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RESUMEN

Esta tesis es un estudio que consiste en determinar el nivel de
influencia de los juegos en red en el comportamiento de los adolescentes
de 11 a 18 afos de edad de Tacna Centro y sus alrededores de la ciudad
de Tacna, y la influencia que se ha determinado en los procedimientos

gue se han desplegado para su realizacion.

Al analizar y medir la variable independiente los juegos en red, se ha
determinado que es influyente, es decir, que influye directamente en el
comportamiento del adolescente que esta interactuando con los juegos,
los cuales en su mayoria se caracterizan por presentar escenas e
imagenes violentas y agresivas que envuelve al adolescente e influye en
su desarrollo y el desenlace de este. Campo de estudio desarrollado en la

zona de Tacna Centro y sus alrededores.

La variable dependiente: Comportamiento del adolescente, al ser
analizado y medido, se ha determinado que el comportamiento del
adolescente se ve directamente influenciado por los juegos en red de su
preferencia. Este resultado nos indica que existe una influencia de
manera directa entre la variable independiente hacia la variable
dependiente que conforman la investigacion. Por lo cual se ha aceptado la
hipotesis de investigacion.

VI



INTRODUCCION

Los juegos en red, en la actualidad, se vienen desarrollando de manera
comun por parte de los adolescentes. Estos van adquiriendo cierta importancia
hoy en la vida de los adolescentes, pues también es visto que en la actualidad,
es de suma importancia tener conocimientos informaticos, y por ende, el

adolescente no es indiferente a estos alcances.

Teniendo en cuenta lo importante que es el comportamiento del
adolescente, més aun que el esta en constante interaccion con los juegos en red
y los efectos que dichos juegos pueden causar en el comportamiento, es que ha
realizado esta tesis titulada “Influencia de los juegos en red en el
comportamiento del adolescente del sector de Tacna centro y sus alrededores
de la ciudad de Tacna, 2010”, cuyo propésito fundamental es determinar el nivel

de influencia de los juegos en red en el comportamiento de los adolescentes.

Siguiendo los lineamientos metodoldgicos pertinentes, y tendiendo en
cuenta el esquema de tesis proporcionado por la Facultad de Educacion, la tesis

se divide en cuatro capitulos, ademas de sus respectivas conclusiones.

El Capitulo | esta destinado al planteamiento del problema, el mismo que
comprende puntos esenciales para la investigacion, tales como formulacién del
problema general, el objetivo de investigacion general y especifico; asi mismo,

las definiciones operacionales y las limitaciones de la investigacion.

En el Capitulo Il consideramos tres elementos basicos: Los Antecedentes

Tedricos, en los que consignamos las conclusiones esenciales a las que
han llegado otros investigadores respecto a temas relacionados con la
investigacion que realizamos. ElI Marco Tedrico, como sistema de temas ejes
estrictamente relacionados con las variables de estudio. También considera los
siguientes tdpicos: concepto de los juegos en red, diferencias entre los juegos en
red, tipos de juegos en red, caracteristicas de los juegos en red, asi mismo
tratamos el concepto de comportamiento, concepto de la adolescencia, tipos de

comportamientos, caracteristicas de los adolescentes, factores que influyen en



su comportamiento; siendo ademas, amplia el universo teérico donde se

desarrolla todo el trabajo de investigacion.

El Capitulo Il trata y analiza todo el Aspecto Metodolégico de la
Investigacion; se sefiala las hipotesis , se identifica cada variable con sus
respectivos indicadores, se especifica el tipo de investigacion, se sefala la
poblacion y muestra de estudio, asi como se describe y explica los instrumentos

que se han empleado para la recoleccién de datos.

Finalmente, en el Capitulo IV se presenta los cuadros y gréaficos
estadisticos con su respectiva interpretacion; se describe el trabajo de campo, y
se describe la contrastacién de las hipotesis planteadas. Y las conclusiones que
como resultado de todo el trabajo de investigaciébn demuestran la prueba de

hipbtesis que en este caso resulta aceptada en dicho trabajo de investigacion.



CAPITILO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Determinacién del problema

En la actualidad, ya se est4 tratando en instituciones educativas los
temas referentes a los avances tecnolédgicos, y la necesidad de que el
estudiante esté vinculado con la informética; por ende, crece la demanda
en la utilizacion de la computadora con acceso a internet. Es asi, que la
mayoria de adolescentes permanecen largas horas frente a este aparato
electrénico y casi siempre conectado a internet. Ahora, si bien es cierto el
internet ofrece muchos servicios que son de gran utlidad para los
adolescentes; también, este medio ofrece servicios que pueden resultar
perjudiciales para los jovenes: como son los juegos en red, por lo que
muchos adolescentes se ven atraidos. Hay muchas causas que impulsan
al joven a permanecer largas horas en lugares publicos que brindan
servicios de juegos en red o también conocidos como videojuegos.
Empeora esto, el hecho de tener a los padres que pasan fuera de casa
mucho tiempo en tareas laborales; el mal uso de los avances tecnoldgicos
en el campo de la informética; el desconocimiento de los software
educativos entretenidos; el costo comodo que brindan los duefios de las
cabinas de internet (promociones por horas); por imitacion de las personas

mayores, etc.



El adolescente es un individuo sensible que atraviesa por diversos
cambios como pueden ser fisicos y psicolégicos. Estos cambios son tan
significativos, mas aun el comportamiento que asumen frente a
situaciones o problemas que ellos tengan que afrontar. Podemos apreciar
cambios de conducta y status social, donde resalta una caracteristica
principal el interés por las diversiones, el deporte, los juegos, etc. En esta
etapa las interacciones sociales se expanden, mientras que se debilita la
referencia familiar. Junto a los deseos de independencia, el adolescente
sigue con una enorme demanda de afecto y carifio por parte de sus
padres, y estos que a su vez, a pesar, contintan ejerciendo una influencia
notable sobre sus hijos. Durante este periodo de vida el adolescente se
encuentra en una intensa busqueda de identidad tratando de responder
guien es realmente; por esta razén el adolescente se ve influido por su
entorno. Esta influencia también se ve directamente relacionada entre los
jovenes y los juegos en red, que en mayor parte influyen de forma negativa
ya que se evidencia que muchos jovenes presentan dependencia, aficion
por estos juegos; cambiando la conducta de los adolescentes

significativamente.

Los juegos en red son basicamente programas digitales de
entretenimiento que se instalan en la computadora, que a través de una
conexion de banda ancha, se conectan con un servidor que abre paso para
gue los jugadores cuyas computadoras tienen instalado ese programa,
puedan jugar el mismo juego simultaneamente. Las redes que se
constituyen para jugar pueden desarrollarse dentro del local o fuera del
mismo, pudiendo incluso atravesar fronteras internacionales. Sin duda los
juegos en red se ubican en la tradicién que inician los videojuegos, pero a
diferencia de estos ultimos, el jugador no compite contra la maquina, sino
gue compite contra otros jugadores a través de una tecnologia que
posibilita asociarse o enfrentar a otras personas situadas del otro lado del

mundo.

Se ha observado que para muchos adolescentes, los juegos en red

son una manera de invertir el tiempo libre y relacionarse con gente que
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incluso desconoce personalmente, para otros es una forma de escapar de
la realidad viéndose representado en los personajes de los juegos, lo cual
influye en su comportamiento, por lo que es necesario investigar esta

problematica formulando la siguiente interrogante.

Formulacion del problema

¢, Como influyen los juegos en red en el comportamiento que presentan los
adolecentes de 11 a 18 afios de edad del sector de Tacha centro y sus

alrededores de la ciudad de Tacna en el afio 20107

Justificacién de la investigacion

El presente estudio de investigacion tiene el propdsito de dar a
conocer cémo los adolescentes de hoy en dia se ven atraidos por los
diferentes juegos en red, y a través de los resultados de este estudio poder
conocer la influencia que ejerce dichos juegos en el comportamiento del

adolescente.

Para poder conocer mejor la importancia que contiene esta

investigacion, lo daremos a conocer desde diferentes enfoques:

e Conveniencia:

Es conveniente el porqué planteamos una problematica real que se
vive en la actualidad y que se encuentra en nuestro alcance. Esta
investigacion servira para dar respuesta al objeto de estudio que
presenta; también, contribuird en la toma de decisiones convenientes

hacia los adolescentes.



e Relevancia social:

Con este trabajo de investigacién quienes se beneficiaran son todos
los adolescentes, siendo el comportamiento de estos adolescentes el
objeto de estudio; y de acuerdo a las conclusiones finales de esta
investigacion, se permitird tomar una decision favorable que contribuya
en el desarrollo de ellos; quienes también se veran beneficiados, son
todos los interesados en realizar trabajos similares; de igual forma los
docentes y padres de familia mediante bibliotecas publicas y

escolares.
e Implicaciones précticas:

Teniendo en conocimiento este estudio de investigacion permitird
resolver problemas practicos, como, qué medidas 0 que acciones se

deben tomar frente a la problemética planteada en la investigacion.
e Valor tedrico:

Por lo importante del contenido de esta investigacién, puede servir
para comentar: debatir o poner un punto a discusién; asi mismo,
puede contribuir a afirmar investigaciones realizadas por diferentes
autores que tengan relacion con el estudio de esta investigacion, o

para fines que crean conveniente.
e Utilidad metodoldgica:

Dentro del estudio de esta investigacion se hara uso de técnicas e
instrumentos. De no contar con un instrumento adecuado, se dara
lugar a la creacion de uno favorable para el objeto a ser medido.

Haciendo asi, un aporte importante al desarrollo de la ciencia.

Teniendo en cuenta los distintos aspectos descritos anteriormente,
es que realizamos el presente estudio de investigacion con el objetivo de
determinar el nivel de influencia de los juegos en red en el comportamiento

del adolescente.



1.4 Objetivos de la investigacion

1.4.1 Objetivo General

Determinar el nivel de influencia de los juegos en red, en el
comportamiento de los adolescentes de 11 a 18 afios de edad del
sector de Tacna centro y sus alrededores de la cuidad de Tacna

en el afo 2010.

1.4.2 Objetivo Especifico

a. ldentificar y caracterizar los juegos en red de mayor
preferencia de los adolescentes del sector de Tacna centro y

sus alrededores de la cuidad de Tacna en el afio 2010.

b. Identificar el tipo de comportamiento que presentan los
adolescentes de 11 a 18 afios de edad cuando estan

participando en el juego de su preferencia.

c. Establecer la relacion que existe entre el uso de los juegos en

red, y el comportamiento de los adolescentes.

1.5 Definiciones operacionales
Adolescencia:

Es una etapa de transicion que no tiene limites temporales fijos. Ahora
bien, los cambios que ocurren en este momento son tan significativos que
resulta util hablar de la adolescencia como un periodo diferenciado del
ciclo vital humano. Este periodo abarca desde cambios biolégicos hasta
cambios de conducta y status social, dificultando de esta manera precisar

sus limites de manera exacta. (Hamel y Cols. 1985)



Comportamiento:

Manera de comportarse en bien o mal; en este sentido, la conducta es
esencialmente buena o mala; actividad total, subjetiva y objetiva; no

observable, de un individuo o grupo.
Agresividad:

La agresividad se entiende en general como dirigida hacia afuera, hacia el
otro. Sin embargo, la persona al agredir puede, directa o indirectamente,

hacerse dafo a si misma.
Conducta:

Modo o forma de gobernar su vida y dirigir sus actos como personas
dentro de una sociedad; o simplemente, el conjunto de reacciones

particulares de un individuo frente a una situacion dada.
Conducta pasiva:

Este tipo de conducta se produce por la propia incapacidad de expresar
abiertamente sentimientos, pensamientos y opiniones, o al expresarlos de
una manera derrotista, con disculpas, con falta de confianza; de tal modo

gue los demas puedan no hacerle caso.

Conducta agresiva:

Este comportamiento conlleva la defensa de los derechos personales y
expresion de los pensamientos, sentimientos y opiniones de una manera
inapropiada e impositiva y que transgrede los derechos de las otras

personas.

Rebeldia:

Caracteristica del rebelde, que se resiste a obedecer un mandato o que se
rebela a todo lo que cree que no es correcto; es asi que da lugar a actuar
de manera terca e indisciplinada en donde sus actos de rebeldia son

continuas.



1.6

Influir

Producir un efecto sobre otro; es decir, ejercer ascendentemente
predominio a fuerza moral sobre alguien para que obre o piense de cierto

modo.

Aficion:

Es una actividad cuyo valor reside en el entretenimiento de aquel que lo
ejecuta, que algunas veces no busca una finalidad productiva concreta y

se realiza en forma habitual.

Internet:

Es una red informatica. No es mas que un conjunto de computadoras
desplegados por todo el mundo, y que conectados entre si, intercambian

informacion.

