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RESUMEN

La presente investigacion se titula “Autoestima y adiccion a los juegos en red (Dota
2) en estudiantes de nivel secundario de la Institucién Educativa Andrés Bello, Pilcomayo-
20187, el cual tuvo como objetivo el siguiente: determinar la relacién que existe entre el
nivel de autoestima y la adiccién a los juegos en red en estudiantes de nivel secundario de la
IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, para lo cual se utilizé la siguiente metodologia: la
investigacién fue aplicada, el nivel descriptivo correlacional, el disefio no experimental,
asimismo, se us6 como técnicas la Escala HAMM-1ST de videojuegos con los componentes
de la adiccion de Griffiths y para la autoestima se utiliz6 el Inventario de Autoestima de
Coopersmith, la poblacion y la muestra fueron de 396 estudiantes y de 60 estudiantes
respectivamente. Con respecto a los resultados, estos fueron los siguientes: en la variable
autoestima se encontr6 con mayor proporcioén un 96,67% de estudiantes que alcanzaron el
nivel medio de autoestima, y con respecto a la variable adiccion a los juegos en red se obtuvo
un 48,33% de nivel bajo y 43,33% de nivel medio respectivamente, en cuanto a las
correlaciones se observo una correlacion de la variable autoestima y la variable adiccion a
los juegos en red de Rho=-0,495; con un 99% de confianza y con un nivel de significancia
de 0.000. Finalmente, en la conclusion, existe una correlacién negativa significativa entre

la autoestima y la adiccion a los juegos en red (Dota 2) en estudiantes de nivel secundario.

Palabras clave: autoestima, adiccion, juegos en red, estudiantes de secundaria
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ABSTRACT

This research is entitled "Self-esteem and Addiction to network games (Dota 2) in
secondary level students of the Andrés Bello Educational Institution, Pilcomayo-2018",
which aimed to: Determine the relationship between the level of Self-esteem and addiction
to network games in secondary level students of IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, for
which the following methodology was used: The research was applied, correlational
descriptive level, non-experimental design, was used as techniques The HAMM-1ST Video
Game Scale with the components of Griffiths addiction and for self-esteem the Coopersmith
Self-Esteem Inventory was used, the population and sample was 396 students and 60
students respectively, Results: In the variable self-esteem with the highest proportion found
96.67% of students who reached the average level of self-esteem, and with respect to the
variable addiction to games in r ie, 48.33% of low level and 43.33% of medium level were
obtained respectively, in terms of correlations, a correlation of the Self-esteem variable and
the variable addiction to network games of Rho =-0.495 was observed; with 99% confidence
and a significance level of 0.000. Conclusion: There is a significant negative correlation

between self-esteem and addiction to network games (Dota 2) in secondary level students.

Keywords: Self-esteem, Addiction, Network Games, High school students
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INTRODUCCION

La presente investigacion se titula: “Autoestima y adiccion a los juegos en red (Dota
2) en estudiantes de nivel secundario de la Institucion Educativa Andrés Bello, Pilcomayo-
20187, por lo cual se planted la siguiente interrogante: ;cudl es la relacién que existe entre
el nivel de autoestima y la adiccién a los juegos en red (Dota 2) en estudiantes de nivel
secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018? Asimismo, se tuvo como objetivo el
determinar la relacién que existe entre el nivel de autoestima y la adiccion a los juegos en
red en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018. Por tanto,
se plante¢ la siguiente hipotesis, la cual menciona que existe relacion negativa entre el nivel
de autoestima y la adiccion a los juegos en red (Dota 2) en estudiantes de nivel secundario

de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

En la actualidad, los juegos en red son comunes en el dmbito del desarrollo de los
nifios y estudiantes de todos los niveles de estudio, es asi como, al ser estos juegos populares
e inherentes al ambiente escolar tienden a tornarse al principio como un aspecto normal e
inofensivo, sin embargo, al igual que el desarrollo de muchos tipos de adicciones, se puede
ir visualizando componentes psicolégicos que pueden desencadenar una pérdida de control.
Es asi que los estudiantes comienzan a focalizar sus esfuerzos en estas actividades, ademas
de presentar modificaciones del estado del dnimo al estar inmersos en el juego, como
también tener un incremento de la cantidad de tiempo en el juego. Mientras que, al
interrumpir dicha actividad, se muestran sintomas de abstinencia y con ello se evidencian
conflictos tanto personales como interpersonales, debido a esto, se genera dependencia en

los estudiantes a este juego en red y les impide tener una vida normal y tranquila.

Finalmente, la presente investigacion incluye los siguientes capitulos: Capitulo I, en
el que se desarrolla la descripcion del problema de investigacion; Capitulo II, donde se
describe los trabajos previos que tengan relacién con la investigacion, las bases tedricas
brindaran una explicacion amplia sobre las variables de estudio y sus dimensiones; Capitulo
II1, en el que se describe la metodologia a utilizada en el presente estudio; Capitulo IV, en
el cual se desarroll6 la descripcidon de resultados, prueba de hipdtesis y discusiones, y se
culmina con las conclusiones, recomendaciones, bibliografia y se integré los anexos

pertinentes.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

1.1. Planteamiento y Formulacion del Problema

1.1.1. Planteamiento del problema

A lo largo de las ultimas décadas, las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion han tenido un gran impacto en nuestro medio social, 1o que provocé un cambio
importante en la vida de las personas y en el funcionamiento de la sociedad. Asi, la aparicion
de una amplia y variada gama de instrumentos y soportes han revolucionado la forma de
manejar, almacenar y transmitir la informacién, lo que provocé importantes cambios en la
forma de trabajar, en la forma de relacionarnos con otras personas, en la vida cotidiana y en
las actividades de ocio; pero probablemente la influencia mds llamativa de las nuevas

tecnologias se ha producido entre la poblacién mas joven:

Cada vez es mayor el tiempo que jovenes y adolescentes pasan conectados a Internet,
usando el moévil o jugando con videoconsolas, con lo que otros pasatiempos y
ocupaciones mds tradicionales empiezan a quedar arrinconados. Esta nueva realidad
ha despertado una considerable preocupacion social acerca de la influencia que el
uso de estas tecnologias puede tener sobre el desarrollo y ajuste personal,

especialmente de adolescentes y jovenes. (Alicante, 2012, p. 25)

Es necesario también mencionar que la nocién de adiccion ha sido sinénimo de
adiccion a las drogas, sin embargo, los componentes fundamentales de los trastornos
adictivos son la falta de control, la modificacion del estado de dnimo y la dependencia, en
vista de esto, las adicciones no pueden limitarse a las conductas generadas por sustancias
quimicas como los opidceos, ansioliticos, nicoticos o, el alcohol. De hecho, existen hébitos
de conducta aparentemente inofensivos que, en determinadas circunstancias, pueden
convertirse en adictivos, e ir minando de manera agresiva la vida cotidiana de las personas

afectadas.

La presente investigacion trata de abordar este comportamiento adictivo en relacion
con los juegos en red, se encontrd, segun los estudios revisados, que este tipo de actividad

puede llegar a alterar estados emocionales, perturbando ademds a las personas cuando son
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interrumpidas en la actividad, a enfrentar problemas consigo mismo o con las personas que

le rodean, llegaron incluso a dejar de atender responsabilidades asumidas.

Podriamos entonces limitarnos a decir que la adiccion viene a ser la pérdida de
control y la dependencia en una persona, porque toma grandes cantidades de tiempo y

esfuerzo, en este caso en los juegos en red.

Por tanto, considerando la diversidad de instituciones educativas de nivel secundaria
se ha optado con realizar la investigacion dentro de la IE Andrés Bello, ubicada en el distrito
de Pilcomayo, Huancayo. Es asi como para efectos de visualizar la problemdtica dentro de
la institucion de estudio se ha realizado una investigacion exploratoria mediante una
encuesta a los estudiantes (311 encuestas aplicadas validas). Los resultados demuestran que
el 61% si juega juegos en red (ver Anexo 8). Entonces, a los estudiantes que respondieron
que si practican juegos en red, se les pidi6 que continuardn con responder preguntas

adicionales, las cuales se detallan en la Tabla 23.

Revisando los resultados segtin grado, se observa que, de los 311 estudiantes
encuestados, tanto varones como mujeres, y comprendidos entre el primero al quinto grado
de secundaria, 61% practican juegos en red y 39 % no lo hace. Ademds, se encontré que del
total de estudiantes que, si juegan, un 79% son varones y un 21 % son mujeres. Asimismo,
se evidencia que hay un mayor porcentaje de estudiantes que practican juegos en red en los
grados del primero de secundaria y segundo de secundaria con un porcentaje del 75% y 25%

(tanto varones como mujeres).

Los resultados més relevantes indican que el juego en red més jugado es el Dota 2;
aunque el 50% sefiala otros (entre ellos se encuentran juegos como Friv). Asimismo, el
75.8% senala que juegan hasta dos horas; mientras que el 57.4% establece que suele jugar
en cabinas de internet. Si bien no representa un indicador fuerte de adiccion, el 45.3%
especificé que lleva jugando a lo sumo tres meses. Igualmente, el 26.3% de los estudiantes
indicaron que suelen jugar solos y un 64.7% establece que el principal impulso para jugar es
la diversion. Entre los resultados mds relevantes se ha obtenido que el 41.6% de los

estudiantes consideran que el juego en red afecta a su vida social y cotidiana (ver Tabla 24)
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Cabe resaltar asi mismo el desarrollo de esta investigacion, porque se observa que
este tipo de dependencia va con la reduccién la interaccién social y comunicacion
interpersonal. Ademads, este tipo de comunicacién influye no solo en la forma de
socializacién, sino que va lo que genera en el individuo limitaciones o alteraciones en su
persona, especialmente en su autoestima, ya que hay que recordar que la autovaloracion se
construye sobre la base de la opinién que cada persona tiene sobre si misma, a partir de sus
atributos, opinién confirmada por cada individuo a partir de la percepcién de los demés y de
todo aquel que es relevante para €l en su vida cotidiana. (Pedaroto, Vargas, & Valdivia, 2005,

pp- 102-115.)

Es de recordar, que el uso excesivo de la web lleve a las personas a aislarse,
desvinculdndose del proceso de socializacion directo, y que después de un determinado
tiempo ya no se tenga la misma capacidad para socializar de manera normal. Ademas, que
aunado a una mala opinién de si mismo, a dificultades para socializar por su timidez o falta
de autoestima, esto lleve a usar la Internet como una alternativa de socializacion, pues en
ella se pueden abrir y ganar confianza sin tener que interactuar cara a cara, (Navarro &
Rueda, 2007, pp. 691-700), es decir, se llega a considerar a este comportamiento como una

escapatoria a diversos problemas o dificultades personales y de socializacion.

Asi surge la importancia de estudiar la relacién entre la adiccidn a los juegos en red
y la autoestima en estudiantes de nivel secundario, como se sabe, este grupo se encuentra

mads inmerso en este tipo de actividad y es también més vulnerable.

1.1.2. Formulacion del problema

1.1.2.1. Problema general

(Cual es la relacion que existe entre el nivel de autoestima y la adiccion a los juegos

en red (Dota 2) en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

1.1.2.2. Problemas especificos

e ,Cudl es la relacién que existe entre el nivel de autoestima y la focalizacion

en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?
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e Cudl es la relacion que existe entre el nivel de autoestima y la modificacion
en el estado de 4nimo en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés
Bello, Pilcomayo-2018?

e Cudl es la relacion que existe entre el nivel de autoestima y la tolerancia en
estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

e ;Cudl es la relacion que existe entre el nivel de autoestima y los sintomas de
abstinencia en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello,
Pilcomayo-2018?

e Cudl es la relacion que existe entre el nivel de autoestima y el conflicto en
estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

e Cudl es la relacion que existe entre el nivel de autoestima y la recaida en

estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

1.2.  Objetivos
1.2.1. Objetivo general

Determinar la relacién que existe entre el nivel de autoestima y la adiccion a los

juegos en red en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

1.2.2. Objetivos especificos

e Establecer la relacion que existe entre el nivel de autoestima y la focalizacion
en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

e Estimar la relacion que existe entre el nivel de autoestima y la modificacion
en el estado de dnimo en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés
Bello, Pilcomayo-2018.

e Identificar la relacion que existe entre el nivel de autoestima y la tolerancia
en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

e Calcular la relacion que existe entre el nivel de autoestima y los sintomas de
abstinencia en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello,
Pilcomayo-2018.

e Obtener la relaciéon que existe entre el nivel de autoestima y el conflicto en

estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.
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e Medir la relaciéon que existe entre el nivel de autoestima y la recaida en

estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

1.3.  Justificacion e Importancia

Las razones tedricas que sustentan esta investigacion son aquellas relacionadas a la
autoestima y a la adiccion de los juegos en red. Por ello, los resultados de este trabajo serdn
de relevancia tedrica. Por otra parte, esta investigacion beneficiard a la institucién Andrés
Bello, dado que contribuira a verificar el nivel de autoestima de los estudiantes de nivel
secundario; asi como se determinaré el grado de adiccién a los juegos en red de estos. Estos
resultados permitirdn desarrollar posteriormente al Departamento de Psicologia de la
institucion educativa, programas de intervencion temprana y estrategias apropiadas para

mitigar los resultados obtenidos en la presente investigacion.

Asimismo, la investigacion se realizard tomando en cuenta el proceso cientifico. Al
respecto se identifica la problematica, sobre la base de la cual se formularé las soluciones
correspondientes a través de las hipdtesis. Desde el punto de vista de la consistencia interna,
esta investigacion representa un aporte importante, puesto que también se utilizard el Alfa
de Cronbach para medir la fiabilidad de los instrumentos psicolégicos en la muestra de la
investigacion, la cual estard conformada por una proporcion representativa de la poblacion
considerando solo a aquellos estudiantes que jueguen el juego Dota 2 y que participen
voluntariamente. Ademds, para la adiccién, se aplicard la Escala HAMM-1ST de
videojuegos construido y validado Mendoza (2013), elaborado bajo la Teoria de los
componentes de la adiccion de Griffiths (2005); mientras que, para la autoestima, se aplicara
el Inventario de Autoestima (Forma Escolar) creado por Coopersmith (1967), traducido al

espaiol por Panizo (1988).

1.4. Hipétesis y Descripcion de las Variables

1.4.1. Hipétesis general

Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la adiccién a los juegos en red

(Dota 2) en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.
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Hipdtesis especificas

Existe relacién negativa entre el nivel de autoestima y la focalizacién en
estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.
Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la modificacion de los
estados de animos en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello,
Pilcomayo-2018.

Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la tolerancia en
estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.
Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y los sintomas de
abstinencia en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello,
Pilcomayo-2018.

Existe relacién negativa entre el nivel de autoestima y el conflicto en
estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.
Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la recaida en

estudiantes nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

Variables

Autoestima.

Adiccioén a los juegos en red (Dota 2).
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21

Variable

Definicién operacional

Dimensiones

Indicadores

ftems

Es la evaluacion que hace el sujeto
respecto de si, y que estd relacionada
significativamente a la satisfaccién
personal, y al funcionamiento
afectivo; considerando de este modo a

la autoestima como una actitud de

Area si mismo

- Concepcién o la actitud que uno tiene de si mismo

- Anhelos y temores que tiene cada persona en
general,

- Percepcién que la persona tiene de si mismo lo
cual podria ser aprecio, respeto, menosprecio o
rechazo. pueden ser intrinsecos (propios de la
persona o inherentes a su propio ser) o extrinsecos

(Factores de familia, social y otro).

1,3,4,7,10,12,13,15,18,19,

24,25,27,30,31,34,35,38,

39,43,47,48,51,55,56,57

Area social

- Esfuerzo por mantener o mejorar no solo una
identidad personal positiva sino también una
identidad colectiva positiva.

- La identidad colectiva puede ser positiva o
negativa.

- La identidad social es una funcién de cémo uno
evalda sus grupos y como otros evalian a esos
grupos.

