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Resumen

Ha sido realizada una investigacion sobre la adiccion sin sustancia quimica por el uso indebido de
la tecnologia en nifios de 8 a 12 afios del Colegio Real San Pablo de San Miguel Petapa, Guatemala,
el primer capitulo expone que actualmente la tecnologia es considerada una herramienta
fundamental en el desarrollo del ser humano el cual es utilizado como un recurso valioso e
importante, sin embargo al igual que las redes sociales y los videojuegos estan generando en la
poblacion mas joven un fenémeno perjudicial como lo menciona Theodosiou (2018) "Estos
chicos viven en un mundo de ficcion, a veces para detrimento de su salud fisica. Pueden tener un

problema fisico, como un dolor de muelas, pero aun asi no quieren dejar sus mundos virtuales"
(p.7).

En el segundo capitulo se da a conocer y se formulan varios puntos de vista tedricos a la
problematica que presentan los temas de redes sociales, videojuegos y adiccion, que fueron
expuestos anteriormente por otros autores, definiendo de manera clara lo que es el uso y
diferenciandolo del abuso, de la misma manera que se explican cuales son los tipos de adiccion
que podemos encontrar sin tener la necesidad de consumir una sustancia quimica, y a su vez se
estudia cudles son los factores de riesgo a los que los nifios se enfrentan ante una poca o nula
supervision por parte de los adultos, asi mismo se presentan algunas sugerencias de acciones que

se puedan tomar para prevenir que los nifios caigan en estas circunstancias.

El capitulo tres exhibe la metodologia utilizada en esta investigacion, la cual ha sido desarrollada
con trabajo de campo en la cual se presentan una serie de evaluaciones gque arrojaran respuestas
con puntuaciones cuantitativas lo cual permitira facilitar la revelacion de los resultados. La
investigacion busca principalmente identificar y determinar si los nifios participantes en este
estudio manifiestan criterios que sean suficientes para considerar la presencia de dependencia a la
tecnologia, y si el comportamiento inadecuado es una causa del uso inapropiado de estos sitios

cibernéticos.

Llevandose a cabo con una muestra de 19 alumnos correspondientes a los grados de primero a



tercero primaria con edades comprendidas entre 8 y 12 afios del Colegio Real San Pablo, a quienes
les fue aplicado los Cuestionarios de Adiccion a las Redes Sociales (ARS) que consta de dos fases
con 28 items que contienen criterios relacionados al comportamiento que puedan estar presentando
los alumnos de este nivel escolar, apoyandose con literatura tedrica sobre la adiccién, se emplea
también el Cuestionario de Patron de uso y Dependencia a los Videojuegos este contiene 25 items

asociados a criterios que los nifios exponen, ademas de reforzar la hipotesis del cuestionario ARS.

Seguidamente se aplica el Cuestionario de Comportamiento de Esperi que mide cuatro fases: a)
Inatencién, impulsividad/hiperactividad que consta de 13 items b) Factor de comportamiento
disocial con 10 elementos c) Factor predisocial con 9 clausulas d) factor opocisionismo-desafiante
con 10 definiciones, todos ellos representados con la escala de Likert, esta evaluacion es una
herramienta mas, que sirve para obtener una base util para confirmar la hip6tesis y poder

diagnosticar si en el nifio existe adiccion o dependencia en este grupo de alumnos.

El capitulo cuatro exhibe los resultados y un analisis de interpretacion, los cuales demuestran que
aunque no se define que todos los alumnos tienen problemas de dependencia, la tendencia de las
caracteristicas de esta patologia va en incremento, por lo que se concluye que es de vital
importancia realizar campafias preventivas dentro del salon de clases y talleres informativos para
los padres de familia, haciendo una educacion integrativa donde todo el personal de la institucion
también se involucre para que se vuelvan sujetos activos ante la prevencién, deteccion y
erradicacion de este comportamiento que puede deteriorar la salud mental y la emocionalidad de

los nifios.



Introduccion

La sociedad, la educacion y la forma en que nos desarrollamos y desenvolvemos ha tomado un giro
de 360 grados, que ha consentido un cambio total en la interaccion con las deméas personas,
actualmente hasta los méas jovenes viven en el mundo de las nuevas tecnologias, que hace que los
individuos vean una realidad distinta, diferentes formas de relacionarnos entre si permitiéndonos

actualizarnos atin mas con el paso del tiempo.

Sin embargo, también se puede observar que una herramienta vital como el internet es quiza la que
mas ha penetrado de forma directa y precisa en todo el mundo, sin dejar atras a los nifios, que esta
provocando un fendmeno de expansion social y que podria tener un resultado positivo por ejemplo,
facilitar la comunicacion entre las personas sin tener limitantes en el tiempo, el espacio, el idioma
o0 la cultura, obteniendo como resultado el sentir que provee de una manera rapida y eficaz la
informacion que se solicita por medio de palabras o de iméagenes permitiendo a su vez integrarlo

al mundo del entretenimiento, comercio o educacion.

A pesar de que la tecnologia es una parte importante para cada individuo puesto que le permite
ampliar sus relaciones interpersonales y sentirse acompafado en todo momento, las redes sociales
virtuales han venido a darle un enfoque distinto al internet, los miembros o usuarios se sienten
comodos de formar parte de un grupo social aparente, porque tienen la posibilidad de compartir
gustos, intereses, ideas, culturas, idiomas, opiniones que de manera presencial no podrian debido

a circunstancias como la distancia o la variedad en los criterios de sus integrantes.

Actualmente las paginas web ya no son utilizadas solamente para la consulta y la bdsqueda de
referencias sino también para la interaccion entre dos 0 mas personas que participan en recibir y
aportar informacion asi como transferir contenidos virtuales sobre la vida en el mundo real, siendo
este el principal motivo que estd impactando en la poblacién infantil convirtiéndose en nativos
digitales ya que desde pequefios adquieren objetos tecnoldgicos para estar conectados con el mundo

virtual.



Las redes sociales son un fendmeno que esta a la luz del dia, es un instrumento que esta siendo
utilizado como transporte de comunicacion adaptandola a que sea un modo de vida sin importar la
edad que se tenga, los dispositivos tecnoldgicos estan siendo utilizados por los méas pequefios a
través de una tableta, celular, ordenador o consola, sin embargo no se estd considerando el peligro
que conlleva esta herramienta con el uso excesivo de la tecnologia, ignorando la relacion que tiene
con otras variables psicosociales lo que provoca vulnerabilidad psicoldgica en los nifios,
perjudicando de gran manera a los usuarios al usar de forma inadecuada y dafiina los medios como

las redes sociales y los videojuegos online.

Considerando el auge que ha tenido la tecnologia en la sociedad, nos estamos enfrentando a una
nueva droga la dependencia o adiccion a las redes sociales y videojuegos constituye la falta de
control de una persona asociada a factores conductuales, fisioldgicos y cognitivos, teniendo como
consecuencia la distorsion de objetivos personales que interfieren en relaciones familiares,
profesionales y sociales asi como en el desarrollo de la personalidad y el desarrollo académico,
generando niveles de ansiedad en los nifios a corta edad, los cuales provocan consecuencias
negativas como bajo rendimiento escolar, aislamiento social, el sedentarismo que puede ocasionar
dificultades de salud y lo més relevante es que tiene como denominador comun la falta de atencion

y supervisién de los padres.

Tomando en consideracion todos los factores expuestos anteriormente, es necesario comprender y
concientizar a la poblacion en general que delegando la atencién de una persona a un dispositivo
movil alimenta la ausencia de afecto, la calidez de una relacion interpersonal, produce efectos
nocivos para la salud y desencadena patrones de conducta distorsionados, que en casos extremos

tendran que ser corregidos con la ayuda de un profesional de la salud mental.



Capitulo 1

Marco de Referencia

1.1.  Antecedentes

El internet comienza en Estados Unidos durante los afios 60 o 70, inicialmente fue utilizada en
diferentes universidades por investigadores, posteriormente fue convertido en un elemento
fundamental de la telecomunicacién, el negocio, educacién y entretenimiento, llegando alcanzar
en nivel de importancia el segundo factor tecnolégico mas utilizado mundialmente, después de la

telefonia mavil, en especial a través de los teléfonos inteligentes.

En el &mbito de la tecnologia se pueden encontrar diferentes factores y componentes Gtiles a la
sociedad, por ejemplo, en el caso de la internet catalogada como un conjunto de redes de
ordenadores que comparten datos, informacion y recursos, establece una comunicacion mundial
permitiendo el acceso y conexidn desde cualquier parte, lo que demuestra que es una herramienta
eficaz de informacidn, es decir es un medio para socializar, comercializar, siendo util para la

educacion, diversion y distraccion.

La OMS (Organizacion Mundial para la Salud) presentd un informe en el afio 2012 con relacién
al acceso a internet en que arroja que el 32.5% de las personas del mundo tienen esta posibilidad,
esta cifra fue aumentada por la Union Internacional de Telecomunicaciones a (UIT) al 39%
reflejado en su ultimo reporte en febrero del afio 2013, en este reporte se identifica a Europa con la
tasa de ingreso a internet mas alta del mundo con el 75%, sigue en el segundo lugar América latina
con el 61% de la poblacién, continuando en el orden estan los paises como Rusia, Armenia,
Kazajistan entre otros que hoy son llamados la Comunidad de los Estados Independientes (CEI)
ocupando el tercer lugar con el 52% por delante de los Estados Arabes con el 38% y la region

Asia-Pacifico con el 32%.

Segun EU Kids Online en una investigacion realizada sobre Riesgos e inseguridad en internet por

Garmendia (2011) refiere que



En el contexto Europeo especialmente en Espafia las edades promedio para el ingreso a
alguna aplicacién de la tecnologia y el uso de internet esta aumentando en los nifios
menores de 9 afios, puesto que sus primeros contactos se estan dando alrededor de los 7
afios, especialmente en este pais se dice que 56 de cada 100 menores entre las edades de 9

a 16 afos ya cuentan con un perfil propio de alguna red social (p. 34)

La UNICEF realiz6 una encuesta el 9 de octubre de 2013 en Argentina sobre el uso de redes
sociales, reportando que de 500 adolescentes con edades de entre 10 a 18 afios arrojaron datos
alarmantes y los méas relevantes son relacionados a las redes sociales, con el resultado de que 4 de
cada 10 nifios tiene méas de 500 contactos en Facebook, el 43% corresponde a adolescentes menores
de 13 afios que ya tiene la apertura de una cuenta, el 82% de la muestra tiene como actividad
preferida chatear con sus amigos virtuales o familiares, y el 62% de la poblacion prefiere jugar en

linea.

Un estudio de perspectivas digitales, Centroamérica y el caribe en la investigacion un oasis de
oportunidades en el mundo digital menciona que en Guatemala en el afio 2017 tenia mas de 6.2
millones de miembros alcanzando la cifra mas alta de usuarios conectados a la red centroamericana.
Este valor concuerda con nombrar a Guatemala con el pais de mayor cantidad de usuarios ocupando
la introduccién al internet en la cuarta posicion con un 37% en comparacion con el total de la
poblacion, llevando la delantera Costa Rica con el 87% de ingreso de usuarios a internet, Panama
con el 70% y el Salvador con un 55%. EIl promedio de la region en la agudeza del internet es de un
47% siendo esto equivalente a decir que de los 46 millones de personas que viven en

Centroamérica, cerca de 22 millones tienen acceso a la tecnologia.

Ilifebelt (2018) afirma que Guatemala es considerado el pais con una mayor tasa de crecimiento en
el acceso a la tecnologia a nivel latinoamericano, los paises que lideran el tema de la tasa de
incremento de usuarios de la red son Nicaragua, Guatemala, El Salvador y Bolivia, estimando que
para el afio 2020 Guatemala contara con una poblacion de 10 millones que serdn usuarios de



internet, sin embargo, ademas de los efectos que conocemos con el abuso de la tecnologia y de
estos dispositivos también pueden ocasionar dafios psicoldgicos y neuroldgicos especialmente en
los nifios entre las edades de 9 a 12 afios, puesto que los jovenes son los que estdn mas expuestos

a los efectos, ya que su cerebro se adapta facilmente a los constantes cambios.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) 1 de cada 4 personas experimenta cambios en
la conducta asociados a las adicciones sin sustancias, por tanto, los abusos de esta herramienta
sobre todo en etapas tempranas de la infancia llevaria a una adiccion pues los nifios dedican mas
de 2 horas de su dia a las actividades relacionadas con la tecnologia causando un bajo rendimiento

en sus actividades escolares.

En el Colegio Real San Pablo, del Municipio de San Miguel Petapa de la Ciudad de Guatemala, se
ha identificado en nifios menores de 13 afios consecuencias relacionadas al abuso de la tecnologia
y entre ellas las siguientes problematicas: falta de atencidn durante las clases con chicos que son
inquietos o la disminucion en el nivel de retencion de informacion desencadenando problemas
de aprendizaje o insomnio que es producido por usar los dispositivos durante horas de la noche, lo
que causa una caida en el rendimiento y concentracién debido a que el nifio no descansa
adecuadamente, el reforzamiento del sedentarismo y el desarrollo de la capacidad cognitiva debido

a los largos periodos de tiempo que el nifio pasa frente a la pantalla.

A consecuencia de evitar realizar actividades fisicas y promover la capacidad de desarrollar la
motricidad fina y otras actividades como la lectura, la vision se ha visto seriamente afectada por
el uso de estos dispositivos especialmente por los videojuegos provocando disminucién del
parpadeo ocasionando la sequedad ocular; algunos estudios sefialan que en una conversacion
normalmente se parpadea alrededor de 22 ocasiones por minuto a diferencia de 7 veces

aproximadamente que pestafiea una persona mientras esta frente a una pantalla.

La adiccidn sin sustancia esta siendo evidenciado a través de las conversaciones, comportamiento

y actitudes que los nifios expresan con sus comparieros de clase durante la jornada de estudio;



debido a que su vida esta acaparada y no existen otras actividades gratificantes fuera de la conducta

presentada causando la adiccion que conduce a la dependencia.

1.2 Planteamiento del problema

A nivel mundial actualmente existen nuevas formas de comunicacion, educacion, entretenimiento
conocido como nuevas tecnologias; este tiempo ha sido denominado como la era de la tecnologia.
El objetivo de esta era es afianzar el uso de dispositivos de diferentes tipos entre los que se pueden

mencionar (videojuegos, teléfono mavil o celular, internet, redes sociales, u otros).

No se puede negar que estos recursos ofrecen una cantidad considerable de ventajas especialmente
como instrumentos de comunicacion e informacion que vienen a sustentar las necesidades de las
sociedades modernas; mismas que a su vez son fundamentos de eficiencia profesional, bienestar y
hasta de felicidad personal, sin embargo, el desarrollo y crecimiento de estas nuevas herramientas
han venido a ocasionar barreras y limitantes en el proceso de la comunicacion y el desarrollo del

aprendizaje asi como la transmision del saber.

Se considera a los nifios de hoy como nativos digitales lo que significa que desde muy pequefios
se ven rodeados por todas estas nuevas tendencias, despertando en ellos una curiosidad que puede
llegar a satisfacer sus necesidades de comunicacion, informacion, entretenimiento y diversion, no
obstante, se estd dejando de lado los riesgos y consecuencias que pueden ocasionar en los nifios y
adolescentes. Este mal uso en ocasiones extremas puede desencadenar un tipo de adiccion sin
sustancias, desarrollando una necesidad descontrolada por el uso de dispositivos ya sea en el ambito

de redes sociales o videojuegos.

En el caso de nifios preadolescentes que generalmente hacen uso excesivo del teléfono celular y
la utilizacion en demasia de auriculares para escuchar musica el comportamiento social en lugares
publicos como parques, centros comerciales o restaurantes se limita al uso casi permanente de
tabletas o celulares. Por lo tanto, es necesario tomar en consideracion este tema puesto que cada

vez mas la poblacion guatemalteca corre riesgo y especialmente la mas joven, ya que son



facilmente influenciados por la curiosidad, ademas se asocia al aprovechamiento de las

oportunidades ante la poca o nula supervision de sus padres o cuidadores.