Juegos en red

Es un juego que se juega con diferentes computadoras conectadas en una

red que puede ser local o0 externa, como Internet.

Limitaciones de la investigacion

Dentro de las limitaciones presentadas en el proceso de la aplicacion
de los instrumentos, se ha presenciado cierto rechazo por parte de los
adolescentes que frecuentan los juegos en red; por lo mismo que dichos

jovenes ya conocen a los encargados de cada local de juego.

Otro que casi siempre presenta importancia, es el tiempo que se le
debe dedicar a la aplicacion del instrumento en cuanto a la lista de cotejo,
gue consiste en la observacion del comportamiento y que demuestra que
los adolescentes, cuando estan jugando los juegos en red, han tenido que

prolongar méas horas para obtener mejoras en los resultados.



CAPITILO I

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1 Antecedentes

Del presente trabajo de investigacion, con respecto a los
antecedentes, no se encontr6 referencias de tesis que estudien la
problematica de los juegos en red y el comportamiento del adolescente;
solo hay estudios relacionados a las caracteristicas de los videojuegos en
red y su relacion con la produccion de nuevas modalidades de sociabilidad,
como es la tesis: “Los videojuegos en red: Caracterizaciéon de sus usos y
andlisis de su relaciébn con la produccibn de nuevas modalidades de

sociabilidad”, tesis realizada por Roxana Cabello y Renzo Moyano.

Con respecto a estudios periodisticos, se a podido encontrar fuentes
donde se relaciona directamente con una sola variable, En este caso, con
los juegos en red, estudio realizado por Mdénica Ritacca, donde también
hace referencia a las actitudes de los usuarios, pero es un estudio dirigido

a los niflos que juegan los videojuegos en red de la ciudad de Santa Fe.



2.2 Bases teéricas de la Variable Independiente.

LOS JUEGOS EN RED

2.2.1. Concepto de lared

La red es un medio que nos posibilita la comunicacion,
donde una red informéatica es un conjunto de técnicas, de
conexiones fisicas y programas informaticos empleados para
conectar dos 0 mas computadoras. Los usuarios de una red
pueden compartir ficheros, impresoras y otros recursos como
enviar mensajes electrénicos y ejecutar programas en otras

computadoras.

Segun el autor Rolando Rojas Villegas y Wilfredo C. Quispe,

manifiestan lo siguiente:

Una red de computadoras también llamada red de
ordenadores o red informatica es un conjunto de equipos
(computadoras y/o dispositivos) conectados por medio de cables,
sefales, ondas o cualquier otro método de transporte de datos,
gue comparten informacién (archivos), recursos (CD-ROM,
impresoras, etc.) y servicios como ser: acceso a internet, e-mail,

chat, juegos, etc.

Las redes son basicamente un conjunto de computadoras
unidas entre si por un medio fisico (cables) conocidos como
hardware y un medio l6gico conocido como software. Las redes
nos permiten compartir informacion, como también permite
acceder a una comunicacién con diferentes personas dentro de la
red, este medio permite también obtener informacion sin limite de
frontera.


http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivo
http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/CD-ROM
http://es.wikipedia.org/wiki/Acceso_a_internet
http://es.wikipedia.org/wiki/E-mail
http://es.wikipedia.org/wiki/Chat
http://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego

2.2.2.

Definicion de los juegos en red.

Segun los autores: Roxana cabello y Renzo Montoy, Diego

Levis presentan las siguientes definiciones:

Los juegos en red son programas digitales de
entretenimiento que se instalan en una computadora y que, a
través de una conexion de banda ancha, se conectan con un
servidor que abre paso para que los jugadores cuyas
computadoras tienen instalado ese programa, puedan jugar el

mismo juego simultaneamente.

Es un juego que se juega con diferentes computadoras
conectadas en una red que puede ser local o externa como

Internet.

Es asi, que los juegos en red son basicamente programas
digitales de entretenimiento, que una vez que el usuario haya
instalado el programa en su computadora y cuente con acceso a
la red, puede hacer uso de los juegos que mas le guste. Estos
juegos son juegos en donde uno participa de mundos
completamente virtuales, interactuando con personas reales,
generando grupos de atague, mejorando habilidades, vy
estableciendo vinculos de amistad en base a cumplir con misiones
fantasticas. Es un mundo “atrapante” al que una ves que ingresas

es dificil de desconectarse de los juegos.

Estos juegos en red tienen como objetivo entretener al
usuario todo el tiempo que dure el juego, también les da la opcion
de elegir el juego de su preferencia y jugar el mismo juegos
simultaneamente con amigos de diferentes ubicaciones

geogréficas.
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2.2.3.

Los videojuegos y los juegos en red

Los juegos en red son una version avanzada de los
videojuegos tradicionales. En los videojuegos, el jugador compite
con la maquina; y en los juegos en red, el jugador compite con
jugadores reales. Esta opcion tiene la ventaja de que permite jugar
con otra persona que no necesariamente tiene que estar en el
ambiente en que uno se encuentra; sino que puede estar en

cualquier lugar, sin limite de fronteras.

Es asi, que Los juegos en red son una versiéon moderna de
los videojuegos, donde ya no solamente se trata de desafiar a la
computadora, sino también de derrumbar a quienes se empefien a
desafiarse simultineamente. Es un sistema por el cual una serie
de computadoras conectadas entre si permiten conectarse desde
diferentes maquinas para poder jugar unos contra otros. Las
distancias no son un problema para quienes acceden a este tipo
de juegos, ya que pueden competir con una persona que se
encuentre en el mismo lugar; hasta con alguien que esté en otro

pais.

En la actualidad, cuando se habla de videojuegos o juegos
en red, se hace referencia al mismo tema, ya que los juegos en
red no son mas que videos juegos subidos a las red, donde
dependiendo del juegos tienes las opciones de jugar contra la

maquina o de jugar con diferentes participantes

Si bien aln no se conoce exactamente cuantos locales de
juegos en red hay en la ciudad de Tacna, desde los ultimos afios
la crecida de estos negocios invadi6 las calles de la ciudad. Los
juegos en red presentan un costo comodo que esta al alcance de
todos las personas, el precio para acceder e estos juegos no le es
indiferentes para los nifios ni para los jovenes. Generalmente los
nifios y adolescentes son los que mas hacen uso de esos juegos e
incluso expresan lo satisfechos que estan; todos en general se

entretienen de alguna forma.
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2.2.4.

Clasificacién de los juegos en red.

Hay diferentes paginas web que ofertan juegos en
modalidades de compra y de manera gratuita, estas paginas

tienden a ofertar los juegos en categorias.

Segun Daniel Burgos, en su estudio de investigacién sobre
los juegos educativos informaticos expresa: “Dependiendo de la
intencion, de la motivacién y de la circunstancia, cualquier juego
puede considerarse educativo”. Es asi que considera a todos los

juegos para realizar su clasificacién, y los clasifica de la siguiente

manera;
e accién
e azar

e constructores-creadores

e de tablero

e deportivos

e estrategia

e gestidn-planificacion

¢ inteligencia

e plataforma

e recreadores de universo o escenario

e simuladores

Vale resaltar, que para la clasificacién el investigador ha
tenido en cuenta los juegos que causan una funcién ladica vy al
fundamento didactico de una actividad en si misma. Esta forma de
entretenimiento presenta para cada usuario una manera Unica de
ejecutar los juegos, dependiendo de los objetivos que pueda
lograr, Asi pues, dependiendo de la intencién, de la motivacion y
de la circunstancia, cualquier juego puede considerarse educativo,

mas alla de su definicidn intrinseca.
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Hay investigadores de difieren de la clasificacion

presentada; pero en el fondo guardan relacion, como por ejemplo,

el investigador Diego Levis, Dr. en Ciencias de la Comunicacién y

especialista en juegos de PC, el presenta los diferentes tipos de

juegos en red que son: De rol, De reflexion y los videojuegos

tradicionales; en donde los de reflexién son comunidades virtuales

en la que se crean mundos, en los que cada uno cumple roles

diferentes y los méas populares son los videojuegos tradicionales

(de futbol o de aventuras) en versiones con multijugadores.

2.2.4.1. Juegos de Accidn

Un juego de accién es un juego que desafia la
velocidad, destreza y tiempo de reaccién del jugador. El
género de accién es mas amplio y abarcativo del mundo de
los videojuegos, englobando muchos subgéneros, como

juegos de pelea, juegos de disparos en primera persona.

Los juegos de accibn generalmente presentan
elementos violentos como su principal caracteristica de
interaccion, especialmente disparos o combate cuerpo a

cuerpo.

2.2.4.2. Juegos de Azar

Los juegos de azar son los juegos en los cuales las
posibilidades de ganar o perder no dependen de la
habilidad del jugador sino exclusivamente del azar. De ahi
gue la mayoria de ellos sean también juegos de apuestas,
cuyos premios estan determinados por la probabilidad
estadistica de acertar la combinacién elegida. Mientras
menores sean las probabilidades de obtener la

combinacioén correcta, mayor es el premio.
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2.2.4.3. Juegos de constructores — Creadores

Estos juegos constructores, se caracterizan por el
hecho de estar construyendo y creando objetos, casas y
colocandolas en una ciudad virtual; es de hecho, el Unico
objetivo, construir y colocar. En este juego depende mucho

lo bien 0 mal que desempefies tu funcién de construir.

Por ejemplo, cuando construimos una casa, tienes
gue tener en cuenta cuantas personas se alojaran, si es
para bastantes personas o uno entonces, deberas crear
edificios, si haces los edificios torcidos, tendras menos
gente; si por lo contrario, eres un experto con la groa,

tendras muchisima mas gente viviendo en tus rascacielos.
2.2.4.4.Juegos de tablero

Los juegos de tablero son los conocidos juegos de
ajedrez, ludos, etc. Todos estos juegos se desarrollan en
los computadores conectados a internet. Esos juegos por
lo general, no permiten la exclusién precoz de jugadores,
tienen mayor interactividad, a pesar de su mercado
creciente en el exterior, especialmente para joévenes y
adultos; en algunos paises todavia tiene publico estricto.
Los juegos de tablero no son mas que los tipicos juegos

subidos a la computadora.
2.2.4.5.Juegos deportivos

Son los videojuegos basados en deportes, ya sean
reales o ficticios, y se pueden subdividir en simuladores
(juegos realistas) o los llamados “arcade” (mas
fantasiosos). Ejemplos: Fifa series, NBA Live, NFL Street,

Pro Evolution Soccer, Pc Futbol, Tony Hawks.
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Este grupo de juego se caracteriza por tener como
nacleo argumental el tema deportivo. Estos juegos vienen
determinados por la complejidad del algoritmo utilizado en
el disefio del juego y por el predominio de la accién sobre
cualquier componente de tipo tactico o estratégico. De este
modo no debe resultar extrafio encontrar juegos basados
en el mundo de los deportes que se pueden catalogar

razonablemente como simulaciones deportivas.

2.2.4.6.Juegos de estrategia

Se caracterizan por la necesidad de manipular a un
numeroso grupo de personajes, objetos o datos para lograr
varios objetivos. Segun su tematica, los hay de gestion (ya
sea esta econdémica o social) y bélicos, mientras que por
su mecénica pueden ser en tiempo real, también llamados
‘RTS” (Real Time Strategy), o por turnos. Ejemplos:
Stratego, Dune 2, Starcratft.

La tarea en los juegos se desarrolla mediante la
utilizacion de una serie de formas de oOrdenes que el
programa reconoce y la posicibn de los objetos que
aparecen a lo largo de los escenarios son imprescindibles

en momento de dar las 6rdenes en los juegos.

2.2.4.7. Juegos de gestion — planificacion

Los juegos de gestion y planificacion presentan
juegos de oficina donde desempefian diferentes papeles
de la empresa, su gama de servicios relacionados con el
manejo inteligente, en el momento de organizar el tiempo,
y de los diferentes roles que va presentando en la empresa

u oficina.

El desafio es conocer los procesos de negocios de
nuestros clientes y lograr mejoras tecnoldgicas Yy

econdmicas para cada una de las necesidades.
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2.2.4.8. Juegos de inteligencia

Son juegos en donde se utiliza la capacidad de la
mente, cuyo objetivo es transmitir al jugador algun tipo de
conocimiento. Su mecanica puede abarcar cualquiera de
los otros géneros. Los jugadores no se desenvuelven solos
en la dinamica del juego sino de sus habilidades para

jugar.
2.2.4.9. Juegos de plataforma

Juegos en los que el protagonista ha de avanzar a
través de un mapeado con multiples alturas, por ejemplo el

juego Super Mario Bros.