- Identificacion subjetiva con sus grupos internos

(los grupos con algin significado emocional para

5,8,14,21,28,40,49,52
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Autoestima

aprobacién o desaprobacién hacia si
mismo. Esta definicién, presentada
por Coopersmith, es la que serd
considerada en la presente

investigacion (Coopersmith, 1999).

los individuos) para que los grupos contribuyan al

autoconcepto de los individuos

Area hogar

Relacién con los padres de familia y la familia en
su conjunto.
Desarrollo de la decisién y la sensacion de

sentirse facultados para tomar dichas decisiones.

- Habilidades capaces de generar sentimiento de

competencia y seguridad de si mismo.
Valores y personalidad cimentados en el niicleo

familiar

6,9,11,16,20,22,29,44

Area escuela

Autovaloraciéon de las capacidades cognitivas y
los sentimientos que se generan al respecto en un
ambiente educacional, asi como el sentirse
inteligente, creativo, etc.

Percepcién que se tiene al momento de enfrenar
actividades en el entorno académico.

Area estd influenciado por los maestros y con la
forma en que guian al estudiante y los valores que
se asientan en esta drea.

Interaccion entre los estudiantes y compaiieros de

clase.

2,17,23,33,37,42,46,54
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Variable

Definicién operacional Dimensiones

Indicadores

items

Focalizacion

El videojuego se convierte en la actividad mas importante
en la vida del individuo

Cognitivo: domina sus pensamientos (preocupaciones)
Afectivo: sentimientos (craving)

Conductual (deterioro del comportamiento social).

1,7,13,19, 25, 31.

Modificacion del

estado de animo

Experiencias subjetivas que las personas explican como
consecuencia del atractivo de los videojuegos
Experimentaciéon de excitaciéon fuerte al jugar un
determinado videojuego

Sentimiento tranquilizador desestresante, “escape” o

“entumecimiento” concluida la sesion de juego.

2,8, 14, 20, 26, 32.

Tolerancia

Proceso a través del cual deviene necesario aumentar el
periodo de juego para obtener los mismos efectos de
modificacion del estado de 4nimo que sucedian al
principio.

Aumento gradual de la cantidad de tiempo que pasa

online.

3,9,15,21, 27, 33.
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Adiccion a los

juegos en red.

Habito de conductas peligrosas hacia el juego
online del que no se puede prescindir o
resulta muy dificil hacerlo por razones de

dependencia psicoldgica o incluso fisiolégica

Sintomas de

abstinencia

Sentimientos y/o efectos fisicos desagradables que
ocurren cuando la actividad particular se interrumpe o se
reduce repentinamente.

Psicolégico (por ejemplo, cambios de humor e
irritabilidad extrema)

Fisiol6gico més (insomnio, dolores de cabeza, malestar
estomacal, pérdida de apetito, debilidad fisica,
palpitaciones, dolores musculares, dificultad para respirar

y/o escalofrios).

4,10, 16, 22, 28, 34.

Conflicto

Interpersonal
Laboral
Académico
Social

Con aficiones
Intereses

Con uno mismo

5,11, 17,23, 29, 35.

Recaida

Tendencia a restablecer patrones de juego de las primeras
fases o a repetir, incluso, los patrones mas fuertes y
extremos tipicos del uso excesivo de videojuegos. Asi se
restauran rapidamente, después de periodos de

abstinencia y control.

6, 12, 18, 24, 30, 36.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes del Problema

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Fuentes y Pérez (2015), en una investigacion titulada “Los videojuegos y sus efectos
en escolares de Sincelejo, Sucre (Colombia)”, analizaron el efecto del uso de videojuego
sobre el rendimiento académico y comportamiento de 480 estudiantes varones usuarios de
videojuegos. El método de estudio fue cuantitativo descriptivo. Se llevé a cabo un muestreo
estratificado en cinco instituciones educativas publicas, de estrato socioeconémico bajo del
municipio en Sincelejo-Sucre, Colombia; la participacion de los estudiantes fue voluntaria.
Para dicho estudio, se utiliz6 una encuesta con preguntas abiertas y cerradas. El andlisis de
los datos indicé que el 81,8% de los estudiantes presentan bajo rendimiento académico.
Ademais, se concluyé que dentro de los principales cambios generados por el uso de los
videojuegos se encuentra: adiccion, agresividad, aislamiento, sexismo, y trastornos de salud.

Sin embargo, ha favorecido en sus habilidades y estrategias de pensamiento.

Herrera, Pacheco, Palomar y Zavala (2010) realizaron una investigacion sobre
“Adiccion a Facebook relacionada con baja autoestima, depresion y falta de habilidades
sociales”, cuyo objetivo fue encontrar si existe relacion entre la adiccién a Facebook, baja
autoestima, depresion y falta de habilidades sociales. Este fue un estudio descriptivo de
disefio no experimental y transversal, la muestra fue de 63 alumnos. Concluyeron que existen
diferencias estadisticamente significativas entre los adictos y los no adictos a Facebook, se
hall6 relacion entre la adiccion a Facebook y la baja autoestima, la depresion y la falta de
habilidades sociales. Asimismo, se dedujo que los adictos a Facebook son més propensos a

la depresién y a tener menos habilidades sociales, asi como mostrar una autoestima mas baja.

Jiménez y Pantoja (2007), en su investigacion titulada “Autoestima y relaciones
interpesonales en sujetos adictos a internet”, buscaron analizar la relacion entre la autoestima
y las relaciones interpersonales en sujetos adictos y no adictos al internet. A través de una
entrevista semiestructurada, la Escala de Autoestima de Coopersmith, el psicodiagndstico
de Rorschach y el cuestionario de Young. Para esto se evalué a cuarenta estudiantes
universitarios del drea Metropolitana de Caracas, Venezuela. Dentro de los principales

hallazgos se encontraron diferencias significativas entre ambos grupos, los adictos y no
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adictos. Las personas catalogadas como adictas presentaban bajos niveles de autoestima y
relaciones interpersonales inestables, superficiales y poco duraderas, llegaron a ser
dependientes, asi como generar el aislamiento, sensaciones de frustracion, y en algunos casos

depresion.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Valdez (2018) realizé un estudio titulado: “Adiccién a redes sociales y autoestima en
adolescentes de nivel secundario de una institucién privada”, donde se determind y se
analiz6 la relacion entre la adiccidn a redes sociales y la autoestima de los estudiantes del
nivel secundario de la institucion educativa privada Nifio de la Paz de la ciudad de Arequipa
en el 2018. La poblacion estuvo compuesta por 152 estudiantes, de los cuales 78 son mujeres
que representaron el 51.3% y 74 varones que representaron 48.7%. Se utiliz6 la prueba de
adicion a redes sociales de Escurra y Salas (2014) y el Inventario de Coopersmith (1999).
Los resultados se analizaron con el software SPSS 25.0. Se encontré que existe una alta
correlacion inversa significativa entre la adiccion a redes a sociales y la autoestima de los
adolescentes (r = -0,682, p<0,000). Asimismo, se concluy6 que a mayor adiccién a las redes
sociales se presenta una baja autoestima en los adolescentes. Existe una mayor frecuencia
de adiccion hacia las redes sociales del género femenino. Ademas, en los grados de estudio
no se encontrd una diferencia. También, se observé que el nivel de autoestima en el género
femenino presentd un nivel bajo y en el género masculino present6 un nivel normal, ademds
el nivel de autoestima de acuerdo con el grado de estudios mostr6 una tendencia ligeramente

constante.

Saavedra (2019) elabor6 una investigacion titulada “Asociacion entre la adiccion al
uso de la tecnologia y percepcion de la autoestima en adolescentes de las instituciones
educativas de nivel secundario en el distrito José Leonardo Ortiz de Chiclayo en el 20177,
cuyo objetivo fue identificar la asociacion entre la adiccion al uso de la tecnologia y la
percepcion de la autoestima en adolescentes de las instituciones educativas de nivel
secundaria en el distrito José Leonardo Ortiz de Chiclayo en el afio 2017. Su material y los
métodos que usé fueron los siguientes: se realizé un estudio no experimental, descriptivo
exploratorio de enfoque cuantitativo, durante el afio 2017. La poblacién y muestra estuvo

conformada por 303 adolescentes de nivel secundario del Distrito de José Leonardo Ortiz-
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Chiclayo. Se excluy6 a estudiantes seleccionados que no se presentaron, que no tengan
acceso a internet ni tampoco celular. Se utilizé la prueba de adiccién al internet (IAT), el
cuestionario Nomophobia para evaluar la adiccion a la tecnologia y la Escala de Rosenberg
para la autoestima. Los resultados fueron que en el 87,8% de adolescentes sin adiccién al
uso del internet tuvieron un nivel alto de autoestima, mientras que el 82,7 % que tuvieron
adiccion presentaron un nivel de autoestima alto. El 86,2 % de los adolescentes que
presentaron adiccién al uso de celular tuvieron un nivel autoestima alto y el 84,4% de los
que no presentaron adiccién tuvieron un nivel alto de autoestima. Conclusiéon: no existe
asociacion entre la adiccion al uso de la tecnologia y la percepcion de la autoestima en
adolescentes de cuatro instituciones educativas de nivel secundaria en el distrito José

Leonardo Ortiz de Chiclayo en el afio 2017.

Rojas (2010) en su investigacion titulada: “Influencia de los juegos de Internet en el
comportamiento de los adolescentes” de la ciudad de Puno, su principal objetivo fue
identificar y explicar los factores que influyen y efectos que ocasionan en la personalidad de
los adolescentes de la ciudad de Puno la participaciéon en los juegos de internet en las
diferentes cabinas publicas. Lleg6 a la hipétesis que los juegos de internet influyen y generan
efectos negativos en la personalidad y en el comportamiento cotidiano de los adolescentes.
Los resultados obtenidos revelan que los juegos de internet influyen y generan efectos
negativos en la personalidad y en el comportamiento cotidiano de los adolescentes. Lleg6 a
la conclusién que la participacion frecuente de los adolescentes en los juegos de internet
influye y genera efectos negativos en la personalidad y en el comportamiento cotidiano de
los adolescentes, ya que el 31.2 % visita siempre permanentemente internet, debido a que
estdn acostumbrados y la cercania de la ubicacion de las cabinas de internet. Los factores
que influyen en los adolescentes de la ciudad de Puno a entrar a internet son principalmente
con un 52.5% factores personales. Otros sectores importantes de los adolescentes concurren
al internet por falta de afecto fraternal, incomprension y por la influencia de los amigos. La
participacion constante de los adolescentes en los juegos de internet genera efectos y
cambios negativos. En su forma de hablar conlleva al uso de jergas y palabras indecentes,
en su forma de escribir abreviaturas populares no oficiales, en la forma de vestir atuendos

de otro contexto.



28

Salcedo (2016), elaboré una investigacion titulada: “Relacion entre adiccion a redes
sociales y autoestima en jévenes universitarios de una universidad particular de Lima”, que,
tuvo como objetivo la relacién entre la adiccion a redes sociales y la autoestima, mediante
un diseflo transversal, de tipo descriptivo-correlacional. Para ello se evalué a 346 alumnos,
de ambos sexos, 112 varones y 234 mujeres entre los 16 y 25 anos (M = 19.28, DE = 19), de
una universidad particular de Lima, a quienes se les administré la Escala de Autoestima
propuesta por Stanley Coopersmith y el cuestionario de adiccion a redes sociales (ARS)
propuesto por Escurra y Salas (2014). Los resultados indican una relacién negativa (r = -
469, p < .01) entre las variables adiccion a redes sociales y autoestima, asi como con sus
componentes, ademds se observan diferencias significativas en los puntajes obtenidos a
favor de las mujeres tanto en las dimensiones de la variable adiccion a redes sociales como

en las dimensiones de la variable autoestima.

2.2. Bases Teodricas

2.2.1. Antecedentes historicos de la autoestima

Desde el siglo pasado hasta el presente se ha tomado en consideracién de manera
implicita y explicita, la variable de autoestima, siendo cada vez mds relevante su presencia
dentro del campo de la psicologia. Se repasardn algunos autores que han venido tomando en

consideracion este constructo:

Allport (Milicic, 1992) si bien no mencionaba propiamente a la autoestima,
desarrollaba el concepto de propium, el que incluye un sentido corporal, sentido de auto

identidad, conceptos de imagen del yo, extension del yo y estima del yo.

Rogers concluy6 también que: “en su préctica clinica casi todos sus clientes se
despreciaban, desvalorizaban y se consideraban indignos de ser amados teniendo dificultad

en la percepcion de su autoimagen, autoestima y autoaceptaciéon” (Myers, 1991, p. 165).

Rosemberg (1973, p. 156) sefialé que: “la autoestima es un término que refleja el
sentimiento de que uno es lo suficientemente bueno porque sé€ es digno de la estima de los

demads y respeto por lo que es”.
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Es decir, se acepta a si mismo, implicando conocerse a si mismo, reconociendo sus

potencialidades y dificultades, pero también involucrando sus deseos de mejorar.

Asimismo, es importa destaco lo siguiente:

“Dentro de su teoria de la autorrealizacién a una jerarquia de necesidades donde las
primeras son las fisioldgicas y de seguridad, las cuales son poderosas en el sentido
que, si no se satisfacen, impedirian la realizaciéon de las otras necesidades en su
jerarquia como son necesidad de pertenencia, estima y autorrealizacion” (Maslow,

1985, p. 122).

Ademads, Fromm (1993) expres6 lo siguiente:

“Las personas que requieren ayuda psicologica frecuentemente manifiestan
sentimientos de insuficiencia y desmerecimientos, dudan sobre su valor propio,
aludiendo al concepto de autoestima; asimismo menciond que lo anterior generaba
problemas para expresar y recibir afecto, temor a la intimidad, porque podria

involucrar rechazo”. (p. 52)

2.2.1.1. Definicion

La autoestima es uno de los constructos psicolégicos més conocidos y tratados en los
ultimos afios, su estudio involucra conocer lo mds profundo del ser humano, se considera
como una caracteristica importante en la vida de las personas. Como una primera definicién
podriamos entender a la autoestima como el valor que nos asignamos a nosotros mismos, y
que se relaciona con la aceptacion de nuestros aspectos positivos y negativos, sentirnos bien

con lo que somos y encontrarnos satisfechos con nuestros logros y con nosotros mismos.

Coopersmith (1967) definio la autoestima de la siguiente manera:

“La evaluacion que hace el sujeto respecto de si, y que estd relacionada
significativamente a la satisfacciéon personal, y al funcionamiento afectivo;
considerando de este modo a la autoestima como una actitud de aprobacién o
desaprobacion hacia si mismo. Esta definicion, presentada por Coopersmith, es la

que serd considerada en la presente investigacion™ (p. 124).
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Asimismo, para Rosemberg, la autoestima, desde una aproximacién sociocultural,
seria definida como “una actitud, tanto positiva como negativa, que la gente tiene sobre si
misma” (Sdnchez, 1999p. 3). Concibiéndose a esta como producto de las influencias de la
cultura, la sociedad, la familia y las relaciones interpersonales. De lo que se desprende que
la autoestima seria proporcional al grado en que el individuo es capaz de medirse de forma

positiva respecto a una serie de valores.

Reasoner defini6 a la autoestima como “la apreciacion del propio valor e importancia,
caracterizada por la posibilidad de responsabilizarse de uno mismo y de actuar de manera

responsable hacia los demas” (Lachira, 2013, p. 36).

Por su parte, Rogers (1967), considero a la autoestima de la siguiente manera:

“Un conjunto de experiencias constituidas por percepciones que se refieren al sujeto,
en otras palabras, es lo que el sujeto reconoce como descriptivo de si, y que él percibe
como datos de su propia identidad. Segtn esta definicion la autoestima se formaria
por las experiencias que la persona percibe en la vida que llevaria a la forma de
relacionarse consigo mismo y con los demds, donde el autor enfoca la libertad que

tiene la persona para elegir salir adelante, y hacerse responsable de si mismo” (p. 27).

