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Resumen. 1

Las conductas y comportamientos violentos en la poblacién juvenil estan determinados por

su contexto social, cultural familiar y escolar, asi como los aspectos recreativos como el uso de las
nuevas tecnologias y los video juegos (Carvajal, 2020), es por esto que, en el presente trabajo se
plantea determinar de qué manera influye el jugar videojuegos con el inicio de conductasagresivas,
en los menores de 18 afios de la institucion educativa San José de Ibagué, durante el primer
semestre del 2023. La indagacién se hace desde una orientacion cuantitativa, en donde participan
15 estudiantes del grado 11 de la institucion educativa San José de Ibagué, por medio de la
aplicacién de dos cuestionarios. Los hallazgos muestran que, aungue la participacion de
estudiantes que presentan conductas violentas relacionadas con el videojuego es baja, se establece
la relacion de la exposicion ante escenarios violentos, con el inicio de conductas agresivas por
parte de la muestra participe. Se concluye que, se hace necesario la aplicacion de la investigacion
a un grupo mas amplio de estudiantes pertenecientes a la entidad educativa, a fin de establecer un
diagnostico general con relacion al uso delos videojuegos y el inicio deacciones comportamientos
relacionadas con la agresividad. Se recomienda el impulso de procesos de fortalecimiento en torno

a la disminucién de las conductas violentas por parte de la comunidad educativa.

Palabras clave: conducta, violencia, video juegos, influencia, comportamiento.



Capitulo 1. Introduccion. 2

A nivel mundial, los hechos de violencia son cada vez mas constantes y significativos
dentro de la sociedad, situaciones como tiroteos en las escuelas de Estados Unidos, la constante
amenaza de una tercera guerra mundial e incluso los diferentes regimenes politicos, demuestran
que la violencia se puede exhibir en cualquier &mbito y cualquier espacio social (Calatayud et al,
2022)

Autores como Chiroque y Vilches (2022) plantean que, el inicio de conductas agresivas
por parte del ser humano esta permeado de manera directa por la realidad de su contexto social,
cultural y familiar, es decir que, el ser humano tiende a replicar aquello que aprende en su
entorno. Como menciona Vygotsky (1979) en su enfoque de la teoria socio cultural, todo
conocimiento es aprendido desde el contexto en el que se vea inmersa la persona, el cual se
refuerza a través de los procesos de andamiaje que la misma sociedad o el contexto del individuo
le provee, por lo que una conducta especifica se puede aprender y reforzar desde el contexto
social del ser humano.

Es decir, que el contexto social influye de manera directa en el comportamiento del ser
humano, es por eso que las redes sociales, las nuevas tecnologias, los mecanismos de
entretencion que utilizan los adolescentes e incluso el uso de videos juegos, pueden no solo
ayudar al desarrollo del proceso de aprendizaje, sino también producir comportamientos de
indole violento e incluso llegar a generar una enfermedad mental (Medina y Polo, 2022)

De igual manera, Grajales et al (2019) indica que el tipo de entorno y la influencia que
reciba el ser humano determina su nivel de comportamiento, por lo que, establece que los
videojuegos pueden alterar el comportamiento del adolescente por un patroén continuo, en donde
se asocian aspectos negativos como la pérdida sobre el control del comportamiento, el dejar de
hacer actividades cotidianas por priorizar el uso del videojuego y la exposicion continua a
conductas negativas del entorno natural del videojuego, situacion que, ante exposiciones

prolongadas modifica de manera permanente el comportamiento del adolescente.

Descripcion del contexto general del tema.
Se espera que alrededor del mundo por afio se presenta mas de 200,000 homicidios de
jovenes entre 10 y 29 afios, lo cual corresponde a méas del 40% del total de los homicidios a nivel

mundial, considerando esta causa de muerta en el rango numero cuatro para esta poblacion en



especifico, donde mas del 80% de las victimas corresponden al sexo masculino (Burbano et al, 3
2022). De igual manera, en un estudio realizado en 40 paises a nivel mundial se logré determinar
que también existen como manifestaciones de violencia las rifias fisicas y la intimidacién, en
donde més del 40% de los infantes y mas del 30% de las infantas se encuentran expuestos a
situaciones de amenaza (OPS, 2022). Lo anterior, considerando que la exposicién a la violencia
termina generando diferentes tipos de factores de riesgo en el adolescente, tales como, el déficit
de atencidn, trastornos en la conducta, focos delincuenciales, consumo prematuro de sustancias
psicoactivas o alcohol, disminucién en los rendimientos académicos, entre otros (OPS, 2022).

De manera puntual, la violencia que involucra nifios, nifias y adolescentes en Colombia
aumentd en un 24% para el afio 2022, en donde los lugares con mayor presencia de violencia
generalizada contra los nifios, nifias y adolescentes, se identifica los escenarios deportivos, el
hogar y el entorno escolar, siendo estos lugares inseguros que vulneran la entereza fisica de los
adolescentes (DANE, 2022). Sin embargo, muchas de esas rifias y violencia se generan entre los
mismos adolescentes, en donde por lo menos el 10% del aumento con relacién a la tasa de
homicidios nacional, esta relacionados por ataques entre pandillas que son organizadas por los
mismos adolescentes (DANE, 2022)

Planteamiento del problema

Actualmente, en la Institucion Educativa Técnica San José de Ibagué, se logra identificar
que 90% de los menores de 18 afios hacen uso de las nuevas tecnologias en sus tiempos libres y
participan de los videojuegos, generando comunidades de "Gamers" dentro de la institucion,
ademas, en espacios como el ingreso a la jornada académica, el descanso o recreo Yy la salida de
la jornada académica, se logra evidenciar el manejo de vocabulario soez, situaciones de agresion
e incluso encuentros pactados para rifias 0 peleas entre los propios estudiantes. Por lo anterior, el

grupo investigador se plantea la siguiente pregunta de investigacion.

Pregunta de investigacion.
¢Cuales son los factores de riesgo asociados al uso de videojuegos en estudiantes del

grado 11 de la Institucion Educativa de Ibagué?