Los juegos de plataforma también se distinguen por
el entorno que presentan, con pantalla que trasmite

iméagenes en movimiento con colores atractivos y sonidos.
2.2.4.10. Juegos simuladores

Son juegos basados en la reproduccion,
generalmente de forma realista, del funcionamiento de
alguna actividad. Diferentes subgéneros son los
simuladores de vuelo, de conduccion, o de carros de
combate. En la actualidad también se cuenta con Ia

“simulacion social”.

Estos juegos requieren estrategias complejas y
cambiantes de una partida a otra, también conocimientos

especificos acerca de la simulacion.

Pese a los géneros ya enumerados, mas consolidados y
mas claramente discernibles, existe ademas todo un
conglomerado de nuevas férmulas que, como en todo gran género

en constante movimiento y cambio, no dejan de ir surgiendo y
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2.2.5.

haciendo entrada en la escena, unas veces combinando
elementos diversos de géneros ya existentes y perfectamente
definidos, y otras introduciendo nuevos conceptos vy
planteamientos novedosos que, a medida que van siendo
seguidos, imitados o desarrollados, pueden terminar dando lugar a

todo un nuevo género.

Caracteristicas de los juegos en red

Si tomamos como referencia las descripciones de la
literatura clasica sobre el tema (Huizinga, 1971 y Callois, 1967) de
las caracteristicas que debe cumplir un juego encontramos las

siguientes:

e Es una actividad libre, comenzada y terminada a voluntad
del usuario.

¢ Improductiva en generacién de propiedad o riqueza, cuyo fin
ultimo es el juego en si mismo.

e Ficticia, paralela a la vida real, simulando un universo o una
actividad que no tiene repercusion sobre hechos reales.

e Acotada, con limites de tiempo y de espacio.

¢ Reglamentada, dentro de un orden especifico propio de si

misma.

e Que produce incertidumbre en el desarrollo y finalizacion,
dado que cada partida es distinta y depende de diversos

avatares.

Por dltimo, el autor sefala que para ser considerado
informéatico, el juego educativo debera desarrollarse en cualquier
plataforma electrénica, tal como ordenador, terminal online

(Internet), videoconsola, PDA, mévil, etcétera.
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2.2.6.

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 o a
través de internet (Juegos online). Hay otros dispositivos capaces
de ejecutar programas de juegos como los teléfonos moviles,

relojes, etc.

En otro aspecto, una de las caracteristicas mas comunes
gue presentan algunos videojuegos es su elevado nivel de
violencia, son aquellos donde hay enfrentamientos que se
resuelven mediante luchas, guerras donde se aprecia bombazos y

desparramo de sangre a cada instante.

Tipos de plataformas de los juegos informaticos

Los videos juegos o juegos en red presentan un entorno
informéatico que se puede apreciar en la pantalla de Ila
computadora. Estos juegos presentan reglas que han sido

previamente programadas.

Existen cuatro tipos diferentes de plataformas o sistemas de

juego:

e MAquinas para salones recreativos
e Computadoras personales
e Videoconsolas (conectadas a un televisor)

e Portéatiles

La plataforma es el medio donde el usuario va a realizar los
juegos; para que alguien juegue, le tiene que parecer atractiva,
atrayente ante sus ojos. Estas plataformas te ofrecen un mundo

virtual permitiendo frecuentar dichos juegos.
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“Las plataformas de juegos en linea proporcionan la
base tecnoldgica necesaria para la provision de
servicios de entretenimiento, basados en estrategias de
servicios como la lealtad del usuario, o basados en
modelos de negocio tales como subscripciones o0 micro
pagos. Las plataformas permiten la rapida creacion de
canales de juegos en linea multijudador, proporcionando
multitud de servicios a los jugadores, como reserva de
salas, estadisticas avanzadas, clanes, etc.

Los jugadores acceden a la plataforma, una vez
autenticados, mediante cualquier navegador.!

Las maquinas para salones de juego, son maquinas
separadas por sus caracteristicas para realizar juegos. Las
computadoras personales, son las que cominmente un usuario
tiene para uso personal; las video consolas, son las que se
encuentran conectadas las pantallas de los televisores; las
portatiles, son maquinas que el usuario usa de manera muy

personal.

2.2.7. Modalidades de juegos

La popularizacion de los juegos en red, ha cambiado en
gran medida la percepcion habitual del videojuego, como una
actividad solitaria o casi solitaria, en la que el jugador se enfrenta
a un desafio contra la maquina. Lo cierto es que se pueden
distinguir distintas formas de jugar, las cuales modifican la
naturaleza de la relacion que establece el jugador con el software,

con la plataforma de juego y con su entorno social inmediato.

Es asi, que el doctor Diego Levis Autos de “Los videojuegos
un fendmeno de masas”, presenta las siguientes modalidades

para la ejecucién de dichos juegos:

! Levis, Diego, “Video juegos en red: espacios simbdlicos de juegos y encuentros”
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Individual contra la maquina (conectado o no a una red
telematica): se trata del modo tradicional de juego informatico
en el cual el jugador se enfrenta a la “inteligencia” del

software.

. Modo arena o de competencia: Dos o mas jugadores se
enfrentan entre si utilizando la pantalla de la computadora o
televisor como un tablero o terreno de juego y siguiendo las

pautas y reglas fijadas por el programa informatico.

. En red en modo arena: Esta modalidad permite jugar contra
otra persona, utilizando cada uno de los jugadores maquinas
diferentes conectadas entre si a través de una red local (LAN)
o externa. Utilizando Internet u otra red telemética esta forma
de juego permite jugar con personas situadas en cualquier

lugar del mundo.

. En red en modo asociativo o en equipo (multiplayer): Dos
0 mas jugadores forman un equipo para jugar contra el
programa de juego. Cada uno de los jugadores utiliza
maquinas diferentes conectadas entre si a través de una red
local (LAN). El programa de juego puede estar alojado en un

servidor local o externo conectado a través de Internet.

En red, competencia de equipos: Equipos formados por dos
0 mas jugadores que se enfrentan entre si de acuerdo a las
pautas y reglas fijadas por el programa informatico. El
programa de juego puede estar alojado en un servidor local o
externo conectado a través de Internet. A través de Internet
esta modalidad permite el juego entre equipos situados en
lugares diferentes e incluso que los miembros de cada uno de

los equipos no estén en el mismo lugar.
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F. Multiusuarios en red: El jugador participa en un espacio
multijugador (multiplayer) que se constituye en forma de
comunidad (virtual), dentro de la cual asume un personaje o
rol. Puede jugar de forma individual o colaborativa formando

alianzas temporales o permanentes con otros participantes.

Cada una de estas modalidades presenta deferentes formas
de participar en los juegos que te ofrece la red, vale resaltar que
todas estas modalidades presentan sus propias reglas de juegos,
ya sea cuando el jugador juegue contra la maquina o cuando
juegue con dos 0 mas personas pertenecientes del mismo bando

o del bando contrario.

También resaltar que cada modalidad que nos presentan se
juegan en diferentes plataformas de juegos, de acuerdo al tipo de
juegos que el usuario decida realizar, pero hay modalidades de

juegos que permiten jugar en diferentes plataformas.

2.2.8. Clasificacion por intensidad de habilidad de los juegos en red

Los investigadores Roxana Cabello y Renzo Moyano, nos
dan una muestra clara de la clasificacién de la intensidad habitos

de jugar los juegos en red presentandolo de la siguiente manera:

e Usuarios altos
e Usuarios medios

e Usuarios bajos?

En relacién con la intensidad del habito de jugar los juegos
en red en cabinas de internet o locales donde se desarrollan estos
juegos, se pueden identificar tres grupos poblacionales. Es asi
que, los usuarios altos o mas intensos, son los que acostumbran

a acercarse todos los dias al local donde se practica estos juegos

2 Cabello, R., Moyano, R. “Habitos y consumo de juegos en red en Zonas Periurbanas”,
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y a permanecer varias horas en el mismo; los usuarios medios,
son los jugadores que suelen concurrir casi todos los dias pero
permanecen sélo un rato; los usuarios bajos, son los que
concurren solo algunas veces durante la semana y permanecen

poco tiempo.

Durante esos lapsos de permanencia en el locutorio o
cybercafé, 9 de cada 10 usuarios ejecutan otras practicas
informaticas de conectividad, ademas del juego en red;
actividades tales como las siguientes, y en este orden: 1) chatear
(sobre todo las usuarias mas jovenes (hasta 19 afios), 2) navegar
por Internet (principalmente los usuarios varones), 3) correo

electrénico y 4) jugar con la PC a juegos de Internet

2.2.9. Los juegos en red como actividad social

Cuando un usuario esta conectado a los juegos en red, esta
en comunicacion con sus adversarios, es asi que de una forma se
encuentra sociabilizando, esto se da con mas apreciacion en las
salas donde realizan estos juegos, y en muchos ocasiones llegan
a formar grupo, donde ellos mismos ponen sus normas sociales,

lo cual les permite potenciar la sociabilizacién que ellos realizan.

“La creacion de una segunda vida social en el espacio
simbdlico generado por estos juegos comunitarios
produce cierta inquietud ante la posibilidad de que las
horas que los jugadores pasan delante de la pantalla
sea a expensas de sus vidas reales™.

El jugador crea una forma de sociabilizacion en el momento
de realizar los juegos en red frente a sus demas adversarios que
son seres humanos, la concurrencia seguida a estos juegos, y el

permanecer largas horas frente a la maquina, va a permitir una

comunicacion entre sus competidores.

3 vasquez, Jorge, “Los juegos de la realidad Virtual”, p, 1
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Este tipo de sociabilizacion se puede apreciar en los lugares
donde se realizan dichos juegos, aun mas, si se encuentran los

participantes en la misma sala de juego.

“En una sociedad como la nuestra, en la que la
ciudad es percibida como un territorio hostil, los
espacios publicos de encuentro se han reducido.
En este contexto, los espacios publicos para jugar
en red y conectarse a Internet aparecen como una
alternativa para conocer gente y relacionarse con
otras personas™.

En nuestra realidad, por las diversas probleméaticas que
presenta nuestra poblacion, se ha podido observar la reduccién de
lugares de sana recreacion, reforzando la aparicién de lugares
que ofertan dichos juegos y permitiéndolos conocer personas que

gustan de los mismos juegos en red.

2.2.10. Los juegos en red y el comportamiento en el adolescente

Junto con el conocimiento del internet, se abrié paso para
los adolescentes de todo el universo de conocimientos y

exploracion.

Los juegos en red que son preferidos por los adolescentes,
tienden a cambiar el comportamiento del adolescente, volviéndolo
MAas agresivo y violento; estos juegos se han visto vinculados con
el comportamiento agresivo o violento en la vida real de los
jovenes. Hay estudios que demuestran que los juegos en red
vuelven a los jovenes mas obesos por el sedentarismo que
presentan durante el periodo de juego, en algunos casos los
adolescentes presentan actitudes pasivas o0 negativas en lo que
respecta a los estudios, y muchos de los jovenes cambian lo

juegos que comunmente realizaban en campos deportivos para

4 Levis, Diego, “Los juegos en red: Escenarios virtuales y escenarios reales”, p, 9
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realizarlos en orto campo virtual que representa la red, es asi que
estos juegos cambian el comportamiento social el adolescente.
Los juegos en red aumentan la violencia entre los niflos, donde
dichos nifios practican menos juegos fisicos menos deportes,
ademas de disminuir sus habilidades sociales, pues pasan mas

tiempo solos con un equipo electronico.

“Los juegos en red, por su parte, diferentes unos de
otros en sus propuestas ludico-digitales, fluctuantes
en el interés y uso de adolescentes y jovenes, se
ponen de moda un tiempo y luego caen dejando paso
a otros; mejor desarrollados, quizés, en su grafica y
en sus posibilidades de interaccion en verdaderas

‘comunidades virtuales’ o también denominadas

‘tribus’ de jugadores™.

Hay que resaltar que el adolescente puede presentar una
actitud lud6pata causada por las largas horas que permanece
frente al computador, lo cual puede traer muchas consecuencias
en el comportamiento frente a las normas sociales: un actuar

inadecuado.

Poco después de su aparicion, a fines de la década de
1970, los videojuegos son usados a menudo por provocar
adiccién, inducir ensimismamiento y aislamiento social de los
jugadores y de ofrecer contenidos inadecuados para los nifios y

adolescentes.

> Levis, Diego, “Los juegos en red: Escenarios virtuales y escenarios reales”, p, 6.
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2.3 Bases teoricas de la Variable Dependientes.

COMPORTAMIENTO DEL ADOLESCENTE

2.3.1. Concepto del comportamiento

Para dar a conocer que es el comportamiento debemos
tener en cuenta que la palabra comportamiento se puede definir
como la reaccion o reacciones que una persona tiene frente a una

situacion.