En otras palabras la poblacion mas joven del pais se convierte en un grupo vulnerable ante la
atraccion que esto conlleva, sin tomar en cuenta las consecuencias en el desarrollo del aprendizaje
0 en la personalidad debido al uso inadecuado, a la frecuencia y a la poca supervisién de los padres,
pues esta accion puede llegar a causar serios problemas de salud mental, de conducta y de adiccion
sin sustancias en los nifios. No se puede negar su utilidad para el crecimiento y el desarrollo, el
problema es el uso inadecuado de esta herramienta que influye considerablemente en el
desenvolvimiento de los pequerfios lo cuales son causados por factores de inseguridad y desamparo

que facilitan que una persona se vuelva adicta o dependiente.

El objetivo de esta investigacion es poder dar a conocer la controversia, la magnitud en el tiempo
que puede tener el no controlar y el no supervisar a los nifios puesto que es una herramienta de facil
acceso y muy atractiva que en un periodo corto de tiempo puede llegar a causar grandes
inconvenientes en los nifios especialmente a los mas pequefios, pues son ellos los que se encuentran
en riesgo y/o vulnerabilidad, aquellos que han crecido en un ambiente familiar poco propicio para
su desarrollo, donde existe dificultad en la comunicacion, poseen una baja autoestima y en
ocasiones pueden ser nifios con escasas habilidades sociales que tienden a huir de un mundo adulto

que les resulta hostil.

Orozco & Lainfiesta, (2018) menciona que “el Dr. Carlos Alvarado quien fuera Rector de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, expresd; debemos hacer el esfuerzo por tener mentes
disciplinadas y mentes creativas” (p. 4). Por esta razon se busca establecer a través nuevos estudios
como el uso de entrevistas, encuestas o test de evaluacion los factores de riesgo y los peligros
latentes a los que los pequefios estan expuestos y plantear un proyecto de prevencion y
concientizacion a los padres de familia por medio de otros recursos utiles como talleres y charlas
informativas que representen los dafios que las nuevas tecnologias vienen a causar a los nifios de

edad escolar, especialmente en las edades de 8 a 12 afios, para que los padres puedan identificar el



correcto y adecuado uso del tiempo que le dedican a estas actividades para evitar cambios bruscos

en su conducta lo que termina por acaparar la mayor parte de su vida.

1.2.1. Pregunta de investigacion

¢ Cuales son las manifestaciones sin sustancia quimica por el uso indebido de la tecnologia en los

nifos de 8 a 12?

1.3 Justificacion del estudio

¢Por qué es necesaria una investigacion de adicciones sin sustancias en los nifios de 9 a 12 afios?
Principalmente es necesaria porque a través de esta se conoce el impacto que las nuevas
herramientas vienen a causar en este grupo de estudio. Asimismo, se pueden conocer los beneficios
que se obtendrian al hacer un andlisis mas profundo de una comunidad especifica tomando una

muestra de la poblacion.

Con esta investigacion se veran beneficiados no solamente la poblacion infanto juvenil de la
comunicad de San Miguel Petapa; sino también serd una herramienta y recurso que podran utilizar
las diversas escuelas publicas y privadas fortaleciendo sus procesos de aprendizaje y
establecimiento limites y normas que permitirdn tener momentos de ocio y entretenimiento sin

tener que llegar al abuso del uso de las tecnologias.

La ocupacion del tiempo libre y de ocio pueden Ilegar a generar cambios importantes en la conducta
de los nifios, los centros educativos son lugares donde nifios y jovenes llegan a conocer temas
netamente académicos, pero también son espacios que se usan para la socializacion, a travées de
actividades distintas pudiendo ser recreativas u ocupacionales, que permiten la practica de
deportes, intercambio de experiencias por medio de factores como la moda, la atraccion fisica de
un miembro del sexo opuesto, el liderazgo que una persona puede llegar a ejercer para influenciar

un grupo de nifios o adolescentes.



1.4 Alcances, limites y limitantes

La investigacion se lleva a cabo en el Colegio Real San Pablo de San Miguel Petapa Guatemala
para conocer el impacto que causa en la conducta de los nifios el uso continuo de las redes sociales,
videojuegos o el internet, explorar e identificar cuales son los factores de riesgo y las consecuencias
que tienen los nifios a nivel comportamental, académico, social y emocional ocasionado por la

adiccion al uso y abuso de la tecnologia.

Para el presente estudio se abarcan Gnicamente los grados de nivel primario, edades comprendidas
de 8 a 12 afios, contando con el tiempo y disponibilidad para realizar la investigacién en el Centro

Educativo.

Las limitaciones encontradas en el presente estan en el orden de la poca apertura y el grado de
sinceridad que tienen los nifios para reconocer el tiempo que le dedican al uso de la tecnologia con
fines de diversion y entretenimiento, el desinterés en el tema por el desconocimiento en la
repercusion del uso excesivo de la tecnologia de los padres de familia, la ausencia de valores en
algunos alumnos poniendo de manifiesto el mal comportamiento ademas de la irritacion emocional

y la agresividad fisica ante la correccidn y el cambio de habitos por el uso excesivo de la tecnologia.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Identificar las manifestaciones de adiccion sin sustancia quimica por el uso indebido de la

tecnologia en nifios de 8 a 12 afios.



1.5.2 Objetivos especificos

Evaluar la secuela que deja en los nifios de 8 a 12 afios la dependencia del uso indebido de la

tecnologia en el desarrollo de su personalidad.

Determinar los factores de riesgo que presentan los nifios de 8 a 12 afios en el acceso a la tecnologia.

Mejorar la utilidad de técnicas de psicoeducacion a través de encuestas, para prevenir el mal uso

de la tecnologia en nifios de 8 a 12 afos.



Capitulo 2

Marco Teodrico

2.1 Uso, abuso, dependencia y adiccion

Se entiende por uso al tipo de relacion con las drogas en el que, bien por su cantidad, frecuencia o
situacion fisica, psiquica o social del sujeto, no se detectan consecuencias inmediatas sobre el
consumidor ni sobre su entorno. El abuso es la forma de relacion con las drogas en la que dadas las

caracteristicas anteriores se producen consecuencias negativas para el consumidor y su entorno.

La Universidad Nacional de Educacion a Distancia, UNED (2016) afirma:
Se entiende por dependencia a la pauta de comportamiento en la que se prioriza el uso de
una sustancia psicoactiva frente a conductas antes consideradas importantes. EI consumo
que inici6 quiza como una curiosidad o experiencia esporadica sin aparente trascendencia,
pasa a convertirse en una conducta en torno a la cual se organiza la vida del individuo,
dedicando mayor parte del tiempo a pensar sobre el consumo de drogas y a buscarlas. (p.

4)

Se puede definir la palabra abuso al uso continuo de una sustancia o bien de una conducta, que aun
sabiendo que produce secuelas negativas, el individuo decide seguir con ese mismo patrén de
consumo, se considera, sin embargo; que la dependencia es aquella que refleja la necesidad de
consumir la sustancia o la conducta de manera excesiva, lo que da como resultado una reaccion

negativa significativa del sujeto a lo largo de su vida o bien por un largo periodo de tiempo.



Arif y Hodgson (2006) afirman que:
Para la OMS el exceso en el uso de drogas es catalogado como un uso desmedido, ocasional
o duradero, no concurrente con una practica medica admisible recomendandose el manejo
de los siguientes juicios.

Uso desaprobado: uso de una droga que no es aprobado por la sociedad o un grupo dentro
de la sociedad.

Uso peligroso: uso de una droga que producira consecuencias nocivas para el usuario, puede
ser de disfuncién o dafo.

Uso desadaptativo: uso de una droga que implica dafio en el funcionamiento social o
psicologico.

Uso nocivo: uso de una droga que se toma sabiendo que puede causar enfermedad mental

o dafio fisico en el individuo (p. 151).

Generalmente la dependencia siempre se liga a una sustancia especifica como el alcohol,
igualmente es alusivo a una forma de comportamiento ante una situacion determinada,
mencionando como ejemplo la adiccion al juego, a las compras o inclusive al trabajo; estas acciones
pueden ir vinculadas a una o varias caracteristicas humanas como un caracter agresivo y hostil lo

cual se ve reflejado en conductas inadecuadas sin importar la edad.

Giménez (2011), indica:

“Los términos de dependencia y adiccién para las personas de forma general significan lo
mismo; sin embargo, en el entorno de especialistas la palabra adiccion ha sido sustituida

por la palabra dependencia en relacién al uso relativo que tiene con una sustancia o accion”

(p. 1).

10



La Universidad Rafael Landivar en su revista Universidad Saludable (1999)

Menciona que la OMS refiere como adiccion al uso y abuso de cualquier sustancia natural
o sintética, que al consumirse altere las actividades mentales y fisicas de una persona, que
puede convertirse en una enfermedad fisica y psicoemocional que crea una dependencia o
necesidad a una sustancia, actividad o relacion; debido a los efectos que causa en el sistema

nervioso central convirtiéndose en una droga. (pp. 1, 2)

Entre estas sustancias se encuentran psicofarmacos y sustancias de consumo legal como café,
tabaco, alcohol, asi mismo también algunas sustancias como el pegamento y los solventes, asi como
hay actividades que el ser humano adopta y se convierten en necesidad como ejemplo el uso
abusivo de la tecnologia, el juego patoldgico, entre otros; se denomina droga porque genera
adiccion en la persona, es decir que provoca una fuerte necesidad compulsiva que hace el querer
volver a consumir para experimentar de nuevo la recompensa que produce el placer, euforia, alivio

de la tension, etc.

Lo que se denomina Sindrome de dependencia en la tltima edicion de la CIE — 10 (2015), explica
lo siguiente:

Conjunto de fenémenos del comportamiento, cognitivos y fisioldgicos, que se desarrollan
luego del consumo repetido de la sustancia en cuestion, entre los cuales se cuentan
caracteristicamente los siguientes: un poderoso deseo de tomar la droga, un deterioro de la
capacidad para autocontrolar el consumo de la misma, la persistencia del uso a pesar de
consecuencias dafiinas, una asignacion de mayor prioridad a la utilizacion de la droga que
a otras actividades y obligaciones, un aumento de la tolerancia a la droga y, a veces, un
estado de abstinencia por dependencia fisica. Puede haber sindromes de dependencia de

una sustancia especifica psicoactiva (por ejemplo tabaco, alcohol o diazepam), de una clase
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de sustancia (por ejemplo drogas opioides), o de una variedad mas amplia de elementos

quimicos farmacoldgicamente diferentes (p. 311).

Tomando en consideracién que para que el usuario sea diagnosticado con el sindrome de
dependencia segun la CIE 10 (1994) se deben tener en cuenta los siguientes criterios:

A). Debe presentar de modo continuo por lo menos tres 0 mas de las siguientes
manifestaciones durante al menos un mes, o si persisten durante periodos inferiores a un
mes y deben haberse presentado varias veces y simultaneamente en el lapso de los ultimos
doce meses:

1. Deseo intenso y vivencia de una compulsion al consumo.

2. Disminucion de la capacidad para controlar el comienzo del consumo, para poder
terminarlo o para controlar la cantidad de tiempo consumido.

3. Sintomas somaticos del sindrome de abstinencia cuando el consumo se reduzca o cese el
consumao.

4. Prueba de tolerancia de tal manera que requiere un aumento progresivo de la dosis de la
sustancia o actividad para conseguir los mismos efectos que originalmente generaba una
dosis mas baja.

5. Abandono progresivo de otras fuentes de placer o diversién, a causa del consumo,
aumento del tiempo necesario para obtener, ingerir o recuperarse de sus efectos.

6. Persistencia en el consumo de la sustancia o actividad a pesar de sus evidentes
consecuencias perjudiciales. Se debe investigar si la persona es consciente o puede llegar a

serlo de la naturaleza y la gravedad de los perjuicios que estos le estan causando. (p. 61)
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En el pasado el termino adiccion Gnicamente se asociaba al abuso de una sustancia o droga, hoy se
puede observar como las circunstancias han cambiado significativamente en tan corto tiempo; el
concepto dependencia se refiere al consumo tanto de una sustancia toxica o droga que su principal
funcion es afectar el organismo, la dependencia origina una conducta en quien lo consume y su
funcién es alterar la forma de vida de la persona que lo padece. Lima (2010) afirma que para “la
OMS el termino adiccidn es el estado de intoxicacion cronica y periddica originada por el consumo
repetido de una droga, natural o sintética caracterizada por una compulsién a continuar

consumiendo por cualquier medio” (p. 1).

La adiccion se caracteriza por un conjunto de signos y sintomas donde se ven involucrados factores
genéticos, bioldgicos, psicologicos y socioculturales, lo que puede llegar a convertirse en una
enfermedad progresiva, en la que sus principales acciones son episodios continuos y recurrentes de
descontrol, la distorsion del pensamiento, asi mismo la negacion ante la problematica.
Histéricamente, la denominacion de adiccién, ha sido constituida por la dependencia, aunque ha surgido un
término nuevo, el de conductas adictivas, en el que se incluyen la aparicion de distintas conductas
patolégicas, produciendo dependencia tanto con la intervencion de sustancias quimicas como sin la

presencia de ellas por ejemplo el juego patoldgico.

“El trastorno de juego patoldgico consiste en episodios frecuentes e iterativos de juego, que
dominan la vida de la persona en detrimento de sus obligaciones y de sus valores sociales,

ocupacionales, econémicos y familiares” (CIE-10, 2015, p. 349)

Considerando que para que el usuario sea diagnosticado se deben tomar en cuenta segun la CIE -
10 (1994) los siguientes criterios:

e Presencia de dos 0 mas episodios de juego en el periodo de, al menos un afio.
e Estosepisodios carecen de derecho econdmico para el paciente, pero se reiteran a pesar
de los efectos perjudiciales sobre el entorno familiar y social y a pesar del malestar

personal que producen.
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e El sujeto describe un impulso intenso s juagar dificil de controlar y afirma ser incapaz
de dejar de jugar mediante un esfuerzo de voluntad.
e Preocupacion por imagenes mentales o pensamientos relacionados con el acto de jugar

o las circunstancias que lo rodean. (pp. 171, 172)

Segun el DSM-V (2014) una adiccion sin sustancia quimica como el juego patoldgico se manifiesta
por lo menos en cuatro 0 mas de estos criterios:

¢ El nifio tiene un fuerte deseo de consumir su tiempo frente a un dispositivo.

e El nifio desarrolla una tolerancia a este deseo y cada vez necesita mas cantidad de
tiempo para alcanzar el efecto que se busca.

e El nifio tiene problemas a la hora de querer controlar su comportamiento en relacion a
la accion que realiza, es decir le resulta dificil mantenerse dentro de los estandares de
tiempo que el mismo se ha marcado.

e Si reduce la cantidad de tiempo o deja de hacer esta actividad aparece el sindrome de
abstinencia.

e El nifio adicto y/o dependiente descuida mas y mas a otras personas e intereses que
antes le parecian importantes.

e A pesar de ser consciente de que el consumo de su tiempo le perjudica en el ambito
social, fisico y psiquico no puede detener la adiccion.

¢ El nifio avanza progresivamente en una rutina de consumo.

La tecnologia actualmente juega un papel muy importante siendo uno de los principales
protagonistas de esta era, provocando cambios y transformaciones que a su vez han desarrollado

un mundo de comunicacion con su propio lenguaje y nuevos conocimientos; sin embargo la
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dependencia y adiccién son dos de los mayores problemas sociales que se puede observar en los
poblacion infantil produciendo graves consecuencias a nivel social y académico pues reduce la
capacidad de analisis, atencion y concentracion en el ambito académico, sin olvidar que tanto los

familiares como los amigos pueden sufrir a consecuencia de esta adiccion.

Enrique Echeburtia y Ana Requesens (2012) refieren que:

Las redes sociales no estan exentas de peligros. Si bien constituyen una minoria, es
preocupante que entre el 3% y el 6% de los jovenes utilizan de forma abusiva el Internet,
especialmente, las redes sociales. El internet como herramienta indispensable en esta nueva
era, segun el uso que se haga de ella puede que se convierta en algo positivo o en algo
perjudicial para el menor. En los casos problematicos hay personas que pueden llegar a

vivir en internet y se convierten en prisioneros de la red. (p. 49)

2.2 Tipos de adiccion

Las adicciones son consideradas enfermedades cronicas, pues son caracterizadas por la
dependencia de un individuo ante una sustancia, una actividad o una persona que le causa placer o
alivio, generando un deseo que involucra un comportamiento incontrolable y un nivel de dificultad
de abstinencia permanente. Existen diferentes tipos de adiccion, sin embargo, la mayoria de ellos
causan un efecto compulsivo lo que interfiere en la vida cotidiana del individuo. El sindrome de
abstinencia se hace presente cuando el usuario pone resistencia de su rutina, produciendo
reacciones sintomatolégicas como ansiedad, estrés, depresion y/o insomnio, asi como la
incapacidad de poder socializar con las demas personas, entonces la adiccion puede ser considerada

hacia una persona, emocion o pensamiento.