Objetivo general. 4
Establecer cuales son los factores de riesgo asociados al uso de videojuegos en
estudiantes del grado 11 de la Institucion Educativa San José de Ibague, durante el primer
semestre del 2023.
Objetivos especificos.
Identificar la prevalencia de videojuegos de mayor uso por parte de los menores de 18
afios de la institucion educativa San José de Ibagué.
Establecer las caracteristicas principales de los videojuegos de mayor uso, a fin de
conocer cuales son los factores que pueden influir en el desarrollo de conductas violentas.
Determinar cudles son las conductas violentas que llegan o pueden llegar a desarrollar los

estudiantes menores de 18 afios, por el uso de los videojuegos.

Justificacion.

El estudio desde la psicologia social y comunitaria de comportamientos de violencia en la
poblacion juvenil, permite no solo identificar los factores de riesgo o las situaciones que
propician el desarrollo de comportamiento violentos, sino también disefiar y plantear estrategias
de prevencion, lo que para Colombia permite disminuir los indices de violencia y homicidios que
se registran en esta poblacion. Asi mismo, para el grupo de investigadores y futuros psicélogos,
el desarrollo de este proceso investigativo permite poner en practica desde la comunidad, las
habilidades y competencias adquiridas en la formacién universitaria.

Por otro lado, la investigacion actual beneficia a los participantes directamente y a sus
familias, al poder identificar los factores de riesgo ante las conductas violentas por el uso de los
videos juegos, generando acciones de mitigacion y mejoramiento, que permita eliminar el riesgo

de afectacion en la salud mental.



Capitulo 2. 5
Marco de referencia.
Marco conceptual.
Conducta

Este término es conocido como la forma en que una persona se comporta a lo largo de su
vida, por lo que se puede entender como un sinénimo de comportamiento haciendo referencia a
las acciones que un individuo ejecuta en cada entorno con los que tiene interaccion y de acuerdo
a los diferentes estimulos que éste recibe, la conducta al hacer parte del comportamiento es todo
lo que hace, siente y piensa el ser humano (Garcia y Garcia, 2005).

Autores como Pavlov, (1986) indican que se identifican dos tipos de conductas, aquellas
que son innatas, es decir, propias del ser humano y aquellas que son adquiridas, es decir, que se
desarrollan en el ser humano a través del entorno social. Entendiendo que las conductas innatas
son aquellas que son automaticas y que pueden ser dadas de forma genética, por lo que no
requieren de ningun proceso de acondicionamiento o de aprendizaje para que estas aparezcan.

Por otro lado, autores como Fearing, (1930), indican que las conductas innatas
relacionadas con el reflejo, son aquellas de caracter involuntario, directa y elemental y que
responden a un estimulo que recibe el ser humano.

Comportamiento

Teniendo en cuenta lo anterior, es necesario precisar que, aunque la conducta tiene
relacién con el comportamiento, estos son diferentes ya que, el comportamiento y de acuerdo con
Pefia, (2016) es basicamente una categoria mas extensa ya que, abarca diferentes tipos o grupos
de conductas. Asi mismo, el comportamiento puede ser consciente, inconsciente, voluntario o
involuntario y qué es basicamente el conjunto de respuesta que una persona tiene con relacién al
entorno en el que se encuentra, es decir que, de manera general el comportamiento tiene en si
diferentes representaciones de como se clasifica la conducta del ser humano. Dentro del
comportamiento se tiene presente aspectos relacionados con el entorno genético, cultural y
economico del ser humano, asi como consideraciones psicolégicas, es decir que, aunque el ser
humano puede tener variedad de conductas, el comportamiento es algo mas puntual y concreto
que se da a partir de un estimulo, un espacio determinado o un momento especifico o situacion

del ser humano.



En la misma linea, Lopez, (s.f.) indica que el comportamiento se relaciona con dos 6
factores, uno bioldgico afin a la parte genética y otro con lo que hace humano a una persona y se
centra en los valores del mismo, por ello, el autor indica que el comportamiento se conceptualiza
como las acciones que ejecuta una persona basdndose en estos dos componentes, de igual manera
manifiesta que estas labores dependen del lugar en el que se encuentren.

Influencia

Asi mismo, autores como Neira et al, (2018) indican que, tanto la conducta como el
comportamiento son afectados por la influencia, entendiendo esta como la capacidad para ejercer
un control determinado en alguien o algo, a fin de modificar el comportamiento habitual o
normal de este. En conclusién, la influencia es la capacidad de condicionar el comportamiento de
una persona de acuerdo con el poder que ejerce otra en esta, aunque la influencia también puede
ser ejercida por otros entornos que estén relacionados con la familia, el medio ambiente, los
medios de comunicacion, incluso la economia, la moda y los aspectos culturales del contexto
social del individuo.

En la misma linea, seguin Pichimata y Cicua, (2016) la influencia es considerada como la
habilidad que tiene una persona evocar confianza en un nivel mayor hacia otro individuo o hacia
un grupo de personas, esto, para que los mismos ejecuten acciones direccionadas por un
individuo, este componente de la influencia se relaciona directamente con el liderazgo, pues es
mediante el liderazgo de una persona que se logran objetivos en un equipo de trabajo, o que se
hacen cosas con un fin en comun. Por otro lado, Neira et al, (2018) también indican que, para
que exista una relacion de influencia primero debe existir la persona a la cual se debe influir, una
accion que ejerza la habilidad de conseguir el resultado que se busca a través de la influencia,
ademas que la persona tenga predisposicion o sea facil de influenciar.

Violencia

La violencia es una accion que se ha realizado por muchos afios en diferentes contextos,
esta genera todo tipo de repercusiones y afectaciones tangibles, como intangibles, por ello,
Garcia et al, (2012) indican de manera general y después de realizar una investigacion para
conocer la definicion que daban los adolescentes a la violencia, manifiestan que esta es
basicamente una relacion desequilibrada de poder, en donde una persona controla a otra a raiz de
una relacion forzosa en contra de la voluntad del otro. Adicionalmente, los autores manifiestan

que no existe una definicion universal que de manera clara defina a la violencia ya que, esta esta



agrupada con conceptos como agresion, dafio, conducta hostil o dafiina, e incluso con el enojo, 7
pero lo que si coincide en diferentes autores, es que la violencia tiene el fin ultimo de causar
dafio a la victima. Asi mismo, estos autores manifiestan que de manera general la violencia
presenta un ciclo que se constituye de tres fases, en donde inicia con la tension, después la
explosién o la agresion y finalmente la reconciliacion, que al ser de estas fases de manera
repetitiva y ciclica y no romperse, termina representando una situacion de mayor gravedad para
la victima.