Asimismo, Maslow (1985) consider6 lo siguiente:

“El hombre desea sentirse digno de algo, sentirse competente, capaz de dominar algo
del ambiente propio, independiente, libre y que se le reconozca algin tipo de labor o
esfuerzo. Las personas que se aceptan a si mismas tienden a aceptar a otros y al
mundo como realmente es, de una forma real no como desearia que fuera, es decir de

una forma ideal”. (p. 62)

Segtin Acosta & Hernandez (2004):

“En tanto que la autoestima es la valoraciéon que cada persona hace de si misma
(dimensidén valorativa, afectiva ) y se ve asociada, ya sea positiva o negativamente,
por los comportamientos de terceros, por ejemplo, los padres, al alentar a sus hijos
en su accionar para asumir sus responsabilidades, y evitando la critica destructiva,

contribuyen positivamente a un adecuado desarrollo de la autoestima; otro ejemplo
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mas es la relacién que se mantiene con los amigos en la adolescencia, en donde se

puede encontrar al grupo de apoyo y pertenencia ante momentos dificiles” (p. 37) .

Los adultos tienden mds a sefialar los comportamientos negativos de los nifios que a
destacar los rasgos positivos de su comportamiento, trayendo consecuencias en los menores.
Estos autores han encontrado evidencia, que los nifios que son expuestos a este tipo de tratos
presentan dificultades en la autovaloracién positiva en diferentes dimensiones de la
autoestima, llegdndose a sentir, poco valiosos, no dignos de recibir carifio, estima y aprecio,

lo que genera en ellos sentimientos negativos y de no aceptacion respecto de si mismos.

Tarazona (2013) afiadi6 lo siguiente:

“La autoestima, vista como una variable psicoldgica, busca comprender como el
individuo valora sus propias cualidades, lo que implicaria un proceso de
autoevaluacion continua que abarcaria diversos componentes o factores del ser
humano, tales como rasgos fisicos, mentales, sociales, espirituales, emocionales y

conductuales” (p. 23)

Este mismo autor, en una investigacion realizada en nuestro medio, observo algunos
indicadores que caracterizarian de manera general a las personas con baja autoestima: son
mads infelices, pesimistas y menos dispuestos a correr riesgos para beneficiarse a si mismos
(Tarazona, 2013), tendiendo a manifestarse mediante quejas, rechazos, a experimentar cosas
nuevas, etc. pudiendo llegar a mostrarse “ansiosas, celosas, apaticas, timidas, pesimistas e
irracionales, entre otras manifestaciones” (Tarazona, 2013, p. 9). Incluso que, en el caso de
recibir una evaluacion negativa de personas significativas, se verian afectadas de una manera

dréstica, dificultdndole en su proceso de estabilidad emocional.

Otros autores identifican y resaltan el término autoestima, entre ellos Branden (1990)

quien expreso lo siguiente:

“La manera en que nos sentimos con respecto a nosotros mismos afecta de modo
determinante todos los aspectos de nuestra experiencia: cémo nos relacionamos con
los padres, hermanos, pareja, amigos, y como también funcionamos en el campo

académico laboral. Es asi como, de la autoestima se desprenden las posibilidades que
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se tienen para progresar y constituir la clave del éxito o fracaso en la vida. Este autor
considera que la autoestima es la suma de la confianza y respeto por uno mismo,
reflejando un juicio implicito que cada uno hace de su habilidad para enfrentar los
desafios, para comprender y superar sus problemas, defender sus intereses y
necesidades, es decir, posibilita el derecho a ser feliz. Por esto la Autoestima mds que

el reconocimiento de las cualidades positivas” (p. 26).

2.2.1.2. Importancia de la autoestima

Cada dia existe una mayor concienciacion sobre la importancia de la autoestima.
Reconocemos que, asi como un ser humano no puede esperar realizarse en todo su potencial
sin una sana autoestima, tampoco puede hacerlo, o le serd muy dificil en una sociedad cuyos
miembros no se valoran a si mismos y no confian en su mente. La autoestima es la
experiencia de ser aptos para la vida y para las necesidades de la vida. M4s especificamente,

consiste en dos puntos fundamentales:

e Confianza en nuestra capacidad de pensar y de afrontar los desafios basicos de la vida.
e Confianza en nuestro derecho a ser felices, el sentimiento de ser dignos, de merecer, de
tener derecho a afirmar nuestras necesidades y a gozar de los frutos de nuestros

esfuerzos.

La autoestima es una necesidad muy importante para el ser humano. Es basica y
efectda una contribucién esencial al proceso de la vida; ademds es indispensable para el
desarrollo normal y sano; tiene valor de supervivencia. Asimismo, el carecer de una
autoestima positiva frena nuestro desarrollo psicolégico. Cuando una persona desarrolla una
autoestima alta, esta actiia como el sistema inmunolégico de la conciencia, dandole una serie
de recursos de afrontamiento para las diferentes vicisitudes de la vida, estos recursos pueden
nombrarse resistencia y fortaleza. No obstante, cuando la autoestima es baja, disminuye
nuestra resistencia frente a estas adversidades. Nos derrumbamos ante los problemas de la
vida. Tendemos a estar mds influidos por el deseo de evitar el dolor que de experimentar la

alegria.

Por tanto, la autoestima en el desarrollo del adolescente es sumamente importante

porque fortalece, da energia, motiva. Ademds, genera el impulso de alcanzar metas y permite
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complacerse y enorgullecerse de sus logros: experimentar satisfaccién. Segun esto, podria
parecer que lo Unico que necesitamos para asegurar la felicidad y el éxito es un sentido
positivo de autovalia. Sin embrago, el tema es mds complejo, ya que tenemos mds de una
necesidad y no hay una solucién unica a todos los problemas de nuestra existencia. Un
sentido bien desarrollado del uno mismo es una condicidén necesaria pero no suficiente para
nuestro bienestar. Su presencia no garantiza satisfacciéon, pero su falta produce
indefectiblemente algin grado de ansiedad, frustracion, desesperacion y conductas adictivas
que por lo general tienen su origen en la adolescencia, etapa en la cual ain no estdn ajustados
lo sistemas de recompensa y de memoria emocional, como por ejemplo la amigdala cerebral,

drea critica y encargada para la regulacion social, cognitiva, emocional y comportamental.

La autoestima se proclama como necesidad en virtud de que su ausencia (relativa)
traba nuestra capacidad para funcionar. Por eso, decimos que tiene valor de supervivencia.
Dentro de una persona, habra oscilaciones inevitables en los grados de autoestima, asi como
las hay en todos los estados psicologicos. Necesitamos pensar en términos del nivel
promedio de autoestima de una persona. ;Es posible tener demasiada autoestima? No, no lo
es; no es mds posible que tener demasiada salud fisica. La mayoria de las personas, poco
allegadas a esta problemadtica, a veces confunde autoestima con vanagloria, jactancia o
arrogancia; pero estos rasgos no reflejan demasiada autoestima, sino demasiado poca. Las
personas con una autoestima alta no se ven impulsadas a mostrarse superiores a los demas;
no buscan probar su valor midiéndose segin un estdndar comparativo, sino que se alegran

de ser como son, no de ser mejores que otra persona.

“Entonces, muchos autores han sefialado la importancia de la autoestima en el
desarrollo del ser humano, han encontrado que la baja autoestima estd relacionada con
sintomas depresivos y problemas a nivel de relaciones interpersonales, como es el de generar
comportamientos de rechazo mds que de aceptacion con otros. La autoestima es un
constructo de suma importancia, ya que, influye en el sentido de vida de la persona en la
forma que piensa, actia y siente acerca de si misma y de otras personas”. (Cortés, 1999, p.

124)
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Asimismo, Rodriguez (1986) sefial6 lo siguiente:

“La persona con una autoestima adecuada vive y se siente importante, tiene fe en sus
propias decisiones y se percibe a si misma como su mejor recurso. Es asi como este
constructo se vuelve relevante porque facilita la capacidad de conocernos, evaluarnos
las potencialidades que tenemos para dar una satisfaccion interna y valor a nosotros

mismos” (p. 38)

Branden (1990) explico lo siguiente con respecto a la autoestima:

“Modo en que la persona se siente con respecto a ella misma afecta todo el entorno
de forma decisiva en todos los aspectos desde la manera en que se desenvuelve en el
trabajo con la familia, al tener relaciones sexuales, hasta el proceder como padres y
las posibilidades que tiene de progresar en la vida. Las respuestas ante los eventos
dependen de quien y de que se piensa que se es. Las tragedias de la vida son los
reflejos de la vision intima que posee la persona. Por tanto, la autoestima es la clave
del éxito o el fracaso. También es la clave para aceptarse y aceptar a los demds” (p.

22)

Sénchez (1999) en relacion con la autoestima mencion lo siguiente:

“La autoestima alta es el de vital importancia para una vida plena y funcional, una
persona con autoestima alta confia en ella misma y se respeta. Refleja el juicio
implicito que cada una hace de la experiencia para enfrentar los desafios de la vida y
el derecho de ser feliz. Si se tiene una buena autoestima la persona se sentird confiable
y segura en cada tarea que realice, asi como capaz y valioso. El tener una autoestima
baja la llevard a sentirse fracasado ante la vida, en cambio el tener un término medio
ni alta, ni baja autoestima es oscilar entre sentirse apto y util, saber que se puede
acertar y equivocar como persona, y mostrar estas incoherencias en la conducta, y
estar consciente que se puede actuar unas veces con cordura y otras veces totalmente

equivocado” (p. 124).

Un individuo debe de tener la capacidad de desarrollar confianza y un respeto

saludable hacia su persona, esto es, ser inseparable de la misma naturaleza es la fuente
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primordial del derecho a esforzarse por conseguir felicidad, seria perfecto que todo el mundo
gozara de un alto nivel de autoestima, experimentar una fe intelectual de si mismo, asi

también la sensacién de que merece ser feliz.

Por consiguiente, cuando se desarrolla una buena autoestima se tiene la capacidad de
ser feliz, si se logra entender esto, estar al tanto que el tener una alta autoestima es de interés
mundial. Cuanto mejor sea la autoestima, mds facil serd afrontar las adversidades, ya que
cuanto mas flexible sea una persona, mas se resistird la presiéon que hace sucumbir a la
desesperacion o fracaso. Cuanto mds elevada esté la autoestima del individuo, habrd mas
posibilidades de ser creativo, lo que representa que tendrd mayor posibilidad de tener éxito.
Si se tiene una alta autoestima se debe de querer ser mejor y alcanzar lo que se ha propuesto,
no necesariamente en una carrera o profesion o en el sentido econdmico, sino en la

expectativa de vida que desea en un plano emocional, creativo y espiritual.

Cuan mejor sea la autoestima de un individuo se le facilitard entablar relaciones
enriquecedoras y no destructivas. Si se cuenta con una buena autoestima, se estd mas
propenso a tratar a las demds personas que lo rodean con respeto, benevolencia y buena
voluntad, ya que no los verdn como rivales, que amenazan la forma de vida, si la persona
cuenta con una autoestima alta sabrd que respetar a las demds, es respetarse €l mismo. Se
experimentara una sensacion de alegria, satisfaccion por el simple hecho de despertarse cada
mafiana, de ser el mismo estard satisfecho con su cuerpo y el estilo de vida, solo el tener una

buena autoestima.

Lo cierto es que en los primeros afios de existencia las elecciones y decisiones
desempefiardn un nivel de autoestima que al pasar el tiempo se desarrollard y tendra para el
adolescente beneficios o consecuencias. Es claro que ninguna persona puede forzar a otra a
tener fe y amor por si misma, un adolescente puede ser amado por todas las personas que le
rodean y sentir que es importante para ellos, pero si él mismo no siente amor hacia su persona
no tendré sentido lo que los demds sientan por €l. Este puede ser admirado por los que lo
rodean y, sin embargo, considerar que carece de valores. Puede proyectar un perfil de

seguridad y madurez que engafie a todo el mundo y temblar secretamente por sentirse inutil.

“Puede no satisfacer las propias expectativas y las de los demds, por lo que alcanzar

el éxito sin lograr una autoestima positiva es mentirse a si mismo esperar el momento
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en que los demds descubran la inseguridad y falta de autoestima. Asi como la
aceptacion de los demds no genera autoestima tampoco lo hace el conocimiento, ni
habilidad, ni dinero, ni tener una pareja, la paternidad o maternidad, tampoco las
obras de caridad, las conquistas sexuales, la cirugia estética. Estas cosas pueden hacer
sentir mejor al adolescente con respecto de si mismo por un tiempo, o mas comodo
en determinadas situaciones, pero lo cierto es que comodidad no es autoestima”.

(Sanchez, 2016, p. 121)
Carrillo (2009) ademds menciond lo siguiente:

“La autoestima es importante porque afecta a todas las facetas de nuestra vida y a
todos nos es imprescindible, independientemente de nuestra, edad, sexo, condicion,
nivel cultura, profesion u objetivos que nos hayamos marcado para el futuro. Alguien
ha dicho que la autoestima es para el hombre lo mismo que el motor para un
automovil. La causa de las cualidades mas relevantes, positivas y determinante de
una personalidad fuerte, sana equilibra y madura es la autoestima elevada. Es claro
que, si no se satisface en el ser humano la necesidad de autovaloracién, tampoco se
satisfaran otras necesidades. Ahora bien, los distintos niveles de autoestima

determinan nuestro comportamiento ante problemas u otro tipo de situaciones” (p.

54).
2.2.1.3. Dimensiones de la autoestima

Coopersmith (1990, p. 142) consider6 que “existe una autoestima global, conformada
por autoestimas especificas o componentes que el sujeto va evaluando y asimilando de

acuerdo con sus debilidades y fortalezas™:

Area de si mismo. En esta drea se encuentra la concepcién o la actitud que cada
persona tiene de si mismo, ademds incluye los anhelos y temores que tiene cada persona en
general, asi también la percepcion que la persona tiene de si mismo, lo cual podria ser
aprecio, respeto, menosprecio o rechazo. Estas percepciones estdn ligadas a una gran
cantidad de factores los cuales inciden de forma directa en el desarrollo de la autoestima en
el area de si mismo, estos factores pueden ser intrinsecos (propios de la persona o inherentes

a su propio ser) o extrinsecos (factores de familia, social y otro).
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Area social. Con respecto al autoestima en el drea social se tiene considerar que los
individuos se esfuerzan por mantener o mejorar no solo una identidad personal positiva, sino
también una identidad colectiva positiva. Ademads, la identidad colectiva puede ser positiva
o negativa segun las evaluaciones de los grupos sociales de uno, en lugar de los atributos o
logros personales dentro de los grupos. Asimismo, la identidad social es una funcién de
cOmo uno evalda sus grupos y como otros evaldan a esos grupos. Los individuos deben
identificarse subjetivamente con sus grupos internos (es decir, los grupos internos deben
tener alguin significado emocional para los individuos) para que los grupos contribuyan al

autoconcepto de los individuos.

Area del hogar. Esta drea se encuentra relacionada con los padres de familia y la
familia en su conjunto, en la que se desarrolla la decision y la sensacion de sentirse facultados
para tomar dichas decisiones, también con el quehacer diario se desarrollan sus habilidades
ademds de generar sentimientos de competencia y seguridad de si mismo, ademads es en esta
area en la que el nifios forma sus valores y su personalidad, ya que dependera de los logros
y fracasos que obtenga, de como los afronte y qué percepcion tenga el nifio con respecto a
las acciones de sus padres, también desarrollard la confianza de si mismo, ya que al tener
hermanos podra diferenciar las cualidades y defectos de si mismo y los de sus hermanos lo
que dard lugar a una percepcion positiva sobre la individualidad y los dones de cada miembro

de familia.