Al hablar de adicciones en el siglo XXI, generalmente estan relacionadas con las nuevas

tecnologias como lo son: el internet, el abuso de la television o los videojuegos por mencionar
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algunos ejemplos; en un principio pueden parecer actividades inofensivas, pues practicamente

todas las familias ahora poseen una computadora, consola o un teléfono movil.

Las adicciones pueden ser catalogadas en tres subgrupos: la dependencia puede generarse a una
sustancia, una actividad, conducta u otras dependencias que se relacionan con el pensamiento, los

cuales vemos a continuacion:

Adiccién a una sustancia: Es aquella que obliga al individuo a depender de una sustancia o
compuesto quimico que provoca un estado de satisfaccion y alivio. Entre estas sustancias se

encuentran las sustancias legales.

Adiccidn a una actividad o conducta: produciéndose cuando una persona se obsesiona con alguna
actividad o conducta que genera placer y bienestar en el nifio, entre los ejemplos se encuentra la
ludopatia, adiccion a los videojuegos, comida, deporte, trabajo o compras, la adiccién a los
videojuegos aparece cada vez en edades mas tempranas debido al surgimiento de nuevas
tecnologias lo que ocasiona aislamiento de quienes lo sufren al igual que las adiciones al teléfono,
redes sociales o internet de manera general, estas son algunas de las dependencias que nifios y

jévenes estan reflejando y que estan causando una serie de consecuencias negativas.

Adicciones afectivas y emocionales: hay personas que tienen la necesidad de depender de

pensamientos, emociones y otros como lo es depender de una persona para poder sentirse bien.

Segun el DSM -V (2014):

Adicionalmente a los trastornos relacionados con sustancias, también incluye el jugo
patolégico, debido a que existe evidencia que el comportamiento que causa el juego
patoldgico activa considerablemente el sistema de recompensa de forma similar a una droga
de abuso, ademas de producir sintomas conductuales parecidos a los de trastorno por

sustancias. Existen otros patrones de comportamiento excesivo entre los que se pueden
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mencionar el juego en internet, sin embargo; las investigaciones que refieren este sindrome
es muy escaso, razon por la cual no se ha incluido los grupos de comportamientos
repetitivos que algunos autores califican como adicciones comportamentales; como la
adiccion al sexo, adiccién al ejercicio, adiccidn a las compras, pues no hay investigaciones
cientificas suficientes para establecer los criterios diagnosticos y descripciones de su curso,

fundamentales para considerarlos como trastornos mentales. (p. 481)

2.3 Definicion juego patoldgico, adiccion sin sustancia

Segun Cugota (2008) se define adiccion al juego o juego patoldgico a la incapacidad gque tiene una
persona al no poder tener control propio en el deseo por jugar. Este descontrol afecta aspectos
importantes de la vida familiar, laborar o social, quien padece este problema no puede dejar de
jugar, aunque no desee hacerlo. Existe un deseo compulsivo por jugar en cualquier momento y esta
conducta se termina convirtiendo en una prioridad para el sujeto tanto que si no lleva a cabo la

actividad le provoca un serio malestar.

El Infocop en (2018) informa que a principios del afio 2017 cuando la Organizacion Mundial de
la Salud (OMS) valord incluir el trastorno por videojuegos como enfermedad mental. Aun con las
criticas recibidas por muchos expertos, en los primeros dias de este afio 2018, la OMS ha publicado
en su pagina Web el borrador de la proxima edicion de la Clasificacion Internacional de
Enfermedades (CIE-11), en el que finalmente se decide incluir el “trastorno por videojuegos”
(“Gaming disorder”), que se refiere al uso de juegos digitales o videojuegos, ya sea mediante

conexion a Internet o sin ella.
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Segun la Cie-11 (2018) estos son los trastornos que se consideran incluir:

6C51.0 Trastorno del juego, predominantemente en linea

6C51.1 Trastorno del juego, predominantemente fuera de linea
6C51.Z Trastorno del juego, no especificado

6C5Y Otros trastornos especificados debido a conductas adictivas.

6C5Z Trastornos por conductas adictivas, no especificadas

En el caso de los nifios la razén que exponen ante estas actividades es para combatir el
aburrimiento, y se divierten de tal manera que logran alcanzar niveles méaximos de euforia que los
hace sentir plenos y felices. “El rechazo que sienten es causa del mal comportamiento, el nifio que
se siente rechazado piensa que no le quieren, que no es digno de amor y carifio dando como

respuesta actitudes de mal comportamiento” (Acevedo, 2005, p. 21).

Sin embargo, el problema aumenta su desarrollo cuando hay factores como el dinero u objetos
que tienen valor sentimental y son utilizados para apostarlos y en esta actividad terminan
perdiéndolo todo pero, aun asi, el chico quiere seguir jugando, se observa que en esta accion hay
ansiedad, no obstante, el nifio adicto al juego piensa y afirma que el resultado del juego depende
de la habilidad del jugador, negando rotundamente tener un problema de adiccion y la deficiencia

e incapacidad de poder controlar sus impulsos.

La negacion del problema por parte del adicto es sostenida por €l aun observando consecuencias
como bajo rendimiento escolar, aislamiento social, mentiras recurrentes, comportamiento
inadecuado y cambio en conductas lo que interfiere negativamente en el estilo de vida del nifio.
Algunas de las caracteristicas que se pueden observar en los nifios adictos por ejemplo: es una
persona generalmente negativa, se observa fracaso escolar, problemas de conducta, problemas
familiares al querer disminuir el uso abusivo de los aparatos de tecnologia, el sedentarismo, la
obesidad y la depresion lo que conlleva a los padres a consultar directamente por la adiccion del

nifno.
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De acuerdo con el Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales DSM-V (2014)
establece el Juego Patologico codificado como 312.31 (F63.0) estéd incluido dentro del rubro
clasificado como Trastornos Relacionados Con Sustancias Y Trastornos Adictivos puesto que es
evidente que existe una conducta adictiva activando los sistemas de recompensa de manera
semejante a las drogas de abuso, porque este produce sintomas conductuales similares al de los

trastornos por consumo de sustancias.

Existen otros patrones de comportamiento excesivos, como el juego en internet, el uso y abuso de
las redes sociales, y el uso indebido de la tecnologia, sin embargo, lamentablemente la
investigacion acerca de estos sindromes comportamentales no es muy sélida pues requiere mas y

nuevos estudios.

Segun una insistente discusion durante los Gltimos tiempos la asociacion americana de psicologia
conocida por sus siglas en ingles APA propondra que en la proxima edicion del manual de
diagnostico y estadistico de los trastornos mentales DSM se agregue una nueva categoria que se
Ilamara (Comportamentales) la cual contendré la (adiccion a las apuestas) pero no serd incluida
la adiccion al internet, al igual que no considera en absoluto la adiccidn a las redes sociales, por lo
que el proximo sindrome a investigar puede ser (el desorden por el uso de juegos en internet)

incluyendo entre otros la adiccion a la cafeina.

2.3.1. Criterios diagndsticos de juego patologico

Los criterios diagnosticos segun el DSM-V (2014) son los siguientes:

A. Juego patoldgico problematico persistente y recurrente, que provoca un deterioro o
malestar clinicamente significativo y se manifiesta porque el individuo presenta cuatro

(o més) de los siguientes criterios durante un periodo de doce meses:
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Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la
excitacion deseada.

Estado ansioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.

Ha hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego, siempre sin
éxito.

A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (por ejemplo, reviviendo
continuamente con la imaginacion experiencias de apuestas pasadas, condicionando o
planificando su proxima apuesta, pensando en formas de conseguir dinero para apostar).
A menudo apuesta cuando siente desasosiego (por ejemplo, desamparo, culpabilidad,
ansiedad, depresion).

Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar ganar
(“recuperar” las pérdidas).

Miente para ocultar su grado de implicacién en el juego.

Ha puesto en peligro o ha perdido una relacién importante, un empleo o una carrera
académica o profesional a causa del juego, bajo rendimiento académico.

Cuenta con los demas para que le den dinero para aliviar su situacién financiera

desesperada provocada por el juego.

. Su comportamiento ante el juego no se explica mejor con un episodio maniaco.
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2.4 Teorias del juego patologico

Existen diferentes teorias de distintas escuelas que ha dedicado el estudio al juego patoldgico entre
ellas se puede considerar a los psicoanalistas quienes fueron los primeros en tratar de explicar el
origen de la ludopatia, considerando el narcicismo como uno de los rasgos de personalidad en los
luddpatas o adictos al juego.

Los autores conductistas tratan de explicar este trastorno como una conducta aprendida resultado

de un proceso de refuerzo como lo son las recompensas.

Skinner (1971) sefialo:

En los refuerzos la variabilidad y la imprevisibilidad son caracteristicas que contribuyen a
potenciar el refuerzo y a perpetuar una conducta aprendida, el refuerzo positivo parece ser
muy eficaz para reducir la ansiedad o el miedo, como droga que crea un habito haciendo

posible que la conducta sea reforzada para obtener gratificacion (p. 288)

La adiccion a los juegos digitales y de video se caracteriza por un patron de comportamiento de
juego persistente o recurrente que puede llegar a ser tan extenso que el nifio le da prioridad sobre
cualquier otro interés de la vida. Otros autores sefialan que el elemento reforzante en el juego no
es externo sino interno, constituido por el nivel de euforia que el nifio puede alcanzar en el juego y
que es capaz de provocar en el SNC de forma que llevara al jugador a que busque de nuevo esas

sensaciones sin tomar en cuenta el deterioro social y personal al que se somete.

2.5 Modelos teoricos de las causas a la adiccion

Se considera que tras el uso cronico de una sustancia o una actividad recurrente se producen
modificaciones a nivel cerebral de larga duracién lo que explica la mayoria de las conductas que

adopta el nifio como consecuencia de la asociacion a la adiccion, entre estas conductas se
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encuentran la compulsividad en el consumo o bien la concentracion en el interés en torno a

consumo con el abandono de otras areas.

Es decir que después del suficiente tiempo de exposicién a la sustancia o a una actividad en
concreto, el placer de la conducta adictiva se vuelve irrelevante puesto que la funcion del sistema
neural es estimular al organismo a conseguir el objetivo, por consiguiente, el proximo paso es el
consumo compulsivo sin tomar en consideracion los efectos adversos y las repercusiones dafinas

que estos causan el entorno académico, familiar y social.

Robinsosn y Berridge (1993) asegura que intentan ubicar el impulso al consumo de la droga dentro
de las vias mesotelencefalicas de dopamina en el cerebro debido a que incrementan la transmision
sinaptica. Sus funciones psicoldgicas en el sistema neural es inculcar el caracter incentivo a la
percepcion y representacion mental de los eventos asociados a la activacion del sistema. El uso
constante de drogas adictivas produce cambios en el sistema neural que provoca que sea cada vez
mas sensible a ellay a los estimulos que los relacionan. Esta sensibilizacion al estimulo transforma

el deseo ordinario en uno compulsivo.

Robinson y Berridge, (2003) define:

Entre craving e impulso, describiendo el primero como la sensacion subjetiva (deseo,
necesidad, excitacion fisica, excitacion emocional, anhelo) por conseguir el estado
psicoldgico inducido por la droga, mientras que e impulso se describe como el

determinando conductual de blasqueda y consumo de la sustancia. (p. 106)

2.6 Factores de riesgo

Clayton (1992) expone que un factor de riesgo es el conjunto de cualidades, o caracteristicas
individuales o ambientales que aumenten la posibilidad de caer en uso o abuso de una sustancia,

accion o situacion. Una condicion circunstancial o de contexto ambiental incrementa las
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posibilidades de caer en el uso desmedido y descontrolado de alguna droga a esto le llamamos
inicio o la transicion en un nivel de implicacién con las mismas que definimos como

mantenimiento.

Para Vicente (2015) en su tesis comenta que si se consideran los riesgos que se toman relacionadas
al uso de las redes sociales es que los individuos con personalidad introvertida o que han sido
victimas de bullying, acoso o burla por compafieros, familiares o personas cercanas, con esta accion
buscan resolver los déficits emocionales sin embargo esta conducta repercute en generar nuevos

problemas al abandonar estudios y el deterioro social, académico y familiar.

¢Qué hace gque una persona tenga mas probabilidades de volverse adicta que otra? Considerando
las opiniones de los autores Clayton y Vicente se concluye que los factores de riesgo que mas
prevalecen son:

Problemas familiares en casa

Problemas de salud emocional

Problemas en el colegio, trabajo o con los amigos

Relacionarse con personas que consumen algun tipo de sustancia
Involucrarte en el consumo de sustancias, acciones o con una persona

La propia biologia del usuario

2.7 Factores relativos al objeto de la adiccién

Segun Maradiaga, (2013) afirma que el ser humano por naturaleza busca tener compafiia en otras
personas, y con esto gozar de una mejor salud y la sensacion de bienestar, crea un apoyo social que
inicia desde el momento que nace continuando asi a lo largo de su vida. Sin embargo, ante una
situacién como esta cabe preguntarse ;Como es posible que lo que se considera avance para

algunos, sea catalogado como problema para otros, si se habla del mismo recurso?
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Para Salasy Escurra, (2014) afirman que en respuesta a esta interrogante se puede decir que hay
distintos elementos que generan influencia en la interaccion de varios factores relacionados, en este
sentido, la adiccion a las redes sociales podria estar siendo considerada actualmente como una
conducta compulsiva que tiene una persona en el uso y la extralimitacion de tiempo en las redes
sociales, afectando considerablemente las actividades cotidianas y su relacién con las personas que

le rodean.

Echeburtia y Requesens (2012) sefiala que “existen varias alarmas para que pueden ser observadas
en la adiccion de una persona y entre ellos se encuentran: factores personales, ambientales y

sociales” (p. 440).

2.7.1. Factores personales

Internet ha resultado una via de escape y de expansion para los jovenes que tienen dificultad para
las habilidades sociales en la vida real, esto implica que les cuesta interactuar con las demas
personas, no son participes de grupos populares, convirtiéndose en un facilitador de estimulacién
solitaria, sin embargo; actividades como buscar informacion, subir y arreglar imagenes, descargas
de videos, musica y otras aplicaciones, asi como el chatear y jugar con otras personas al otro lado
de la red les resultan gratificantes y placenteras, aun asi no conozcan fisicamente a las personas
con quienes interactlian, esto nos lleva a conocer otros puntos importantes que predisponen a los

jévenes hoy en dia a depender de tan mencionado recurso.

Becofia en (2009) afirma:

El anonimato produce terror, del mismo modo que asusta la soledad. Las redes sociales son
el espantajo que aleja el fantasma de la exclusion: se vuelcan las emociones, con la
proteccion que ofrece la pantalla, y se comparte el tiempo libre. Uno puede creerse popular

porque tiene listas de amigos en las redes sociales. Asi mismo las redes sociales pueden
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atrapar en algunos casos a un adolescente porque el mundo virtual contribuye a distanciarle

0 a distorsionar el mundo real (p. 438)

Los riesgos que mas importancia tiene el abuso de la tecnologia ademas de la adiccion es el acceso
a contenido inapropiado, ciberacoso o pérdida de intimidad, asi mismo se puede acceder a
pornografia, violencia, racismo, y situaciones complejas de identidad como la anorexia, incitadores
al suicidio o al delito. Existe riesgo de crearse una identidad ficticia, potenciada en un

factor de engafio, autoengafio y fantasia, facilitando la confusion entre lo intimo lo privado y lo

publico fomentando conductas histridnicas y narcisistas.