Videojuegos

Por ultimo, dentro de los conceptos que se exponen en la investigacion actual se
encuentran el de videojuegos, el cual de manera general es entendido como, un software de
computadora que ha sido desarrollado para entretener y que permite la participacién de uno o
varios jugadores en los entornos fisicos o virtuales, los cuales contienen diferentes tipos de reglas
y estipulan acciones determinadas de manera secuencial para que el jugador logre las diferentes
misiones (Eguia et al, 2013)

De igual manera, Pacheco, Guevara y Schuldt, (2017) indica que esta plataforma es en la
que se genera la visualizacion de graficos interactivos, representados en diferentes gustos para
las personas, ya sean de combate, de carreras, de construccion, de juegos como tenis o
baloncesto y demaés, dependiendo del juego también se basa el control de mando, hay unos que
tienen solo una palanca o se puede manejar con una mano, en otros casos tienen muchos botones,
por ello es que se indica que se mejoran las habilidades motrices en las personas, por la
capacidad de respuesta que se debe tener para ganar las partidas. Estos videojuegos no solo son
medios interactivos para nifios, o adolescentes sino también para los adultos, no obstante, se ha
convertido en una de las principales actividades que realizan los nifios, nifias y adolescentes en
sus tiempos libres y es utilizado como fuente de entretenimiento en muchos lugares publicos.
Marco teorico.

La investigacion actual se desarrolla con base a la Teoria Social Cognitiva de Bandura, la
cual fue desarrollada entre los afios 1973 y 1986. La teoria plantea explicaciones con relacion a
la agresion humana, donde esta es definida como causa principal de la sociedad y es influenciada
a traves de la motivacion, el carifio y la conducta del ser humano, involucrando situaciones
relacionadas con el pensamiento y el comportamiento. Bandura explica que la conducta violencia

esté influenciada en el ser humano por diferentes factores personales, ambientales y



conductuales, en donde desde el aspecto cognitivo el ser humano experimenta influencia a 8
través de diferentes procesos donde se relaciona la regulacion, la reflexion y el vicario.

De igual manera, desde la teoria del aprendizaje social Bandura expone que las
situaciones relacionadas con la agresion se presentan de tres formas diferentes, indicando la
primera como el mecanismo que origina la agresion, el cual se genera a través de la observacion
y en las experiencias, es decir que, el ser humano aprende de manera directa por esos dos
factores. Teniendo en cuenta lo anterior, Bandura plantea que, a través de la familia, la sociedad
y las diferentes plataformas donde se difunde la informacién o medios alegoéricos, el ser humano
aprende modelos que son transmitidos de manera grafica o verbal y que contribuye al desarrollo
de conductas violentas, entendiendo que el aprendizaje por observacion a futuro se perfecciona
con la préctica constante y el reforzamiento de la conducta.

Otro mecanismo planteado por Bandura, esta relacionado con la asociacion del
modelado, es decir, cuando la agresion o la conducta violenta es socialmente aceptada por el
contexto social del individuo, esta se aferra al comportamiento del ser humano por medio de una
activacion emocional. Finalmente, Bandura explica otro mecanismo relacionado con el
mantenimiento de las conductas agresivas, es decir, cuando a la persona se le premia o refuerza
por hacer dichas cosas hace que el individuo mantenga de manera prolongada el comportamiento
violento. En conclusion Bandura en su teoria explica que las diferentes conductas violentas,
estan relacionados con los niveles de exposicion que tiene el individuo ya sea desde la familia, la
cual es planteada como la hipotesis de conocimiento o aprendizaje desde la transmision
intergeneracional, o la que se da ante la exposicion de los medios de comunicacion o medios
audiovisuales, la cual es planteada como el aprendizaje vicario y finalmente la exposicion que se
da a partir de la imitacion de diferentes modelos, que de una u otra manera influyen en el
aprendizaje, la adopcion de comportamientos y conductas violentas.

Marco Empirico.

Inicialmente, Greitemeyer, (2021) en investigacion desarrollada en Austria, la cual
planted desde la revision documental conocer la correspondencia entre los videojuegos violentos
y prosociales, respectivamente, y el comportamiento social. Los resultados indican que, el
consumo de videojuegos violentos aumenta la agresion y disminuye el comportamiento

prosocial, mientras que los videojuegos prosociales tienen los efectos opuestos.



Asi mismo, en la investigacion de Jiménez, (2019) indican que, las derivaciones del 9
consumo de videojuegos violentos con relacion al desarrollo de conductas violentas, esta
relacionados con variables personales comprendidas entre el rango de edad, la etapa del
desarrollo ya sea adolescencia o juventud e incluso adultez y los diferentes contextos sociales, en
donde se evidencia los niveles de competicion como una de las conductas problema para el
desarrollo de comportamientos violentos. La investigacion concluye que, son estos aspectos
generales los que imprimen las conductas violentas en el jugador mas no el contenido en si de los
videojuegos.

Por su parte, Qian et al, (2021) en estudio desarrollado en China, en donde participaron
300 nifios, se planted identificar como el videojuego con contenido agresivo afecta la cognicion
violenta y el comportamiento agresivo. Los descubrimientos indican que, la exposicion de los
chicos a los videojuegos con contenido agresivo aumenta de manera significativa la cognicion
violenta y el comportamiento agresivo, en donde ese efecto es mayor para los nifios que para las
nifias.

De igual manera, en la investigacion desarrollada por Drummont et al, (2021) revelan que
¢ la combinacion de contenido violento afecta la cognicion agresiva y el comportamiento y el
afecto hostil. También, en la investigacion de Zu Wei et al, (2020) desarrollada en Connecticut
Estados Unidos, en donde se planted identificar la diferencia entre el videojuego problematico, la
duracién del videojuego, el comportamiento violento y el uso en armas por parte de los
adolescentes, con la participacion de mas de 3000 estudiantes de secundaria, aplicando el test de
moderacion y sensacion de impulsividad violenta. Los resultados evidenciaron que, los
adolescentes que mas jugaban videojuegos violentos tenian prevalencia para el porte de armas,
hacer amenazas a sus compafieros, participar en peleas y generar lesiones fisicas a sus
comparfieros.