Los siguientes autores manifiestan lo siguiente referente al

comportamiento:

Es la manera de manifestarse exteriormente, de actuar de

acuerdo con las reglas de la correccién.®

Cualquier accién o reaccion que un ser vivo manifiesta con

respecto al ambiente.’

Comportamiento o manera de ser, de actuar, sentir y pensar
del hombre. Esta determinado por la dotacion biolégica y por las

influencias fisicas, sociales y culturales.®

Es la manera en que se conduce una persona en relacion

con los demas, segun las normas moral, social y cultural.

“Nadie tiene derecho a prescindir, cuando aparece
en publico del comportamiento adecuado, el mundo
ha fijado leyes de esta convivencia, adaptarse a
ellas es educacion y desatenderlas es groseria™

6 Diccionario de Pedagogia, p 82

7 Diccionario Pedagégico, p, 67

& Galdds Viscarra, Oscar, “Principios del aprendizaje”
% “Diccionario de pedagogia” : p, 82
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Es asi, que el comportamiento es la manera o forma de
conducirse en un ambiente donde se desenvuelve. La conducta
puede presentarse de dos formas: una conducta consiente y una
conducta impulsiva. La conducta que una persona presenta por lo
general siempre esta ligada a las normas morales que la misma

sociedad a la cual pertenece ha impuesto.

La palabra comportamiento proviene de las voces latinas
COMPORTARE, de CUM = COM + PORTARE = LLEVAR, es asi
que el comportamiento es cualquier accién o reacciones que el

hombre manifiesta de acuerdo a la sociedad en que vive.

2.3.1.1.Comportamiento del Adolescente

La adolescencia es la etapa en que el individuo deja
de ser un nifio, pero sin haber alcanzado aun la madurez
del adulto. Sin embargo, es un transito complicado y
dificil que normalmente debe superar para llegar a la
edad adulta. Todos esos cambios que presencia el
adolescente influyen en el comportamiento que pueda

manifestar.

La conducta que presenta el joven en gran media
es influenciada por el entorno social en el cual se
desenvuelve; vale decir que en esta etapa de vida, el
futuro adulto se va desligando de sus padres y buscando
compafia con sus pares, y solo se acerca a sus padre
cuando tiene ganas de hacerlo. Una de de las cosas que
mas preocupa al adolescente es el logro de su identidad,
el lugar que ocupa él en el mundo. "Llegar a saber quién
es uno mismo, cudles son sus creencias y valores, que
es lo que quieren realizar en la vida y obtener de ella"

simplemente saber QUIEN ES.
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“La normalidad de la conducta de un adolescente no
debe ser juzgada por los patrones o estandares del nifio
ni del adulto, sino seglin su propio proceso
adolescencial™0

Es asi, que los adolescentes se caracterizan por ser
rebeldes, cambiantes y desafiantes. La adolescencia
marca un periodo de transicion entre la infancia y la edad
adulta en el cual la madurez emocional suele ir a la zaga
de la madurez fisica. Como resultado, el tipico deseo
adolescente de separarse de los padres suele ir
acompafiado de un sentimiento de confusién. El
adolescente desea mostrar que es independiente, pero
continla mostrando una actitud infanti en muchos

aspectos.

En la actualidad, los niflos anhelan ser
adolescentes y los adolescentes parecen creer que han
encontrado el modo de vida definitivo, es asi que el
adolescente va pasando una etapa muy significativa, en

donde vencian cambios fisicos, psicolégicos y sociales.

2.3.2. El adolescente

El adolescente es un individuo que atraviesa por un periodo

de cambios fisicos y psicologicos. Cada adolescente presenta una

personalidad Unica, con sus propios intereses, sus propios gustos

y disgustos.

Segun el autor Gladys Medellin da a conocer la siguiente

conceptualizacion:

10 Medellin, Gladys. “Crecimiento y desarrollo del ser humano”: p, 589
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La adolescencia es una etapa de transicion y de cambios
fisicos, psiquicos y sociales que se operan, ensafan la necesidad
gue el individuo se adapte a ellos. El éxito con que el adolescente
transcurra por esta etapa dependera, en gran parte, de la forma

en que se le prepar6 para ello durante su nifiez.

Es una etapa de vida que esta entre la infancia y la adultez,
intimamente relacionado con ambas, ya que estan presentes
muchas de las caracteristicas de las etapas anteriores con otras
nuevas no evidenciadas hasta entonces. Comienza con la
pubertad y tiene expresiones en las esferas bioldgica, psicologica,
social y espiritual. Su duracién es variante, irregular, y no tiene
limites exactos, aunque los organismos internacionales que se
ocupan de estos asuntos, definen al grupo de adolescentes como
la poblacion comprendida entre los 15 y los 24 afios. Ambos

grupos son parte de un mismo proceso.

“Segun los psicologos, el nifio aproximadamente 11 a 13
afios forma su gramatica de valores en la que comienza
a comprender el significado de lo que seran los grandes
principios que rigen su vida. Después, en la
adolescencia, fija definitivamente (salvo algin suceso
grave gque impacte en su vida) la jerarquia de valores,
las convicciones que rigen todo su comportamiento
consciente y libre. Esto significa que estamos ante una
época fundamental en la formacién del futuro hombre o
de la futura mujerL.

Para el adolescente no le es nada facil esta etapa de vida,
puesto que tiene que pasar por varios procesos de cambios,
donde tenemos cambios fisicos, psicolégicos y sociales. A
muchos de los jévenes les cuesta aceptar esos cambios, un
ejemplo de ello encontramos en las nifias, cuando les empiezan a
crecer los senos, ellas toman una postura que le permita
esconderlos; en el caso de los varones, un ejemplo claro, es

cuando hablan y presencian su tono de voz cambiante.

11 Noriega, Aderman. “Psicologia del adolescente”, p, 5
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Si el adolescente presencia esos cambios de manera
acelerada, le sera mas dificil adaptarse a eso cambios, para ello
depende mucho de cédmo a estado el nifio preparado para recibir

esa nueva etapa que es la adolescencia.

El adolescente frente a todos los cambios que presencia
siente que es el centro donde todas las personas estan
pendientes de sus movimientos, de sus actitudes y de su

comportamiento.

“Es una edad cerrada, secreta, que evade las preguntas
0 proporciona respuestas poco dignas de crédito; es
asimismo, una edad cambiante; la conducta puede
desconcertar al observador experto, Es una edad que se
ilumina y repliega voluntariamente a si misma”12

2.3.3. Tipos de comportamiento

Los tipos de comportamientos que presentan las personas

segun su conducta tenemos:

Comportamiento Pasivo

Es el de aquel, que en sociedad parece someterse, sin
apenas oposicion a la voluntad de los deméas. Es el
comportamiento del empleado que siempre responde “si sefior’ a
todo lo que se le ordena, que nunca replica, que siempre
antepone la voluntad de los demés a la suya propia, o el de la
eficiente secretaria que siempre esta dispuesta a todo si asi se lo

ordena su jefe.

Este tipo de personalidad nunca expresa sus deseos ni sus
necesidades y siempre se deja dominar por los demas. Ademas

este tipo de personalidad tiene algunos rasgos comunes, incluso

12 DEBESSE, M., “La adolescencia”, pag. 27.
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fisicamente. Estas personas nunca miran a la cara de su
interlocutor, bajan los ojos y la cabeza, huyen de cualquier tipo de
conflicto. Su voz es débil y poco audible. En caso de producirse
cualquier tipo de conflicto su tendencia nunca es hacer frente a la

situacion, sino huir.

Después de cualquier tipo de situacién en la que se han
sentido violentados se sienten mal, frustrados, deprimidos por no
saber hacerse oir ni respetar. Ademas este tipo de individuos son
generalmente menos respetados por las personas que conviven
con ellos puesto que nunca esperan de ellos ningun tipo de

oposicion.

No es extrafio que, a veces, estos individuos encuentren
una via de escape y exploten momentaneamente en lo que seria

el segundo tipo de comportamiento social.

Comportamiento Agresivo

A este tipo de personas no les importan los demas, lo
primordial es conseguir hacer su voluntad, y no importa por

encima de quien hay que pasar.

El que tiene este tipo de personalidad si que sabe expresar
sus necesidades y sus deseos, y lo hace saber bien alto y bien
claro. Se expresa sin contemplaciones, incluso a veces de manera
brutal, porque no tiene ningun tipo de respeto hacia los demas.
Segun su punto de vista los demas estan ahi para servirle, por
que él se considera el centro del universo. Ni que decir de los que
tienen los efectos catastréficos de la relacion entre personas

pertenecientes al primer y segundo grupo de esta division.

No obstante, y aunque después de una discusion este tipo

de personas se sienten satisfechas de haber impuesto su
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2.3.4.

voluntad, tienen un cierto sentido de culpabilidad por haberlo
hecho causando dafio al otro. Este tipo de personalidad tiene
rasgos aparentes que lo identifican con el tercer grupo de
comportamiento social, el del que se siente seguro de si mismo,

pero eso sélo es aparentemente.

Comportamiento Asertivo

La persona que se siente segura de si mismo tampoco tiene
miedo a expresar sus necesidades y su opinién, pero al contrario
gue el grupo anterior, no trata de imponerla a toda costa porque

sabe respetar a los demas.

Intentara imponer su vision de las cosas a través del didlogo
y de la negociacion, pero nunca por la fuerza, porque su fin dltimo
es sentirse bien consigo mismo y con los demés. Esto ultimo es

mucho mas importante para él que hacer siempre su voluntad.

No obstante, la persona que tiene seguridad en si mismo
debe tener en cuenta que no siempre lo conseguird, y que habra
ocasiones en que su comportamiento no contentara a todos. Es
algo con lo que debera contar, pero que en ningln caso debe
impedirle actuar correctamente, de acuerdo a su manera de

pensar y sentir.

Caracteristicas del adolescente

Para hacer mencion de las caracteristicas generales de la
adolescencia, tenemos que tener en cuenta que los adolescentes
tienen muchas caracteristicas en comun, pero a nivel individual,
se aprecia una gran variedad entre unos y otros en los aspectos

biolégicos y psicosociales.
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Segun los investigadores Luis Alarcén, Ignacio Heit,
Eduardo Montero, Matias Mumare y Javier Zapata, dan a conocer
las caracteristicas generales de la adolescencia teniendo en
cuenta dos puntos muy importantes que influye en el desarrollo de

la persona humana:

e La adolescencia larga.

e La cultura adolescente estable.

La adolescencia larga: Es un fenémeno relativamente
reciente en nuestra sociedad. Debemos considerar que a medida
gue el periodo adolescente se fue prolongando, se fueron
haciendo cada vez mas evidentes ciertas caracteristicas de
personalidad propias del mismo; por ejemplo, se ha postergado
cada vez mas la asuncion de simbolos adultos, como la
independencia econdmica y la terminacion de los estudios, dado
gue se necesita cada vez mas educacion para acceder al mercado

laboral.

La cultura adolescente estable: Incluye, en todo el
proceso de la adolescencia, aunque su duracién varia de acuerdo
a los parametros al considerar a una persona adolescente. La
cultura adolescente no solo se da segun épocas, paises y
culturas, sino, incluso dentro de una misma comunidad. Hoy en
dia, por ejemplo, en el medio rural y los niveles socio-econémicos
mas bajos la incorporacién al mundo laboral y la delegacion de
responsabilidades adultas es mas precoz que en los niveles mas

altos o las zonas urbanas mas desarrolladas.

Todo cuanto rodea al adolescente influye en su
comportamiento, por lo cual tanto “la adolescencia” larga como la
“cultura adolescente” estan presentes de manera inseparable. Es
asi, que damos a conocer las siguientes caracteristicas generales

del adolescente:
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a. Ellogro de identidad.

b. Elanhelo de independencia.

c. La desubicacion ligado a los modelos y a su proceso de
identidad.

d. La busqueda de uniformidad en el vestir, el hablar o gesticular
de las barras.

e. Descubrimientos de su propia interioridad, la cual se pone de
manifiestos por el aislamiento y la poca comunicacién del
joven.

f. Larebeldia.

g. Desarrollo en la capacidad para entender problemas
complejos.

h. Alcance del pensamiento abstracto.'?

Entre las caracteristicas funcionales del pensamiento formal

suelen citarse las siguientes:

e Apertura al mundo de lo posible: el adolescente descubre
gue la vida tiene muchas posibilidades mas alla de su
experiencia personal.

e Pensamiento l6gico: el pensamiento formal se basa en
proposiciones, no en realidades.

o Posibilita el razonamiento hipotético-deductivo: Este
método consiste en establecer una hipétesis, deducir
consecuencias y comprobarlas o verificarlas mediante la
experimentaciéon. Finalmente, debemos interpretar los
resultados de las sucesivas comprobaciones, rechazando las
hipétesis falsas.

e Pensamiento egocéntrico: esta forma de pensar, tipica del
adolescente, se caracteriza porque se concede un gran poder

a la reflexion y a la abstraccién

13 Alarcén, Luis, “Pensamiento, Lenguaje y comportamiento del adolescente”,
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2.3.5.