Echeburta (1999) menciona que cuando ya existe dependencia en un sujeto los comportamientos
adictivos se vuelven automaticos, estdn emocionalmente activados, con poco control cognitivo
sobre el acierto y el error de la decisién que toman. El adicto pondera los beneficios de la
recompensa inmediata, pero no enmienda las posibles consecuencias negativas que puede enfrentar

a largo plazo.

Constantemente se esta reflejando que el incremento de uso en los usuarios sefiala a la poblacion
mas joven, incrementando el riesgo en nifios y adolescentes, considerando la vulnerabilidad y la
impulsividad que estos presentan, el bajo control de impulsos genera dificultades para reflexionar
y meditar planes a futuro, la falta de habilidades sociales, la introversiéon o la timidez generan

inseguridad, les cuesta entablar una conversacion o tener nuevas amistades.

Sin embargo, a través de este disfraz puede sentirse libre, convertirse en una persona agradable
para los demas tomando en cuenta la falta de afectividad que siente de los demas, la aceptacion de
los grupos y el reconocimiento social puede conseguirlo a través de las redes sociales, puesto que
generalmente estas personas mantienen un pensamiento catastrofico debido a su inseguridad y las
carencias afectivas, pues sus necesidades van mas alla de un simple gesto carifioso pues este genera

compromiso con los internautas que han generado a través de un codigo de comunicacion.
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Ademas de esto podemos observar los estados depresivos estos son estados emocionales que
provocan que la persona manifieste inseguridad e insatisfaccion lo que orienta al usuario a evadir,

liberarse de cualquier malestar emocional y escapar de cualquier problema a través de la red.

2.7.2. Factores ambientales

Dentro de los factores que se pueden mencionar se encuentran circunstancias negativas que
provocan insatisfaccion o infelicidad, la frustracion académica, afectiva y personal hace que a

través de la red se puedan olvidar o evadir.

Echeburta (2012) recuerda que:

En realidad cualquier conducta placentera puede convertirse en adictiva si se hace un uso
inadecuado de ella, no obstante como adicciones psicoldgicas mas destructivas y que mayor
demanda terapéutica generan, junto a la adiccién al juego y al sexo, suelen destacarse la

adiccion a la comida, a las compras, al trabajo y al internet. (pp. 161, 162)

Algunas situaciones que se pueden mencionar con respecto a este tema son los siguientes:
problemas en la casa cuando este es un lugar triste, o cuando el nifio no recibe los cuidados
necesarios o bien se presentan muchas peleas en casa, problemas de salud mental como la
depresion, ansiedad o trastornos de déficit de atencion; estas personas pueden volverse adictas, si
usan o abusan del recurso para sentirse mejor, problemas en el colegio, trabajo o amigos, el
compartir con amistades que consumen drogas o algin miembro de la familia que consuma drogas
puede llevar al nifio a caer en el consumo también, la biologia del usuario también influye en el

factor de riesgo que puede existir en la adiccion a sustancias o actividad.
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2.7.3. Factores sociales

Dentro de los factores sociales esta la predisposicion que tiene la persona a no enfrentar la realidad
de manera asertiva o bien de mantener la conducta problematica con el pretexto de que esta es la
presion que ejerce la moda, debido a que actualmente es raro encontrar una persona gque no
pertenezca a una red social, este tipo de influencia generan la necesidad del uso, pero no el abuso
del mismo, esta herramienta no permite el aislamiento de las personas que no tienen ningun
problema de dependencia, sin embargo, puede ocasionar serios problemas a las personas que

padecen vulnerabilidad, depresion o ansiedad.

“Esta tendencia de dejarse influir por el entorno o a compensar en el mundo virtual las carencias
del mundo real se intensifica cuando el entorno familiar esta poco cohesionado y no consigue

modular los impulsos del adolescente” (Echeburua, 2012, p. 441)

Segun Echeburua (2012) afirma que:

En resumen, un sujeto con una personalidad vulnerable, con una cohesion familiar debil y
con unas relaciones sociales pobres corre el riesgo de hacerse adicto si cuenta con un habito
de recompensas inmediatas, tiene el objeto de la adiccion a mano, se siente presionado por
el grupo y esta sometido a circunstancias de estrés, fracaso escolar, frustraciones afectivas
0 competitividad, o de vacio existencial como el aislamiento social o falta de objetivos. (p.

441)
2.8 Factores de proteccion y prevencion

Segun Pérez & Mejia (1998) los factores protectores son “aquellos atributos individuales,
condicién situacional, ambiente o contexto que reduce la probabilidad de ocurrencia de un
comportamiento desviado” (p. 38). Estos tienen la capacidad de reducir, inhibir y atenuar la

probabilidad de que se consuman sustancias.
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Betancourth (2017), afirma:

Los factores de proteccion reducen, inhiben o atentan la probabilidad del uso de sustancias,
algunas de las actitudes, creencias o valores que acttan como factores de proteccion son la
religion, el grado de satisfaccion personal, asi como las actitudes positivas hacia la salud,

entre otras (p. 153)

La diferencia entre factores de riesgo y factores de proteccidn radica en aspectos familiares y
personales que disminuyen el riesgo de involucrarse en una adiccion. Por tanto el éxito en la
prevencion de este problema requiere objetivamente el esfuerzo de los padres que potencien
factores como elevar el autoestima, mejorar habilidades sociales y de comunicacion, el control de
las emociones y poder afrontar adecuadamente el estrés, el autocontrol constituye una especie de
antidoto para no caer en comportamientos impulsivos, de igual manera una forma objetiva de la
ocupacion adecuada del ocio es un freno a la implicacion de conductas adictivas que generan una

necesidad de busqueda de sensaciones nuevas y variadas para hacerle frente al aburrimiento.

Echeburuda (2012), afirma que para brindar proteccion y factores de prevencion a los adolescentes
y gue no se vean envueltos en una adiccién a las nuevas tecnologias, como videojuegos e internet,
existen varios elementos a trabajar en conjunto donde definitivamente el medio principal es la
familia; puesto que las primeras interacciones debe ser con los padres quienes a su vez deben
brindarle seguridad, estabilidad y comprensién, esto conlleva a que el nifio o adolescente se sienta
aceptado; reconozca que tiene la libertad de expresar lo que siente sin temor a sentirse juzgado o
malinterpretado de igual manera en la escuela el nifio forma con sus maestros y comparieros lazos

de confianza que le permiten desenvolverse en la interaccion con las demas personas.

Estos dos contextos forman parte fundamental de la vida de los nifios, sin embargo; es importante
tomar en cuenta que la personalidad y la formacion de cada persona segun el entorno donde se haya
desarrollado, influird en el desempefio o desarrollo de una conducta adictiva o no, con esto
podemos decir que, si el individuo manifiesta algunos atributos como, responsabilidad en las

decisiones que toma, respeta autoridades, sigue normas, controla emociones y adicionalmente a
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esto tiene un buen aprendizaje de orientacion moral y ético, este ciudadano es poco probable que

se vea envuelto en una situacion de conducta adictiva.

Parte de las caracteristicas que fundamentan el fendmeno de la adiccion son los factores de
proteccion y como interactlan con los factores de riesgo, dentro de ellos se pueden mencionar
algunos ejemplos:

Tabla No. 1

Factores de riesgo y proteccion asociados a la adiccion sin sustancia

Factor de riesgo Factor de proteccion
Comportamiento agresivo en los nifios Autocontrol
Falta de supervision y carencia de apoyo Apoyo parental, supervision de adultos (padres y
maestros)

Deficiencia en las habilidades sociales vy | Interrelaciones personalesy positivas

relaciones interpersonales

Experimentacion y curiosidad Competencia académica y cognoscitiva

Disponibilidad de drogas en el ambiente Supervision, control y politicas escolares contra
drogas

Marginacion, discriminacion y rechazo social Fuertes vinculos en la sociedad y redes de apoyo
sociales

Antecedentes de historia familiar adicta Sin historial familiar en riesgo de adicciones

Influencia de sus pares Valores y principios morales

Padecer alguna deficiencia de salud Ser mentalmente sano

Ac0s0 0 presion de grupo Practicar el respeto

Ansiedad, depresion y soledad Equilibrio emocional

Uso de drogas o estupefacientes de cualquier tipo | Drogas con menor potencial adictivo

Baja autoestima Autoestima sana

Fuente: adaptacion libre de la integracion de la formacién publicada en la red de Institutos Nacionales de la Salud (2017)

Para todo preadolescente obtener su primer teléfono celular constituye un paso importante para

hacerse mayor, podriamos llamarlo como un rito de inicio puesto que supone autonomia, libertad
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e intimidad, si consideramos a los mas pequefios, los dispositivos tecnoldgicos como las consolas

de videojuegos, los teléfonos celulares desempefian una funcion ladica y de entretenimiento.

Para aprehender lo factores relativos al sujeto es de gran utilidad, la aportacion de Ortiz Gomez,
Ma. (2012) al referirse a: la fragilidad psicoldgica hacia la dependencia a la Internet que se expresa
en los ambitos del caracter, las conocimiento, aspectos de indole motivacional, la afinidad

interpersonal y distintos alteraciones psicologicas que pasamos a revisar en mayor profundidad .

Losada (2018) menciona que algunos rasgos de caracter estan ligados a conductas adictivas que
tienen que ver con el arrebatamiento y la incapacidad de dominar estos comportamientos
impulsivos, la poca capacidad para retrasar la recompensa, inquietud por probar nuevas emociones,

poca tolerancia a la frustracion y baja autoestima.

Alonso-Fernandez (2003), menciona que la baja autoestima, un nivel elevado en la bldsqueda de
sensaciones, la impulsividad, el malestar y la intolerancia a los estimulos displacenteros, tanto
fisicos como (disgustos, preocupaciones, responsabilidades, etc.), asi como un estilo de
afrontamiento inadecuado ante las dificultades cotidianas, estd siendo generado por
comportamientos y rutinas inadecuadas en los nifios y adolescentes, siendo la accesibilidad a la
tecnologia y los videojuegos una de ellas. Afadiendo ademas factores como el aburrimiento, la
carencia de relaciones interpersonales y la falta de habilidades especificas para poder desenvolverse

de manera efectiva en el mundo actual.

Para este autor se trata de personas que carecen de afecto consistente y que quieren llenar esa
necesidad con sustancias quimicas que podrian ser drogas, alcohol o tabaco, o bien con actividades
como realizar compras, apuestas en el juego, la recurrencia de los videojuegos o internet en los

ordenadores, el tiempo dedicado al trabajo entre otros.
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2.9.1 Cognicidn

Carbonel y Moral en el (2017) mencionan que las cualidades altamente adictivas para los
videojuegos o las redes sociales son la identidad a escondidas, a la separacion o disociacion, al
secreto, el aislamiento, la carencia de consecuencias en la vida real, las proyecciones y la
comunicacion hiperpersonal, debido a que producen rapidamente cambios emocionales y este
establece un esfuerzo esencial para las adicciones.

En 2013, Ortiz refiere “centrdndonos en la fantasia Young considera que internet propicia dos

tipos de fendmenos: que crean personalidades ficticias y la blsqueda de reconocimiento o poder”
(p. 73)

En cuanto a las personalidades ficticias esta se facilita por las particularidades que el internet
mismo tiene, creando un personaje virtual que permite la modificacién de las caracteristicas propias
fisicas que en su mundo real son inamovibles, en este rubro podemos mencionar la edad, ocupacién,
apariencia y caracteristicas fisicas, aquellas personas que son inseguras 0 que se sienten solos,
aprovechan esta libertad y descargan de manera rapida sus sentimientos mas fuertes y secretos mas
oscuros o0 bien sus deseos mas profundos, permitiéndole al usuario reinventarse asi mismo,
cubriendo necesidades psicoldgicas que no han sido afrontadas de manera adecuada y poniéndole

una careta a su inseguridad intrapersonal a través de una mascara.

Por tanto las personas introvertidas y con una dindmica familiar pobre son las que mayor riesgo
presentan puesto que la tecnologia no les exige que den algo a cambio y que no toma una valoracién

de si esta teniendo un comportamiento correcto o no.

Ortiz (2013) afirma que: “Los adolescentes que hacen un uso desproporcionado de la tecnologia
especificamente las redes sociales al propiciarle ese mundo virtual le permiten crear una falsa

identidad, distanciamiento debido a la pérdida de contacto personal y una distorsién a su vida real”
(p. 74)
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2.9.2 Motivacion

Internet puede ser de ayuda para sacar a luz aquellos aspectos de la personalidad de un individuo
que estaban ocultos o reprimidos lo que genera en la persona una sensacion de libertad que puede
resultar motivadora para el propio sujeto, puesto que una vez sacados a luz, este puede aprender a
incorporar cada uno de ellos a su propia personalidad en la vida real sin temer que limitar esos roles
Unicamente al mundo virtual en el ciberespacio, esto a su vez podria resultar de beneficio para el
nifio o adolescente, permitiéndole llegar a tener autoaceptacion y llevar la tendencia a revelar a sus

familiares y amigos su propia identidad oculta.

Este sentimiento de poder y reconocimiento puede llegar a ser altamente adictivo para aquellas

personas que se sienten insatisfechas de su propia vida.

Para Young (2010) refiere que escasamente se estd empezando a entender el efecto y alcance del
problema, esta manifestacion esta latente y es un tema que llama la atencion de investigadores,
aunque aun falta mucho por desarrollar. Por ejemplo, uno de los inconvenientes encontrados es que
ahora se considera a Facebook como sindénimo de redes sociales cuando el objetivo principal era
conectar personas y no precisamente relacionarse como tal, se estan desarrollando investigaciones
enfocadas solo a ésta red y no realmente a todas las redes sociales que hay, siendo las mas comunes

la red social de relaciones, la red social de entretenimiento y la red social profesional.

2.9.3 Déficit en relaciones interpersonales

Ortiz (2013) afirma que
Algunos autores refieren y sugieren que una de las razones por las que los usuarios se
vuelven adictos a los canales de comunicacion tecnologica, como correo electronico,

programas de mensajeria instantanea y otras herramientas de comunicacion tanto sincrona
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que es el intercambio de informacion por internet en tiempo real (ejemplos salas de chat,
videoconferencias, conversaciones telefénicas, redes sociales como Facebook, whatsapp)
y la comunicacion asincrona que es la informacién que permite la comunicaciéon por
internet entre personas de forma no simultanea (ejemplos cartas, correos electronicos, foros,
grupos de noticias, wiki, blog, Facebook) pues con esto se evidencia la carencia de apoyo

social de forma presencia. (p. 71)

Segun Jiménez y Pantoja (2007) establecen las diferencias entre las herramientas mas empleadas
entre los sujetos adictos y los no adictos, la tendencia de los adictos es mantener relaciones
interpersonales inestables, les incomoda la soledad y tienden a utilizar este medio de comunicacion
como forma de acompafiamiento, al lograr establecer una relacion afectiva, el interés principal de
este sujeto es satisfacer su propia necesidad sin importar la del otro, en el caso de los no adictos
estas caracteristicas no se presentan pues manifiestan tener relaciones estables y poder tolerar la

soledad.

Echeburla y De Corral (2010) refieren que:

El adicto sopesa los beneficios de la gratificacion inmediata, pero no repara en las
consecuencias negativas a largo plazo. Por ello, el abuso de las redes sociales virtuales
facilita el aislamiento, el bajo rendimiento y el desinterés, trastornos de conducta y el

quebranto econdmico, asi como el sedentarismo y la obesidad. (p. 93)

Estos grupos permiten llenar la necesidad de apoyo que pueda tener el nifio o adolescente en
situaciones estresantes. Generalmente los adictos a internet tienden a formar ataduras emocionales
con amigos virtuales que hacen a través de los diferentes canales de conversacion, disfrutando este
espacio para poder conversar, encontrarse e interactuar con nuevas personas a través de las distintas

aplicaciones mencionadas.
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Wang Lee y Chang (2003) aseguran que el uso del internet se asocia a la disminucién en la
comunicacion con la familia en el hogar y al tamafio del circulo social donde se desenvuelve, la
depresion y la soledad pues son dos estados psicoldgicos negativos unidos al comportamiento

compulsivo que se relacionaron significativamente con el grado de adiccion.