Area de la escuela. Esta drea hace referencia al desarrollo de la autovaloracién de las
capacidades cognitivas y los sentimientos que se generan al respecto en un ambiente
educacional, asi como el sentirse inteligente, creativo, etc. Asi como a la percepcion que se
tiene al momento de enfrenar actividades en el entorno académico, es asi como esta area esta
influenciada por los maestros y con la forma en que guian al estudiante y los valores que se
asientan en esta drea, ademads también es de vital importancia en esta drea la interaccion entre

los estudiantes y compafieros de clase (Coopersmith, 1990, p. 65).
2.2.1.4. Componentes de la autoestima

Coopersmith (1990) sefialo que, la autoestima estaria expresada a través de tres

componentes que actuarian en forma conjunta y serian los siguientes:
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Componente cognoscitivo. “En donde se consideraria todos los conceptos referidos a
la representaciéon mental que las personas tengan sobre si mismos; es decir, los conceptos,
ideas, conocimientos, percepciones, creencias y opiniones sobre si mismo. Abarcando de
este modo al autoconocimiento, autoconcepto, autocomprensién, autoimagen y

autopercepcion” (Coopersmith, 1990).

Componente emocional-evaluativo. “En donde se encontraria los sentimientos y
emociones referidos a s{ mismo, los cuales determinan gran parte de la autoestima, y en la
medida en que sean interiorizados correctamente, permitirdn a cada individuo gestionar su
propio crecimiento personal, dentro de ellos se tendria la autoaceptacion, autoevaluacion,

autovaloracion y auto aprecio” (Coopersmith, 1990).

Componente conductual. “La autoestima no solo implicaria el componente cognitivo
y emocional, sino que también se hace observable a través de las conductas y
comportamientos realizados. Se encontrd que las personas con una autoestima alta presentan
conductas coherentes, congruentes, responsables, siendo autbnomos, con direccion de si

mismos” (Coopersmith, 1990)

2.2.1.5. Niveles de autoestima

En relacion con los grados o niveles de autoestima, Coopersmith (1990), afirmé lo

siguiente.

“La autoestima puede presentarse en tres niveles: alta, media o baja, que se evidencia
porque las personas experimentan las mismas situaciones en forma notablemente
diferente, dado que cuentan con expectativas diferentes sobre el futuro, reacciones
afectivas y autoconcepto, aclara ademas el autor que estos niveles se diferencian entre

si, dado que delimita el comportamiento de los individuos” (p. 324).

A continuacion, se sefialaran los tres principales niveles de autoestima:

Autoestima alta. “Las personas con autoestima alta son activas, expresivas, con
éxitos sociales y académicos, son lideres, no rehiyen al desacuerdo y se interesan por asuntos
publicos. También es caracteristico de los individuos con alta autoestima la confianza en sus

propias percepciones, esperan que sus esfuerzos deriven el €xito, se acercan a otras personas
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con la expectativa de ser bien recibidas, consideran que el trabajo que realizan generalmente
es de alta calidad, esperan realizar grandes trabajos en el futuro y son populares entre los

individuos de su misma edad” (Coopersmith, 1990).

Autoestima media. En referencia a los individuos con un nivel de autoestima medio,

Coopersmith afirmé lo siguiente:

“Son personas que se caracterizan por presentar similitud con las que presentan alta
autoestima, pero la evidencian en menor magnitud, y en otros casos, muestran
conductas inadecuadas que reflejan dificultades en el autoconcepto. Sus conductas
pueden ser positivas, tales como mostrarse optimistas y capaces de aceptar criticas,
sin embargo, presentan tendencia a sentirse inseguros en las estimaciones de su valia

personal y pueden depender de la aceptacion social” (Coopersmith, 1990, p. 34).

Por ello, se indica que los individuos con un nivel medio de autoestima presentan
autoafirmaciones positivas mds moderadas en su aprecio de la competencia, significacion y
expectativas, y es usual que sus declaraciones, conclusiones y opiniones en muchos aspectos,
estén proximos a los de las personas con alta autoestima, aun cuando no bajo todo contexto

y situacién como sucede con éstos.

Autoestima baja. Finalmente, Coopersmith conceptualiza a las personas con un nivel
de autoestima bajo, como aquellos individuos que “muestran desanimo, depresion,
aislamiento, se sienten poco atractivos, asi como incapaces de expresarse y defenderse pues

sienten temor de provocar el enfado de los demas” (Coopersmith, 1990, p. 43).

Agrega que estos individuos se consideran débiles para vencer sus deficiencias,
permanecen aislados ante un grupo social determinado, son sensibles a la critica, se
encuentran preocupados por problemas internos, presentan “dificultades para establecer
relaciones amistosas, no estan seguros de sus ideas, dudan de sus habilidades y consideran

que los trabajos e ideas de los demds son mejores que las suyas” (Coopersmith, 1990, p. 43).

2.2.2. Adiccion a los videojuegos

Antes de abordar el tema en cuestion, se hace imprescindible desarrollar y definir

ciertos conceptos que nos ayuden a comprender y a delimitar la variable a tratar.
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Segtin Volkow (2008), la adiccién se define de la siguiente manera:

“Una enfermedad crénica y recurrente del cerebro que se caracteriza por la bisqueda
y el consumo compulsivo de drogas, a pesar de sus consecuencias nocivas. Se
considera una enfermedad del cerebro porque las drogas modifican este 6rgano: su
estructura y funcionamiento se ven afectados. Estos cambios en el cerebro pueden
ser de larga duracién, y pueden conducir a comportamientos peligrosos que se

observan en las personas que abusan del consumo de drogas” (p. 45).

Segtin la Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS), la adiccién es definida del

siguiente modo:

“Es una enfermedad fisica y psicoemocional que crea una dependencia o necesidad
hacia una sustancia o actividad. Se caracteriza por un conjunto de signos y sintomas,
en los que se involucran factores bioldgicos, genéticos, psicolégicos y sociales. Es
una enfermedad progresiva y fatal, caracterizada por episodios continuos de

descontrol, distorsiones del pensamiento y negacién ante la enfermedad” (p. 75).

Para poder hablar de dependencia fisica y psicoldgica, las personas presentan tres o

mds de los siguientes criterios en un periodo de 12 meses:

a. Fuerte deseo o necesidad de consumir la sustancia (adiccién).

b. Dificultades para controlar dicho consumo.

c. Sindrome de abstinencia al interrumpir o reducir el consumo.

d. Tolerancia.

e. Abandono progresivo de intereses ajenos al consumo de la sustancia. (Inversion

cada cierto tiempo en actividades relacionadas con la obtencién de la sustancia).

f. Persistencia en el uso de la sustancia a pesar de percibir de forma clara sus efectos

perjudiciales. (OMS, 2010)

Asi mismo, Valleur y Matysiak (2005), definieron a la adiccion del siguiente modo:
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“Como a todo individuo cuya vida estd focalizada hacia la busqueda de los efectos
producidos sobre el cuerpo y espiritu por una sustancia téxica o una conducta
adictiva, bajo riesgo de sobrellevar un intenso malestar fisico y psicoldgico. Asi se
puede hablar de adiccidn, a partir del momento en que una conducta se manifiesta en
la vida del sujeto hasta el punto de impedirle desarrollarse con normalidad en las
diversas areas de vida de la persona. La adiccion se convierte en el eje y centro de la
vida del individuo, motivo por el cual la persona adicta no vive mds que por y para

el objeto de dependencia” (p. 27).

Siendo la adiccidn un proceso que se desarrolla a lo largo del tiempo, estd regido por

un proceso gradual llamado: “Etapas del proceso adictivo”, las cuales son las siguientes:

Experimentacion. “Es el caso donde la persona, guiada por la curiosidad, se &nima
a probar una droga, pudiendo posteriormente continuar el consumo o interrumpirlo”. (OMS,

2010)

Uso. El compromiso con la droga es bajo. Se consume los fines de semana y en
oportunidades casuales. No existe deterioro laboral, social o familiar. No presenta episodios
de intoxicacion. El consumidor solo busca un cambio de sensaciones. Sin embargo, toda
droga genera dependencia fisica o psiquica progresivamente y es facil caer en el abuso.

(OMS, 2010)

Abuso. “El uso se hace regular durante casi todas las semanas y hay episodios de
intoxicacion. Ejemplo: en alcohol una intoxicacién es cuando ya se presenta una resaca,
lagunas mentales. La droga va dirigiendo progresivamente la vida, se presenta deterioro
académico, laboral, social y familiar. El estado de 4nimo es cambiante (una vida normal y

una vida adictiva y desconocida la mayor parte de veces por la familia)”. (OMS, 2010)

Adiccion. “La relaciéon de amigos y familiares se rompe, existen dificultades
académicas y laborales. La busqueda de la droga se realiza de forma compulsiva. Es dificil
la abstinencia. Hay compromiso orgdnico. Hay conductas de riesgo como: promiscuidad
sexual, uso de drogas intravenosas o combinacién de varias drogas, el estado de dnimo

depende de la etapa consumidor/abstinencia, accidentes automovilisticos”. (OMS, 2010)
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Ademads, existen adicciones a sustancias y de comportamiento. Todas comparten el

mismo proceso de evolucidn y una sintomatologia.

2.2.2.1. Adicciones quimicas

Toda adiccion quimica se define como una enfermedad crénica y recurrente del
cerebro que se caracteriza por la bisqueda y el consumo compulsivo de drogas (sustancias
quimicas) a pesar de sus consecuencias nocivas. Ademads, es necesario indicar que las drogas
modifican el sistema de recompensa del cerebro: su estructura y funcionamiento se ven
afectados. Estos cambios en el cerebro pueden ser de larga duracidén, y pueden conducir a
comportamientos peligrosos que se observan en las personas que abusan del consumo de

drogas.

Bobes, Casas y Gutiérrez afiadieron lo siguiente:

“La clasificacion de las sustancias quimicas o drogas es aquella que se refiere a sus
efectos. Por un lado, estdn los estimulantes: sustancias que activan el Sistema
Nervioso Central (SNC) (cocaina, anfetaminas, cafeina). Por otro estan los
depresores: drogas que disminuyen el grado de actividad del SNC: alcohol,
barbituricos, benzodiacepinas, GHB... Finalmente hay un tercer grupo de sustancias
que producen alteraciones perceptivas, los psicodélicos (mal llamados

alucinogenos): LSD, psilocibina, ketamina” (p. 54).

2.2.2.2. Adicciones conductuales

Segtin Echeburta y Corral (1994):

“La drogodependencia se refiere conceptualmente a las sustancias quimicas. Pero
ciertas conductas, como el juego patoldgico, la dependencia del ordenador, los
videojuegos, la hipersexualidad, el apetito desmesurado, la dependencia de las
compras, el ejercicio fisico irracional, el trabajo excesivo, etc., pueden considerarse
psicopatoldgicamente como adicciones. Los sintomas de abstinencia que se observan
en estos casos, cuando no se pueden llevar a cabo las conductas, son basicamente
similares a los generados por las drogodependencias: un humor depresivo,

irritabilidad, deterioro en la concentracién y trastornos del suefio. Todas las
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conductas potencialmente adictivas comienzan a ser controladas por reforzadores
positivos-el aspecto placentero de la conducta en si misma-, pero terminan siéndolo
por reforzadores negativos-el alivio del malestar emocional. En estos casos el sujeto
muestra una fuerte dependencia psicoldgica hacia las mismas, actia con ansia y de
forma impulsiva y pierde interés por cualquier otro tipo de actividades gratificantes
anteriores, sin ser capaz de controlarse a pesar de las consecuencias negativas

experimentadas”. (p. 124)

De la misma manera afiadieron lo siguiente:

“La adiccion es una patologia que presenta un componente psicoemocional que
genera una dependencia o necesidad hacia una sustancia o actividad, dicha actividad
cabe sefalar que puede mudar de conductas normales —saludables- a usos anormales
en funcién de la intensidad, de la frecuencia o de la cantidad de tiempo/dinero
invertido y, en ultimo término en funcidn del grado de interferencia en las relaciones
familiares, sociales y laborales de las personas implicadas”. (Echeburia & Corral,

1994)

Uno de los grandes problemas que se presento al abordar el marco de las adicciones
sin droga recurre en lo mencionado por Echeburia y Corral (1994), quienes mencionaron lo

siguiente:

“No es posible una clasificacion estricta de las adicciones psicologicas menos aun
cuando estas adicciones sin droga no figuran como tales ni en el DSM-IV-TR, ni en
el CIE-10. En estas clasificaciones psicopatoldgicas el término adiccidn se reserva
para los trastornos producidos por el abuso de sustancias psicoactivas (alcohol,
cocaina, opidceos, etc.) pero este planteamiento del DSM-IV-TR y de la CIE-10 no
deja de ser un error, porque el perfil clinico de la adiccién sin droga y el enfoque

terapéutico requerido son muy similares a los del resto de las adicciones” (p. 43).

También Echeburua y Corral sefialaron que:

“Las adicciones sin droga son muy similares a las toxicomanias. Conviene resaltar

este hecho porque todavia existen muchas personas que consideran a estas conductas-



44

el juego, por ejemplo-como un vicio. Esa idea es un error. El vicio es una categoria

moral: las adiciones sin droga, sin embargo, constituyen un trastorno mental” (p. 64).

Ya en este punto podemos sefialar un problema que la falta de clasificaciones

psicopatoldgicas por parte del CIE-10 y el DSM-1V complicé el estudio y la profundizaciéon

de la variable a tratar, de ahi, la importancia de poder realizar con mayor frecuencia

investigaciones que aborden problemadticas con respecto a las adicciones sin droga y no solo

relacionadas a las toxicomanias.

drogas:

Al respecto Echeburia y Corral (1994) sostuvieron lo siguiente:

“Se ha descubierto ademas que, el elemento esencial de todos los trastornos adictivos
es la falta de control, es decir, el descontrol de la persona afectada sobre determinada
conducta, que al comienzo le es placentera, pero, que luego va ganando terreno entre

sus preferencias hasta llegar a dominar su vida” (p. 44).

Griffiths (2005) mencioné también lo siguiente con respecto a las adicciones sin

“En el momento actual estd claro que las adicciones no se limitan a las conductas
generadas por el consumo incontrolable de sustancias (por ejemplo, cannabis,
anfetaminas, cocaina, opidceos, cafeina, nicotina o alcohol), sino que existen habitos
de conducta aparentemente inofensivos que, en determinadas circunstancias, pueden
convertirse en adictivos e interferir gravemente en la vida cotidiana de las personas

afectadas” (p. 32)

La secuencia evolutiva habitual de las adicciones sin droga es la siguiente segin

Echeburta y Corral (1994):

a) La conducta es placentera y recompensante para la persona

b) Hay un aumento de los pensamientos referidos a dicha conducta en los
momentos en que la persona no estd implicada en ella.

¢) La conducta tiende a hacerse cada vez mas frecuente.

d) El sujeto tiende a quitar importancia al interés o al deslumbramiento suscitados

en el por la conducta (mecanismo psicolégico de la negacidn).
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e) Se experimenta un deseo intenso -sentido periddicamente- de llevar a cabo la
conducta, y se tienen expectativas muy altas acerca del alivio del malestar que
se va a sentir tras la ejecucion de esta.

f) Laconducta se mantiene a pesar de las consecuencias negativas crecientes. Hay
una justificacion personal y un intento de convencimiento a los demds por medio
de una distorsion acentuada de la realidad.

g) A medida que los efectos adversos de la conducta aumentan, el adicto comienza
a tomar consciencia de la realidad y realiza intentos-habitualmente fallidos- de
controlar la conducta por si mismo.

h) Lo que mantiene ahora la conducta no es ya el efecto placentero. Sino el alivio
del malestar. Este alivio es cada vez de menor intensidad y de mds corta
duracion.

1)  El sujeto muestra una capacidad de aguante cada vez menor ante las emociones
negativas y las frustraciones cotidianas. Las estrategias de afrontamiento se
debilitan debido a la falta de uso. De este modo, el comportamiento adictivo se
convierte en la unica via para hacer frente al estrés.

j)  La conducta adictiva se agrava. Una crisis extrema-la ruptura de la pareja, una
estafa, la pérdida de empleo, etc.- lleva al paciente o a la familia a solicitar

tratamiento.

