje y para no, morir se curan cuando hacen cosas casi imposibles de hacer clrame
porque necesito curarme.

Reviveme: porque lo escucho cuando juego sentimos ansias de morir y no seguir espetando,
cuando me matan en un videojuego le digo revivirme y me estreso cuando me derriban y no
tengo a ningln amigo cerca les digo revivirme.

Emocion: lo emocionante la jugar un videojuego y también al saber que saldra un nuevo
videojuego me emociono siento que asi mi mente se siente mejor yo igual pues es algo que no
dejare, cuando gano la partida me emociono mucho porque es un logro. algunos juegos
despiertan una sensacion de emocion por algun logro o meta conseguida en el juego.




jugar: Me gusta jugar lo mas que pueda la habilidad de un juego se requiere para ser capaz
de librarte de todo son juegos que me gustan me siento mejor cuando juego me distrae un
pocCo jugar.

Competitividad: hoy en dia se crean términos de algunos juegos y se llegan a entregar
premios incluso de 1000 000 de ddlares, es una buena forma de probar las habilidades de las
personas, cuando juego en un equipo siempre competimos por obtener el premio mayor. Las
ganas de superar y ser mejor de ayuda en la diversion de uno mismo.

Armas: las armas son las quemas sobresalen en los videojuegos son divertidos e
impresionantes los disparos son interesantes llenos de emocion y suspenso aprendo de
nombre armas.

Accion: Es lo principal que llama la atencion que llama la atencion de un videojuegos accion
de jugar en un videojuego son las frases que se me ocurre dependiendo del videojuego

Me mataron: porque se usa frecuentemente porque me mataron en el juego cuando me
derriban es lo que méas uso y me enojo pido ayuda porque me mataron cuando juego juegos de
guerra y no pueden revivir.

Zombie: Los juegos donde hay que asesinar. Para sobrevivir y asi pasar a la siguiente este
juego es muy interesante ya que pasas de nivel ya la vez hay que salvarla vida de Angela.

Diversion: porque nos entretiene y de esa forma sentimos satisfaccion y adrenalina, por jugar
mis videojuegos cuando juego en linea me divierto mucho hablando con ellos y disfrutando la
partida pasar unas horas de adrenalina y lo que mas importa al final es divertirse, me siento
feliz y me divierto. Jugando me distrae un poco y me gusta algunos juegos demostrar que soy
bueno y son juegos que me gustan.

Carame: porque se usa frecuente en el juego se usa cuando hay muchos heridos en el
personaje y para no, morir se curan cuando hacen cosas casi imposibles de hacer curame
porque necesito curarme.

Reviveme: porque lo escucho cuando juego sentimos ansias de morir y no seguir espetando,
cuando me matan en un videojuego le digo revivirme y me estreso cuando me derriban y no
tengo a ningn amigo cerca les digo revivirme.

Emocién: lo emocionante la jugar un videojuego y también al saber que saldra un nuevo
videojuego me emociono siento que asi mi mente se siente mejor yo igual pues es algo que no
dejare, cuando gand la partida me emociono mucho porque es un logro. algunos juegos
despiertan una sensacion de emocién por algin logro o meta conseguida en el juego.

jugar: Me gusta jugar lo méas que pueda la habilidad de un juego se requiere para ser capaz
de librarte de todo son juegos que me gustan me siento mejor cuando juego me distrae un
poco jugar.

Competitividad: hoy en dia se crean términos de algunos juegos y se llegan a entregar
premios incluso de 1000 000 de ddlares, es una buena forma de probar las habilidades de las
personas, cuando juego en un equipo siempre competimos por obtener el premio mayor. Las
ganas de superar y ser mejor de ayuda en la diversion de uno mismo.

Armas: las armas son las quemas sobresalen en los videojuegos son divertidos e
impresionantes los disparos son interesantes llenos de emocion y suspenso aprendo de
nombre armas.

Accion: Es lo principal que llama la atencion que llama la atencion de un videojuegos accion
de jugar en un videojuego son las frases que se me ocurre dependiendo del videojuego.

Me mataron: porque se usa frecuentemente porque me mataron en el juego cuando me
derriban es lo que mas uso y me enojo pido ayuda porgue me mataron cuando juego juegos de




guerra y no pueden revivir.

Zombie: Los juegos donde hay que asesinar. Para sobrevivir y asi pasar a la siguiente este
juego es muy interesante ya que pasas de nivel ya la vez hay que salvarla vida de Angela.