El adolescente presenta caracteristicas comuniones en
relacion a sus pares, pero hay que resaltar que la cultura de cada
sociedad influye en el en este periodo de vida, asi mismo el
avance progresivo de cada ciudad hace que se prolongue el
aprendizaje en el adolescente, por lo cual también el asumir
responsabilidades, dandose cuando el joven ya adulto
aparentemente no asume responsabilidad propias de un adulto.
Esto es igual o similar en todas las épocas, pero surgen
comportamientos distintos en cada momento histdrico. No cambia

la adolescencia, sino la sociedad en que se vive.

Es asi. Que la adolescencia ha sido presentada como una
época de inmadurez en busca de la madurez. Uno de los objetivos
de los de los investigadores es conocer esta etapa tan importante
de la vida humana para dar a conocer a educadores, padres de
familias o interesados en general, y asi poder contribuir en el
desarrollo de actitudes positivas que favorezcan la superacién de
la crisis, por tal motivo al adolescente le cuesta diferenciar entre
su punto de vista y el de su grupo social y, a menudo, cree que lo
gue piensa o le preocupa es similar a los pensamientos y

preocupaciones de los demas.

Otra caracteristica del adolescente es su negativa a ser
ayudado. Quizas sea la época en que mas ayuda necesita pero se

niega a recibirla por el temor a caer en la sumision de la infancia.

Comportamiento social del adolescente

El comportamiento social del adolescente se da Tanto el
desarrollo cognoscitivo, como el motivacional y afectivo agilizan el
proceso de socializacion. El adolescente tiene en su

comportamiento social algunas tendencias que conviene describir:
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A medida que crece, son mayores y mas variadas sus

experiencias sociales.

e Este mayor contacto con la sociedad favorece un
conocimiento mas real de la sociedad.

e Mayor conciencia de los demas, asi como una progresiva
conciencia de pertenencia a una clase social

e Oftras tendencias importantes son la madurez de la

adaptacion heterosexual, la busqueda de status en el grupo

de comparieros de la misma edad y la emancipacion de la

familia.

“En las sociedades como las nuestras, sin embargo a
los nifios los considera muy diferentes de los adultos,
quienes tiene expectativas completamente diferentes
para ellos y los protegen de muchas responsabilidades
de la vida adulta™4

En este proceso de socializacion encontramos en el

adolescente una serie de oscilaciones tales como:

e Oscilacion entre excitacion y depresién: trabajo y ocio, buen
humor vy llanto.

o Oscilacién entre sociabilidad e insociabilidad: delicados e
hirientes, tratables e intratables.

e Oscilaciones entre confianza y desconfianza de si mismos.

e Oscilaciones entre vida heroica y sensualidad.

En esta época aparecen rivalidades y luchas para obtener el
poder y ejercerlo sobre los demas. Prueba sus fuerzas fisicas y
asi se convierte en agresivo, lo que se manifiesta con ciertos
actos, palabras agresivas (se insultan), manifestaciones
reprimidas y ocultas, agresividad contra si mismos, agresividad

contra las cosas.

14 papalia, Diana, “Psicologia del desarrollo de la infancia a la adolescencia”, p, 562.
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La situacion del adolescente frente a la familia es
ambivalente: Por una parte esta la emancipacion progresiva de la
familia, lo que implica un riesgo; y por otra, el adolescente percibe
gue su familia es fuente de seguridad y ayuda, con miedo a

perderla.

Esta situacion puede o no ser conflictiva. Depende como los

hijos han sido criados y educados. Sera entonces, conflictiva:

o Por las relaciones personales precedentes defectuosas.

e Por el sentido de inutilidad por parte de los padres.

e Por sobreproteccion parental o por abandono.

e Por dudas de parte de los padres en torno a la
responsabilidad de sus hijos.

e Por el fenbmeno de la constancia perceptiva, a través de la
cual a los hijos se les ve siempre “nifios”.

o Por las frustraciones de los padres proyectadas a sus hijos
gue llevan a una identificacién a la inversa y a una mala
interpretacion.

e Los padres afrontan los problemas de hoy en contexto de
ayer.

e Por el hecho de que los padres son adultos y representan a la
clase privilegiada, que niega al adolescente el “status” del
mismo género.

o Por el “conflicto de generaciones” debido a los contrastes que
pueden surgir por la diferencia de edad entre dos

generaciones.

Durante la adolescencia, la escuela favorece Ila
reorganizacion de la personalidad sobre la base de la

independencia. La escuela facilita:

e La emancipacion de los padres
e Un status auténomo fundado sobre su propia accién.

e La constitucion de grupos
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¢ Una mayor independencia volitiva al tratar con los adultos.

Pero también la escuela puede presentar los siguientes

obstaculos:

e Puede desatender problemas vitales (si se limita a lo
intelectual)

¢ Ignora al estudiante como individuo (sélo exige rendimiento)

e Prolonga las relaciones adulto — nifio.

e Algunas escuelas son el campo de batalla de contiendas

ideoldgicas y politicas.

“Muchos de los padres de familias enfrentan el problema
de bajo rendimiento escolar con sus hijos, pero no
Unicamente a partir de la adolescencia, ya que hay
veces en que se presenta desde etapas anteriores,
mientras cursan la primaria o secundaria”®

Hemos de ver también las relaciones entre adolescentes: La
amistad entre adolescentes se caracteriza por la sinceridad, el
altruismo, la delicadeza. Se precian de tener los mismos gustos y
opiniones, se imitan, se tienen mutua confianza, se quieren con

exclusividad, se sacrifican unos por otros.

Entre ellos predominan los grupos primarios, se reinen con
frecuencia, participan de las mismas diversiones, peligros y
emociones. El grupo proporciona a los adolescentes bienes

diversos:

»= Les da sentimiento de seguridad, proteccion vy
solidaridad.

» Facilita las amistades

» Es una escuela de formacion social

= Ayuda a emanciparse de sus padres

= Reduce el conjunto de frustraciones.

15 Medellin Gladys, Crecimiento y desarrollo del ser Humano, p, 603
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2.3.6.

Comportamiento afectivo del adolescente

Al contrario de lo que sucedia durante la nifiez, el
adolescente canaliza sus sentimientos y afectos hacia fuera de
casa, hacia los compaferos o adultos, o sea, hacia cuantas
personas se interesen por él, sean sensibles para con sus
problemas y comprensivos con su conducta. Estos sentimientos,
ademas de proporcionarle seguridad personal y confianza en si
mismo, desencadenan en él una serie de asociaciones cada vez
mas placenteras y reconfortantes, lo que motiva que el
adolescente se encuentre cada vez mas a gusto entre esas

personas y lo manifieste en sus actitudes y comportamiento.

Esta situacion afectiva lleva al adolescente a la busqueda
del sentido social, al encuentro con los demas y a una especie de
sensacion de que necesita completarse. Por eso el chico mas
agresivo e impulsivo siente la necesidad de ternura, amparo y

carifo.

La chica a su vez, siente la necesidad de alguien que la
estimule, la comprenda y le dé fuerza y apoyo. Es el momento de
la apertura al mundo afectivo y del descubrimiento del otro y de si
mismo, época de romances y amores efimeros, que acaban tan
pronto como empiezan. En ese momento el adolescente necesita,
mas que nunca, ser ayudado, tener unos padres a la altura de su
mision educadora, profesores que comprendan esta compleja

probleméatica de la adolescencia.

Los diferentes cambios que puedan presenciar ya sean
cambios fisicos, pueden suscitar angustias y traumas en el
posterior desarrollo de la sexualidad. Esto sucede porque el
crecimiento en lo afectivo, nho acompafia necesariamente en

simbiosis funcional al crecimiento en lo genital.
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La primera fase de la adolescencia, caracterizada por una
profunda y reciproca atraccion, se presenta como la etapa del
desarrollo humano en que el aspecto biopsicolégico del
crecimiento psicosexual se manifiesta por medio de simpatias,
afectos, caricias, abrazos, admiracion, respeto, orgullo, sumision,
dedicacién, lealtad, amistad, agresividad, deseo de proteccion,

poder o dominio.

Estas constelaciones de sentimientos y emociones,
sintomas de su desarrollo psicoafectivo y sexual, hacen de la
personalidad del adolescente un terreno abonado para los

conflictos:

e Su narcisismo lo lleva, en la segunda etapa de la pubertad,
a volcarse sobre si mismo, sobre su aspecto y a la
autocomplacencia; a analizar su conducta, a criticarse y a
explorar y descubrir su mundo; en esos momentos
experimenta una sensacion de soledad, de tristeza y
melancolia, deleitandose en esos estados de naturaleza
psicoafectiva y emocional, aunque acusa a los miembros de
su familia y a cuantos lo rodean de ser los responsables de
su mal humor;

e Siente necesidad de amar y de ser amado, pero se ve
mediatizado por sentimientos de egoismo y hasta por ciertos
rasgos egocéntricos y de vanidad personal;

¢ Va ganando confianza en si mismo, pero necesita servirse
de los deméas para reforzar su comportamiento con su
aprobacion benevolente;

e Suefla el amor antes de vivenciarlo y Ilo desea
ardientemente para satisfacer sus necesidades esenciales:
por su necesidad de ternura y por exigencia sexual;

e Canaliza el amor hacia el sexo contrario, dando origen a un
amor mezcla de ansiedad y de alegria, de desafio y

estimulo, de "deseo-amenaza" de seduccion y de deseo-
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riesgo de ser amado, de satisfaccion afectiva y de
desesperacion solitaria, de superioridad y de inferioridad, de

placer y de culpa.

En este momento (la adolescencia media, entre los 13y 16
afos), el joven empieza a desligarse de su familia, hasta entonces

centro de su vida, e inicia el camino del proceso de su identidad.

Para que este proceso se realice con seguridad y equilibrio,
es necesario que las fases anteriores del desarrollo se hayan
realizado con normalidad y tolerancia, de modo especial la etapa
edipica, ya que, como hemos visto, este estadio supone la
superacion del apego erotizado a uno de los progenitores. Esta
ruptura progresiva con los padres conduce al adolescente a
renunciar a su dominio y superproteccién, a producirle inseguridad
e inquietud y a poner de manifiesto su capacidad y sus

limitaciones.

Este proceso de desarrollo psicoafectivo, que ocurre en las
chicas entre los 13 y los 17 afios y en los chicos entre los 14 y los
17, constituye por regla general el periodo mas tumultuoso y
ardiente de la adolescencia. El surgir de nuevas fuerzas interiores

despierta en ellos:

e Ardor y optimismo.

Necesidad de independencia y de afirmacién de su propio Yo.

Florecimiento de cualidades y actitudes especiales.

Profundizacion en su personalidad.

Apasionamiento por sus ideales.

Revalorizacion de su propia imagen.

Deseo de éxito profesional.t®

16 Fernandez, Artur, “caracteristicas de la adolescencia”
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2.3.7.

Factores que modifican la conducta en los adolescentes

Entre los distintos factores que modifican la conducta del
adolescente encontramos los medios de comunicacion, la escuela,

los amigos, la perdida del ser querido, e incluso la salud.

La autora Evelin Contreras Acosta nos da a conocer los
factores que modifican el comportamiento del adolescente,
influyendo en ellas ya sea de una manera positiva o negativa entre

estos posibles factores se tienen los siguientes:

e El contexto internacional.

e El contexto ideoldgico.

¢ Los medios de comunicacion de masa.

e La estructura social y los valores de la sociedad.
e ElImodo de produccién dominante.

e La educacion.

e Eltrabajo.

Por lo tanto, deben tenerse presente los efectos que pueden
traer consigo el adolescente, también, por lo que una de las
caracteristicas del joven es la busqueda de la identidad, y es asi
gue en ese proceso suele estar expuesto a la influencia del

entorno social, los medios de comunicacion, etc.

Es importante destacar que el adolescente en ese proceso
suele estar mas tiempo con los amigos que con la familia,

ocupando su tiempo libre a los agentes externos de la familia.

a) El contexto internacional: EI acontecer que esta
permanentemente  produciendo impacto, conocido o0
desconocido por nosotros mismos, teniendo en cuenta que

nuestra era es la era de la verdad.
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b)

d)

f)

% Las noticias llegan en el momento mismo en que el

hecho esta aconteciendo.

« Los enfrentamientos de ideas también Illegan

rapidamente y no como afios atras.

« Existe acceso global a través de la radio y la

television.

El contexto ideolégico: Es denominado asi por lo que es el
conjunto de ideas dominantes presentes en los diferentes
paises y en diferentes épocas. Constituyendo el contexto
ideolégico en el cual se desarrolla la vida de los adolescentes

en busqueda de su identidad y de su futuro.