Asi mismo, en la investigacion de Fajardo et al, (2020) logré identificar factores
relacionados con la ansiedad, la agresividad instrumental y verbal por el uso del videojuego, asi
mismo, los estudiantes que utilizaban el videojuego por méas de 2 horas tenian tendencia a
desarrollar aislamiento, manipulacion emocional, bullying o troleo e insulto a sus compafieros.
Ademas, Yu Tian et al, (2019) en investigacion desarrollada Indonesia plante6 conocer los
efectos de los videojuegos con contenido agresivo y la timidez en las conductas violentas de los

individuos, aplicado a estudiantes de secundaria. Los resultados mostraron que jugar videojuegos



aumento los comportamientos agresivos, el afecto negativo y las atribuciones hostiles 10
principalmente entre los participantes timidos

Por otro lado, en la investigacion desarrollada por Lenin et al, (2017) indican que, de
manera general el consumo de la violencia por parte del ser humano a través de la television, los
teléfonos celulares, el internet e incluso los videojuegos, pueden generar comportamientos
violentos en las personas que los consumen, en el caso puntual de los videojuegos este
comportamiento agresivo por parte del usuario es motivado ya que, en muchos de los
videojuegos actuales se deben realizar diferentes tipos de actos violentos para poder avanzar en
el videojuego. Se concluye que, a raiz de que los videojuegos son un ejemplo en donde la
violencia es netamente necesaria para la mecanica y la trama del juego como tal, y que contienen
altas acontecimientos de crimenes, retratos de extrema violencia y sangre, son perjudiciales para
los nifios y adolescentes pues ejercen un impacto emocional e imprimen un nivel de influencia en
estos.

Por otra parte, en la investigacion de Garcia, (2017) indican que, desde la psicologia
existe un sesgo con relacion a los instrumentos de medicion en torno a la agresividad, asi mismo
se concluye que, el término de efecto teniendo en cuenta este como influencia del videojuego en
el nifio o adolescente, es ambiguo en las diferentes investigaciones empiricas y experimentales
analizadas, ya que, no es posible cuantificar los efectos que tiene el videojuego en el nifio o
adolescente.

Adicionalmente, Dorantes y Molina, (2016) en investigacion desarrollada en Cuernavaca
Meéxico, la cuan tenia como fin conocer la percepcion de violencia que tenian 202 nifios de
secundaria a través de un cuestionario, encontraron que esta percepcion de violencia esta
relacionada con una construccion social compleja ya que, incluye diferentes escenarios y no
guarda ninguna relacion ante el uso de videojuegos, pues esta concepcion o percepcion de
violencia la definen los nifios de acuerdo al entorno en el que se encuentran, mas no por el uso de
videojuegos. Finalmente, Saldarriaga y Patifio, (2022) realizaron una revisién documental en la
cual determinaron que aunque hay hallazgos que establecen que los videojuegos violentos tienen
influencia en el comportamiento de quienes lo juegan hay investigaciones que no, que para dar
esta conclusion es importante contemplar otros factores ya sean internos o externos de la
persona, como la cultura en la que se desarrollé y demas, de igual manera indica que realizar esta

practica no solo tiene consecuencias negativas sino positivas en la parte motriz de la persona.



Capitulo 3. 11
Metodologia.
Tipo y disefio de investigacion.

El enfoque determinado para la indagacion es el cuantitativo, teniendo en cuenta que lo
que se va analizar en este caso son datos partiendo del hecho que la herramienta para la
recoleccion de los mismos es un cuestionario por lo que se puede hacer la tabulacién numérica
de los resultados; adicionalmente, la exploracion parte también de un estudio de tipo descriptivo
pues plantea la representacion de la situacién problema de acuerdo con la realidad contextual de
los participantes, sin cambiarla ni alterarla, y se evoca un disefio no experimental de tipo
transversal, seglin Ato, Lopez y Benavente, (2013) este disefio parte del hecho de que se estudian
variables que para este estudio son variable dependiente: violencia, variable independiente:
Video juegos y adicional a ello se realiza la recoleccion de la informacion en Gnico momento.

Por consiguiente, el paradigma en el que se centra el presente estudio es el positivista,
quien, segun Martinez, (2013) busca brindar una respuesta a partir de hechos medibles y que en
un futuro sirvan como base para otras investigaciones, adicional a ello indica que se basa en el
meétodo deductivo, pues plantea dar contestacion a la pregunta de investigacion a partir del
andlisis de los hallazgos conseguidos con el instrumento aplicado (Sampieri y Herndndez, 2018).
Participantes.

Los participantes del estudio son los estudiantes del grado 11 de la Institucién Educativa
San Joseé de la ciudad de Ibagué. La muestra esta compuesta por 15 estudiantes, de los cuales
siete son de sexo femenino y ocho son masculino, cuyas edades flucttan entre los 15y los 17
afios, pertenecientes a familias monoparentales en un 70% y compuestas en un 30%, el 100%
como caracteristicas sociodemograficas de la muestra se puede indicar que cuentan con los
servicios basicos como acueducto, alcantarillado, gas domiciliario, fluido eléctrico, recoleccion
de basuras, internet, television por cable y agua potable. Criterios de inclusion: Ser estudiante
activo en la institucion educativa. Tener minimo 15 afios y maximo 17 afios de edad. Contar con
el permiso autorizado del padre de familia para la participacion dentro del estudio. Criterios de
Exclusion: No ser estudiante activo en la institucion educativa. Tener edades diferentes a 15
afios como minimo y maximo 17 afios de edad. No contar con el permiso autorizado del padre de

familia para la participacién dentro del estudio. El no cumplimiento de por lo menos uno de estos



criterios sera considerado como causal de exclusion para la participacion de la investigacion 12
actual.

El muestreo es no probabilistico por conveniencia, segin con Otzen & Manterola, (2017)
este tipo de muestreo se genera porque los investigadores necesitan facilidad en la obtencion de
la informacion, asi como a los participantes para que se pueda dar respuesta al objeto de estudio
de la investigacion, y de igual manera se indica que no todas las personas que cumplan con los
criterios para participar en el estudio tienen la posibilidad de pertenecer a la muestra.
Instrumentos de recoleccion de datos.

El instrumento de recoleccion partié de una construccion propia de los investigadores, en
donde se relacion6 como variable dependiente: violencia y como variable independiente: Video
juegos, este cuestionario se denomind “Identificacion de factores de riesgos asociado al uso de
videojuegos™ el cual contiene las siguientes categorias:

Categoria 1. Percepcién del estudiante ante el video juego

Categoria 2. Relacion entre el video juego y la realidad del estudiante

Categoria 3. Frecuencia del uso del video juego

Categoria 4. Percepcion de situaciones violentas en el juego

Categoria 5 tiempo de uso del video juego

Categoria 6. Cotidianidad y su relacion con el video juego

Categoria 7. Percepcién de violencia general por parte del estudiante.