En consecuencia, de todo lo mencionado, los comportamientos adictivos se vuelven
automdticos, emocionalmente activados, y con poco control intelectual sobre el acierto o
error de la decision que se ha de tomar. Asimismo, el adicto pone, por asi decirlo, sobre la
balanza los beneficios de la gratificacion inmediata, pero no repara en las posibles

consecuencias negativas a largo plazo.

De manera semejante en las adicciones quimicas, las personas adictas a determinado
tipo de conducta tienden a experimentar, cuando no pueden llevarla a cabo, un sindrome de
abstinencia caracterizado por un profundo malestar emocional (estado de dnimo disférico,
insomnio, irritabilidad e inquietud psicomotora). Tal como ocurre en el &mbito de las drogas,
es dificil que un adicto conductual se considere como tal y acepte el rétulo diagndstico, por

un tiempo prolongado.
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Echeburda y Corral (1994) mencionaron lo siguiente con respecto a la

experimentacion del sindrome de abstinencia: “El sindrome de abstinencia es el nucleo

fundamental de todas las adicciones, sean estas quimicas o sin droga, al margen de los

aspectos peculiares de cada adiccion especifica, las caracteristicas comunes de un sindrome

de abstinencia son las siguientes” (p. 41):

a)

b)

c)
d)

Impulso intenso para realizar una conducta que trae consigo efecto perjudicial
para la persona que las ejecuta.

Tension creciente (humor depresivo, irritabilidad, deterioro de la concentracion,
trastornos del suefio, etc.) hasta que la conducta es llevada a cabo.

Desaparicion temporal de la tension.

Vuelta gradual del impulso con fuerza creciente, que estd asociada a la presencia
de estimulos internos (disforia, tension emocional, aburrimiento, recuerdos del
placer experimentado en ocasiones anteriores, etc.) o externos (olor a alimentos
en el caso de un adicto a la comida o la vision de un escaparate en el caso de un
adicto a las compras, o una computadora en el caso de una persona adicta al
internet o un videojuego en particular).

Manifestacion de un condicionamiento secundario de dichos estimulos internos

y externos.

También mencionaron un aspecto de suma importancia respecto al sindrome de

abstinencia en las adicciones con sustancias y en las adicciones conductuales:

“Respecto al sindrome de abstinencia, en ambos tipos de adicciones hay una pérdida

de control. Una posible diferencia es que, en las adicciones con drogas, con una dosis

se controla el sindrome de abstinencia, en las adicciones conductuales, por el

contrario, el paciente-un jugador patologico, o un adicto a las compras, por ejemplo-

puede pasar horas, incluso dias, jugando o comprando sin que ello ponga fin a su

abstinencia” (Echeburia & Corral, 1994).

Cuando la adiccion conductual, sea el tipo que fuere, avanza, los comportamientos

se vuelven automdticos, son activados por las emociones e impulsos, con pobre control

cognitivo y autocritica sobre ellos. El adicto estd en busca de la gratificacién inmediata y no

repara en las posibles consecuencias negativas de esa conducta.
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Segun Alonso (1996), “El aspecto nuclear de la adiccion conductual no es el tipo de

conducta implicada, sino la forma de relacion que el sujeto establece con ella” (p 54).

De esta manera el afectado, focalizado totalmente en su adiccion especifica, se

desinteresa por las actividades de tiempo libre que antes consideraba placenteras.

Por su parte, Marks (1990) sostuvo que desde una perspectiva conductual o de la

teoria del aprendizaje:

“Todas las conductas adictivas se activan al comienzo mediante un mecanismo de
refuerzo positivo como es el placer experimentado o euforia (high), pero a medida que la
conducta se perpetda, dicho reforzador termina siendo negativo y responde a la necesidad
de no experimentar el malestar o abstinencia que experimenta al no llevar a cabo dicha

conducta”. (p, 19)

Por su parte, Potenza (2006) menciond lo siguiente:

“Una persona normal puede escribir un mensaje o conectarse a la red por placer o
por la funcionalidad de la conducta en si misma; por el contrario, una persona adicta lo hace

para aliviar su disforia o malestar emocional (aburrimiento, soledad, rabia, o excitacién)”.

(p- 5).

Para finalizar, Fairburn (1998) afiadi6 que ‘“‘algunas conductas normales -incluso
saludables- se pueden convertir en anormales segtn la frecuencia, intensidad o tiempo y

dinero invertidos”. (p. 198)

Asimismo, vale decir que “una adiccion sin droga es toda aquella conducta repetitiva
que produce placer y alivio tensional, sobre todo en sus primeras etapas, y que lleva a una
pérdida de control de esta, perturbando severamente la vida cotidiana, a nivel familiar,

laboral o social, a medida que transcurre el tiempo”. (Fairburn 1998; p. 109)

Finalmente, “es frecuente la combinacion de una adiccion conductual con una o mas
adicciones a sustancias. Asi, por ejemplo, el juego patoldgico se asocia principalmente con

el tabaquismo y el consumo abusivo de alcohol”. (Echeburua & Corral., 1994, p. 76)
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Los sintomas principales de una adiccién conductual son los siguiente:

e Intenso deseo, ansia o necesidad imparable de concretar la actividad
placentera.

e Pérdida progresiva del control sobre la misma, hasta llegar al descontrol.

e Descuido de las actividades habituales previas, tanto las familiares, como las
académicas, laborales o de tiempo libre.

e Estas consecuencias negativas suelen ser advertidas por personas allegadas
que se lo comunican al adicto, quien, a pesar de ello, no detiene la actividad
y se pone a la defensiva, negando el problema que padece.

e Progresiva focalizacion de las relaciones, actividades e intereses en torno a la
adiccion, con descuido o abandono de los intereses y relaciones previos,
ajenos a la conducta adictiva.

e Irritabilidad y malestar ante la imposibilidad de concretar el patrén o
secuencia adictiva (abstinencia) e imposibilidad de dejar de hacerlo, pasado

un corto periodo.

Al respecto Cia (2013) sostuvo lo siguiente: “El aspecto nuclear de la adiccién
conductual no es el tipo de conducta implicada, sino la forma de relacién que el sujeto

establece con él. (p. 32).

Ademais, Alfredo (2013) propuso lo siguiente:

“El consumo de ciertas sustancias o drogas produce en el sistema nervioso central un
aumento considerable de dopamina, llevando a una sensacion de euforia. El aumento
de la dopamina puede generarse ademads a través de otro tipo de conductas como son
el juego patologico, las relaciones sexuales descontroladas o las compras

compulsivas”. (p. 145).

2.2.2.3. Adicciones tecnologicas

“La adiccion a las nuevas tecnologias se considera dentro del dmbito de las
adicciones conductuales y, como puede ocurrir con las compras, el sexo o las maquinas

tragamonedas, conlleva una fuerte dependencia psicoldgica, pérdida de control, interferencia
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en la vida cotidiana y presencia del sindrome de abstinencia” (Echeburda y Amor, 1998, p.

511 - 525).

Dentro de las nuevas tecnologias, las conductas adictivas més estudiadas han sido en
relacion con Internet, teléfonos moéviles y videojuegos. En los tres casos, existid una
importante limitacién metodoldgica relacionada con la falta de un sistema diagnéstico valido
y fiable, ya que las adicciones conductuales todavia no estaban recogidas como trastornos
mentales en el manual diagndstico y estadistico de los trastornos mentales (APA, 2000),
excepto en el caso del juego patoldgico, que quedd recogido dentro de los trastornos del

control de impulsos.

“Como en cualquier adiccidn, las conductas adictivas a las nuevas tecnologias son
controladas inicialmente por reforzadores positivos (por ejemplo, conectarse a Internet por
la utilidad o el placer que produce su uso), pero terminan siendo controladas por reforzadores
negativos (conectarse a Internet para liberarse del malestar y la tensién emocional). Es decir,
como ocurre con las adicciones a sustancias quimicas, las personas adictas al uso de una
determinada conducta (uso de Internet, sexo, compras, etc.), experimentan un sindrome de
abstinencia cuando no pueden realizarla, caracterizado fundamentalmente por irritabilidad,

estado de d&nimo disférico y malestar emocional” (Echeburia, 1999).

“En el caso de los adolescentes, las conductas adictivas en este ambito pueden
ponerse de manifiesto cuando la tecnologia pasa de ser un medio para convertirse en un fin
en si misma; por ejemplo, cuando se siente una obsesion enfermiza por disponer siempre del
movil de dltima generacion, o cuando un adolescente queda atrapado en las redes sociales
de Internet porque en el mundo virtual puede disfrutar de una identidad falsa e irreal”.

(Becoiia, 2006, p. 241)

Es importante diferenciar entre el uso frecuente de las nuevas tecnologias y la

adiccion a estas. Como sefialan Echeburida & Corral (1994) citado a (Alonso 1996, p. 34):

“Lo que define una conducta adictiva no es tanto la frecuencia con que se realiza,
sino la relacion de dependencia que se crea, la pérdida de control por parte del sujeto
y la grave interferencia que genera en la vida cotidiana. En este sentido, no hay que

confundir la dependencia del mdvil con sentirse atraido por las nuevas tecnologias,
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ni disfrutar participando en las redes sociales virtuales con ser adicto a Internet. Para
hablar de adiccion tienen que concurrir dos factores basicos: la pérdida de control y
la dependencia, entendida esta como la necesidad subjetiva de realizar forzosamente
la conducta y la supeditacion de la vida cotidiana al mantenimiento del habito”.

(Alonso, 1996, p. 34).

Griffiths (2005) llamé a las adicciones tecnoldgicas de la siguiente manera:
“Adicciones no quimicas que comprometen la interrelacién sujeto-mdquina. Puede ser
pasiva (television) o activa (consola o Internet). estas serian formas de adicciones

psicoldgicas”. (p. 75)

Echeburtia, Labrador y Becofia (2009) mencionaron lo siguiente:

“Junto a los posibles beneficios, también hay datos y estudios que alertan de los
riesgos derivados de la masiva presencia de las nuevas tecnologias en la vida
cotidiana de adolescentes y jovenes. La primera preocupacion proviene del tiempo
total diario dedicado por adolescentes y jovenes espanoles al uso de los aparatos mas
habituales (television, ordenador y movil) que, segun los datos disponibles, podria

s

superar las seis horas diarias, es decir, la cuarta parte del total del dia”. (p. 154).

Alicante (2012) menciond una consecuencia evidente:

“Una dedicacion tan amplia del tiempo diario a estas nuevas tecnologias es la
disminucién del tiempo dedicado a la realizacidn de otras actividades antes mucho
mds habituales (leer, estudiar, salir a pasear, conversar...). Ademds de la
preocupacion por la gran cantidad de tiempo y atencién que adolescentes y jovenes
dedican a las nuevas tecnologias, la alarma de madres y padres proviene de las
dificultades que estos tienen para controlar y supervisar el contenido de las paginas
web o juegos de Internet a los que acceden sus hijos e hijas, temiendo que muchos

de esos contenidos (pornograficos o violentos) sean inapropiados”. (p. 25)
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Oliva (2007) afiadi6 lo siguiente:

“Probablemente, el mayor riesgo del uso excesivo de las nuevas tecnologias es la
posibilidad de generar un comportamiento adictivo que lleve no solo a una
dedicaciéon desmedida (lo que puede apartar al chico o chica de otro tipo de
actividades mds saludables y muy necesarias a ciertas edades), sino a una verdadera
dependencia y falta de control sobre sus conductas. Esta adiccién es mds probable
que se genere en el adolescente que en el adulto, debido a que su corteza prefrontal
se encuentra alin inmadura y su autocontrol no ha alcanzado atn el nivel adulto”. (p.

76)

En la actualidad, no existe una definicion oficial de la adiccion a los videojuegos, sin
embargo, algunos autores, brindan algunos alcances, entre ellos tenemos a Mendoza (2013)

quien menciond lo siguiente:

“La adiccidn a videojuegos es una conducta obsesiva compulsiva en la cual existe un
deterioro del esquema cognitivo, que influye sobre el repertorio conductual del
individuo y convierte al estimulo reforzador (videojuego), en una necesidad bésica
para el mismo, todo ello acompafiado de un desequilibrio emocional, fisiologico y

social”. (p. 236)

Soper y Miller alegaron acerca de la adiccion a los videojuegos “es como cualquier
otra adiccion conductual y se componia de una implicacion conductual compulsiva, una falta
de interés en otras actividades, una asociacion principalmente con otros adictos, ademds de

sintomas fisicos y mentales cuando intentan detener la conducta”. (Griffiths, 2005, p. 446)
Por otro lado, Estallo (2009) aludi¢ lo siguiente:

“Una adiccién que va siendo cada vez més importante en los tltimos aios, sobre todo
en paises desarrollados y especialmente en adolescentes, son los videojuegos.
Algunos padres autorizan que sus hijos vean la television por un tiempo prolongado,
adquiriendo una dependencia de esta. Con posterioridad les regalan una consola de

videojuegos, en la cual el uso descontrolado podria llegar a ser adictivo, ya que, el
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joven podria retarse a si mismo o a otros, intentando superar los niveles del juego,

pues asi incrementando el tiempo que le dedica al mismo” (p. 86).

Labrador y Villadangos (2009) también mencionaron lo siguiente:

“En relacién con los videojuegos, nos encontramos con una de las nuevas tecnologias
que mds alarma social ha creado por sus supuestos efectos negativos sobre el
desarrollo infantil y adolescente, aunque, segin los datos empiricos disponibles, se
trata de la tecnologia a la que menos tiempo dedican los jovenes (especialmente los
de mayor edad), donde los propios usuarios perciben menos problemas de

dependencia y en la que se observan menos sintomas de adiccion” (p. 364).

Esto no quiere decir que no exista un volumen considerable de adolescentes que
hacen un uso abusivo de los videojuegos y que, parte de ellos, muestren conductas que se
acercan a los criterios objetivos de dependencia. Para una gran mayoria, la variable adiccion
a los videojuegos es poco probable, tal como se menciond en un inicio, la gran parte de la

poblacién al hablar de adiccidn, solo se aboca al consumo de sustancias,

Pero como sefial6 Estallo (2009):

“Parece que por ahora el nimero de casos de verdadera dependencia de los
videojuegos es reducido y que, en la mayoria de ellos, la disfuncionalidad en el uso
de los videojuegos suele ser sintomadtica de otras dificultades personales y sociales

mads claramente diagnosticables”. (p. 354)

También se debe sefiala una diferencia que generalmente confunde a la mayoria de
la gente la cual es entre la actividad excesiva y la adictiva, pues ambas son conductas
completamente diferentes. La primera hace referencia a que los usuarios complementan el
juego a elegir parte de su vida, mientras que para los segundos el juego fagocita todas las

esferas de sus vidas.