Los medios de comunicacion de masa: Estos medios de
comunicacion influyen en los adolescentes de una manera
significativa pues tienden a cambiar distintas conductas del
joven, ya sea de manera positiva 0 negativa, modificando su

comportamiento e influenciando en su desarrollo.

La estructura social y los valores de la sociedad: La
sociedad presenta una lista de valores que trasmite al
adolescente, siendo ella la que decide si pone 0 no pone en
practica todos los valores, de esta forma el adolescente
siendo parte de la sociedad, se ve influenciado por el entorno

social y la escala de valores que utiliza.

El modo de produccién dominante: Referido a las
oportunidades que la sociedad y el pais da al adolescente de
trabajar; esto no esta referido a que el adolescente trabaje de
la misma forma como trabaja un adulto. En este sentido debe

de respetarse sus derechos y solo trabajar lo referido por la

ley.

La educacion: El proceso de la educacién se inicia también

durante la etapa intrauterina, prosigue durante la infancia con
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la educacion informal realizada dentro de la familia y del
entorno social, y posteriormente con la educacion formal del

periodo escolar y la universidad.

De este proceso dependerd en gran parte en la
adolescencia, su insercion social dentro de las caracteristicas

de su entorno y del desarrollo de su proyecto de vida.

g) El trabajo: Es referido al tipo de trabajo que el adolescente
debe de recibir, sin duda que no afecte su desarrollo normal ni
su salud, no que les ayude en forma positiva en su proceso

de desarrollo.

Finalmente se hace necesario rescatar que todos estos
factores influyen la conducta del adolescente, en Ultima instancia
sobre las caracteristicas que definen la adolescencia en todo su

destaque:
e Labusqueda de la identidad.
e Labusqueda de la independencia.

e Desarrollo de la creatividad, sensibilidad, proyecto de vida,

sexualidad y educacion.

Partiendo de estas premisas él adolescente se ve
influenciado en su conducta por los distintos factores ya descritos

gue modifican la conducta del adolecente.

2.3.8. Problemas de conducta en el adolescente

Entendemos por problemas de conductas, a los actos
menores, transitorios y situacionales que cometen los jévenes,

tales como:
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e Mentir.

e Ausencia injustificada a la institucion educativa.

e Vagabundea.

e Sustraer cantidades pequefas de dinero del hogar.
¢ Pintarrajear paredes.

¢ Ocasionar desordenes en los lugares publicos, etc.

A estos problemas de conducta también hacen referencia a
conductas inapropiadas, menores, transitorias y situacionales. En
la mayoria de estos casos los jovenes adolescentes cometen
estos actos por experimentar una vivencia de emaociones, de
aventuras, de cometer una anécdota, de osadia en lo referente al
ausentismo en el colegio u ocasionar desordenes. Todas estas
conductas son experimentadas con el afan de dar motivo para
comentar con sus amigos, también para demostrarse a si mismo y
a los demas que fue capaz de hacerlo. Estos jovenes no llegan a
actos mayores y demuestran tener un control suficiente en sus

impulsos.

Los jovenes que presentan estas conductas, en la mayoria
de los casos se da en adolescentes criados en un ambiente
hogarefio inapropiado, conflictivo y agresivo, y que generalmente
frecuentan grupos de amigos con una formacion similar a las de

ellos.

Es importante sefialar que algunos de estos jovenes pueden
presenciar sentimientos de inseguridad, de ira, temor o ansiedad,
todo esto por la falta de adaptaciébn al medio, los cantantes
fracasos o frustraciones y otros que tienen unos temperamentos

movidos y aventureros.

Es asi, que se debe tener en cuenta los problemas
conductuales que presenta el adolescente, por ser parte del
desarrollo en la adolescencia, en donde los jovenes tienden a la

explotacién y a la experimentacion de lo que la vida ofrece.
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2.3.9.

Trastornos de conductas en los adolescentes

Se considera como trastorno de conducta, a los des6rdenes
de comportamientos mas graves y duraderos, y que entrafian
riesgo de dafio para el propio adolescente y para los demas.
Dentro de los trastornos de conducta tiene un lugar destacado la
llamada “conducta de alto riesgo” o “conducta riesgosa”, entre los

mas importantes tenemos:

e Elabuso del alcohol y el abuso de las drogas
e La actividad sexual irresponsable

e La huida del hogar

e La conducta violenta

e Los actos osados e impulsivos

e Elabandono de estudios

e Elintento de suicidio

Nos encontramos frente a un trastorno de conducta, cuando
el adolescente ya es capaz de cometer actos riesgosos,
demostrando poca capacidad para percibir el peligro y para

controlar sus impulsos.

En este tipo de comportamientos, la conducta mas grave de
tipo delincuencial y criminal, es mucho menos frecuente, que la
que se presencia en jovenes que desde su nifiez han vivido en

medios socioculturales de bajo nivel y de bajos valores morales.

En la actualidad, los adolescentes estan muy expuestos a
situaciones violentas y propensos a actuar con violencia, esto se
presencia con mayor intensidad en los varones. El alcohol y otras
drogas incrementan el riesgo de conductas riesgosas y hace a los

jévenes mas vulnerables a situaciones peligrosas.
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Existen una serie de factores biopsicosociales que
contribuyen a la adaptacion de conductas dificiles y riesgosas,

tales como:

¢ Incongruencia entre el desarrollo biolégico, cada vez mas
precoz, y la preparacion psicoemocional.

e Menarquia a la edad temprana, actividad sexual cada vez
mas precoz, matrimonios cada vez mas tardios, y liberacion
de los valores respecto a la actividad sexual prematrimonial.

e Deterioro de la estructura familiar, con alta incidencia de
divorcios, madres solteras, madres y padres trabajadores,
carencia de la llamada “gran familia”.

¢ Falta de oportunidades de trabajos para los jovenes.

e Aumento de la movilizacion y migracion de las familias, que
dificulta el establecimiento de las relaciones sociales y el
arraigo.

¢ Prolongacion del proceso educacional, como lo exige una
sociedad altamente tecnificada, lo cual prolonga el estado
de dependencia.

e La tendencia a las culturas occidentales a exponer a los
jovenes a las influencias negativas del entorno mas que a
protegerlos de ellas, con la influencia de los medios de
comunicacibn  que  incentivan la  adopcion  de
comportamientos de alto riesgo (drogas, sexo, violencia,

etc.)

Se han identificado algunos factores que predisponen al
adolescente a experimentar trastornos de conductas. Entre ellos

los mas importantes son:

e Alteraciones de la personalidad o psicopatia.
e Jovenes criados en ambientes de pobreza.
e Sufrimientos de abuso fisico, sexual o emocional

e Patologia familiar
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¢ Enfermedad crénica o incapacitante.
e Homosexualidad

e Depresion, baja autoestima, frustracion.

2.3.10. Comportamiento violento del adolescente.

Los periodos de inquietud y mal humor son tipicos de
guienes entran en la adolescencia. Durante esta etapa, se crece y

madura rapidamente.

El comportamiento violento en adolescentes puede incluir
una amplia gama de comportamiento: explosivos arrebatos de ira,
agresion fisica, peleas, amenazas o intentos de herir a otros
(inclusive pensamientos homicidas), uso de armas de fuego,
crueldad hacia los animales, encender fuegos, destruccién

intencional de la propiedad y el vandalismo.

Muchas investigaciones han llegado a la conclusion de que
hay una interaccion compleja 0 una combinacién de factores que
lleva a un aumento en el riesgo de un comportamiento violento en

nifios y adolescentes. Estos factores incluyen:

o Comportamiento agresivo o violencia previa;

e Ser la victima de un abuso fisico y/o sexual;

e Exposicién a la violencia en el hogar y/o la comunidad;

o [Factores genéticos (hereditarios de la familia);

e Exposicién a la violencia en los medios de difusién
(television, radio, etc.);

¢ Uso de drogas y/o alcohol;

e Presencia de armas de fuego en la casa;

e Combinacion de factores de estrés socioeconémico en la

familia (pobreza, carencia de medios, privacion severa);
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e Separacion matrimonial, divorcio, padre/madre soltero,
desempleo, y falta de apoyo por parte de la familia)

« Dano cerebral debido a heridas en la cabeza.

Hay que tener en cuenta los factores de riesgo que presenta el
adolescente, como ser: Ira intensa, Ataques de furia o pataletas,
Irritabilidad extrema, impulsividad extrema, frustrarse con facilidad,

todo con la finalidad de captarlos y reducirlos.

Los padres y los maestros deben de tener cuidado de no

minimizar este comportamiento en los adolescentes

Lo que es de mucha importancia es la reduccion dramaticamente
de la exposicion del nifio o adolescente a la violencia en el hogar,
la comunidad y los medios de difusibn. Es evidente que la

violencia fomenta la violencia.

En adicién, se pueden usar las siguientes estrategias para reducir

0 prevenir el comportamiento violento:

e Prevencion del abuso infantil (a través de programas sobre
la crianza de los nifios, apoyo a la familia, etc.).

e Educacion sexual y programas para ensefiar a los
adolescentes como criar los nifios.

e Programas de intervencidén temprana para nifios y jovenes
violentos.

e Supervision en casa sobre los programas gue ven los nifios:

los videos y las peliculas.
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CAPITULO 1l

MARCO OPERACIONAL O METODOLOGICO

3.1 Formulacion del problema.

Esta realidad nos llevé a plantearnos el siguiente problema de

investigacion.

¢, Coémo influyen los juegos en red en el comportamiento que presentan los
adolecentes de 11 a 18 afios de edad del sector de Tacha centro y sus

alrededores de la ciudad de Tacna en el afio 20107

3.2 Hipotesis de lainvestigacion

3.2.1 Hipotesis General

Los juegos en red influyen en forma directa y significativa en el
comportamiento de los adolescentes de 11 a 18 afios de edad en
el afo 2010.
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3.2.2 Hipotesis especifica

a. Los juegos de mayor preferencia de los adolescentes de 11 a
18 afios de edad se caracterizan por presentar imagenes

agresivas y violentas.

b. Eltipo de comportamiento que presenta los adolescentes de
11 a 18 afios de edad al participar de los juegos en red de su

preferencia es el agresivo.

c. Existe una relacion directa entre el uso de los juegos en red
con el tipo de comportamiento que presentan los

adolescentes.

3.3 Variables e Indicadores.

Variable Independiente: Juegos en Red.

Indicadores:

e Entretenidos

e Interactivos

e Reglamentado

o Ficticio

¢ Violentos

e Adictivos

o Preferencia

o Tiempo de utilizacion

e Periodificacion
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Variable Dependiente: Comportamiento del adolescente.

Indicadores:

¢ Impulsividad.

e Reacciones fisicas
¢ Rebeldia

e Intolerancia.

o Colera.

e Actos de desobediencia.
e Amenazas verbales
¢ Dafios materiales

e Discusiones

e Gritos

e Palabras soeces

e Resentimiento

3.4 Tipo y Disefio de investigacién

a. Tipo de investigacion: Basico.

Porque la investigacion Trata de encontrar de nuevos
conocimientos o0 campos de investigacién, sin objetivos Practicos

especificos o inmediatos

b. Disefio de investigacion: Descriptivo — Explicativo.

Es descriptiva por que los estudios descriptivos buscan
especificar las propiedades importantes de un fenbmeno que sea
sometido a analisis. Miden o evallan diversos aspectos, dimensiones

o0 componentes del fendmeno o fendmenos a investigar y lo que se
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trata en la presente investigacion es conocer la influencia de los

juegos en el en el comportamiento agresivo del adolescente.

3.5 Ambito de estudio

Para ser efectiva la comprobacion de las hipétesis y teniendo en
cuenta los objetivos de dicha investigacion, se consider6 como ambito de

estudio, el sector de Tacnha Centro y sus alrededores.

3.6 Poblacion y Muestra

La poblacion estad constituida por adolescentes que frecuentan y
participan los Juegos en Red en la ciudad de Tacna, focalizado en el
sector de Tacna Centro y sus alrededores, donde dichos usuarios son
jévenes de 11 a 18 afos de edad, teniendo como poblacién determinada

para el objeto de estudio.

La muestra respectiva esta constituida de 50 usuarios que frecuentan

los Juegos en Red del sector de Tacna centro y sus alrededores.

3.7 Técnicas e instrumentos.

Técnica Instrumento
Encuesta Cuestionario’
La observacion Lista de cotejo'®

3.8 Procesamientos de los datos

Se utllizara el andlisis estadistico descriptivo para analizar e
interpretar los resultados y se utilizara los graficos para la presentacion de

estos datos.