Las anteriores categorias se establecieron a partir de la revision tedrica y empirica de las
variables de estudio, en total, el cuestionario cuenta con 25 preguntas, cuyas respuestas son de
tipo Likert, este tipo de respuestas busca evaluar que tan de acuerdo o en desacuerdo esta sobre
un tema en especifico, tomando variables ordinales para este cuestionario (Ver anexo B). Por
otro lado, para lograr la caracterizacion en cuanto al uso de los videojuegos se construyé un
cuestionario denominado “caracterizacion inicial de videojuegos” el cual cuenta con cinco
preguntas cuya respuesta son de seleccién multiple y se basan en una variable nominales (Ver
anexo C).

Finalmente, el proceso para la recoleccion de datos sera de modo presencial y se realizara
en un Unico momento, se haré la citacién estableciendo dia y hora a los participantes en las
instalaciones de la entidad educativa, se realizara la impresién de los diferentes cuestionarios y

se tomara un tiempo minimo de una hora para que los estudiantes diligencien la informacién



solicitada. Se hara inicialmente una breve explicacion de las caracteristicas del estudio, 13
indicando el contenido de cada uno de los cuestionarios y la forma en la que este se ve
diligenciar. Una vez se obtenida la informacion, esta serd escaneada y tabulada mediante el
diligenciamiento del instrumento de analisis de datos explicado a continuacion.

Estrategia del analisis de datos.

Como estrategia para el andlisis de los hallazgos de la aplicacion del instrumento
recoleccidn de datos, en ambos casos los cuestionarios, se plantea el uso del Producto De
Estadistica y Seleccion De Servicio SPSS ofrecido por IBM, el cual permite un analisis completo
mediante la utilizacién de un software que captura y analiza los datos generando tablas y graficas
de manera que permita la lectura facil de los hallazgos y el analisis estadistico de los mismos,
adicional a ello brindara una correlacion de las variables de estudio que permitan determinar
cudles son las conductas violentas que llegan o pueden llegar a desarrollar los estudiantes
menores de 18 afos, por el uso de los videojuegos
Consideraciones éticas.

Las consideraciones éticas que rigen la presente investigacién, se hacen con base a la
Resolucion 8430 de 1993, en donde conforme el Articulo 6 del Capitulo 2 se aplico a los
integrantes el consentimiento informado (Ver anexo A), de igual manera conforme el Articulo 8
del Capitulo 2 se garantizo la proteccion de la privacidad de los integrantes de la muestra, asi
mismo, conforme el Articulo 11 del Capitulo 2, se garantiza que la participacion en la
investigacion actual no representa ningun tipo de riesgo a la persona.

Con base a lo estipulado en la Ley 1090, (2006) dentro de las consideracion que abarcan
en primera instancia la confidencialidad, la cual indica que toda informacion que se revele por el
psicdlogo debe tener consentimiento de las personas implicadas, de igual manera se indica que
los resultados obtenidos en cualquier proceso investigativo deben darse a conocer, esto, para que
los participantes conozcan y vean como fructifero el participar en estas investigaciones no lo
tomen como me aplicaron pruebas y ni supe porque, para que o que se obtuvo de ello.

Por otro lado, de acuerdo a la Ley 1090, (2006) se encuentra la responsabilidad que debe
tener el profesional para realizar la investigacion, comprendiendo el analisis de la informacion,
asi como la redaccion, y publicacion de los resultados identificados, asi mismo, debe procurarse

eliminar cualquier sesgo que limite e influya en los analisis realizados.



Capitulo 4.
Resultados.
Con base en los objetivos planteados en el presente estudio se presentan los siguientes
resultados. Inicialmente se planteo identificar la prevalencia de videojuegos de mayor uso por
parte de los menores de 18 afios en la institucion educativa San José de Ibagué, donde se

evidencio lo siguiente:

Grafica 1 Uso de Videojuegos
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Basandose en la grafica anterior, los estudiantes manifiestan utilizar en un 32% el juego

free fire, en un 23% el juego GTA, en un 17% el juego call of duty y en un 14% el juego fortnite

y San Andreas.

Grafica 2 Caracteristicas del uso del Videojuego
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Fuente: Elaboracion propia. 15

Asi mismo, el 45% de los estudiantes dicen que utilizan o requieren del uso del celular en
un 45% vy el 22% indica que necesita utilizar una consola. De igual manera, el 39% de los
estudiantes indica que invierte por semana en promedio $20,000 al juego, el 33% indica que
invierte mas de $20,000 al juego y el 19% indica que invierte menos de $50,000 al juego por
semana. Finalmente, el 50% de los estudiantes indican que juegan por lo menos dos horas al dia.

Por otro lado, se planted establecer las caracteristicas principales de los videojuegos de

mayor uso, a fin de dar respuesta a la pregunta problema.

Grafica 3 Factores asociados con la violencia dentro del videojuego
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Como indica la gréfica anterior, el 50% de los participantes indican que la caracteristica
principal del juego esté relacionada con el enfrentamiento con armas en equipo, el 30% indica
que existen misiones que implican sobrevivir o morir, el 15% indica que implica asesinar o0 matar
a los demés y el 5% indican que se presenta combate entre pandillas.

Finalmente, se plante6 determinar cuéles son las conductas violentas que llegan o pueden
llegar a desarrollar los estudiantes menores de 18 afos, por el uso de los videojuegos, en donde

se identifico lo siguiente:



Grafica 4 Situaciones violentas
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Como indica la grafica anterior el 20% de los estudiantes indica haber tratado recrear los

escenarios de los videojuegos en la vida diaria, en donde el 20% de los participantes indica

querer ser parte del videojuego, asi como el 20% indica gustarle los videojuegos en los que

pueden hacer dafio a los demas. De igual manera, el 35% de los estudiantes manifiestan tener la

necesidad de jugar por varios dias, en donde el 10% no tolera que le quiten el videojuego pues se

enoja facilmente. Finalmente, el 35% de los estudiantes consideran que la violencia gue existe en

los videojuegos hace que quienes lo jueguen sean violentos, asi como el 15% manifiesta que los

amigos que juegan videojuegos violentos se han vuelto méas violentos desde su uso.