Entonces, json los videojuegos online mas adictivos? “Se ha especulado sobre el
hecho que los juegos online son mas problematicos y/o adictivos que los juegos offline”

(Griffiths, 2005, p. 42).
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La adiccién a los juegos online se puede explicar, por un lado, por el Efecto de
Refuerzo Parcial (ERP), un ingrediente psicolégico fundamental que se agrega a este tipo de
videojuegos y que es clave en la adiccién al juego, ya que se trata de un refuerzo intermitente.
La gente mantiene la conducta en ausencia del refuerzo esperando que haya otra recompensa
a la vuelta de la esquina. El conocimiento del ERP le da al disefiador de juegos cierta ventaja
para poder disefiar juegos atractivos. Por otro lado, la magnitud del refuerzo también es muy
importante ya que grandes recompensas conducen a una mayor resistencia a la extincién (en
otras palabras, a mds adiccién). Asimismo, el refuerzo instantineo es también muy
satisfactorio. Y, ademds, el juego online implica miultiples refuerzos de caracteristicas
variadas que podrian ser gratificantes de diferente forma para personas diferentes. Por otro
lado, hemos de considerar también que a diferencia de otros tipos de juegos, como los de
plataforma (Super Mario Bros) y los juegos offline de aventura, como (The witcher III), son
juegos que tienen la caracteristica de tener una mecdnica establecida, una historia y un fin,
una vez concluido eso, se merma la expectativa por la novedad que incita al jugador a seguir
enganchado en el juego, pues poco a poco va resultando monétono y aburrido. Este
fenémeno, no sucede pues en los juegos online, ya que estos nunca se interrumpen, pueden
jugarse las 24 horas del dia y carecen de un fin establecido, este tipo de juegos también son
acreedores de actualizaciones constantes, las cuales vienen cargadas de muchas novedades
como: contenido, roles, Gameplay. Ejemplos de juegos que tienen esta mecdnica son los
siguientes: World of Wacrcaft (juego de rol online multijugador masivo, que contiene
elementos de juegos de aventura y estrategia), el cual cada dos afios saca al mercado una
nueva expansion, la cual afiade, nuevos niveles, nuevos objetos para los personajes, nuevos
campos de batalla para competir con otros jugadores, y nuevas bandas o (RAIDS), para
progresar en la historia del juego (LORE). Por otro lado, el Dota 2 (juego de rol multijugador
en tiempo real), también posee estos componentes, siendo un juego que continuamente esta
actualizdndose, no tiene un fin y va sacando cada cierto tiempo nuevas temporadas, nuevos
cambios en el contenido y sin mencionar que también estd pasando a convertirse poco a poco
en una especie de deporte virtual donde los competidores ganan sustanciosas sumas de
dinero en el tan conocido “The International”, (campeonato anual del videojuego Dota 2
patrocinado por la empresa desarrolladora de juegos Valve Corporation donde se enmarca
dentro de los deportes electronicos), captando de esta manera a mayor cantidad de jovenes

en el mundo, en especial a poblacién adolescente.
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Es asi que los juegos online son inmensamente reforzantes y psicologicamente
absorbentes. Para una pequefia minoria, todo esto podria conducirle a la adiccién, de manera
que este tipo de juegos en red podrian convertirse en lo mds importante de la vida y asi
descuidar los compromisos u otras dreas. También hay que tener en cuenta que en los
videojuegos existen dos tipos de recompensas. Las intrinsecas (ej. cuando se supera la
puntuacién de un amigo o la de uno mismo, cuando se entra en la “lista de los mejores” o

cuando se gana al ordenador) y las extrinsecas (ej. la admiracién de los amigos).

Finalmente, se decidi6 que este capitulo deberia dividirse en cuatro pilares

fundamentales que nos ayudardn a profundizar en mayor grado esta variable a estudiar:
2.2.2.4. Componentes de la adiccion de Griffiths

Parece que la unica manera de determinar si las adicciones no quimicas (es decir,
conductuales como la adiccidén a los videojuegos) es compararlas con criterios clinicos de
otras adicciones a drogas ya establecidas. Sin embargo, muchos investigadores del campo
han frustrado sus intentos, cosa que ha perpetuado el escepticismo, demostrado en una parte
de la comunidad investigadora sobre adicciones. Griffiths (2005) argumenta que “la
investigacion en el area de la adiccion a los videojuegos necesita estar sostenida por tres

preguntas fundamentales” (p. 447)
Siendo los siguientes:

i. (Qué es la adiccioén?
ii. (Existe la adiccién a los videojuegos?

ii1. Si la adiccidn a los videojuegos existe, ¢a qué es adicta la gente realmente?

La primera pregunta continida siendo foco de debate, tanto para psicélogos del campo
de la adiccién como para aquellos que trabajan en otras disciplinas. Durante muchos afios se
ha definido la conducta adictiva como cualquier comportamiento que se caracterice por
todos los componentes principales de la adiccion (Griffiths, 2005¢; Sanchez-Carbonell,
Beranuy, Castellana, Chamarro y Oberst, 2008). Por tanto, cualquier comportamiento (como
jugar a videojuegos) que cumpla estos seis criterios, seria definido como adiccién. En el caso

de la adiccion a los videojuegos seria la siguiente:
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Focalizacion

El mismo Griffiths (2005) menciond que este componente se refiere a lo siguiente:

“Al momento cuando la actividad particular se convierte en la actividad mads
importante en la vida de la persona y domina su pensamiento (preocupaciones y
distorsiones cognitivas), sentimientos (antojos) y comportamiento (deterioro de la
conducta socializada), incluso si la persona no estd realmente involucrada en el
comportamiento, estard pensando en la proxima vez que lo haga. También se debe
tener en cuenta que algunas conductas adictivas como fumar (nicotina) y beber
(alcohol) son actividades en las que pueden participar simultineamente con otras
actividades y, por lo tanto, no tienden a dominar los pensamientos de un adicto ni a
llevar a una preocupacién total, esto es lo que podria denominarse prominencia
inversa y la actividad adictiva se convierte en la cosa mas importante en la vida de

esa persona cuando se le impide participar en el comportamiento”. (p. 65).

Modificacion del estado de dnimo

Se refiere a en especifico a lo siguiente:

“Las experiencias subjetivas que las personas explican como consecuencia del
atractivo de los videojuegos y que puede ser visto como una estrategia de
afrontamiento. Por ejemplo, experimentan una excitacion fuerte, como un (colocon)
o un (subidén) o, paraddjicamente, un sentimiento tranquilizador desestresante, como
de (escape) o (entumecimiento). Por ejemplo, un adicto a la nicotina puede utilizar
los cigarrillos por primera vez en la mafiana para despertar la nicotina activante que
necesitan para ponerse en marcha para el dia. Al final del dia no se puede usar la
nicotina por sus cualidades estimulantes, pero, de hecho, puede ser usada como una

forma factor desestresante y/o relajante”. (Griffiths, 2005, p. 36).
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Tolerancia

Este se encuentra enmarcado dentro del siguiente proceso (Griffiths, 2005):

“Proceso por el cual se requieren cantidades cada vez mayores de la actividad
particular para lograr los efectos anteriores. En el juego, la tolerancia puede implicar
que el jugador tenga que aumentar gradualmente el tamafio de la apuesta para
experimentar un efecto modificador del estado de 4nimo que se obtuvo inicialmente
con una apuesta mucho menor, asi como también puede implicar pasar mas y mas
tiempo jugando. La tolerancia estd bien establecida en las adicciones a sustancias
psicoactivas 'y cada vez hay mdas evidencia en el campo de las adicciones
conductuales. En términos de un modelo adictivo de juego, tanto los jugadores
regulares como los no regulares obtienen una 'alta’ fisiolégicamente cuando juegan,
pero los jugadores no regulares permanecen 'altos' durante mds tiempo, lo que
significa que no tienen que apostar tan rdpido o tan a menudo para inducir los picos
de excitacion. En cambio, se puede considerar que los jugadores regulares se vuelven
mas tolerantes a las altas del juego, lo que significa que tienen que apostar mas rapido

o mas a menudo para experimentar el efecto inicialmente deseado”. (p. 58).

Sintomas de abstinencia

Griffiths (2005) se refieren a lo siguiente

“Los estados de sensacion desagradable y / o efectos fisicos que ocurren cuando la
actividad particular se suspende o se reduce repentinamente. Dichos efectos de
abstinencia pueden ser psicoldgicos (por ejemplo, mal humor e irritabilidad
extremos) o mds fisiologicos (por ejemplo, nduseas, sudores, dolores de cabeza,

insomnio y otras reacciones relacionadas con el estrés”. (p. 69).

Conflicto

Griffiths (2005) se refiere a lo siguiente:

“Los conflictos entre el adicto y los que los rodean (conflicto interpersonal) o desde

el propio individuo (conflicto intrapsiquico) que estdn relacionados con la actividad
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en particular. La eleccién continua de placer y alivio a corto plazo conduce a ignorar
las consecuencias adversas y el dafio a largo plazo, lo que a su vez aumenta la
necesidad aparente de la actividad adictiva como estrategia de afrontamiento. El
conflicto en la vida del adicto significa que terminan comprometiendo sus 1)
relaciones personales (pareja, hijos, familiares, amigos, etc.), 2) vidas laborales o
educativas (segin la edad que tengan) y 3) Otras actividades sociales y recreativas.
El conflicto intrapsiquico también se puede experimentar en forma de adictos,
sabiendo que estdn comprometidos en gran medida con el comportamiento y quieren
reducir o detener, pero descubren que no pueden hacerlo, experimentando una

pérdida subjetiva de control”. (p. 65).

Recaida

Griffiths (2005) sostuvo lo siguiente:

“La tendencia a que se repitan los patrones de adiccion anteriores de la actividad en
particular e incluso a que los patrones mds extremos tipicos de la altura de la adiccién

se restauren rapidamente después de muchos afos de abstinencia o control” (p.48).

En referencia a la segunda pregunta, el autor afiade que “una vez definida la adiccion
de una forma mads operativa, pensamos que la adiccién a los videojuegos existe” (Griffiths,
2005, p. 36). Aunque también creemos que solo afecta a una minoria de jugadores. Parece
que hay muchas personas que utilizan los videojuegos excesivamente si comprobamos la
literatura y los centros que ofrecen tratamiento, pero es bueno reconsiderar la adiccién y

diagnosticarla bajo estos (u otros) criterios operativos.

“La tercera y ultima cuestion es, quizds, la mds interesante e importante en lo que se
refiere a la investigacion en este campo. ;A qué es la gente realmente adicta? ;Es el
medio interactivo en el que juegan?, ;son los aspectos especificos de su estilo (por
ejemplo, actividades an6énimas y desinhibidoras)? o ;son los tipos especificos de
juegos (juegos agresivos, juegos de estrategia, etc.)? Estas son las preguntas que han
creado un debate intenso entre los que trabajamos en este dmbito y para las cuales

todavia no se ha encontrado respuesta” (Griffiths 2009, p. 45)
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2.2.2.5. Causas de la adiccion a los videojuegos

Sobre los aspectos mds importantes acerca de la vulnerabilidad psicoldgica a este

tipo de adicciones, (Echeburda & Corral, 1994) mencionaron lo siguiente:

“El ser humano necesita alcanzar un nivel de satisfaccién global en la vida.
Normalmente, Este se obtiene repartido en diversas actividades, la familia, el trabajo,
la pareja, la comida, las aficiones, el deporte, etc. Segin sefiala Bertrand Russell, en
la conquista de la felicidad, un mayor nimero de aficiones e intereses de una persona
estd en relacion directa con una mayor probabilidad de ser feliz. De este modo, las
carencias en una dimension pueden compensarse, en cierto modo, con las

satisfacciones obtenidas en otras”. (p. 58)

Por el contrario, Alonso (1996) sostuvo lo siguiente:

“Si una persona es incapaz de diversificar sus intereses o se siente especialmente
frustrada en una o varias de estas facetas, puede entonces centrar su atencién en una
sola. El riesgo de adiccion en estas circunstancias es alto. De este modo, la adiccion
constituye una afeccion patoldgica que, al causar dependencia restringe la libertad

del ser humano”. (p. 65)

Si bien es cierto que una mala diversificacion de aficiones puede hacer proclive a una
persona a desarrollar una adiccidon ausente de droga como sefiala Alonso en su libro “las
otras drogas, no basta para llegar a conclusiones apresuradas, asi mismo un mayor nimero
de aficiones e intereses no garantiza que una persona no pueda desarrollar una adiccién como

menciona Russel en la conquista de la felicidad”. (p. 74)

Existen, sin embargo, ciertas caracteristicas como sefiala (Echeburtda & Corral 1994),
de personalidad o estados emocionales que aumentan la vulnerabilidad psicoldgica a las

adicciones:

“La impulsividad; la disforia (estado anormal del 4nimo que se vivencia
subjetivamente como desagradable y que se caracteriza por oscilaciones frecuentes
del humor); las intolerancias a los estimulos displacenteros, tanto fisicos (dolores,

insomnio, fatiga, etc.), como psiquicos (disgustos, preocupaciones,
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responsabilidades, etc.), y la busqueda exagerada de sensaciones nuevas. Hay veces,
sin embargo, en que en la adiccién subyace un problema de personalidad-de baja
autoestima, por ejemplo, o un estilo de afrontamiento inadecuado ante las dificultades

cotidianas”. (p. 42)

“Al margen de estas caracteristicas, existen otros factores como, por ejemplo, una
persona que carece de un afecto consistente y que intenta llenar esa carencia con sustancias
quimicas (drogas, alcohol o tabaco) o con conductas sin sustancias (compras, juego, internet,
videojuegos o trabajo). Un individuo con una personalidad vulnerable, con unos recursos
psicologicos defectuosos, con una cohesion familiar débil y con unas relaciones sociales
pobres corre un gran riesgo de hacerse adictos, ademads si a esto sumamos que una persona
cuenta con un hébito de recompensas inmediatas, si se siente presionado por el grupo y esta
sometido a circunstancias de estrés(fracaso escolar, frustraciones afectivas, competividad,
etc.) o de vacio existencial (inactividad, aislamiento social, falta de objetivos, etc.), la

adiccion, por asi decirlo, esta servida” (124).

Echeburda & Corral (1994, p. 654) Menciona también factores psicoldgicos de

predisposicion:
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Cuadro 1. Variantes de personalidad y vulnerabilidad emocional

e Impulsividad

e Bisqueda de sensaciones

e Autoestima baja

Variantes de personalidad e Intolerancia a los estimulos displacenteros
e Estilos de afrontamiento inadecuado de las

dificultades

e Estado de 4nimo disférico
e (Carencia de afecto
Vulnerabilidad emocional e Cohesién familiar débil
e Falta de habilidades sociales la cual repercute

en una pobreza de relaciones sociales

Nota: Tomado de “El juego patologico” Echeburda & Corral, 1994, p. 87
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Mantenimiento

Vulnerabilidad Déficit de

psicologica autocontrol y del
control de los

impulsos

Favid Dependencia

placenteras

Falta de
Presion social actividades

gratificantes

Figura 1. Adiccién sin drogas. Tomado de “Juego patologico”, por Echeburtia & Corral, 1994.
Madrid-Espaifia: Ediciones Pirdmide

2.2.2.6.  Criterios para el diagnéstico de adiccion a los videojuegos

En el DSM-5 (APA, 2013), se ha propuesto una nueva categoria denominada

trastornos adictivos y relacionados a sustancias.

Dentro de este capitulo, se incluyen los trastornos relacionados a sustancias y los
trastornos no relacionados a sustancias. (Alfredo, 2013) afiadi6 también “como dato
favorable al cambio, se ha dado un paso importante en la nueva clasificacion al reconocer
que los problemas derivados del juego constituyen una adiccién y no son simplemente un

trastorno del control de impulsos” (p. 54), asi mismo, el trastorno por juegos de internet
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(Internet Gaming Disorder, en sus siglas en inglés) ha sido incluido como trastorno en una

subcategoria. Los criterios propuestos para su diagndstico son los siguientes:

i.  Preocupacién por los juegos por Internet, que pasan a ser la actividad
dominante.
ii.  Sintomas de abstinencia cuando se le impide jugar (irritabilidad, ansiedad o
tristeza)
iii.  Tolerancia, se necesitan cantidades mayores de tiempo para practicarlos.
iv.  Intentos fracasados para controlar la participacion en los juegos de Internet.
v. Pérdida de interés en otros hobbies o aficiones y en otras formas de
entretenimiento.
vi.  Uso continuo de los juegos de Internet a pesar de conocer los problemas
psicosociales que generan.
vii.  Ha engafiado a familiares, terapeutas y otros respecto a la cantidad de juego
por Internet que practica.
viit.  Uso de los juegos desarrollados, aunque su prevalencia creciente es universal
por Internet para escapar o aliviar un humor negativo (por ejemplo,
sentimientos de desesperanza, culpa o ansiedad)
ix.  Hadescuidado o perdido relaciones significativas, su empleo u oportunidades

educativas o laborales debido a su participacion en juegos por Internet”.