2.10 Redes sociales

Una red social en Internet podria definirse de forma sencilla como aquel lugar de la web en el que
se pueden compartir mensajes, fotos y videos con el grupo de amigos y localizar amistades. Garcia
(2010) menciona “una red social se crea de forma espontanea entre personas que se invitan para

formar parte de ella” (pp.19, 20)

2.10.1 Juegos en linea

La diferencia que hay entre esta y otras adicciones es que el juego online todavia resulta invisible
para la mayor parte de la sociedad, aunque sea muy comun entre la juventud, especialmente
varones, afirmando que los videojuegos violentos pueden aumentar la agresividad en parte por
estresar a la gente. EIl juego online supera a la cocaina en adiccion entre los jévenes europeos y
cada vez las autoridades estdn mas preocupadas por las cifras. Real (2018) sostiene que “en la
medida en el que el juego online facilita el anonimato, es accesible en cualquier momento y lugar

y esta al alcance de los menores, los riesgos se multiplican” (p 2).

2.10.2 Facebook

Segun Salinas (2017), la red social creada por Marck Zuckerberg en el afio 2003 inicialmente se
genero para la universidad de Harvard debido a que en ese entonces él era un estudiante; llevando
a cabo el proyecto de la creacion de una plataforma o sitio web para estudiantes de dicha
universidad, y que al poco tiempo se le dié acceso a miembros de otras universidades de diferentes

paises, Garcia (2010) expone que “Facebook en 2007 se puso en marcha con 3 idiomas que son
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aleman, espafiol y francés, y que para julio 2010 habia alcanzado la cantidad de 500 millones de

miembros y versiones en 70 idiomas”. (p. 29)

2.10.3 Whatsapp

Mark Zuckerberg creador de Facebook compré en febrero 2014 la aplicacion de mensajeria para
teléfonos inteligentes conocido como Whatsapp creado por el ucraniano Jan Kuom, la cual permite
el envio y recibimiento de mensajes de manera gratuita. Esta aplicacion de chat o mensajeria es
para teléfonos de Ultima generacion, o Smartphone; es una aplicacion que les permite a los usuarios
recibir y enviar mensajes cortos, ubicaciones, grabaciones de audio, fotos, videos etc., a otros

dispositivos inteligentes.

2.11 Abordaje psicoldgico

Gonzéalez, Merino y Cano (2009), explican que el principal abordaje es pedir ayuda a un
especialista, ya que en el momento en que se detecta el problema, un psicoterapeuta sabra como
puede ayudar al paciente a salir de dicha situacion. Sin embargo, si el paciente se rehdsa recibir
ayuda psicoterapéutica y las consecuencias ya se manifiesta de forma que es intensa y persistente

se puede intentar practicar algunas estrategias como:

Mantener un control sobre la conducta, intentando reducir el tiempo en que el individuo se
mantiene navegando en la red, estructurando un horario donde se mezclen actividades sociales y

grupales como el deporte.
Controlar el tiempo de navegacion, utilizar relojes con alarma o cronémetros para establecer un

tiempo prudencial de conexion, el tiempo para considerarlo razonable este no debe exceder de dos
horas.
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Practicar la abstinencia a las aplicaciones de la red, si el tiempo que se utiliza para estas conexiones
es excesivo en redes sociales, por ejemplo, se recomienda utilizar otros sitios de interés comdn para

el individuo como ejemplo revisar correo electronico o utilizar los exploradores.

Reconocer el problema y buscar, pedir y aceptar ayuda, acudir a un familiar o persona cercana que
haga conciencia y motive a la persona a realizar un cambio llevara al individuo a la aceptacion,
esto a su vez trae consigo el reconocer que tiene un problema que trae consecuencias negativas

para su vida.

Dar soluciones concretas a los problemas que provocan malestar, esto se logra a través de incentivar
al individuo a aumentar sus relaciones sociales, asistir a actividades grupales donde la interaccion
es presencial y no virtual. Este cambio puede generar una estructura de vida diferente que le brinde

a la persona responsabilidad y organizacion en el tiempo de ocio.
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Capitulo 3

Marco Metodoldgico

3.1 Método

El curso de la investigacion se basa en el enfoque pragmaético lo que permite utilizar diferentes
fuentes de informacidn o tipos de datos tales como técnicas de recoleccion de notas, (pruebas, test,
evaluaciones con mediciones estandarizadas que a su vez nos arroja puntuaciones cuantitativas)
entrevistas y encuestas que puedan tener preguntas abiertas (sobre habitos y estilo de vida) y
cerradas (edad, si se considera 0 no un adicto, tiempo que le dedica a la tecnologia, etc.) es decir
con este método se pueden obtener una noticia tanto cuantitativos como cualitativos, los cuales se
recogen, se analizan y el resultado de la interpretacion es el producto de toda la informacién en

conjunto.

Algunos de los beneficios que se obtiene con esta metodologia es que nos facilitan la revelacion de
los resultados inesperados, proporciona la comprension del porque el cambio se da 0 no como se
tiene contemplado y permite capturar diferentes perspectivas que pueden ser capturadas con un
solo método, el cual es realizado en el Colegio Real San Pablo para identificar si hay
manifestaciones de adiccion sin sustancias entre los nifios que comprenden las edades de 8 a 12

anos.

Sampieri (2014) define
Método como el modelo de informacion que interesa de las referencias pertinentes para
considerar en el problema de investigacion, el cual se basa en la integracion de la
informacion recopilada. Un paso previo consiste en ordenar la informacion recopilada de
acuerdo con uno o varios criterios légicos y adecuados al tema de investigacion. En

definitiva, lo que importa es que resulte eficaz. (p.76)
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Achaerandio (2001), define la investigacion descriptiva como la que estudia, interpreta y refiere lo
que aparece y lo que es. Abarca todo tipo de recogida cientifica de datos, el ordenamiento,
tabulacion, interpretacion y evaluacion de estos. Busca la resolucion de algin problema o alcanzar

una meta del conocimiento.

En ambos casos existen diversos tipos de modelos de métodos de investigacién entre lo que
podemos encontrar el método cuantitativo, cualitativo y/o mixto.

Esta investigacion se centrara en el método mixto “La meta de la investigacion mixta no es
reemplazar a la investigacion cuantitativa o a la cualitativa, sino utilizar las fortalezas de ambos
tipos de indagacion, combinandolas y tratando de minimizar sus debilidades potenciales”
(Hernandez-Sampieri, 2014, p. 532).

3.2 Tipo de investigacion

Segun Medina (2013) define como investigacion de campo al conjunto de instrumentos que sirven
para resumir, sustentar, analizar y compartir los datos de los fenOmenos que se quieren investigar.
Este método accede elaborar sistemas de organizacion y clasificacion de informacion, y aprueba
que esta técnica proporcione distintas herramientas para alcanzar el objetivo; los cuales pueden ser
fichas, escalas, inventarios, cuestionarios, registros, entre otros, que permiten al investigador medir
y cuantificar los datos haciendo uso de areas de apoyo como la matematica, la estadistica y la

computacion quienes tienen relacion directa entre procedimiento y teoria.

El tipo de analisis que se utiliza en este estudio es una investigacion de campo, esta se compone de
un proceso realizado en el Colegio Real San Pablo de San Miguel Petapa, Guatemala, la
informacion se recaba a través de diferentes documentos entre ellos una encuesta y Test de
adicciones y manias, asi como una escala de comportamiento, los cuales a su vez arrojan datos y

resultados que son relevantes para la presente investigacion.
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3.3 Niveles y Técnicas de investigacion

El alcance que se pretende obtener a través de la investigacion es descriptiva, por medio de
diferentes instrumentos, la observacion y la captacion de datos se obtiene mediante distintas
pruebas estandarizadas, que dan a conocer la problematica que el abuso y la no supervision de los
padres puede ocasionar en los nifios, como la adiccién y los riesgos a nivel emocional y educativo

ocasionados por el mal uso de los aparatos tecnologicos.

3.4 Pregunta de investigacion

¢ Cuales son las manifestaciones sin sustancia quimica que provoca el uso indebido de la tecnologia

en los nifios de 8 a 12 afios?

3.5 Variables de la investigacion

Dependencia
Riesgo

Prevencion

3.6 Hipotesis

El uso y abuso de la tecnologia esta causando adiccidn sin sustancia en los nifios de temprana edad,
lo que esta ocasionando diferentes problematicas en los alumnos del nivel primario del Colegio
Real San Pablo de San Miguel Petapa.

39



3.7 Analisis de factibilidad y viabilidad

El trabajo de investigacion se considera viable y factible dado que en el Colegio Real San Pablo
de San Miguel Petapa, fueron facilitados, concedidos y autorizados los permisos de Direccion y
Coordinacidn, permitiendo con ello organizar los horarios de clase con cada uno de los maestros

encargados del nivel primario para llevar a cabo el andlisis de la presente investigacion.

3.8 Muestreo

Para la realizacion del muestreo se utiliz6 el método probabilistico, debido a que todos los
individuos tienen la mismas probabilidades de ser elegidos por esta razén forman parte de la
muestra, del tipo aleatorio simple pues a través de un ordenador se eligen cuantos usuarios sean
necesarios para completar el tamafio de la muestra requerido, tiene altas probabilidades de
eficiencia debido a que la poblacion seleccionada es pequefia. Fueron seleccionados 15 nifios entre
las edades de 8 a 12 afios del Colegio Real San Pablo de San Miguel Petapa, considerando que es

la etapa en la que se cree son mas vulnerables para ser influenciados por la novedad y la curiosidad.

3.9 Sujetos de la investigacion

Niflos que comprenden las edades de 8 y 12 afios estudiantes de primero a tercero Primaria del
Colegio Real San Pablo de San Miguel Petapa.

3.10 Instrumentos de investigacion

Se eligio una bateria de instrumentos que permite recoger los datos necesarios e importantes para
la investigacion la misma que pretende describir cuales son las manifestaciones sin sustancia
quimica por el uso indebido de la tecnologia, e identificar los factores de riesgo que cada uno de

los sujetos de estudio pueden llegar a presentar. Siendo estos:
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Cuestionario de patrén de uso y dependencia de videojuegos en infancia y adolescencia. Este
cuestionario mide la persistencia del tiempo que los nifios mantienen al estar conectados a los
ordenadores o consolas para jugar, responde a la respuesta sobre cual es el motivo que los impulsa
a hacerlo, terminando con identificar las consecuencias a la adiccion que esta actividad produce

en los nifios.

Cuestionario Adiccion a las Redes Sociales (ARS) en nifios de 8 a 12 afos
Desarrollado por Escurra y Salas (2014), se compone de dos fases, la primera es un cuestionario
de opciones mdltiples de respuesta para identificar a la poblacién que tiene acceso a las redes
sociales y a la necesidad que soporta estar conectados y la segunda etapa muestra las consecuencias

negativas de las tendencias adictivas.

Cuestionario sobre el Comportamiento de nifios de 8 a 12 afios Esperi consta de 47 items
subdivididos en 4 areas correspondientes que son: a) Inatencion, impulsividad/hiperactividad b)

Comportamiento disocial c¢) Factor predisocial d) factor opocisionismo-desafiante.

3.11 Procedimiento

En la fase inicial, se procede con la seleccion del tema de investigacion, consecuentemente se
continua con la revisién bibliografica de documentos que sustenten la misma. Se establece la
seleccion de instrumentos de evaluacion para el trabajo de campo, luego se implementa la
aplicacion de estos recursos en la muestra seleccionada que a su vez lleva al andlisis de la
informacion recabada, tomando en consideracion los aspectos y caracteristicas investigadas. Como

Gltima fase se realiza la formulacion de conclusiones, recomendaciones correspondientes.
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3.12 Cronograma de actividades

Tabla No. 2

Cronograma de actividades

Actividades por fechas Junio Julio Agosto Septiembre

No. 112(3|4|5/1/2|3|4(1|2|3|4|1]2|3|4]|5

Solicitud de autorizacion de
1 | investigacion de campo en

Colegio RSP por medio de

carta

2 | Revision y eleccion de
instrumentos de evaluacion

Confirmacion de autorizacion
3 | de investigacion de campo Col.
RSP

Aplicacion de pruebas y
4 | escalas de evaluacion de
adicciones a la tecnologia

Calificacion de test de adiccion
5 | de las redes sociales ARS en
nifios de 8 a 12 afios

Calificacion de test de patron
6 | de usoy dependencia de
videojuegos en infancia y
adolescencia

Calificacion de test de

7 | cuestionario sobre el
comportamiento de nifios de 8
a 12 afos

Interpretacion de las
8 | evaluaciones y tabulacién de
los resultados en graficas

Elaboracion de informa de
9 | analisis y resultados para el
Colegio Real San Pablo

Entrega de informe de

10 | resultados de investigacion de
campo segun andlisis al
Colegio RSP

Fuente: elaboracion propia
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Capitulo 4

Presentacion y discusion de Resultados

4.1 Presentacion de resultados

Los resultados obtenidos en la aplicacion de los instrumentos de investigacion a los estudiantes del
Colegio Real San Pablo, pudieron obtenerse a través de cuestionarios que a su vez fueron agrupados
segun la importancia que representa cada item que deben ser considerados y tomar en cuenta para
ser presentada a traves de tablas que permiten identificar la problematica de la manifestacion de
adiccion a la tecnologia en nifios menores de 12 afios presentando el patron de conductas

inadecuadas generado por la necesidad que representa la dependencia a la tecnologia.

Cuestionario de adiccion a las redes sociales en nifios (8-12 afios)

Compuesto por dos fases, la primera es una entrevista que corresponde a opciones mdultiples de
respuesta y la segunda fase contempla dos sub areas una representa las manifestaciones de adiccion

y la segunda las consecuencias negativas de dichas tendencias adictivas.

Los puntos a considerar en la Primera fase son:

e Edad
e Sexo
e Utiliza redes sociales

e Que red social utiliza
En esta fase se encuentran dentro del cuestionario preguntas clave que se desprenden a partir del

inciso d, entre ellas se mencionan: ¢Desde ddnde se conecta a las redes sociales?, ;Con que

frecuencia te conectas a las redes sociales?, ¢ De todas las personas que conoces a traveés de la red,
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a cuantos conoces personalmente?, entre otras, las respuestas a estas interrogantes estan ligadas a

respuestas de seleccion, las cuales se muestran en las graficas siguientes.

Gréfica No. 1
Cuestionario de adiccidn a las redes sociales, primera fase correspondiente a la edad

9

8

7

6 m 11 afios
m 9 afios

> m 13 afios

4 =12 afios

3 m 8 afios

2 m 14 afios
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11afios 9afios 13afios 12afios 8afios 14 afios

Fuente: elaboracion propia

La grafica muestra la cantidad total de la poblacion elegida, esta corresponde a 19 nifios del nivel
primario, de los cuales 8 estudiantes de la edad de 12 afios son los que manifiestan tener mayor
adiccion a las redes sociales, seguido de ellos estan los nifios de 9 afios que son 5 alumnos, a

diferencia de los estudiantes de las edades de 14, 13, 11 y 8 afios que presentan menor adiccion.
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Gréafica No. 2

Cuestionario de adiccidn a las redes sociales, primera fase correspondiente al sexo
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Fuente: elaboracién propia

Se observa en la grafica que de los 19 alumnos evaluados de la poblacién que se ha elegido, 11
estudiantes corresponden al sexo femenino; quienes presentan mayor frecuencia al uso de las redes

sociales, no asi los nifios del sexo masculino que fueron 8 del total de la muestra.
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Grafica No. 3

Cuestionario de adiccion a las redes sociales, primera fase correspondiente al uso de redes

sociales
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Fuente: elaboracion propia

En relacion al uso de las redes sociales en edades tempranas, la grafica muestra que del total de la
poblacion que ha sido evaluada, 14 alumnos entre nifios y nifias refieren que a su corta edad ya
cuentan con redes sociales, llevandolos al uso frecuente de las mismas, permitiendo poner en
evidencia la posible adiccion que podrian estar presentando, sin embargo 5 estudiantes mencionan

que no tienen ninguna red social.
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Gréfica No. 4
Cuestionario de adiccion a las redes sociales, primera fase correspondiente al tipo de red

social utilizada
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Fuente: elaboracion propia

En la grafica se observa que de la poblacion elegida 19 alumnos en total, Gnicamente pueden
continuar en esta etapa 14 estudiantes entre nifios y nifias, debido a que en la etapa anterior 5 nifios

refirieron no tener acceso a redes sociales.