Discusion. 17

Con relacion a la Teoria Social Cognitiva de Bandura, se establece concordancia debido a
que se puede confirmar que el desarrollo de conductas violentas, esta influenciada en procesos
desde la motivacion, los factores personales y sociales, sobre todo desde procesos vicarios ya
que, la muestra participe manifest6 que el consumir videojuegos violentos genera que las
personas y sus comparieros de estudio adopten conductas violentas. De igual manera, desde la
teoria de Bandura se establece concordancia debido a los diferentes mecanismos con relacion a la
agresion que menciona el autor, ya que como primer mecanismo el autor plantea la observacion
y las experiencias, en donde con relacion a los resultados se logra establecer que la muestra
participe manifiesta querer recrear las situaciones violentas del videojuego, una vez las han
observado y han tenido la experiencia al jugar este tipo de videojuegos violentos.

Lo anterior, reforzando lo expuesto por Bandura en donde se plantea que el ser humano
aprende nuevos comportamiento en torno a la agresividad, desde los medios de comunicacion a
través de modelos transmitidos, ya sean de manera grafica o verbal y que generalmente desde la
préctica constante, refuerzan el desarrollo de una conducta permanente, que en el caso de los
resultados evidenciados en la muestra participe, se establece que el comportamiento violento
observado en los videojuegos puede trascender a la vida real y convertirse en una conducta
propia del estudiante que hace uso y consumo de los videojuegos violentos. Por ltimo, se
establece concordancia con la teoria de Bandura teniendo en cuenta que el autor plantea que, las
conductas violentas se desarrollan determinando el nivel de exposicién que tiene el individuo a
estos entornos violentos, ya que, de acuerdo con la informacién suministrada por la muestra
participe, el uso de los videojuegos por parte de los estudiantes supera las dos horas diarias,
convirtiéndose este en un entorno violento constante durante todos los dias de la semana.

Ahora bien, con relacion a lo expuesto por Greitemeyer (2021) se establece concordancia
al lograr identificar que, el consumo de videojuegos violentos aumenta la agresion ya que, los
estudiantes manifiestan desarrollar comportamientos violentos a raiz del uso de videojuegos. Asi
mismo, se establece concordancia con lo expuesto por Jiménez (2019) Quién manifiesta que el
inicio de comportamientos agresivos por parte del jugador esta relacionado més por las
conductas aprendidas de acuerdo al Rango de edad Yy a las variables personales de este mas que

por el contenido propio del videojuego, situacion que se logra evidenciar en la investigacion



actual debido a que el porcentaje de participantes que indican tener comportamientos violentos18
araiz del uso de los videojuegos no supera el 10%.

Por otra parte, con relacion a lo expuesto por Qian et al (2021) se establece concordancia
logrando identificar que, el nivel de exposicion que tiene el nifio o el estudiante en este caso al
videojuego violento, aumenta de manera significativa el comportamiento agresivo ya que, se
logra establecer que la poblacion participe del estudio destina como minimo dos horas del dia
para el uso del videojuego que tiene connotaciones violentas, lo que significa un promedio de 14
horas semanales. De igual manera, se establece concordancia con lo expuesto por Drummont al
(2021) ya que, se logra identificar que la combinacion de contenido violento afecta el
comportamiento, generando actitudes de enojo, rabia y hostilidad en los jugadores, como lo
manifesto la muestra participe. Si embargo, no se establece concordancia con lo expuesto por Zu
Wei et al (2020) ya que, no se logré establecer la relacion del uso de los videojuegos con el porte
ilegal de armas, pero si se logrd evidenciar que, en el 100% de los juegos analizados se presenta
el uso de armas y de misiones en las que se pretender asesinar al otro.

Finalmente se establece concordancia con lo expuesto por Fajardo et al (2020) indicando
que se logra establecer que el uso de los videojuegos genera agresividad instrumental o verbal en
el estudiante y enojo, concordando con lo expuesto por Yu Tian et al (2019) quienes manifiesta
que el uso de videojuegos aumenta el comportamiento hostil en los participantes.
Adicionalmente, se identifica concordancia con lo expuesto por Lenin et al (2017) ya que, la
poblacion participe manifiesta que tener que utilizar computadores o celulares e internet para
acceder a los videojuegos. De igual manera con expuesto por Garcia (2017) ya que, no es posible
hacer una medicion exacta del efecto que tiene el videojuego en el comportamiento del nifio o el
adolescente, concordando con lo expuesto por Dorantes y Molina (2016) quienes aseguran que se
debe analizar diferentes escenarios para poder percibir el nivel de violencia que tienen nifio con

relacion al uso del videojuego en todos sus entornos.
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En cuanto al primer objetivo, se puede concluir que el uso de videojuegos por parte de la
poblacion participe es alto, en primera instancia porque es de facil acceso, en la mayoria de
casos se determind que se utilizaba el celular (42%), y en pocos casos acudian a la consola de
videojuego, esto, partiendo del hecho de que al celular se puede acceder desde cualquier sitio y
en cualquier momento, por el contrario la consola debe estar conectada en un sitio especifico y
no es tan facil de ser trasladada a otro lugares, adicional a ello se evidencio que de manera
general invierten recursos econdmicos de manera semanal, llegando a un promedio de $50.000
pesos colombianos y utilizan de su tiempo diario alrededor de dos horas al dia indicando esto un
alto uso de estos videojuegos, es por todo esto que se indica que la prevalencia es alta.

Por otro lado, basandose en el segundo objetivo el cual buscaba establecer las
caracteristicas principales de los videojuegos, se puede concluir que estas contienen escenarios
en donde los jugadores deben enfrentarse en equipo para terminar con la vida de otros jugadores
utilizando armas, creando estrategias para hacer efectiva la mision, es decir, como hacer que
muera gente mas rapido sin que eso acabe con la vida del mismo, identificando acciones como
asesinatos, robos, atracos, golpes y agresiones fisicas y conociendo que los juegos contienen
misiones en las cuales el jugador debe decidir, si asesinar a un contrincante o si sobrevivir,
adicionalmente se identifican combates entre pandillas situaciones que generan comportamientos
agresivos dentro y fuera del juego, todo esto nos muestra cuales son las caracteristicas de los
videojuegos siendo la principal la violencia.