2.2.2.7. Alcances tedricos que explican el desarrollo y mantenimiento de
conductas adictivas
2.2.2.7.1. Teoria del aprendizaje de Dollar y Miller en el desarrollo de conductas

adictivas relacionadas a los videojuegos

Aprendizaje

El aprendizaje a lo largo del tiempo ha sido definido de formas diversas, algunos
autores como Hunter (1934) se refirieron al aprendizaje como “tendencia a mejorar con la

ejecucion” (p. 23). Por otro lado, Chance (2001) menciond lo siguiente:

“El aprendizaje es un mecanismo bioldgico para enfrentar al mundo cambiante. El

aprendizaje permite al organismo "evolucionar" a nuevas formas de conducta de
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modo muy rapido. A través del aprendizaje, el organismo puede encontrarse con los
retos creados por los cambios abruptos del medio. Esto obviamente fortalece las

oportunidades individuales para sobrevivir”. (p. 141)

Se ve entonces en esta definicién que el aprendizaje es definido como el cambio en

la conducta debido a la experiencia.

A su vez, Thorpe (1956) sostuvo que el aprendizaje “es un proceso que se manifiesta
por cambios adaptativos de la conducta individual como resultado de la experiencia”. (p.

148)

Por su parte, para McGeoch (1952), el aprendizaje es “un cambio en la ejecucion que

resulta de las condiciones de la practica”. (p. 88)

Teorias de aprendizaje

Segtin Schunk (2012):

“Los hallazgos de la investigacidn se organizan y se vinculan sistemdticamente con
las teorfas. Sin las teorfas la gente podria considerar los hallazgos de la investigacion
como conjuntos de datos desorganizados, ya que los investigadores y profesionales
carecerian de estructuras superiores para afianzar la informacién que obtienen.
Incluso si obtienen resultados que no parecen relacionarse de manera directa con las
teorias, los investigadores deben esforzarse por dar algin sentido a los datos y

determinar si éstos sustentan predicciones tedricas.” (p. 56)

Suppes (1974) menciond lo siguiente: “Una teoria es un conjunto cientificamente
aceptable de principios que explican un fenémeno. Las teorias ofrecen marcos de referencia
para interpretar las observaciones ambientales y sirven como puentes entre la investigacion

y la educacion” (p. 128).

Podriamos agregar también que las teorias del aprendizaje son aquellas teorias que
describen procesos que permiten que una persona logre aprender algo. Estas teorias

pretenden entender, anticipar y regular la conducta a través del disefio de estrategias que
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faciliten el acceso al conocimiento. La presente investigacion tiene como base las siguientes

teorias:

2.2.2.7.2. Teoria de aprendizaje de Dollar y Miller

Miller (1909) y Dollard (1900) son investigadores anglosajones con amplia
experiencia, el primero en psicologia experimental, y el segundo en psicologia clinica y
ciencias sociales. Esta diversidad de enfoques de ambos fue muy fructifera a los efectos de
construir una teoria del aprendizaje. Miller se aboc6 sobre todo al anélisis tedrico, mientras
que Dollard fue mas bien el responsable de las aplicaciones précticas: a la psicologia de la
personalidad, la psicologia anormal y a la psicologia social. “El sistema de Miller no difiere
mucho del de Skinner, salvo en lo referente al vocabulario, las técnicas experimentales
utilizadas, y al hecho de que es mads tedrico. Al mismo tiempo, constituye una simplificacién

de la teoria de Clark Hull” (Cazau, 2007, p. 49).

Segtin Hill (1985):

“La teoria de Miller y Dollard constituye una teoria del refuerzo ubicada dentro de la
tradicion ambientalista por cuanto desarrollaron una teoria conductista del
aprendizaje sobre la base de la idea de refuerzo, con la que intentaron explicar,
especialmente, el aprendizaje de la imitacion, de la personalidad y de la conducta
neurdtica y su abordaje psicoterapéutico. Para ellos, los cuatro elementos bésicos del

aprendizaje son el impulso, la indicacion, la respuesta y la recompensa” (p. 223).

Afade también Bérbara Engler (1996) lo siguiente:

“La orientaciéon de Dollard y Miller ha sido llamada teoria psicoanalitica del
aprendizaje, debido a que es un intento creativo de reunir los conceptos basicos de la
teoria psicoanalitica freudiana a con las ideas, lenguaje, métodos y resultados de la

investigacion experimental de laboratorio sobre el aprendizaje y la conducta” (p. 264)
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El analisis experimental de la conducta
Segun Engler (1996):

“Es necesario que antes de discutir el trabajo de Dollard y Miller, seria util dar una
breve mirada a algunos de los origenes del andlisis experimental de la conducta. De
esta manera el autor menciona que: las teorias de la conducta y del aprendizaje tienen
su origen en un punto de vista filos6fico conocido como empirismo, el cual sugiere
que todo el conocimiento se origina en la experiencia. John Locke (1632-1704), uno
de los primeros fil6sofos empiricos, sugirié que, al nacer, la mente es una pizarra en
blanco en la que la experiencia sensorial escribe en una variedad de formas
diferentes. La frase de Locke pizarra en blanco (o tabla rasa) expreso la perspectiva
filoséfica del empirismo en su forma cldsica, del mismo modo en que la frase Pienso,
luego existo, de Descartes, expreso la esencia del racionalismo. Las teorias de la
conducta y del aprendizaje afirman que el conocimiento VALIDO surge de la

experiencia y necesita ser confirmada con esta de forma continua” (p. 64).

Por tanto, las teorias de la conducta y del aprendizaje se basan en gran parte en el
andlisis experimental de la conducta. Ahora, se hara referencia de manera breve a algunas
figuras importantes del andlisis experimental de la conducta. Por tanto, Pavlov (1849-1936)

demostrd y articulé una forma de aprendizaje conocida como condicionamiento clasico.

Asimismo, Watson (1878-1958), “el padre del conductismo estadounidense expandio
el condicionamiento cldsico en una teoria del conductismo en la que recomendaba que la
psicologia enfatizara el estudio de la conducta manifiesta en lugar de la cubierta. Por su
parte, Thorndike (1874-1949) realizo varios experimentos con animales a fin de obtener una
mayor comprension del proceso de aprendizaje. Formulé muchas leyes importantes del
aprendizaje una de ellas es la ley del efecto, la cual establece que cuando una conducta o
ejecucion es acompaifiada por satisfaccion, tiende a suceder de nuevo. Si la ejecucion es
acompanada por frustracion, tiende a disminuir. Ahora se reconoce que la ley del efecto no
necesariamente es universal. En ocasiones, la frustracion conduce a un incremento en los
esfuerzos por lograr la ejecucion. Aun asi, la mayoria de los psicélogos creen que la ley del

efecto por lo general es cierta”. (Engler 1996, p. 65)
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A inicios de la década de 1930, Skinner public6 una serie de trabajos con los
resultados de estudios de laboratorio realizados con animales, en los que identifico los
diversos componentes del condicionamiento operante. Ademads, resumié gran parte de este

trabajo pionero en su importante libro La conducta de los organismos.

Finalmente, Hull (1884-1952), cuyo trabajo fue el de desarrollar la teoria sistemadtica
del aprendizaje basada en el concepto de reduccion del impulso, “influy6é de forma directa

en el desarrollo de la teoria de la personalidad de Dollard y Miller”. (Engler, 1996, p. 67)

La integracion de la teoria del aprendizaje y el psicoanalisis

Segtin Engler (1996):

“En su intento de integrar la teoria del aprendizaje y el psicoandlisis, Dollard y Miller
adaptaron muchos conceptos freudianos y los reconcibieron en términos de la teoria
del aprendizaje. Apreciaron la importancia de las fuerzas inconscientes que subyacen
a la conducta humana, pero redefinieron el concepto de procesos inconscientes en

términos de su propia teoria” (p. 67).

Existen dos determinantes principales de los procesos del inconsciente. Primero, no
nos percatamos de ciertos impulsos o indicios debido a que no estin nombrados. Estos
impulsos e indicios pueden haber ocurrido antes de que aprendiéramos a hablar y por
consiguiente somos incapaces de darles un nombre. Otros indicios pueden ser inconscientes
debido a que una sociedad no les ha dado nombres adecuados. Las distorsiones en la
denominacién pueden, afectar también a la percepcion consciente del individuo. A través de
la denominacién distorsionada, una emocién como el temor puede confundirse con otra,
como la culpa. Por tanto, un individuo puede reaccionar en situaciones atemorizantes como

si fuera culpable debido a una distorsién en la denominacion.

Segundo, los procesos inconscientes se refieren a indicios o respuestas que una vez
fueron conscientes pero que han sido reprimidos debido a que fueron ineficaces. Dollard y
Miller sefialaron que la represion es aprendida como todas las demds conductas. Cuando
reprimimos no reflexionamos respecto a ciertos pensamientos ni los nombramos debido a

que son desagradables. Evitar estos, reduce el impulso al reducir la experiencia desagradable.
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Estos autores, por otro lado, plantearon cuatro etapas criticas de entrenamiento en el
desarrollo del nifio: la cuestion de la alimentacion en la infancia, los entrenamientos en la
limpieza, el entrenamiento sexual temprano y el correspondiente al control de la célera y la
agresion. Estas son etapas criticas de entrenamiento en el desarrollo del nifio en las que las
condiciones sociales del aprendizaje impuesto por los padres pueden tener consecuencias
enormes para el desarrollo futuro. EI paralelo con las etapas de Freud es obvio. La situacion
de conflicto de la alimentacion en la infancia hace pensar en la etapa oral propuesta por
Freud, el adiestramiento en la limpieza recuerda a la etapa anal y el entrenamiento sexual
temprano al igual que el esfuerzo para controlar la célera y la agresion son elementos de la
etapa falica, de Freud. Dollard y Miller estin de acuerdo con Freud en que los
acontecimientos de la infancia temprana son de vital importancia en el moldeamiento de la

conducta posterior.

Ademads, sugieren que la ldgica de estos acontecimientos puede ser comprendida
dentro del proceso de aprendizaje que ellos habian delineado. Engler (1996) continu6 con lo

siguiente:

“ Mientras que las etapas propuestas por Freud se desarrollan en forma bioldgica, los
resultados de las etapas de Dollard y Miller son controlados por el aprendizaje. Por
tanto, llanto del bebe que se produce cuando tiene hambre le proporciona un alivio
inmediato en el sentido de ser alimentado, aprende que la actividad autogenerada es
efectiva para reducir los impulsos. EI bebe al que "se deja llorar" puede aprender que
no hay nada autogenerado que pueda hacerse para reducir el impulso y comienza a
desarrollar una actitud pasiva hacia la reduccion de este. Por tanto, en su
incorporacién de las teorias de Freud, Dollard y Miller reconsideraron y explicaron

sus ideas bajo la perspectiva de los principios de la teoria del aprendizaje”. (p 68)

Habitos, instintos y el proceso de aprendizaje

Engler (1996) menciond lo siguiente:

“Dollard y Miller enfatizaron el papel del aprendizaje en la personalidad y pusieron
menos énfasis en la estructura de esta dltima. Sugirieron (1950) que la estructura de

la personalidad puede ser definida en forma muy simple como hébitos. EI interés
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principal de la teorfa de Dollard y Miller es especificar aquellas condiciones en el
ambiente que fomentan la adquisicion de hébitos. La dindmica primaria que subyace
al desarrollo de la personalidad y a la adquisicién de habitos es la reduccién del
impuso (1950). Dollard y Miller se basaron en gran media en la teoria sistemética del
aprendizaje de Clark Hull fundada en el concepto de reduccién del impulso. Un
impuso es una estimulacién intensa que produce incomodidad, tal como el hambre.
Hull creia que el aprendizaje ocurre solo si una respuesta de un organismo es seguida
por la reduccién de alguna necesidad o impulso. Dollard y Miller sefialaron, ademds
que reducir un impulso es reforzante para un individuo y, por lo tanto, un individuo

se comportard de tales formas que alivien la tensién creada por impulsos intensos”

(p. 68).

Asimismo, los impulsos primarios son aquellos asociados con procesos psicoldgicos
que son necesarios para la supervivencia de un organismo, tales como los impulsos de
hambre, sed y la necesidad de dormir. Rara vez se observan los impulsos primarios en una
forma directa debido a que la sociedad ha desarrollado algunos medios para reducir el
impulso antes de que se vuelva abrumador. Por tanto, los impulsos primarios, en general,

son satisfechos por medio de impulsos secundarios.

Los impulsos secundarios son aprendidos con base en los primarios. Dollard y Miller
los consideran como rebuscamientos de los impulsos primarios. Un ejemplo de un impulso
secundario es: ser motivado a comer a las 6:30 P.M., o a la hora acostumbrada por cada
quien. Otros ejemplos son: desear ganar dinero para comprar comida y la satisfaccion de

otros impulsos de comodidad fisica en el modo normal de la propia cultura.

Dollard y Miller distinguieron también entre reforzadores primarios y secundarios.
Un reforzador es cualquier acontecimiento que incremente la probabilidad de una respuesta
particular. Los reforzadores primarios son aquellos que reducen impulsos primarios, tales

como comida, agua o el suefio.

Los reforzadores secundarios son originalmente son neutros, pero adquieren valor de
recompensa con base en haber sido asociados con reforzadores primarios. El dinero es un

reforzador secundario debido a que se puede usar para comprar comida. La sonrisa o una
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palabra de elogio de una madre también es un reforzador secundario, asociado con un estado

de bienestar fisico.

Se adquieren asi habitos y se desarrollan respuestas conductuales especificas a través
del proceso de aprendizaje. Cuando somos bebés, cada uno de nosotros cuenta con los

elementos bdsicos necesarios para reducir nuestros impulsos primarios:

Las respuestas son reflejas y tienen una jerarquia de respuesta innata. Es necesario
también mencionar que existe una jerarquia de respuesta, la cual se refiere a una tendencia
a que ciertas respuestas ocurran antes que otras. Por ejemplo, un animal corre para evitar un
golpe en lugar de encogerse y aguantar el dolor. Sin embargo, si una respuesta no tiene éxito,
un organismo tratara la siguiente respuesta en la jerarquia. EI aprendizaje, en parte segun
Engler (1996) implica “reforzar y /o reacomodar la jerarquia de respuesta, ademds, tanto
Dollard Como Miller sugirieron que el proceso de aprendizaje puede ser dividido de manera

principal en cuatro partes conceptuales”. (p. 75)

Los cuatro elementos del aprendizaje

Segun Engler (1996) Para Miller, los cuatro elementos esenciales del aprendizaje son

los siguientes:

I.  Impulso. Un impulso, como ya se ha visto, es un estimulo que impele a una
persona a actuar, pero en ninguna forma dirige o especifica la conducta. Tan solo
la impele.

II. Indicio. Se refiere a un estimulo especifico que le indica al organismo cuando,
donde y como responder. Por ejemplo, arcos amarillos de McDonald’s pueden
actuar como un indicio que nos dirige a detenernos y comprar algo de comer. EI
sonido de una campana o la hora en un reloj es un indicio para que los estudiantes
entren o salgan del salon de clases.