Discusidn y conclusiones

Los resultados concuerdan con los hallazgos del estudio de los fundamentos tedricos acerca
de la conducta adictiva al uso de los videojuegos de la intervencion psicoldgica: que era
Analizar la eficacia de la intervencion psicoldgica con el objetivo del estudio presentar una
propuesta de tratamiento cognitivo conductual para la adiccion a internet y videojuegos
mediante el anlisis de casos con los siguientes resultados se puede observar como desde la
primera sesion de tratamiento se produjo una disminucion en frecuencia y duracion
tendencia que se mantuvo hasta el seguimiento.

Los resultados muestran una reduccion significativa del tiempo dedicado al juego y a Internet,
asi como del grado de pérdida de control. También se aprecia una disminucion del malestar
subjetivo y una mejoria en el funcionamiento personal (Choliz, 2013).

Segun los resultados obtenidos de los distintos instrumentos aplicados, se puede decir que los
adolescentes por medio del test de adiccion a videojuegos con las preguntas ¢Has llegado a un
alto nivel de dominio de algin videojuego? ¢Cuando tienes decesos de jugar sientes que es
superior a tu voluntad y que no puedes postergar ir a jugar? Las opciones de respuesta Si con
(45.00 %) y (43.21%) lo que indica que los adolescentes tenian una alta frecuencia de uso y
adiccion a los videojuegos.

La escala tipo Likert con los items juego entre 2 a mas horas sin parar y siempre juego a los
videojuegos con otras personas amigos, hermanos, padres se encuentran en opciones de
respuestas muy de acuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo.

A través del listado libre se conocié la actitud de los adolescentes, y el uso frecuente de
videojuegos, mostrando tener un amplio dominio y conocimiento ante los videojuegos
adoptando actitudes referentes al tipo de juego que mas usan; como agresividad, conductas
desafiantes, lo que mas se observa es el bajo rendimiento académico por el tiempo dedicado a
los videojuegos, entre otros.

Los adolescentes hacen uso frecuente de tres a mas vece s a la semana jugando varias horas al
dia, descuidando otras actividades, dandole prioridad a los videojuegos, perdiendo la
comunicacion con amigos, padres de familia y demas.

Con esto se refleja el estado en el que los participantes se encontraban, era bastante
preocupante ya que ellos no recibian clases ni interactuaban con sus comparieros excluyéndose
de cualquier grupo, solo que fuera a través de los juegos en linea.

Basandose en los objetivos planteados en el estudio se pudo identificar y corroborar lo
siguiente:




En cuanto a las caracteristicas sociodemogréaficas, se conocié que la muestra esta constituida
mayormente por el sexo masculino con un niumero de 37 adolescentes provenientes de la zona
urbana, siendo participe un porcentaje de 3 mujeres quienes fueron las que quisieron formar
parte de la muestra y que hacen uso a los videojuegos, pero no significa que hay menos
mujeres que hacen uso de éstos, dichas conductas predominan las edades de 16 y 17 afios.

Se pudo encontrar que los adolescentes tenian un alto nivel de dominio del juego, también se
observo que los adolescentes hacen uso frecuente de tres a mas veces a la semana jugando
varias horas al dia, descuidando otras actividades, d&ndole prioridad a los videojuegos,
perdiendo la comunicacidn con amigos, padres de familia y demas.

Con esto se refleja el estado en el que los participantes se encontraban, era bastante
preocupante ya que ellos no recibian clases ni interactuaban con sus compafieros excluyéndose
de cualquier grupo, solo que fuera a través de los juegos en linea.

Se observé que hubo un cambio que se comprobaron por medio de los diferentes instrumentos
aplicados, tomando en cuenta que no se pudieron realizar todas las sesiones consideradas v el
tiempo de la intervencion fue corto, por lo que por ello no se logré una completa mejora.

Finalmente, se plantean recomendaciones orientadas a:
Estudiantes:

¢ Realizar un horario de videojuegos, para que ellos segun las horas que juegan puedan ir
disminuyendo esa conducta

e Que pongan como prioridad otras actividades como el interés en las clases o practicar o
aprender un oficio en su tiempo libre, o practicar algin deporte.

Docentes:

e Establecer normas dentro del aula de clases que tienen que ser respetadas
Que puedan impartir la clase de forma dinamica.

Padres:

e Asignar tareas dentro del hogar para que los hijos las realicen

e Compartir tiempo en familia tomando en cuenta a los hijos

e Ser autoritario, y puedan controlar, poniendo reglas a sus hijos en cuanto al tiempo que
le dediquen a los videojuegos.
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