La imagen representa los diferentes tipos de redes sociales que los nifios utilizan y cuéles son las
mas utilizadas segun su preferencia aunque en los resultados los nifios mencionan tener mas de una
cuenta cabe resaltar que la mayoria de la poblacion evaluada no tiene la edad requerida para tener
acceso a estas aplicaciones; 12 nifios mencionan a Facebook como las redes sociales de mayor
preferencia, siguiéndole la red de Whatsapp a los que 11 nifios tiene acceso, 9 alumnos siguen la
red social Instragram y las redes sociales que menor aceptacién tienen son YouTube, Musicaly,

Twitter, Reddit, Messenger y Snapchat.
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Gréfica No. 5
Cuestionario de adiccion a las redes sociales, primera fase correspondiente al tipo ¢desde

donde te conectas a las redes sociales?
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Fuente: elaboracion propia

En la imagen se observa que la poblacion total es de 14 alumnos evaluados, los nifios pueden elegir
mas de una opcion de respuesta mostrando los resultados siguientes, 13 nifios mencionan que se
conectan a sus redes sociales via wifi que tienen en casa, 12 alumnos refieren que ingresan a las
redes desde un dispositivo celular, la minoria de la poblacién menciona que utilizan el celular de
un amigo, incluso 1 de los nifios se conecta a sus redes sociales estando en el centro de estudios,
de la misma manera mencionan que si no se cuenta con el medio necesario para conectarse se

dirigen a un café internet o en la casa de un amigo.
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Gréfica No. 6
Cuestionario de adiccidn a las redes sociales, primera fase correspondiente a ¢con qué

frecuencia se conecta a las redes sociales?

4

3

2

‘m
, I

Todoel 7y12 3y6 lo2 203
tiempo veces/dia veces/dia veces/dia veces/dia semana

m Todo el tiempo

m 7y 12 veces/dia
m 3y 6 veces/dia

= 10 2 veces/dia

m 2 0 3 veces/dia
m 1 x semana

Fuente: elaboracion propia

Segun los resultados obtenidos, la poblacion evaluada indica la frecuencia con que se conectan a
las redes sociales. 6 alumnos mencionan que la regularidad con la que estan conectados entre 3y
6 veces al dia, 4 nifios responden que su frecuencia de conexién es de 2 o 3 veces diarias, al igual
que 4 nifios responden que se conectan entre 1 0 2 veces en el dia, 2 estudiantes manifiestan que
su frecuencia de ingreso oscila entre 7 y 12 veces diariamente y 1 alumno comenta que su
preferencia de conexion es todo el tiempo, se evidencia que la dependencia directa con las redes

sociales va en aumento.
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Gréfica No. 7
Cuestionario de adiccidn a las redes sociales, primera fase correspondiente al tipo de todas

las personas que conoces a través de las redes sociales, ¢a cuantos conoces personalmente?
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Fuente: elaboracion propia

Segun los resultados obtenidos, la grafica muestra que los contactos que los nifios tienen en sus
cuentas algunos no son conocidos de forma fisica y que varios de ellos solo los conocen de forma
virtual. De 17 estudiantes evaluados, 2 nifios expresan que entre sus contactos existen entre 71y
90 personas que no las conocen personalmente, sigue la alerta 1 alumno respondiendo que del total
de personas que tiene en su perfil hay entre 31y 50 contactos que no conoce fisicamente; 4 de ellos
indican que entre 11 y 30 amigos virtuales no los conocen y 3 alumnos mencionan que entre 0 a
10 amigos de la red fisicamente no los han visto personalmente, estos resultados pueden ser
considerados factor de riesgo ante la vulnerabilidad, ya que solamente 7 nifios afirman conocer

fisicamente a todos sus contactos,
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Gréfica 8
Cuestionario de adiccidn a las redes sociales, primera fase falsificacion de datos personales

en redes sociales
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Fuente: elaboracion propia

El total de la poblacion corresponde a 17 alumnos evaluados, se observa en la imagen que 10 nifios
refieren que los datos ingresados en los perfiles de sus cuentas tienen sus datos verdaderos 'y 7 de

ellos afirman y reconocen que la informacion ingresada es ficticia
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Gréfica 9
Cuestionario de adiccion a las redes sociales, primera fase ¢qué es lo que mas te gusta de las

redes sociales?
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Fuente: elaboracion propia

Segun los resultados obtenidos en el test ARS en la primera fase los evaluados pueden seleccionar
mas de una opcion de respuesta, de los 17 evaluados se observa que la preferencia del uso de redes
sociales es que 6 nifios mencionan que lo que mas les gusta es poderse comunicar con sus amigos
y familiares que estan en otro pais, 5 nifios indican que se conectan para seguir hablando con sus
amigos a pesar de la distancia, 2 alumnos mencionan que pueden enterarse de todo lo que sucede
a su alrededor, 2 estudiantes responde que le sirve para enterarse de todo y 4 nifios mencionan
que pueden ver videos 0 memes que les causan gracia, divertirse o jugar, subir fotos y tener

conversaciones con otras personas.
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En la segunda fase de evaluacion del test ARS, se toman los resultados totales que fueron
divididos en dos secciones el primero permite medir las manifestaciones de adiccion en los nifios
y el segundo mide las consecuencias negativas que el exceso de uso en las redes sociales ocasiona
en los estudiantes, generado por la falta de control que los alumnos tienen de parte de sus padres

o cuidadores ante el acceso a las redes sociales.

La siguiente tabla consta de 9 items importantes los cuales describen en ellas las acciones o

circunstancias que manifiestan la posible adiccién en los nifios.

Tabla No. 3
Cuestionario de adiccion a las redes sociales, segunda fase correspondiente al tipo

manifestaciones de adiccién

Manifestaciones de adiccion
Siento gran necesidad de permanecer conectado(a) a las redes sociales

Apenas despierto ya estoy conectdndome a las redes sociales

1

4

6 | Me pongo de malhumor si no puedo conectarme a las redes sociales
8

Entrar y usar las redes sociales me produce alivio, me relaja

11 | Pienso en lo que puede estar pasando en las redes sociales

14 | Me propongo sin éxito, controlar mis habitos de uso prolongado e intenso de las redes sociales

15 | Aun cuando desarrollo otras actividades, no dejo de pensar en lo que sucede en las redes sociales

19 | Descuido a mis amigos o familiares por esta conectado(a) en las redes sociales

21 | Aun cuando estoy en clase, me conecto con disimulo a las redes sociales

Fuente: elaboracién propia

La interpretacion de la tabla corresponde a la grafica siguiente:
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Gréfica 10
Cuestionario de adiccion a las redes sociales, segunda fase manifestacion de adiccién en

ninos de 8 a 12 afos
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Fuente: elaboracion propia

Segun los resultados obtenidos del total de la poblacién que son 17 alumnos, en la segunda fase
del tipo manifestaciones de adiccion, en la grafica se puede apreciar que el 5% de la poblacion
evaluada expresa gue la necesidad de mantenerse en linea debido a que hay urgencia en sostener
una conversacion o experimentar la sensacion de atencién que va en aumento a su corta edad, el
47% de la poblacion evaluada refiere no tener problemas con la dependencia a las redes sociales,
sin embargo la mayoria de la poblacion responde que esta adoptando la costumbre de estar
pendiente y de mantenerse comunicado con sus contactos y amigos virtuales representado de la
siguiente manera el 16% raras veces siente la necesidad de conectarse, el 22% presenta que algunas
veces han sentido la necesidad de estar conectados y el 11% menciona que casi mantienen la

necesidad de mantenerse en linea.

54



La siguiente tabla definen los items importantes del test ARS segunda fase, que sirve para
identificar las consecuencias negativas que provocan tener la necesidad de permanecer en linea y

darles mas importancia a las redes sociales que a las relaciones interpersonales.

Tabla No. 4

Cuestionario de adiccidn a las redes sociales, segunda fase del tipo consecuencias negativas

Consecuencias negativas

Necesito cada vez mas tiempo para atender mis asuntos relacionados con las redes

sociales

7 | Me siento ansioso cuando no puedo conectarme a la redes sociales

9 | Cuando entro a las redes sociales pierdo el sentido del tiempo

12 [ Pienso en que debo controlar mi actividad de conectarme a las redes sociales

16 | Invierto mucho tiempo del dia conectandome y desconectandome de las redes sociales

20 | Descuido las tareas Y los estudios por estar conectado(a) a las redes sociales

Mis amigos, profesores, padres o familiares; me han llamado la atencién por mi

22
dedicacién y el tiempo que destino a las redes sociales

” Creo que es un problema la intensidad y la frecuencia con la que entro y uso las red
social

Fuente: elaboracion propia

Estos items estan reflejados en la gréfica siguiente, en la cual se observa que el efecto que esta
causando la necesidad de estar conectado esta aumentando en los nifios méas pequefios, lo que
provoca que deje salpicaduras de acciones o conductas negativas en ellos y que la influencia de

estas circunstancias esta afectando su personalidad y comportamiento cada dia mas.
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Gréfica 11

Cuestionario de adiccion a las redes sociales, segunda fase del tipo consecuencias negativas
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Fuente: elaboracion propia

En la gréafica se observa que del total de la poblacion que se ha evaluado en segunda fase con
relacion a las consecuencias negativas que enfrentan los alumnos al estar conectados a las redes
sociales, el 26% de la poblacion manifiesta no presentar consecuencias negativas, a diferencia del
10% de la muestra que exponen que las consecuencias negativas siempre estan evidentes dentro de

SuS acciones.

La presentacion de las consecuencias negativas en los alumnos aumenta significativamente pues el
22% expresan que raras veces manifiestan acciones como necesitar mas tiempo para atender
asuntos relacionados a redes sociales, al igual que un 22% también menciona que algunas veces
se presentan en su vida condiciones negativas como la ansiedad o el descuido de tareas en su diario
vivir, al igual que el 20% de la poblacion menciona que casi siempre presentan consecuencias

negativas que ya son consideradas un problema, debido a la frecuencia y la intensidad del tiempo
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que estan invirtiendo en estar conectados a las redes que repercute en llamadas de atencion para

los menores.

Cuestionario patron de dependencia a los videojuegos

El objetivo de este cuestionario es identificar en cuatro subescalas la persistencia del tiempo en que
los nifios se mantienen conectados a los ordenadores o consolas para jugar, encontrar la respuesta
sobre cuél es el motivo que los impulsa a hacerlo, las manifestaciones de adiccion a estar
conectados a las consolas u ordenadores, terminando con reconocer las consecuencias de la

adiccion que esta actividad produce en los nifios.

Tabla No. 5

Cuestionario patrén de dependencia a los videojuegos, del tipo persistencia en el tiempo

Persistencia en tiempo

1 | Juego mucho més juegos que cuando comencé

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando no estoy

° jugando con ellos (ver revistas, hablar con compafrieros, dibujar los personajes, etc.)
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando

° comencé

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan

bastante rato

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo

Fuente: elaboracién propia

En la gréfica siguiente se representa la cantidad de nifios que consideran invertir mas tiempo del
necesario en las actividades relacionadas a los videojuegos y la representacién que tiene el mal

uso del periodo de ocio que tienen estos alumnos.
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Gréfica 12

Cuestionario patron de dependencia a los videojuegos del tipo persistencia en el tiempo
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En la evaluacion de patron de dependencia a los videojuegos del tipo persistencia en el tiempo se
definen items importantes para validar la duraciéon en que los nifios se mantienen en linea o
conectados a una consola, donde ellos pierden la nocién del tiempo o llegan a considerar que
incluso han ocupado mas de tres horas en estar jugando sin sentirlo. La imagen representa al 33%
de la poblacién que “nunca han sentido pasar demasiado tiempo en una consola u ordenador”, el
20% de la poblacion opina que raras veces les sucede esta situacion, el 16% menciona que algunas
veces sienten que han pasado demasiado tiempo conectados, mientas que entre el 15 y 16%
expresan tener problemas con esta accion, debido a que constantemente deben estar en linea y
actualizados en los videojuegos y esto conlleva a perder la nocion del tiempo que han dedicado a

esta accion.
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En la tabla siguiente se observan los items considerados importantes para validar cuales son los

motivos que llevan a que los nifios tengan la necesidad de estar en conexion con esta actividad.

Tabla No. 6

Cuestionario patron de dependencia a los videojuegos, del tipo motivos para jugar
Motivos para jugar

4 | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos

Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando

comenceé

10 [Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. En los videojuegos

14 | Cuando me siento mal por alguna razén me refugio en mis videojuegos

18 [ Cuando estoy aburrido me dispongo a jugar con un videojuego

25 | Cuando tengo algun problema prefiero jugar algun videojuego para distraerme.

Fuente: elaboracion propia

En la gréfica siguiente se veran reflejados los motivos por los cuales los nifios optan por estar

conectados a las consolas de videojuegos.
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Gréfica 13

Cuestionario patron de dependencia a los videojuegos, del tipo motivos para jugar
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Fuente: elaboracion propia

Al observar la grafica se evidencia la frecuencia en que los nifios toman la decision de jugar sin
considerar el tiempo que pasan realizando esta actividad, en los resultados obtenidos en el test
patron de dependencia a los videojuegos dentro de los items se encuentran rubros para la
evaluacion de ésta; por ejemplo si les es necesario refugiarse en los videojuegos cuando se sienten
mal, disponerse a jugar si se sienten aburridos o en otras instancias jugar para subir de nivel en el

juego.

El resultado muestra que de forma general cerca la mayoria de la poblacion evaluada considera
que estar conectado a un videojuego es necesario. EI 19% de los alumnos indica que siempre
piensan en un motivo para estar conectados a los videojuegos, el 21% refiere que raras veces
considera tener un motivo para estar conectados, el 12% expresa que casi siempre tiene un motivo
para estar en conexion y el 13% expresa que raras veces tiene un motivo para estar conectados a
diferencia del 34% de la poblacion opina que nunca ha considerado tener motivos para estar
conectados a las consolas o a los videojuegos pues no lo toma en cuenta como una necesidad.

La presente tabla describe los enunciados necesarios que se evalUan para identificar si existe una

posible dependencia a los videojuegos por parte de los menores.
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Tabla No. 7

Cuestionario patrén de dependencia a los videojuegos, del tipo manifestaciones de

dependencia

Manifestacion de dependencia a videojuegos
2 | Si no me funciona la consola o la computadora le pido prestada a un amigo o familiar

Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la consola o el videojuego

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando no estoy
jugando con ellos (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los personajes, etc.)

8 | Yano essuficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando comencé

11 | Siun videojuego no me funciona, busco otro rapidamente para poder jugar

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlo porque me

13 . : . .
Ilaman mis padres, amigos o tengo que ir a algin lugar

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a jugar con algin
videojuego
20 | En cuanto tengo un poco de tiempo voy a la consola a jugar aungue solo sea un momento

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a jugar con algun
videojuego

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, estudiando, etc.)
pienso en mis videojuegos (como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)

15

22

24

Fuente: elaboracién propia

A continuacion, los items seleccionados para la validacion en el estudio de la poblacion a través
del test de patron de dependencia a los videojuegos, estan ligados a la grafica de manifestacion de

dependencia a los videojuegos en los estudiantes evaluados.
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Gréfica 14
Cuestionario patron de dependencia a los videojuegos, del tipo manifestacion de

dependencia
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Fuente: elaboracion propia

La imagen muestra cuales son las circunstancias por la que el nifio sostiene la necesidad de
mantenerse en linea y la conexion con su sistema de entretenimiento; los videojuegos. Dentro de
los items que se evalUan; estan actividades a realizar por los nifios los fines de semana o periodos
de descanso. El 22% de la poblacion total refiere que nunca toman como opcion pasar el tiempo

de ocio frente a una consola para distraerse.

El 18% de los nifios evaluados; menciona que estar conectados a sus aparatos tecnoldgicos es la
mejor opcidn para divertirse; aun estando dentro de su centro de estudios. El 24% considera que
casi siempre; la mejor opcion para divertirse es jugar videojuegos y el 18% responde que algunas
veces es considerada como primera opcion para entretenerse. Al igual que; el 18% de los evaluados

opina que; raras veces toman como opcién de entretenimiento a los videojuegos.
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La tabla que a continuacion se presenta; describe los items necesarios que se deben tomar en cuenta;
para obtener los resultados que podria presentar un nifio que es considerado como dependiente de

los videojuegos.