7 Ver anexo
18 \Ver anexo
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CAPITULO IV

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1 Descripcion del trabajo de Campo

Para el presente trabajo de investigacion se ha tomado al sector de
Tacna Centro y sus alrededores como lugar focalizado para la aplicacién

de los instrumentos:

Se inicia el trabajo de campo el 12 de noviembre del 2010 hasta el 20
de diciembre del mismo afio. Se tomaron referencias del personal
encargado de dichos locales para saber las horas que frecuentan los
juegos con mayor poblacion de adolescentes. Se aplica el instrumento N° 1
lista de cotejo, donde su periodo de aplicacion fue desde el 12 de
noviembre hasta 05 de diciembre. Para el segundo instrumento que es el
cuestionario, se aplica desde el 06 de diciembre hasta el dia 20 de dicho
mes, para luego llevar al proceso de tabulacién de los instrumentos

aplicados y posteriormente analizarlos.
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4.2 Disefio y Presentacion de la Informacion.

¢ Informacion sobre identificacion y caracterizacion de los juegos en red

de mayor preferencia.

¢ Informacion sobre el comportamiento que presentan los adolescentes,

usuarios de los juegos.
¢ Relacién entre el uso de los juegos en red y el comportamiento.

e Comprobacion de las hipétesis.

4.3 Presentacion de los Resultados

4.3.1. Informacién sobre identificacion y caracterizacion de los juegos en

red de mayor preferencia.
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Cuadro N° 01

Considera que los juegos en red son:

Resultado F. %
Entretenidos 40 | 80.00%
Poco Entretenidos 7 | 14.00%
Nada Entretenidos 3 6.00%

TOTAL 50 | 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 01
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Andlisis e Interpretacién

El cuadro N° 01 contiene informacién acerca del entretenimiento que causa los

juegos en red en los adolescentes.

Del analisis del cuadro N° 01, se observa que el 80% considera que los juegos
en red son Entretenidos, 14% considera que los juegos en red son Poco

Entretenidos y un 6% sefialan que no son Nada Entretenidos los juegos en red.
La gran mayoria de adolescentes consideran que los juegos en red del cual

son participes son Entretenidos. Por lo tanto, se encuentran atraidos por estos

juegos.
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Cuadro N° 02

Considera que los juegos en red son:

Resultado F. %
Interactivos 31 | 62.00%
Poco interactivos 13 | 26.00%
Nada interactivos 6 | 12.00%

TOTAL 50 | 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en
Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 02
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Fuente: Cuadro N° 02



Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 02 contiene informacién sobre la Interactividad que causa los
juegos en red en los adolescentes.

Del andlisis del cuadro N° 02, se observa que 62% considera que los juegos en
red son Interactivos, 26% considera Poco Interactivos, y hay un 12% que

sefalan que no son Nada Interactivos los juegos en red.

La gran mayoria de adolescentes considera que los juegos en red son
Interactivitos y por lo tanto se puede considerar que ellos se sienten parte del
juego.
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Cuadro N° 03

Presencia de reglas o indicaciones

Resultado F. %
Siempre 17 34.00%
Pocas Veces 30 60.00%
Nunca 3 6.00%

TOTAL 50 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Tacnha Centro y sus alrededores.

Grafico N° 03
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 03 contiene informaciéon acerca de la presencia de Reglas o

Indicaciones en los juegos red.

Del andlisis del cuadro N° 03, se observa que 60% considera que en los juegos
en red Pocas Veces existe la presencia de Reglas, 34% considera que siempre
presencia la existencia de Reglas en los juegos en red, y un 6% sefialan que

Nunca presenciaron la existencia de Reglas o indicaciones en los juegos en red.
La gran mayoria de adolescentes considera que en los juegos en red Pocas

Veces se puede presenciar la existencia de Reglas o Indicaciones. Por lo tanto

se sienten libres de actuar como mejor convenga.
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FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Cuadro N° 04

Cree usted que los juegos en Red son:

Resultado F. %
Ficticios 28 | 56.00%
Reales 8 16.00%
Reales y Ficticios 14 | 28.00%
TOTAL 50 | 100.00%

Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 04
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 04 contiene informacién acerca de céomo considera los

adolescentes los juegos en red: Ficticios, Reales o Reales Yy ficticios.

Del andlisis del cuadro N° 04, se observa que 56% considera que los juegos en
red son Ficticios, 28% considera que son Reales y Ficticios los juegos en red, y

un 16% sefalan que son Reales.

La mayoria de adolescentes considera que los juegos en red son ficticios. Los
que preocupa es que un 44% consideren que los juegos son reales 0 mescla de
realidad y ficcion, por lo que facilmente podrian confundir la realidad durante el

juego.
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Cuadro N° 05

Considera que los juegos en red de tu agrado son:

Resultado F. %
Violentos 25 50.00%
Poco Violentos 20 40.00%
Nada Violentos 5 10.00%

TOTAL 50 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Tacnha Centro y sus alrededores.

Grafico N° 05

Considera que los juegos en red de mayor
preferenciason:

60%
50%

50%
40%

40%
Violentos

30%
Poco Violentos
20%

10% NadaViolentos

10%

0% T T 1

Violentos Poco Violentos Nada Violentos

Fuente: Cuadro N° 05

63



Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 05 contiene informacion acerca de la preferencia que los
adolescentes tienen con los juegos en red si son violentos, poco violentos o

nada violentos.

Del andlisis del cuadro N° 05, se observa que 50% considera los juegos
violentos como su juego de mayor preferencia, el 40% sefialan a los juegos
como poco violentos, el 16% considera que los juegos en red no son nada

Violentos.

La mayoria de adolescentes considera que los juegos en red de mayor
preferencia son los juegos violentos. Dichos juegos se caracterizan por la
utilizacion de armamentos, de peleas de cuerpo a cuerpo, de utilizar poderes,
de utilizar objetos punzo cortantes y de presentar escenas donde se visualiza

derramamiento de sangre y esto puede afectar su comportamiento.
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Cuadro N° 06

Presencia de derramamiento de sangre

Resultado F. %
Siempre 26 52.00%
Pocas Veces 22 44.00%
Nunca 2 4.00%

TOTAL 50 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 06
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 06 contiene informacién acerca de la presencia de derramamientos
de sangre en los juegos.

Del andlisis del cuadro N° 06, se observa que 52% considera que Siempre
observa o presencia derramamiento de sangre en los juegos en red, el 44%
sefala que Pocas veces presencia derramamientos de sangre, y un 10% sefiala

que Nunca presencia derramamientos de sangre.
La gran mayoria de adolescentes sefialan que siempre presencian

derramamientos de sangre en los juegos en red cuando esta jugando, lo que

parece ser un factor de preferencia del juego.
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Cuadro N° 07

Presencia de armamento u objeto punzo cortantes

Resultado F. %
Siempre 26 52.00%
Pocas veces 19 38.00%
Nunca 5 10.00%

TOTAL 50 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 07
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 07 contiene informacion acerca de la presencia de armamento u

objetos punzo cortantes en los juegos en red.

Del andlisis del cuadro N° 07, se observa que 52% de adolescentes siempre
observan la presencia de armamentos u objeto punzo cortantes, 38% consideran
que pocas veces, observan la presencia de armamentos u objetos punzo
cortantes, y el 10% sefiala que nunca observan la presencias de armamentos u

objetos punzo cortantes en los juegos.
La gran mayoria de adolescentes consideran que en los juegos en red siempre

se observa la presencia de armamentos u objetos punzo cortantes, que estaria

evidenciando su inclinacién por comportamientos violentos.
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Cuadro N° 08

Los juegos en red de tu preferencia son:

Resultado F. %
Juegos de Accidn 31 62.00%
Juegos deportivos 9 18.00%
Otros juegos 10 20.00%
TOTAL 50 |100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 08
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 08 contiene informacion sobre clases de juegos de mayor

preferencia de los adolescentes.

Del analisis del cuadro N° 08, se observa que 62% considera los juegos de
accion como su juego de mayor preferencia, el 20% sefialan como juegos de
preferencia otros juegos, y un 18% sefialen a los juegos deportivos como juego

de su preferencia.

La gran mayoria de adolescentes considera que los juegos en red de mayor
preferencia son los juegos de accién, donde dichos juegos se caracterizan por
la utilizacion de armamentos, de objetos punzo cortantes, de presentar escenas
donde se visualiza derramamiento de sangre, de peles de cuerpo a cuerpo y la

utilizaciéon de poderes.
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FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Cuadro N° 09

Tiempo de dedicacion a los juego

S

Resultado F. %
3 horas a mas 19 | 38.00%
1 hora a2 horas 20 | 40.00%
15 minutos a 30 minutos 11 22.00%
TOTAL 50 |100.00%

Tacnha Centro y sus alrededores.

Grafico N° 09
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 09 contiene informacion acerca del tiempo que los adolescentes

dedican a los juegos en red.

Del andlisis del cuadro N° 09, se observa que el 40% de adolescentes sefalan
que el tiempo que le dedican a los juegos en red es de 1 hora a 2 horas, el 38%
de los adolescentes sefialan que le dedican de 3 horas a mas los juegos en red,
y un 22% sefala que el tiempo que le dedican a los juegos es de 15 minutos a

30 minutos.

La gran mayoria de adolescentes sefialan que el tiempo que le dedican a los
juegos en red es de 1 hora a 2 horas, sin embargo se aprecia un 38% que
dedica de 3 horas a mas, que estaria evidenciando cierta adiccion a los juegos

en red.
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FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Cuadro N° 10

Frecuencia que dedicas a los juegos

Resultado F. %
Todos los dias 13 | 26.00%
Casi todos los dias 19 | 38.00%
Algunas veces 18 | 36.00%
TOTAL 50 | 100.00%

Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 10
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 10 contiene informacién acerca de la frecuencia que los

adolescentes le dedican a los juegos en red.

Del andlisis del cuadro N° 10, se observa que el 38% de adolescentes sefalan
gue casi todos los dias frecuentan los juegos en red, el 36% de los adolescentes
sefalan que algunas veces frecuentan los juegos en red, y un 26% sefala que la

frecuencia que le dedican a los juegos en red es de todos los dias.

La gran mayoria de adolescentes sefialan que la frecuencia que le dedican a los
juegos en red es de casi todos los dias, mas un 26% que lo hace todos los dias
que los hacen todos los dias, confirmando la adicciéon a los juegos en red

considerada en la tabla anterior.
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Cuadro N° 11

Caracteristicas de los juegos

Resultado F. %
Violentos 32 | 64.00%
No Violentos 18 | 36.00%

TOTAL 50 | 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Tacna Centro y sus alrededores.
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 11 contiene informacidn acerca de las caracteristicas que
presentan los juegos en red.

Del andlisis del cuadro N° 11, se observa que el 64% de los adolescentes
sefalan los juegos en red se caracterizan por ser violentos, y un 36% de los

adolescentes consideran que no son violentos los juegos en red.

La gran mayoria de adolescentes sefialan que los juegos en red se caracterizan

por ser violentos, lo que podria influenciar en su conducta.
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Cuadro N° 12

Juegos de preferencia de los integrantes de la muestra

N2 Nombre del juego Cantidad de.
Personas.
1 Audition 3
2 Bonberman 1
3 Digimon 2
4 Dota 5
5 Dragon Ball 1
6 Fantasia 2
7 Gunbound 3
8 hi 1
9 Kamasutra 1
10 ki shi shifu 1
11 king fighter 2002 2
12 king koff 1
13 king of fighter 2
14 kof 2002 1
15 Metal slug 2
16 Quin factor 1
17 Rakion 3
18 Starcraf 2
19 Street fighter 1
20 Tekken 5
21 Then king of fighter 5
22 Todas 1
23 Upolentos 1
24 Vicy city 3
total 50

Warcraft 3 Frozen frong Dota

Esta version del Warcraft 3 Dota permite jugar la persona y la maquina, de uno a
uno y asi progresivamente hasta llegar ah formar grupos de cinco contra cinco,
este juego consiste en dos grupos donde cada grupo tiene una base y en la base
tienen un arbol el cual el equipo contrario para ganar tiene que destruirlo, para

poder llegar a la base del equipo contrario se desarrolla toda una guerra de
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cuerpo a cuerpo, valiéndose de la utilizacion de su armadura y la utilizacion de
sus poderes, progresivamente como van matando van subiendo de nivel en
donde del nivel uno hasta el nivel 10 solo te permite subir un nivel y a partir del
nivel 11 hasta el nivel 25 permite subir de 1 a 2 niveles dependiendo si elimina o
mata a un héroe del equipo contrario, este juego termita con la eliminacién del
arbol que se encuentra en terreno contrario y cuando llega al nivel 25, el tiempo

del juego depende de la lucha de cada equipo.