El ultimo objetivo buscaba determinar cuéles son las conductas violentas que llegan o
pueden llegar a desarrollar los estudiantes se puede concluir que muchos de los estudiantes
plantean querer recrear las situaciones violentas que se observan en el videojuego en la vida real,
de igual manera los hallazgos evidencian que al ser expuestos a escenas agresivas dentro de sus
pensamientos se evoca el querer hacerle dafio a los demas, lo que supone que jugar estos
videojuegos si evocan el inicio de acciones violentas o agresivas en contra de otro ser humano,
asi mismo se logra identificar situaciones de enojo por parte de los participantes al no poder
jugar o que le quiten el celular y no pueda seguir jugando, esto, partiendo de que crean una
necesidad por jugar, lo anterior permite concluir que si se generan conductas agresivas por jugar

videojuegos donde se vea permeado la violencia en las acciones que tienen que hacer.



Limitaciones. 20

A modo general, las limitaciones evidenciadas en el presente estudio obedecen a las
situaciones relacionadas con espacio y tiempo, debido que, en el instante de hacer la aplicacion
de los instrumentos, la institucion educativa se encontraba desarrollando un evento denominado
“folclorito”, teniendo en cuenta que en la ciudad de Ibagué se encuentran en preparativos para el
festejo de San Juan y San Pedro que son fiestas tradicionales del departamento del Tolima. Lo
que entorpecié un poco el tiempo destinado para el diligenciamiento de los instrumentos, pues
los participantes se encontraban en los preparativos para sus respectivas presentaciones.

Por otro lado, con relacion a la muestra se evidenciaron limitaciones en torno a la
cantidad, ya que al haber tomado una muestra mas grande o significativa se hubiese podido tener
un espectro de respuestas mas diverso y haber logrado conocer un poco mas la realidad

contextual de la institucién educativa.

Recomendaciones.

Se recomienda de manera general el diligenciamiento de los instrumentos a una muestra
mas significativa y representativa, involucrando a los estudiantes perteneciente a los grados sexto
hasta once ya que, se logré identificar que el uso de los videojuegos radica mas en la poblacion
menor de 15 afos incluso hasta los 10 afios de edad. Lo anterior para poder tener un diagndéstico
general de la situacion actual con relacion a la violencia y los videojuegos en la institucion
educativa, para posteriormente emplear acciones de mejoramiento y de intervencién desde la

psicologia.
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Anexo A. consentimiento informado 25

Practica Il — Investigativa Social - Comunitaria

Nombres de los/as practicantes: ANGELA MARCELA TAFUR TORRES COD. 1911077788,
DINA CRUZ DIAZ COD. 1911028322, JYNNY ANDREA DIAZ SAGANOME COD
10076263, LIBARDO ANIBAL MEJIA COD. 100226761 Y NATHALIA STEPHANIE TORO
LONDONO COD. 100209972.

Consideraciones antes de firmar el consentimiento:

Dentro de las normas deontoldgicas y bioéticas para el ejercicio de la profesion de psicologia estipuladas
en Colombia en la ley 1090 de 2006, se encuentra el cumplimiento del articulo 25, el cual estipula que
cuando se trata de menores de edad que no pueden dar su consentimiento informado, la informacion se
entregara a los padres, tutor o persona encargada para recibir la misma.

La informacion busca comunicar oportunamente al padre o tutor las actividades y/o acciones que se
realizaran durante la intervencion de la Practica Il — Investigativa Social y Comunitario, solicitando su
consentimiento anticipadamente para el desarrollo del proyecto denominado FACTORES DE RIESGO
ASOCIADOS AL USO DE VIDEOJUEGOS, EN ESTUDIANTES MENORES DE 18 ANOS DEL
GRADO 11, cuyo objetivo es establecer cuales son los factores de riesgo asociados al uso de
videojuegos en estudiantes del grado 11de la Institucion Educativa San José de Ibagué, durante el
primer semestre del 2023.

Por tanto, con el presente documento escrito busca informar a usted acerca del proceso investigativo del
que usted acompanard, por lo cual solicitamos diligenciar de su pufio y letra los espacios en blanco.

Logro reconocer el ejercicio autdnomo que me permite ser parte del proyecto de investigacion, actuando
consecuentemente deforma libre y voluntaria; de igual manera puedo decidircuando retirarme u oponerme
al ejercicio académico que se lleva a cabo por parte del grupo de estudiantes practicantes, sin necesidad de
justificacion alguna y sin inconvenientes personales y/o legales que vinculen mi nombre.

Comprendo y acepto que duranteel proceso deinvestigacion pueden aparecer circunstancias imprevisibles
0 inesperadas, que puedan requerir una extension de la investigacion original o la realizacion de otro
elemento investigativo no mencionado anteriormente.

Doy mi consentimiento a los estudiantes practicantes del programa de Psicologia de la Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano para que realicen los procedimientos adicionales que juzguen
necesarios.

Yo , con c.c. de

; al firmar este formulario reconozco que los he leido o que me ha sido leido y explicadoy
que comprendo perfectamente su contenido. Se me han dado amplias oportunidades de formular preguntas
y que todas las preguntas que he formulado han sido respondidas o explicadas en forma satisfactoria.
Entiendo que las entrevistas, talleres, ejercicios, entre otros, pueden ser grabados en video o en audio 0
registrados fotograficamente. Acepto que se haga uso de citas textuales de forma anonima. Si




el participante es menor de edad, como padre, madre o representante legal, autorizo 1a26
participacién de mi hijo, hija o representado. Todos los espacios en blanco o frases por completar han sido

llenados y todos los puntos en los que no estoy de acuerdo han sido marcados antes de firmar este
consentimiento.

Nombre del Participante:
Documento de identificacion:
Firma:
Fecha:

Nombre del padre, madre o representante:
Documento de identificacion:

Firma:

Fecha:




Anexo B. Cuestionario de identificacion de factores de riesgo asociados al uso de

videojuegos
Grado: Sexo:
Fecha: Ciudad:

Sefiala con una X la respuesta que consideres te representa.

Categoria 1. Percepcion del estudiante ante el video juego

1. Considero que el uso de los videojuegos ayudan a mejorar mi atencion.

27

Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo

O O O O O

2. Considero que el uso de videojuegos mejoran mis habilidades ante las nuevas
tecnologias.

Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo

O O O O O

3. Considero que el uso de videojuegos mejora mis habilidades en el aprendizaje, la

comunicacion, el trabajo en equipo vy en la resolucion de problemas.