Tabla No. 8

Cuestionario patron de dependencia a los videojuegos, del tipo consecuencias de la adiccion

Consecuencias de la adiccion
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos
Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer
Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la consola o la computadora
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan bastante
rato
17 He discutido con mis padres, familiares 0 amigos porque dedico mucho tiempo a jugar con
la consola o con la computadora
19 [Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando con videojuegos
23 | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado a jugar

© |N|oO|~

Fuente: elaboracién propia

Seguidamente; se muestra una grafica que relaciona el efecto que representa la frecuencia de la
cantidad de tiempo, las veces que se conecta y las circunstancias que el nifio elige para satisfacer
sus necesidades de estar jugando en linea. Se mencionan entre ellas; acostarse tarde y dormir
menos, las discusiones con los padres o cuidadores por el tiempo que dedica a esta actividad y otras

acciones como la mentira para poder lograr su objetivo.
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Gréfica 15

Cuestionario patrdén de dependencia a los videojuegos, del tipo consecuencias de la adiccion
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Fuente: elaboracién propia

Esta imagen muestra los resultados obtenidos en la evaluacién del test patrén de dependencia a los
videojuegos. Dentro de los items evaluados se encuentran las acciones inadecuadas que los nifios
realizan para tener la oportunidad de jugar con sus aparatos tecnoldgicos y sentir la satisfaccion de
distraerse, aunque las circunstancias que enfrente para saciar sus necesidades no sean las mas
asertivas como mentir a sus familiares o cuidadores sobre el tiempo que lleva conectado,
interrumpir sus horas de suefio por estar jugando o bien restarle importancia a otras actividades

como compartir con su familia o las tareas escolares.

Se expone que 8% de la poblacion siempre tienen que estar conectados a su consola 0 computadora,
el 13% expone que algunas veces han caido en esta tentacion, las cifras aumentan con el 14 % casi
siempre se ven envueltos en situaciones similares y el 16 % menciona que raras veces ha tenido
que enfrentar circunstancias parecidas, sin embargo el 49% de la muestra evaluada refiere que no
ha tenido la necesidad de pasar por situaciones como estas para poder estar entretenidos con sus

videojuegos.
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Cuestionario sobre el comportamiento Esperi

El cuestionario sobre el comportamiento en nifios de 8 a 12 afios consta de 47 items que se
subdividen en 4 areas que corresponden a: a) inatencion, impulsividad/hiperactividad que consta
de 13 elementos b) factor de comportamiento disocial con 10 elementos c) factor predisocial con
9 elementos d) factor opocisionismo-desafiante con 10 elementos. A continuacion se valida el

porcentaje que establece el rubro segun las respuestas que los nifios han dado a sus cuestionarios.

Esta tabla representa el rubro de inatencion, impulsividad/hiperactividad el cual consta de 13
elementos de los que se pueden mencionar: la distraccion, el desorden, el no saber esperar o0 bien

perder objetos.

Tabla No. 9

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor

inatencion/impulsividad/hiperactividad

Inatencion/ impulsividad/ hiperactividad (13 elementos)
32 Me cuesta concentrarme, me distraigo
28 Pierdo cosas
14 Me tropiezo con las cosas
44 Soy desordenado/a
9 Me canso enseguida de hacer lo mismo
22 Me dicen que no escucho
34 Me cuesta esperar

4 Me muevo mucho, soy revoltoso/a

13 Interrumpo cuando hablan otras personas
16 Me cuesta esperar en las filas

6 Hago las cosas sin pensar antes

19 Me levanto del pupitre cuando deberia estar sentado/a
25 Pierdo el control y grito

Fuente: elaboraci6n propia

Seguidamente a esta tabla se presenta de manera grafica la frecuencia con que los nifios presentan

estas caracteristicas particulares con relacion a su comportamiento.
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En la imagen se puede observar la referencia del cuestionario sobre el comportamiento de Esperi
relacionado al factor de inatencion/impulsividad/hiperactividad que podrian desencadenar las
acciones como estar conectados a las redes sociales o a los videojuegos, el cual esta representada
por 13 elementos entre los cuales se encuentran: si son desordenados, si les cuesta esperar, o si les
cuesta concentrarse. Esta grafica sefiala que de la poblacion evaluada los resultados son que
Unicamente el 32% manifiesta no tener problemas de comportamiento.

Sin embargo llama la atencion debido a que los puntajes obtenidos hacen referencia que la mayoria
de los alumnos presentan dificultades en su forma de comportarse siendo estos que el 8% de la
poblacion menciona que siempre tiene problemas de orden, atencion o control el 9% refiere que
bastantes veces se han visto afectados por estas acciones de comportamiento el 18% reporta que
algunas veces han sido afectados por estas conductas y el 32% se ha identificado respondiendo que

Gréfica 16

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor
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muy pocas veces han tenido problemas de inatencién, impulsividad e hiperactividad.
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Ademas de las caracteristicas especificas de inatencion e hiperactividad manifestadas en la grafica
anterior, también se presentan los elementos de un posible comportamiento disocial en los nifios

que fueron objeto de investigacion.

Tabla No. 10

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor disocial

Elementos que componen el factor disocial (10 elementos)
35 | Hago peleas o relajos
29 | Amenazo a otros nifios/as
30 | Me gusta prender fuego a las cosas
11 | Invento cosas de otras personas para hacerles dafio
27 | Me gusta molestar a los otros nifios/as
5 | Utilizo mi fuerza para pegar a otros nifios/as
40 | Algunos comparieros/as son débiles y hay que molestarles
12 | He hecho dafio a otros nifios/as o animales
26 | Hago gamberradas (travesuras) con mi grupo
10 | Me burlo de otras personas

Fuente: elaboracion propia

Los elementos representados en esta tabla se veran expuestos en la siguiente imagen, que dara la
perspectiva de la frecuencia en que los nifios se ven afectados con estas caracteristicas y la
problematica que pueden estar generando los estudiantes dentro del salon de clases o en su hogar

con un comportamiento o conductas inadecuadas.
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Gréfica 17
Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor disocial
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Fuente: elaboraci6n propia

Segun los resultados obtenidos en el test de comportamiento Esperi que corresponden al factor
disocial, se pueden mencionar acciones en las que se hace referencia a peleas o0 amenazas a los
compafieros u otros nifios, burlarse de otras personas o bien hacer travesuras. Es importante
observar que el 66% de la poblacion adn conserva valores de respeto y tolerancia por lo que no se

ven afectados en esta escala.

Sin embargo, el 17% se ve afectado muy pocas veces con estas conductas, el 4% responde que
siempre pierde el control en algunas situaciones en las que consideran a algunos de sus comparieros
como débiles y que esta oportunidad es facilmente aprovechado para molestarlos o hacerles dafio,
y la minoria de la poblacion que oscila entre el 6% y el 7% ha evidenciado tener comportamientos

mal intencionados y haber actuado incorrectamente bastantes veces.
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El factor predisocial se representa en la tabla siguiente, se definen los elementos mas importantes
correspondientes a la influencia que un nifio puede tener en otros de su misma edad o en su entorno
social entre los que se pueden mencionar estan el haber tomado cosas que no son propias, hacer

trampas y mentir o romper juguetes o materiales de otras personas.

Tabla No. 11

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor predisocial

Predisocial (9 elementos)
2 | He robado cosas en el colegio o en algun otro lugar
41 | Insulto a mis padres o profesores/as
43 | Hago trampas y miento
39 | Me gusta decir groserias
45 | He obligado a algln otro nifio/a hacer cosas que no queria
38 |Hablo con los comparieros/as y juego durante las clases
33 | “Paso” (ignora) de los problemas de los demés
42 | Mis amigos/as son los que peor se portan de la clase
17 | Rompo juguetes o material escolar

Fuente: elaboracién propia

La imagen que continda presenta la frecuencia con que estas acciones han estado presente en los
nifos, esto nos ayuda a buscar las respuestas sobre que tanto esta afectando el comportamiento a

nivel escolar y social en los nifios de temprana edad.
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Gréfica 18
Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor predisocial
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Fuente: elaboracion propia

En los resultados obtenidos en el test Esperi en el rubro de factor predisocial, las cifras refieren
gue Unicamente 2% de la muestra evaluada reporta que siempre tiene conductas relacionados con
insultar a padres, maestros o comparfieros, decir groserias y que, generalmente, piensan que son
las demas personas las responsables de las acciones a las que se les reprende, es decir, que no se

hacen responsables de las acciones propias.

El 5% de la poblacion indica que bastantes veces acttan de esta manera, el 11% refiere que algunas
veces se comportan de forma inadecuada, el 23% dice que muy pocas veces han tenido
comportamientos parecidos. EI 59% de los alumnos reporta que no mantiene este tipo de conductas,
lo que es altamente beneficioso para los nifios que no presentan ningin conflicto con las figuras de

autoridad como padres o maestros.
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De acuerdo con el test de comportamiento Esperi, la Gltima subescala a evaluar, pretende descubrir
si el comportamiento que han reflejado los nifios en las escalas anteriores es significativa, como
para definir si tienen un problema de conducta declarado. Este rubro especificamente describe
cuales son los elementos principales que refleja un comportamiento oposicionista-desafiante. En
esta area se presentan acciones como ser desobediente, peleonero, mantenerse de mal humor o dar

contestaciones inapropiadas a personas mayores.

Tabla No. 12

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor Oposicionismo-desafiante

Opocisionismo-desafiante (10 elementos)
1 |Soy desobediente
3 | Soy peledn/a
7 | Me gusta llevar la contraria
15 | Me enfado cuando no me dejan hacer algo
18 | Me cuesta cumplir las reglas
20 | Los demés tienen la culpa de mis problemas
23 | Me peleo con otros nifios/as
31 | Me enfado
36 | Estoy de mal humor
37 | Contesto mal a mis padres o profesores/as

Fuente: elaboracion propia
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Grafica 19

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor Oposicionismo-desafiante
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Fuente: elaboracion propia

Los resultados correspondientes al factor de opocisionismo-desafiante segun el test de
comportamiento de Esperi, sobre las conductas disruptivas de los alumnos dentro del saldn de clase,
entre ellos comportamientos como la impulsividad o la inatencion, la desobediencia, pelear con
otros nifios, enfadarse y estar de mal humor asi como no aceptar las responsabilidades ante las

faltas, la investigacion sefiala que dentro de la institucion.

Existe el 5% de la poblacién evaluada que siempre presentan conductas inapropiadas, el 7%
expresa que bastantes veces tienen esta clase de comportamientos dentro de clase y el 19% expone
algunas veces, Sin embargo también hay alumnos que tienen muy pocos o ninguno problema de

conducta y estos oscilan entre el 33% y el 36% de la poblacién evaluada.
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La dltima fase de la evaluacion del test de comportamiento Esperi corresponde a la comparacion
de los porcentajes de los nifios que siempre tienen problemas de conducta en clase y en casa en

relacion con los nifios que no presentan esta condicion conductual.

Segun la estructura presentada en el test Esperi se han obtenido los siguientes resultados los cuales

se detallan de la forma siguiente.

Tabla No. 13

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor problemas de comportamiento del

tipo siempre
Puntuacién total cuestionario Esperi SIEMPRE
Inatencion/ impulsividad/ hiperactividad 20.90 %
Factor disocial 8.07 %
Factor predisocial 8.73 %
Factor opocisionismo-desafiante 15.34 %

Fuente: elaboraci6n propia
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Gréfica 20

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor problemas de comportamiento del

tipo siempre
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Fuente: elaboracién propia

En los resultados obtenidos del test de comportamiento Esperi, sobre conductas disruptivas dentro
del establecimiento o su entorno, se define que el 8% de los alumnos presentan conductas
inadecuadas con el factor disocial, que conforma un patron de comportamiento persistente y
repetitivo que va mas alla de una rebeldia o travesura. EI 9% son nifios que se han identificado con
el factor predisocial, que incluyen actos como agresion, humillacion y exclusion a personas de su

entorno.

El 15% de los estudiantes se ha identificado con las conductas oposicionistas-desafiantes, estas
corresponden a que los nifios poseen un comportamiento desafiante y desobediente, excediéndose
los limites normales en acciones como la hostilidad, encolerizarse y la baja tolerancia a la
frustracion. Por ultimo, el mas alto en valores representa el 21% de los alumnos evaluados que
siempre reflejan problemas de inatencion-impulsividad-hiperactividad dentro del aula,
representandose en la atencion inestable, impaciencia e inquietud, teniendo dificultad para realizar

actividades tranquilas, actuando como si estuviese impulsado por un motor.
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Corresponde ahora presentar los resultados de los nifios que han dado como respuesta que nunca

han tenido problemas de conductas inadecuadas

Tabla No. 14

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor problemas de comportamiento del

tipo nunca
Puntuacion total cuestionario Esperi NUNCA
Inatencién/ impulsividad/ hiperactividad 10.05 %
Factor disocial 15.74 %
Factor predisocial 12.70 %
Factor opocisionismo-desafiante 8.46 %

Fuente: elaboracion propia
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Gréfica 21

Cuestionario sobre el comportamiento Esperi, del factor problemas de comportamiento del

tipo nunca
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Fuente: elaboracion propia

En esta imagen se observa el resultado en la poblacion general evaluada, del test de
comportamiento Esperi, el cual identifica a los nifios que no se identifican o no presentan conductas
disruptivas dentro del establecimiento o en un entorno asociado. Dando como resultado que el 16%

de los alumnos no presentan conductas inadecuadas con el factor disocial.

El 13% son estudiantes que no se han identificado con el factor predisocial. EI 8% refiere que no
presenta conducta oposicionista-desafiante en clase y que el 10% de los estudiantes evaluados
nunca reflejan comportamientos relacionados con la inatencion-impulsividad-hiperactividad

dentro del aula.
En esta fase se concluye que la necesidad que tienen los nifios de conectarse a las redes sociales y

a los videojuegos influye en la personalidad de cada uno de ellos afectando considerablemente las

relaciones interpersonales y el desarrollo de su crecimiento tanto fisco como escolar.
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Tabla No. 15

Comparacion de problemas de comportamiento segun el cuestionario sobre el

comportamiento Esperi

Puntuacion total cuestionario Esperi SIEMPRE NUNCA

Problemas de comportamiento disruptivo 53.04 % 46.96 %

Fuente: elaboracién propia

Al realizar la comparacion entre los resultados de los estudiantes que presentaron problemas de
comportamiento segun el cuestionario Esperi el 53% respondié que siempre tienen problemas de

comportamiento y el 47% que nunca presenta problemas.

Gréfica 22

Comparacion de problemas de comportamiento segun el cuestionario sobre el
comportamiento Esperi
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Fuente: elaboracion propia

Se observa que el 47% de los alumnos evaluados no tienen problemas con el comportamiento, sin
embargo es interesante tomar en consideracion que el 53% de la muestra evaluada manifiesta tener
dificultades en su conducta, tomando como referencia los valores morales que vienen desde casa
donde son aprendidos y replicados en el centro de estudios, dando una sefial de alarma porque estas

acciones van cada dia mas en crecimiento.
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4.2 Discusion de resultados

Al investigar la problemética que genera el mal uso de los dispositivos con las nuevas tecnologias
en 18 nifios, con edades entre 8 y 12 afios, del Colegio Real San Pablo de San Miguel Petapa del
nivel primario, se reflejé la cantidad de tiempo que los nifios dedican a este tipo de actividades. El
objetivo de la investigacion era; identificar las manifestaciones de adiccion sin sustancia quimica
por el uso indebido de la tecnologia, lograndose comprobar que existe el abuso en el uso inadecuado
de esta herramienta y que las consecuencias que se han descubierto en los resultados son negativas.

Sin embargo, la relacién de un nifio con los dispositivos tecnoldgicos es muy cercana; debido a que
lo que estos més desean es sentirse aceptados, escuchados y aprobados, provocando cambios y
transformaciones en su conducta que a su vez es convertido en su propio lenguaje de

comunicacion.

Para los nifios es llamativo mantener esta practica pues con ello obtienen un sistema de
recompensas de manera semejante a las drogas, que podria interpretarse de la siguiente manera:
mientras mas juego mejores resultados obtengo, cuanto mas gano mas poder tengo dentro del
grupo, si tengo poder; gano mas reconocimiento y admiracion de los demas integrantes o de sus
pares; constituyendo estas sensaciones en un factor de riesgo, que hace que la urgencia y la
necesidad de mantenerse conectado a las redes sociales o a los videojuegos conduzcan al nifio a la

adiccion aun sin el consumo de sustancias.