Teken

Es un juego de lucha que consiste principalmente en que un numero
determinado de personajes el cual tienes que elegir uno o dos dependiendo del
jugador, en donde los luchadores son expertos en diferentes estilos de lucha y
artes marciales, participan en el torneo de lucha Tekken, Luchando entre si hasta
llegar al Jefe Final de dicho torneo y tras derrotarlo se muestra una secuencia
final, en la que se ve como obtienen la recompensa de haber ganado el torneo,
donde el objetivo del juego es sacar una historia, este juego tiene 6 versiones de
Teken y el tiempo que dura cada lucha de teken es de 60 segundos en donde la

pelea se da en 3 tiempos, .

The King of fighter

Este juego consiste en una lucha que se realiza en 7 peleas mas una final, esta
lucha se inicia eligiendo sus personajes y los personajes que pone el juego que
son 3 para ambos equipos, donde la lucha se realiza uno contra uno en una
pelea de cuerpo a cuerpo, da la posibilidad de cambiar de personaje para evitar
gue eliminen al luchador, durante la pelea se observa la utilizacion de poderes
como mecanismo de defensa dependiendo del personaje que elijas se vera la
utilizacion de armadura u objetos punzo cortantes, una ver llegado a la pelea
final el juego te envia personajes mas fuertes y el numero de personajes es
aleatorio entre 3 a 5, la lucha puede que termine antes de llegar a la pelea
numero 7 si es eliminado por el juego, el tiempo en que se desarrolla cada pelea

es de 60segundos.
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4.3.2. Informacidn sobre el comportamiento que presentan los
adolescentes, usuarios de los juegos.

Cuadro N° 13

Nivel de Adresividad de los adolescentes que
juegan los videojuegos en red en Tacna.

Resultado F. %
Muy Agresivo 16 32.00%
Agresivo 24 48.00%
No Agresivo 10 20.00%

TOTAL 50 100.00%

FUENTE:
Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afos de edad

en Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 13
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 13 contiene informacién acerca del nivel de agresividad que
presentan los adolescentes cuando estan participando en el juego de su

preferencia.

Del analisis del cuadro N° 13, se observa que el 48% de adolescentes presentan
comportamiento agresivo, el 32% de los adolescentes presentan un
comportamiento de muy agresivo cuando estan jugando, y un 20% de los
adolescentes presentan un comportamiento de no agresivo cuando juegan los

videojuegos.

La gran mayoria de adolescentes presentan un comportamiento agresivo o muy
agresivo cuando estan participando en los juegos en red, donde dichos jovenes
presentan comportamientos como ser: la utilizacion de palabras soeces con sus
amigos, el utilizar el lenguaje no verbal para responder a provocaciones, el jugar

de forma impulsiva y el de resistirse a aceptar su derrota.

80



Cuadro N° 14

Nivel de Agresividad Verbal de los adolescentes que

juegan los videojuegos en red en Tacna.

Resultado F. %
Muy Agresivo 10 20.00%
Agresivo 28 56.00%
No Agresivo 12 24.00%

TOTAL 50 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en
Tacna Centro y sus alrededores.
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 14 contiene informacién acerca del nivel de agresividad verbal que
presentan los adolescentes cuando estan participando en el juego de su

preferencia.

Del analisis del cuadro N° 14, se observa que el 56% de adolescentes presentan
agresividad verbal, el 24% de los adolescentes muestran un comportamiento de
muy agresivo, y un 20% de los adolescentes presentan un comportamiento de

no agresivo verbal cuando estan jugando.

La gran mayoria de adolescentes muestran un comportamiento de agresividad

verbal muy alta cuando estan participando en el juego de su preferencia.
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TABLA N° 15

Nivel de Agresividad Fisica de los adolescentes que
juegan los videojuegos en red en Tacha.

Resultado F. %
Muy Agresivo 6 12.00%
Agresivo 26 52.00%
No Agresivo 18 36.00%

TOTAL 50 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 15
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 15 contiene informacién acerca del nivel de agresividad fisica que
presentan los adolescentes cuando estan participando en el juego de su

preferencia.

Del analisis del cuadro N° 15, se observa que el 52% de adolescentes presentan
agresividad fisica, el 36% de los adolescentes muestran un comportamiento de
no agresivo fisico, y un 12% de los adolescentes presentan un comportamiento

de muy agresivo fisico cuando estan jugando.

La gran mayoria de adolescentes muestran un comportamiento de agresividad

fisica muy alta cuando estan participando en el juego de su preferencia.
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TABLA N° 16

Nivel de Agresividad Emotiva de los adolescentes
que juegan los videojuegos en red en Tacna.

Resultado F. %
Muy Agresivo 5 10.00%
Agresivo 35 70.00%
No Agresivo 10 20.00%

TOTAL 50 100.00%

FUENTE: Encuesta aplicada a los adolescentes entre 11 a 18 afios de edad en

Tacna Centro y sus alrededores.

Grafico N° 16
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Andlisis e Interpretacion

El cuadro N° 16 contiene informacion acerca del nivel de agresividad emotiva
gue presentan los adolescentes cuando estan participando en el juego de su

preferencia.

Del analisis del cuadro N° 16, se observa que el 70% de adolescentes presentan
agresividad emotiva, el 20% de los adolescentes muestran un comportamiento
de no agresivo emotivo, y un 10% de los adolescentes presentan un
comportamiento de muy agresivo emotivo cuando estan jugando los juegos en

red.

La gran mayoria de adolescentes muestran un comportamiento de agresividad

Emotiva muy alta cuando estén participando en el juego de su preferencia.
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4.3.3. Relacién entre el uso de los juegos enred y el

comportamiento.

4.3.3.1 Segun el tiempo de uso

Prueba Estadistica CHI CUADRADO

Se acepta la Hipotesis ¢

Comportamiento
Tiempo que
. . Muy . No
dedicas a los juegos Agresivo Agresivo Agresivo TOTAL
Horas a mas 3 15 1 19
1 Hora a2 horas 1 17 2 20
15 minutos a 60 minutos 1 3 7 11
TOTAL 5 35 10 50
TABLA DE CONTINGENCIA
Celdas fo fe fo - fe (fo - fe)2 (fo -
fe)2/fe
1 3 1.9 1.1 1.2 0.637
2 1 2.0 -1.0 1.0 0.500
3 1 1.1 -0.1 0.0 0.009
4 15 13.3 1.7 2.9 0.217
5 17 14.0 3.0 9.0 0.643
6 3 7.7 -4.7 22.1 2.869
7 1 3.8 -2.8 7.8 2.063
8 2 4.0 -2.0 4.0 1.000
9 7 2.2 4.8 23.0 10.473
TOTAL 50 50.0 0.0 18.411
Probabilidad 0.05
Grados de libertad 6
Valor critico 5.991
Chi cuadrado 18.411
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4.3.3.2 Segun la frecuencia de uso

Prueba Estadistica CHI CUADRADO

Comportamiento
Frecuencia de uso de los
Muy . No
juegos Agresivo Agresivo Agresivo TOTAL
Todos los dias 4 7 2 13
Casi todos los dias 1 13 5 19
Algunas veces 0 15 3 18
TOTAL 5 35 10 50
TABLA DE CONTINGENCIA
Celdas fo fe fo - fe (fo-fe)2 | (fo - fe)2/fe
1 4 1.3 2.7 7.3 5.608
2 1 1.9 -0.9 0.8 0.426
3 0 1.8 -1.8 3.2 1.800
4 7 9.1 2.1 4.4 0.485
5 13 13.3 -0.3 0.1 0.007
6 15 12.6 2.4 5.8 0.457
7 2 2.6 -0.6 0.4 0.138
8 5 3.8 1.2 1.4 0.379
9 3 3.6 -0.6 0.4 0.100
TOTAL 50 50.0 0.0 9.400
Probabilidad 0.05
Grados de libertad 6
Valor critico 5.991
Chi cuadrado 9.400

Se acepta la Hipétesis ¢
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4.4 Comprobacion de la Hipotesis

Hipotesis especifica _a.- Los juegos de

mayor preferencia de los adolescentes de 11
a 18 afios de edad se caracterizan por

presentar imagenes agresivas y violentas.

Visto el andlisis de los cuadros 05, 06, 07 08 y 11. El cuadro N° 08
referente a los juegos en red de preferencia de los adolescentes y cuyo
objetivo es identificar los juegos de mayor preferencia; vemos que apunta a
confirmar la Hipotesis “a”, el cuadro N° 11 referido a las caracteristicas de
los juegos en red y cuyo objetivo es confirmar o rechazar la presencia de
violencia en los juegos en red, asi mismo el cuadro N° 05 referido a juegos
de mayor agrado y cuyo objetivo es de identificar el grado de violencia de
los juegos, el cuadro N° 06 referido a la presencia de derramamiento de
sangre en los juegos en red y cuyo objetivo es de identificar la presencia
de violencia, el cuadro N°0O7 referido a la presencia de armamento u
objetos punzo cortantes en los juegos y cuyo objetivo es de identificar la
presencia de violencia, viendo los cuadros vemos que se confirma la

hipotesis “a”.

Hipotesis _especifica _b.- ElI tipo de

comportamiento que presentan los
adolescentes de 11 al8 afos de edad cuando
participan en los juegos de su preferencia es

agresivo.

Visto el andlisis de los cuadros 13, 14, 15, 16. El cuadro N° 12 que
hace referencia a la presencia al nivel de agresividad en los adolescentes
gue juegan los juegos en red y cuyo objetivo es afirmar o negar la
presencia de comportamiento agresivo en los adolescente; vemos que
apuntan a confirmar la hipotesis especifica “b”, asi mismo viendo el cuadro

N° 14 cuyo objetivo es identificar el nivel de agresividad verbal de los
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adolescentes, el cuadro N° 15 cuyo objetivo identificar el nivel de
agresividad Fisica de los adolescentes, y el cuadro N° 16 cuyo objetivo es
identificar el nivel de agresividad Emotiva que presenta el adolescente
cuando esta juagando los juegos en red, visto el andlisis de los cuadros

vemos que se confirma la hipétesis “b” .

Hipotesis especifica c.- Existe una relaciéon

directa entre los jovenes que permanecen
mas en contacto en los juegos en red con el

tipo de comportamiento que presentan.

Aplicado la prueba estadistica Chi Cuadrado que hace referencia a la
relacién que hay entre el comportamiento del adolescente y el tiempo que
el joven dedica a los juegos, vemos se obtiene de respuesta 18.411 que
indica que si hay relacion en cuanto a la frecuencia, en la prueba se
obtiene un valor de 9.400 que afirma la relacién existente, viendo y

analizando dicha prueba vemos que se confirma la hipotesis “c”.

Hipotesis general.- Existe una influencia

directa y significativa entre el uso de los
juegos en red y el comportamiento de los
adolescentes de 11 a 18 afos en el afio 2010.
Visto las conclusiones de las hipdtesis “a”, hipotesis “b”, hipotesis “c”,

queda confirmada la hipétesis general.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

5.1. CONCLUSIONES

Primera Conclusién: Se ha identificado a los juegos de Accién
como juego de mayor preferencia por parte de los adolecentes de 11
a 18 afios de edad, donde dichos juegos se caracterizan por

presentar escenas e imagenes agresivas y violentas.

Segunda Conclusién: Se ha identificado la presencia de
comportamiento agresivo por parte de los adolescentes de 11 al8
afios de edad cuando estan participando en el juego de su

preferencia.

Tercera Conclusion: se ha comprobado que existe una relacion
directa entre el uso de los juegos en red y el comportamiento de los

adolescentes de 11 a 18 afios de edad.

Cuarta Conclusién: de la investigacion realizada en Tacna Centro y
sus alrededores, de la muestra se ha determinado que los juegos en
red influyen de manera directa y significativa en el comportamiento
de los adolescentes de 11 a 18 afios de edad. Perjudicando su
conducta socialmente aceptable y generando un comportamiento de

agresividad.
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5.2. SUGERENCIAS

Teniendo en cuenta la informacion obtenida de las encuestas y los
resultados del andlisis conjuntamente con las conclusiones, se

pueden mencionar las siguientes sugerencias:

1. Se sugiere que los docentes realicen camparfas de orientacion en
las Instituciones Educativas donde se les ensefie a los jévenes
utilizar su conocimiento informatica para bienes positivos, como
reemplazar los juegos que produce agresividad por juegos que le

ayudara a desarrollar sus distintas capacidades.

2. Enfatizar en los educandos por parte de los docentes de las
diferentes areas de distintas I.I.E.E. los peligros y/o consecuencias

que traen el uso indiscriminado de los juegos en red.

3. Intervencién y control por parte de las autoridades encargadas en
lugares publicos que brinden servicios de juegos o videojuegos en
red, evitando la afluencia de adolescentes en horarios de clase asi
como permanecer en dichos establecimientos hasta altas horas de

la noche.
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