Totalmente NI de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O O O O O
Categoria 2. Relacion entre el video juego y la realidad del estudiante
4. He tratado de recrear los escenarios del videojuego en la vida diaria
Totalmente NI de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O O O O O

5. Me identifico como uno de los personajes del videojuego y mis amigos me identifican

de igual forma cuando no estamos jugando

Totalmente Ni de acuerdo,
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
C ~
O O O O

Totalmente
de acuerdo

O




6. Quisiera ser parte del videojuego y no tener que estar haciendo nada mas
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Totalmente
en desacuerdo

O

En desacuerdo

O

Ni de acuerdo,
ni en desacuerdo

O

De acuerdo

O

Totalmente
de acuerdo

O

Categoria 3. Frecuencia del uso del video juego

7. Hago uso de los videojuegos cuando ya he terminado mis deberes en la casa y en la

escuela
Totalmente NI de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O O @) O @)

8. Lo primero que hago al despertar es ver mi videojuego y después hago mis deberes

Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O O @) O @)
9. No hago deberes pues me importa mas jugar mis videojuegos
Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O @) O ® @)
Categoria 4. Percepcion de situaciones violentas en el juego
10. Me gusta los videojuegos en los que puedo hacer dafio al otro
Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O @) O O O
11. Me asustan los videojuegos en los que le debo hacer dafio a otro
Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O @) O O O

12. Intento recrear las situaciones de violencia que veo en el videojuego con mis amigos

en la escuela
Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
@) @) @) O @)




13. Entiendo que las situaciones de violencia en el videojuego no hacen dafio a nadie, 29

pero que si las hago con mis compafieros de clases si los puedo lastimar

Totalmente
en desacuerdo

O

En desacuerdo

5,

Ni de acuerdo,
ni en desacuerdo

O

De acuerdo

O

Totalmente
de acuerdo

O

14. Estoy de acuerdo de que se hagan juegos similares a los del videojuego en la vida

real, sin importar si alguien sale herido pues es solo un juego.

Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O O O O O
Categoria 5 tiempo de uso del video juego
15. Uso el videojuego solo los fines de semana y con supervision de mis padres
Totalmente NI de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O @) O O O
16. Uso el video juego de lunes a viernes por lo menos una hora
Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O O @) O O
17. Debo estar en linea todos los dias en mi videojuego pues me hace mucha falta
Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O @) O O O
Categoria 6. Cotidianidad y su relacion con el video juego
18. No tolero que me quiten mi videojuego pues me enojo muy facilmente
Totalmente NI de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O O O O O
19. Puedo dejar de jugar por varios dias y no siento la necesidad de hacerlo
Totalmente NI de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O & O O O




mucha falta y me desespero

20. Puedo dejar de hacer mis deberes pero no puedo dejar de jugar pues me hace

30

Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O O O O O
21. Solo tengo amigos con los que puedo estar conectado en el videojuego
Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo nl en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
O O O O O
22. Tomo tiempo para leer, escuchar musica, ver peliculas y salir al parque a jugar
Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerao de acuerdo
O O O O O

Categoria 7. Percepcion de violencia general por parte del estudiante.

23. Considero que la violencia de los videojuegos hace que los que juegan sean mas

violentos
Totalmente Ni de acuerdo, Totalmente
en desacuerdo En desacuerdo ni en desacuerdo De acuerdo de acuerdo
@) O @) O @)

desde que los juegan

24. Considero que mis amigos que juegan los videojuegos se han vuelto mas violentos

Totalmente
en desacuerdo

O

En desacuerdo

O

Ni de acuerdo,
ni en desacuerdo

O

De acuerdo

O

Totalmente
de acuerdo

O

25. Considero que me he vuelto mas violento desde que hago uso de los videojuegos

Totalmente
en desacuerdo

O

En desacuerdo

@)

Ni de acuerdo,
ni en desacuerdo

O

De acuerdo

O

Totalmente
de acuerdo

O




Grado:

Anexo C. caracterizacion inicial de videojuegos

Sexo:

Fecha:

Ciudad:

Sefiala con una X la respuesta que consideres.

1. Sefiala los videojuegos que mas utilizas

Free fire

Fortnite

Call of duty

GTAS

San andreas

2. Cuanto tiempo usas cada

uno de estos videojuegos

Free fire Fortnite Call of duty GTAS San andreas

lhora__ lhora_ lhora_ lhora_ lhora

2 horas___ 2 horas____ 2 horas____ 2 horas___ 2 horas___

3horas 3horas 3horas__ 3horas__ 3horas

(por dia) (por dia) (por dia) (por dia) (por dia)

Nolouso ~ [Nolouso ~ | Nolouso  |Nolouso  |[Nolouso
3. Cuadles son las caracteristicas principales de los videojuegos que utilizas

Enfrentamiento | Asesinar o Misiones que Robos y Combates en
con armas en matar a los implican muertes a los pandillas
equipo demas sobrevivir o demas
morir
4. Que debo tener para poder utilizar los videojuegos
Internet Datos_ Consola__ Celular Computador____
PC Audifonos_ | Teclado Controles_ | Accesorios_
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5. Sidebo hacer pagos al videojuego, cuanto gasto en promedio por semana incluyendo
los datos, el internet y los pagos al juego.

$2.000

$4.000

$6.000

$8.000

$10.000 ___

$20.000

Mas de $20.000

Menos de
$50.000

Mas de $50.000

Hasta $100.000




Nombres y apellidos estudiantes

ANGELA MARCELA TAFUR TORRES , DINA CRUZ
DIAZ, LIBARDO ANIBAL MEJIA, NATHALIA
STEPHANIE TORO LONDONO.

Autores
Director del trabajo de grado
Laura Rocio Muiioz Castillo
Programa Psicologia Virtual

Titulo del proyecto

INVESTIGACION APLICADA FACTORES DE RIESGO
ASOCIADOS AL USO DE VIDEOJUEGOS, EN ESTUDIANTES
MENORES DE 18 ANOS DEL GRADO 11.

Objetivo del proyecto

Establecer cuéles son los factores de riesgo asociados al uso de
videojuegos en estudiantesdel grado 11 de la Institucion Educativa
San José de Ibagué, durante el primer semestre del 2023.

Duracién de la
sustentacioén

5.55 Min

Enlace YouTube

https:.//www.youtube.com/watch?v=4740UhDY SF4