Estas acciones van induciendo a los nifios a buscar el momento oportuno para obtener el tiempo
necesario para estar en linea, esto; sin importar que para lograrlo se tenga que desencadenar un
comportamiento inadecuado como pelear, hacer rabietas, ser desobediente o mentir

constantemente.
Debido a lo expuesto anteriormente ha sido necesario realizar una investigacion que permita

identificar la practica continua de la conexion a las redes sociales y el tiempo que es invertido en

los videojuegos. Para los nifios jugar con la consola 0 comunicarse con otras personas a través de
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las redes sociales no representa un problema, pues esta forma de divertirse los hace sentirse felices;
combatir el aburrimiento y la distancia fisica de los seres queridos, sin tomar en consideracion las

consecuencias que se obtienen de estas actividades.

Entre las secuelas que se encuentran en el abuso de la tecnologia estan el bajo rendimiento escolar,
mentiras recurrentes, el aislamiento social y el sedentarismo que genera este tipo de
entretenimiento, confirmado con los resultados que la hipotesis presenta. Ademas que influye en
el desarrollo de la personalidad de cada nifio, aumentando los patrones de conductas disruptivas
que afectan considerablemente las relaciones interpersonales y su crecimiento tanto fisco como

escolar.

Las limitaciones que se han presentado evidentemente son que no se pudo contar con la presencia
de los padres para obtener una muestra de las opiniones que expresarian en relacion a los
instrumentos utilizados, y al mismo tiempo poder impartir una charla de concientizacion para que
monitoreen el uso de la tecnologia en sus hijos menores, asi como el control, la supervisién y el

compromiso de su rendimiento escolar.
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Conclusiones

La presente investigacion fue realizada para verificar si los patrones de comportamiento
inadecuado en los menores evaluados son secuelas de la dependencia al uso indebido de la
tecnologia. Resalta que; durante la investigacion los nifios han aumentado conductas disruptivas;
demostrandose que mas del 50% de la muestra esta representando un problema en el desarrollo de
su personalidad. Esto debido a que estan aumentando la frecuencia y la intensidad con la que
ingresan y utilizan las redes sociales. El hecho de no poder hacerlo cuando lo desean, desencadena
actitudes y conductas inapropiadas que se ven reflejados a través de un proceder agresivo, que

practican tanto en casa con sus padres o cuidadores como en el centro educativo.

La urgencia que tienen los nifios de conectarse a la red y a los videojuegos, es porque en ellas
alivian las necesidades que no pueden llenar con los padres. Los factores de riesgo a los que estan
expuestos son la vulnerabilidad; que son presentados con el acoso o presion de grupo, deficiencia
en las habilidades y relaciones interpersonales, la ansiedad, depresién, soledad y rechazo. Las
cuales se vinculan a los sistemas emocionales del nifio como sentirse mal o aburrido. Asi como la
poca confianza que tiene con sus padres para abordar un problema, la poca tolerancia y la pérdida
de valores. Es importante y necesario que los padres de familia brinden méas atencion y cercania a
sus hijos para evitar que estos cubran la necesidad de sentirse acompafiados, aceptados a través de

aparatos tecnoldgicos.

Habiendo confirmado la hipdtesis que dice: Los alumnos del Colegio Real San Pablo, de San
Miguel Petapa con edades entre 8 y 12 afios, estan manifestando la tendencia de dependencia a
redes sociales y videojuegos. Este fendbmeno va en aumento; puesto que la generacion de la era
digital esta a la puerta de todas las familias. Es importante realizar proyectos integrados; que no
solo ayuden a aliviar el problema; sino que también restauren las relaciones en la dinamica familiar,
reforzando los buenos hébitos de conducta y la psicoeducacion en el salon de clases, asimismo
participar en talleres o escuelas para padres que les permitan minimizar las consecuencias

negativas que la adiccion a la tecnologia esta provocando en los menores.
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Recomendaciones

Ante los resultados de la presente investigacion se considera de suma importancia implementar
programas de acompafiamiento y orientacion a los nifios a través del departamento de psicologia
y coordinacion para promover la modificacion de conductas y el reforzamiento en el aprendizaje,
asi como implementar proyectos que permitan aumentar el autoestima en los nifios con la

confianza, el afecto y el interés de sus maestros.

Implementar escuelas o talleres para padres; aplicados por el departamento de orientacién
psicoldgica, resaltando los riesgos y beneficios que presenta la tecnologia, para que; a través de la
psicoeducacion; los asistentes tengan claras las consecuencias que conlleva esta herramienta en la
vida de sus hijos. Exponer las ventajas y efectos que podrian enfrentar cuando tienen acceso a las
plataformas cibernéticas sin la supervision adecuada. Sin embargo, teniendo un apropiado control
de este recurso; los nifios no estan expuestos a verse afectados y con ello se minimiza la posibilidad

de que se conviertan en adictos tecnoldgicos a temprana edad.

Sugerir a la institucion que posteriormente; el departamento de orientacion psicoldgica, le dé
seguimiento y analice la posibilidad de realizar estudios a los nifios que han participado en la
investigacion. Para ello; se podrian utilizarse instrumentos de pruebas de personalidad como el
CPQ, test de autoestima, test Caras que mide percepcién y atencion, asi como el test Kbit que
mide inteligencia y desarrollo. Esta bateria permitiré identificar si las conductas inadecuadas y la
adiccion no han ido en crecimiento. A su vez, aplicar a los padres de familia el cuestionario de
escala de satisfaccion familiar por adjetivos; ESFA, para disminuir el riesgo en que los alumnos
oculten informacidn sobre una posible alteracion de la conducta, que podria estar sufriendo causado

por el uso excesivo o inadecuado de la tecnologia.

Por dltimo, es necesario informar a los diferentes niveles escolares del establecimiento y
comunicarle a los jovenes; datos que proporcionen referencias sobre los riesgos a los que estan
expuestos con relacion a su privacidad y seguridad y que esta les sea de utilidad para evitar ser

personas vulnerables ante los depredadores cibernéticos.
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Anexo 1

CUESTIONARIO DE ADICCION A LAS REDES SOCIALES (ARS) EN NINOS DE 8 A
12 ANOS

Esta es una encuesta en la que usted participa voluntariamente, por lo que le agradecemos que sea
absolutamente sincero (a) en sus respuestas. Antes de responder al cuestionario se le pide que
proporcione los siguientes datos:

Nombre: Grado:

Edad: Sexo: Fecha:
Utiliza Redes Sociales: , Indique cuél o cuéles:
NOTA:

Si respondié NO, entregue el test al entrevistador.
Coloca una X dentro del paréntesis para seleccionar tu respuesta.
¢ Desde ddnde se conecta a las redes sociales? (Puedes marcar mas de una respuesta)

Enmicasa ( ) Enel colegio ( ) En casa de mis amigos ( )
Enuncafé internet () Desde mi celular ( ) Desde el celular de unamigo ( )

¢ Con que frecuencia te conectas a las redes sociales?
Una o dos veces en el dia

) ()
) Dos o tres veces por semana ()
) Una vez por semana ()

Todo el tiempo me encuentro conectado (
Entre 7y 12 veces en el dia (
Entre 3y 6 veces en el dia (
¢De todas las personas que conoces a través de la red, a cuantos conoces personalmente?
10omenos () Entre 11y 30 () Entre 31y 50 ()
Entre 51y 70 ( ) Entre 71y 90 () A todos mis contactos ()
¢ Tus cuentas de red contienen tus datos verdaderos (nombre, edad, género, direccion,
teléfono, etc.?

Si () No ()

¢ Qué es lo que mas te gusta de las redes sociales?
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A continuacion se presentan 24 items referidos al uso de las redes sociales, por favor conteste a todos
ellos con sinceridad, no existe respuesta correcta ni incorrecta. Marca con una X en la casilla con la que
mas te identifiques en lo que ta sientes, piensas o haces.

S Siempre
Casi
CS .
Siempre
Algunas
AV g
Veces
Raras
RV
Veces
N Nunca
- . Casi Algunas | Raras
# Items Siempre| .. g Nunca
Siempre | Veces | Veces
1 Siento gran necesidad de permanecer
conectado(a) a las redes sociales
Necesito cada vez mas tiempo para atender
2 | mis asuntos relacionados con las redes
sociales
El tiempo gque antes destinaba para estar
3 | conectado(a) a las redes sociales ya no me
satisface, necesito mas
4 Apenas despierto ya estoy conectindome a
las redes sociales
5 No sé qué hacer cuando me quedo
desconectado(a) de las redes sociales
5 Me pongo de malhumor si no puedo
conectarme a las redes sociales
7 Me siento ansioso cuando no puedo
conectarme a la redes sociales
8 Entrar y usar las redes sociales me produce
alivio, me relaja
9 Cuando entro a las redes sociales pierdo el
sentido del tiempo
Generalmente permanezco mas tiempo en
10 | las redes sociales, del que inicialmente
habia destinado
11 Pienso en lo que puede estar pasando en las

redes sociales
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items

Siempre

Casi
Siempre

Algunas
Veces

Raras
Veces

Nunca

12

Pienso en que debo controlar mi actividad
de conectarme a las redes sociales

13

Puedo desconectarme de las redes sociales
por varios dias

14

Me propongo sin éxito, controlar mis
habitos de uso prolongado e intenso de las
redes sociales

15

Aun cuando desarrollo otras actividades, no
dejo de pensar en lo que sucede en las redes
sociales

16

Invierto mucho tiempo del dia
conectandome y desconectandome de las
redes sociales

17

Permanezco mucho tiempo conectado(a) a
las redes sociales

18

Estoy atento(a) a las alertas que me envian
desde las redes sociales a mi teléfono 0 a la
computadora

19

Descuido a mis amigos o familiares por esta
conectado(a) en las redes sociales

20

Descuido las tareas Yy los estudios por estar
conectado(a) a las redes sociales

21

Aun cuando estoy en clase, me conecto con
disimulo a las redes sociales

22

Mis amigos, profesores, padres o familiares;
me han llamado la atencion por mi
dedicacién y el tiempo que destino a las
redes sociales

23

Cuando estoy en clase sin conectarme con
las redes sociales, me siento aburrido(a)

24

Creo que es un problema la intensidad y la
frecuencia con la que entro y uso las red
social
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Anexo 2

PATRON DE USO Y DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN INFANCIAY
ADOLESCENCIA

Nombre:
Edad: Sexo: Grado:
Utilizas algin aparato de videojuegos:
Indica cudl o cuéles:
. . Casi Algunas | Raras
# Items Siempre Siempre | Veces | Veces Nunca
1 | Juego mucho mas juegos que cuando comencé

Si no me funciona la consola o la computadora
le pido prestada a un amigo o familiar

Me afecta mucho cuando quiero jugar y no
funciona la consola o el videojuego

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos
tengo la necesidad de jugar con ellos

Dedico mucho tiempo extra con los temas de
mis videojuegos incluso cuando no estoy
jugando con ellos (ver revistas, hablar con
comparieros, dibujar los personajes, etc.)

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio
y no sé qué hacer

Me irrita cuando no funciona bien el videojuego
por culpa de la consola o la computadora

Ya no es suficiente para mi jugar la misma
cantidad de tiempo que antes, cuando comencé

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades,
porgue los videojuegos me ocupan bastante rato

10

Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar
prestigio, etc. En los videojuegos

11

Si un videojuego no me funciona, busco otro
rapidamente para poder jugar

12

Creo que juego demasiado a los videojuegos
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# | Items Siempre Casi Algunas |Raras |
Siempre | Veces Veces

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a

13 jugar, aunque tenga que dejarlo porque me
llaman mis padres, amigos o tengo que ir a
algun lugar

14 Cuando me siento mal por alguna razén me
refugio en mis videojuegos
Lo primero que hago los fines de semana

15 [ cuando me levanto es ponerme a jugar con
algln videojuego

16 He llegado a estar jugando mas de tres horas
seguidas
He discutido con mis padres, familiares o

17 [amigos porgue dedico mucho tiempo a jugar
con la consola o con la computadora

18 Cuando estoy aburrido me dispongo a jugar
con un videojuego

19 Me he acostado mas tarde o he dormido menos
por quedarme jugando con videojuegos

20 En cuanto tengo un poco de tiempo voy a la
consola a jugar aungue solo sea un momento

21 Cuando estoy jugando pierdo la nocion del
tiempo
Lo primero que hago los fines de semana

22 | cuando me levanto es ponerme a jugar con
algln videojuego
He mentido a mi familia o a otras personas

23 ) ) .
sobre el tiempo que he dedicado a jugar
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en

24 clase, con mis amigos, estudiando, etc.) pienso
en mis videojuegos (como avanzar, superar
alguna fase o alguna prueba, etc.)

25 Cuando tengo algin problema prefiero jugar

algun videojuego para distraerme.
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Anexo 3

CUESTIONARIO SOBRE EL COMPORTAMIENTO DE NINOS DE 8 A 12 ANOS

A continuacidn, encontraras una serie de conductas que viven los nifios y nifias de tu edad. Es importante
gue respondas a todas las preguntas lo mejor que puedas, aungue no estés seguro/a de la respuesta, o te
parezca una pregunta “rara”. No hay respuestas correctas, ni incorrectas. ESto no es un examen, contesta
sinceramente. Esta informacion es confidencial. Por favor responde segln te han ido las cosas en los
Gltimos 6 meses.

Colegio:

Fecha: Edad:

Grado:

Sexo:

Instrucciones: Marca la casilla que mas se acerque a tu opinién de acuerdo a la escala presentada.

Nunca

Muy
Pocas
Veces

Algunas
Veces

Bastantes
Veces

Siempre

2

3

4

5

. Soy desobediente

. He robado cosas en el colegio o en algun otro lugar

. Soy peleonero o peleonera

. Me muevo mucho / soy muy inquieto o inquieta

. Utilizo mi fuerza para pegarle a otros nifios o nifias

. Hago las cosas sin pensar antes

. Me gusta llevar la contraria

. Tengo amigos 0 amigas que me ayudan

Ol |IN|oo|jJO|B|WIN]|F

. Me canso rapido de hacer lo mismo

[N
o

. Me burlo de otras personas

[y
[N

. Invento cosas de otras personas para hacerles dafio

[ERN
N

. He hecho dafio a otros nifios, nifias o animales

[EEN
w

. Interrumpo cuando otras personas estan hablando

H
o

. Me tropiezo con las cosas

(WY
(62}

. Me enojo cuando no me dejan hacer algo

=
»

. Me cuesta esperar mi turno en las filas

[E=Y
-~

. Rompo juguetes o material escolar

[EEN
(0]

. Me cuesta cumplir las reglas

19.

Me levanto de mi escritorio cuando deberia estar

sentado/a

20

. Los demaés tienen la culpa de mis problemas
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Muy

Algunas

Bastantes

Nunca Pocas Veces - Siempre
Veces
1 2 3 4 5

21. Le caigo bien a los compafieros o
compafieras

22. Me dicen gue no escucho

23. Me peleo con otros nifios o nifias

24. Me siento incomodo cuando hago algo mal

25. Pierdo el control y grito

26. Hago travesuras con mi grupo

27. Me gusta molestar a los otros nifios o nifias

28. Pierdo las cosas

29. Amenazo a otros nifios o nifias

30. Me gusta prender fuego a las cosas

31. Me enojo

32. Me cuesta concentrarme, me distraigo

33. Me entero de los problemas de los demas

34. Me cuesta esperar

35. Falto a clases 0 me salgo del aula sin
permiso

36. Estoy de mal humor

37. Contesto mal a mis padres o profesores

38. hablo con los compafieros o compafieras y
juego durante las clases

39. Me gusta decir palabrotas

40. Algunos compafieros 0 compafieras son
débiles y hay que molestarles

41. Insulto a mis padres o profesores

42. Mis amigos o amigas son los que peor se
portan de la clase

43. Hago trampas y miento

44. Soy desordenado o desordenada

45. He obligado a otro nifio o nifia a hacer
cosas que no queria

46. Me siento mal si alguien Ilora por mi culpa

47. Ayudo a los comparieros o comparfieras
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