III. Respuesta. Es la reaccion del individuo ante un indicio. Debido a que estas
respuestas ocurren en una jerarquia, se puede situar una respuesta de acuerdo con
su probabilidad de que ocurra. Pero esta jerarquia innata puede ser cambiada por

medio del aprendizaje.
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IV. Reforzamiento. Se refiere al efecto de la respuesta. “EIl reforzamiento efectivo
consiste en la reduccion del impulso. Si una respuesta no es reforzada por medio
de la satisfaccion de un impulso, experimentard la extinciéon. Esta ultima no
elimina una respuesta, sino que solo la inhibe, permitiendo que otra se haga més
fuerte y la sustituya en la jerarquia de respuesta. Si las respuestas presentes no son
reforzantes, el individuo es colocado en un dilema de aprendizaje.” (Engler, 1996;

p. 75)

Engler (1996), graficé lo siguiente “La naturaleza circular del aprendizaje, donde la
persona desea algo (impulso), nota algo (indicio), hace algo (respuesta) y obtiene algo

(reforzamiento).” (p. 78)

Un diagrama simple del proceso de aprendizaje:

7

Reforzamiento Indicio

\ I /

Figura 2. Proceso de aprendizaje. tomado de “Introduccion a las teorias de la personalidad”, por

Engler, 1996. Madrid, Espaiia. Cuarta edicion
Conflicto
Cloninger (2003) indico lo siguiente:

“La misma situacion puede proporcionar sefiales para mas de una respuesta. Si ambas
respuestas pueden ocurrir, no existe dificultad particular. Por ejemplo, los
profesionales ocupados encuentran que comer el almuerzo y negociar al mismo

tiempo son respuestas compatibles. Sin embargo, si una situacién proporciona
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sefales para dos respuestas incompatibles (es decir, respuestas que no pueden ocurrir
al mismo tiempo), existe conflicto. Esos conflictos asumen muchas formas. En
ocasiones debemos elegir entre dos respuestas deseables: ;Qué platillo favorito
ordenaré en un restaurante? Otras veces las elecciones son desagradables: ;Morir
ante un pelotén de fusilamiento o por inyeccidn letal? O la misma situacion puede
sefalar respuestas positivas y negativas: Charlie Brown desea flirtear con la pequeiia
pelirroja, pero su temor al rechazo lo hace desear huir. En todos esos casos debe
hacerse una eleccion entre respuestas incompatibles. Estas son por ende situaciones
de conflicto. El conflicto es un tema central para la teoria psicoanalitica, y la teoria

de Dollard y Miller ofrece nuevas formas de entenderlo”. (p. 56)

Conflicto de aproximacion-evitacion

Cloninger (2003) anadi6 lo siguiente:

“Este conflicto se da cuando una persona tiene tendencias que compiten por
aproximarse y evitar la misma meta, ya que el mismo curso de accion conducird a la
recompensa y al castigo. Como el gradiente de evitacion (tendencia a evitar un
estimulo temido el cual es mas fuerte entre mas cerca esté el sujeto de €l) es mas
pronunciado, que el gradiente de aproximacion (tendencia a acercarse a una meta es
mads fuerte entre mas cerca esté el sujeto de ella), ambos pueden cruzarse. En este

caso, la tendencia a aproximarse serd mayor cuando se estd lejos de la meta” (p. 114).

En el caso de la adiccién a los juegos en red, este principio de ambivalencia podria
dar una aproximacidn acerca de la etiologia de esta problemética; cuando un adolescente con
ciertas carencias en habilidades sociales, con bajos niveles de autoestima asi como también
movido por el impulso de socializacién, reconocimiento y pertenencia (gradiente de
aproximacion) se plantea el objetivo de interactuar con sus compaiieros, este daria a parar
en este tipo de conflicto, dado que a medida que vaya lo que genera acercamiento (sea frente
a un grupo de amigos, sea al interactuar con el docente, o sea al entablar una conversacion
con una persona del sexo femenino) comprendera que la satisfaccion que anhela, le podria
también generar humillacién, ansiedad y rechazo, conllevandolo finalmente a menguar dicho

deseo a medida que va aproximandose (gradiente de evitacion).
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Conclusion

Podemos concluir mencionando que el ser humano es acreedor de una de las
capacidades innatas, que es la de ritualizar y repetir conductas, son los elementos basicos de
todo aprendizaje y nos sirve para economizar esfuerzos a base de repetir ciertos patrones de
comportamiento, €stos a su vez se convirtieren en hdbitos que nos ayudan pero que a la vez
nos vuelven dependientes, por ejemplo, el hdbito de tomar café por las mafanas, de leer

antes de dormir, fumar en situaciones de tension, etc.

Dollard y Miller nos dieron a entender que la naturaleza del circuito de aprendizaje
parte de un impulso que bien puede ser la bisqueda de placer, (sexo, hambre, sed) o la
evitacion del displacer (dolor), que no necesariamente tiene que ser un dolor fisico, sino que
también pueden ser conflictos psicoldgicos, angustias, carencia de habilidades sociales, baja
autoestima, de manera que estos ultimos pueden llegar a ser movilizadores bdsicos de

determinados impulsos.

En toda adiccion hay conflicto de pérdida de control de los impulsos y un problema
de vinculacién, no solo con la conducta o la sustancia, sino también personal, una persona
que estd enraizada en algun tipo de adiccidn tiene la certeza de que, a través de la ejecucion
de dicha conducta, o de un determinado consumo de alguna sustancia disminuird aquel

impulso.

El ser humano siempre ha sido categorizado a lo largo de la historia como un ser
gregario, que necesita vincularse con otras personas para poder subsistir, es parte de su
naturaleza, parte de su ser, pero que sucede cuando por una serie de factores intrinsecos
como la baja autoestima, la cual genera en una persona, desdnimo, creencias negativas sobre
s{ misma, incapacidad de expresarse y falta de fortaleza interna para afrontar los retos de la
vida, domina ciertas areas de su vida, necesariamente va tender a inclinarse al aislamiento
seguro y confortante, y este a su vez generard posteriormente un impulso de vinculacién con
otras personas, como no logra compensarlo en situaciones sociales de la vida real, buscara
en su jerarquia de respuestas indicios o sefiales que le indiquen como reducir dicho impulso,

pero que no necesariamente tienen que ser terminar en un mecanismos de recompensa
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positivos sino, en mecanismos de recompensas que pueden llegar a ser nocivos, como una

adiccion conductual, en este caso los juegos en red como el Dota 2.

Si el impulso es el deseo de vincularse, de sentirse alguien especial, conocer
personas, la respuesta que reduciria dicho impulso en un adolescente estard encaminada a un
determinado tipo de conducta adictiva, en este caso los juegos en red como el DOTA 2, dado
que no solo es uno de los juegos con mayor nimero de jugadores y que tiene mds llegada a
los adolescentes, sino también de tener la caracteristica fundamental de ser un juego del tipo
multijugador-online, en el cual necesariamente va a tener que interactuar con oOtros
jugadores, sean estos de su propia ciudad o de otras partes del mundo, asi mismo, cabe
sefalar que como la gran mayoria de juegos en red, este tipo de juego fue desarrollado bajo
la base de un programa de refuerzo intermitente, el cual tiene la particularidad de hacer que
una conducta, un comportamiento se repita mds en el futuro y, ademds, que sea mds dificil
que ese comportamiento desaparezca. En el caso del Dota 2 es el mismo tipo de refuerzo: al
momento de ejecutar la conducta (jugar), unas veces le tocard ganar la partida lo cual
conllevard a: aumentar su MMR (valor de emparejamiento) (Ver anexo 12), ascender en la
escala de clasificacion (Ver anexo 14), mejorar su puntuacién numérica respecto a su
comportamiento dentro de la partida y asi, mejorar la experiencia del juego por la percepcion
positiva que generard en otros jugadores (Ver anexo 13). Mientras que en otras perderd y
reducird todos los sistemas de puntuacién anteriores. Asi, el individuo tendré la expectativa
de poder conseguir una victoria mds (porque a veces lo ha conseguido) y sentirse bien ante
la sensacion de haber ganado. El tener la esperanza de volver a ganar, el saber que existe esa
posibilidad, provoca que la persona repita la conducta y quede enganchado a esta, ademas
que la excitacion causada por el deseo de volver a ganar generard un camino hacia una futura

adiccion.

En conclusion, practicar tales juegos, en los cuales el individuo involucrado esté
interactuando durante las partidas, estd planeando estrategias dentro del juego y estd
recibiendo recompensas virtuales como items para el aspecto de su personaje o ascendiendo
en una escala de rankings y conociendo ademds a nuevos jugadores, estaria realizando un
reforzamiento efectivo en la reducciéon del impulso que venimos tratando que es, la

necesidad de vincularse y sentirse alguien especial o en la evitacion del displacer de corte
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psicoldgico, el cual posteriormente se ira cristalizando y encadenando a través de otros

factores que ya mencionamos en capitulos anteriores.

Finalmente, cualquier sustancia o cualquier conducta adictivas cuando nos
exponemos a ella, como estimulo novedoso generard un aumento de dopamina, es ahi donde

tiene que ver el acercamiento y aprendizaje de tales conductas.

2.2.2.7.3. Fundamentos neurobioldgicos de las adicciones en el mantenimiento

de conductas adictivas relacionadas a los videojuegos

Introduccion

Segtin Volkow (2008) ocurre lo siguiente:

“Durante gran parte del siglo pasado, los cientificos que estudiaban el abuso de
drogas trabajaban a la sombra de poderosos mitos y conceptos erréneos acerca de la
naturaleza de la adiccion. Cuando los cientificos comenzaron a estudiar el
comportamiento adictivo en la década de 1930, se pensaba que las personas adictas
a las drogas carecian de moral y de fuerza de voluntad. Estos puntos de vista
moldearon las respuestas de la sociedad ante el abuso de drogas, tratdindolo mds como
un fracaso moral que como un problema de salud, lo que llevé a poner énfasis en el
castigo y no en la prevencion y el tratamiento. Hoy en dia, gracias a la ciencia,
nuestros puntos de vista y nuestras respuestas ante las adicciones y otros trastornos
causados por el consumo de sustancias han cambiado drdsticamente. Los
innovadores descubrimientos sobre el cerebro han revolucionado nuestra
comprension del consumo compulsivo de drogas, lo que nos permite abordar el
problema de manera eficaz. Como resultado de la investigacion cientifica, sabemos
que la adiccién es una enfermedad que afecta el cerebro y la conducta. Hemos
identificado muchos de los factores bioldgicos y ambientales y estamos comenzando
a investigar las variaciones genéticas que contribuyen al desarrollo y al avance de la
enfermedad. Los cientificos usan estos conocimientos para desarrollar enfoques
eficaces de prevencion y tratamiento que reduzcan el impacto negativo que el abuso
de drogas causa en individuos, familias y comunidades. A pesar de estos avances,

muchos hoy en dia no entienden por qué las personas se vuelven adictas a las drogas
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ni de qué manera estas modifican el cerebro, propiciando su consumo compulsivo”.

(p. 87)

El equipo de Nora Volkow ha desarrollado una de las teorias mds revolucionarias en
el campo de las adicciones, ha demostrado que cuando se manifiesta una adiccion a base de
un consumo crénico, el cerebro pasa a hacer unos cambios en los circuitos cerebrales, es asi
que, a través de las tomografias de emision de positrones se ha demostrado que el cerebro
en un adicto cambia. La sustancia provoca un incremento de dopamina, la cual desarrolla
adaptaciones en circuitos neuronales donde estaria implicados el refuerzo, la memoria, la
motivacion y el control cognitivo. Un consumo normal, provocaria solo un incremento de
dopamina, mientras que un consumo cronico generaria una disrregulacion de la corteza
orbito frontal que estaria asociada la atribucion al refuerzo, ademés de una alteracion en el

giro cingulado donde estaria relacionado al control inhibitorio.

Al respecto, Ambrosio (2003) sostiene lo siguiente:

“El estudio cientifico del comportamiento adictivo ha permitido ver la gran influencia
de los procesos de aprendizaje en el mantenimiento de las adicciones. Hoy
conocemos mejor que hace unos afios los mecanismos psicobioldgicos que parecen
participar en el mantenimiento y recaidas en las adicciones quimicas e,
indirectamente, en los de otros tipos de adicciones. A este respecto, destaca la
importancia el sistema mesocorticolimbico dopaminérgico en los efectos positivos

de todos los reforzadores, ya sean naturales o artificiales”. (p. 68)

Por su parte, Ferndndez (2002) sostuvo lo siguiente:

“Conocemos que la exposicion continuada a un reforzador puede traducirse tarde o
temprano en neuroadaptaciones especificas que afecten a la fisiologia cerebral.
Sabemos también que, ain después de un tiempo de abstinencia, esas
neuroadaptaciones pueden mantenerse y contribuir a las recaidas en presencia de

factores psicosociales especificos”. (p. 79).
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A su vez, Pereira (2008) menciond lo siguiente:

“El proceso por el cual un individuo desarrolla una adiccién es complejo,
multideterminado y variable para cada determinado elemento adictivo. El campo de
la investigacion en este terreno estd actualmente en pleno auge. Muchos estudios se
centran en la bisqueda de un modelo general de la adiccidn, e intentan esclarecer el

modo en que interactdan los diversos factores implicados™ (p. 79)

Mientras tanto, Larocca (2008) se planted la siguiente pregunta: “;Por qué razén el
uso de ciertas sustancias y actividades que proporcionan placer resultan, en algunos
individuos, en el abuso o en la adiccion a las mismas? y ;por cudles mecanismos tales

sustancias causan la dependencia?” (p. 133)

Y el mismo autor responde a esta interrogante afirmando lo siguiente:

“Hasta donde el estado actual de nuestros conocimientos nos permite, estd
comprendida asimismo en las actividades fisioldgicas de un mecanismo cerebral que,
cuando estimulado por drogas u otras acciones que alteran la mente, despiertan el
placer inmediato, y ultimamente si se practican, reforzando la sensacion de regodeo
resultan en la adiccién. Este mecanismo de gratificacion, constituido por estructuras
de los sistemas nerviosos centrales, actuando en sincronia con los mecanismos de
ciertos neurotransmisores enddgenos, se ha designado como el "sistema de la
recompensa cerebral”. Sistema, que se supone evolucionara como medida de
adaptacidén, para promover actividades que son esenciales para la supervivencia de
nuestra especie y las de otros animales. Las actividades hedonistas y las sustancias
de abuso afectan el cerebro a través del acceso provisto por el sistema de la
recompensa, el cual estd constituido por neuronas que descargan sustancias quimicas,

o neurotransmisores, cuando son estimuladas” (Larroca, 2008, p. 134).

Esta estimulacion resulta en la sensacion subjetiva de deleite. Lo que confirma la
teoria de que este sistema evolucioné para promover actividades que soportan la
supervivencia de las especies, como son las conductas humanas heterosexuales y las de la
alimentacion. Obviamente, acciones que activan el sistema de la recompensa se asocian con

sentimientos de goce marcado. Por ejemplo, el coito sexual estimula la descarga de agentes
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quimicos que producen esa sensacion de bienestar tan deleitable e imprescindible, llamada
el orgasmo, para la reproduccién en nuestro género de no ser asi, se estima que muy pocas
mujeres saldrian embarazadas si no fuera por la esperanza de experimentar un placer que
puede que sea inalcanzable para algunas. Entonces, conjeturamos, que este sistema de
gratificacion sirve el propdsito de la supervivencia de ciertas especies por medio de la

recompensa y refuerzo de comportamientos necesarios para la persistencia de las mismas.

Reiteramos que las drogas y los ciertos comportamientos de abuso estimulan el
cerebro en su sistema de la recompensa produciendo los elementos necesarios para que
quienes las practican experimenten sensaciones de éxtasis o high, cuando en estas se
abandonan. Pero cuando las sustancias de abuso se usan repetidamente, estas pueden
secuestrar el sistema de la recompensa cerebral excluyendo todas otras actividades, incluso
las adaptivas. De esta manera tan simple, las adicciones pueden explicarse como el efecto
de las drogas en este sistema comun, en el cual el uso de las substancias estimulantes provoca

adicionalmente el uso repetitivo y la biisqueda de estas.

Koepp et al. (1998) han demostrado claramente lo siguiente:

“Un aumento en la produccion de dopamina endégena dentro del cuerpo estriado
ventral (nicleo accumbens) como funcién de jugar a los videojuegos. Esto muestra
un paralelismo con respecto a una actividad similar en el sistema dopaminérgico
mesotelencefilico, que se piensa subyace a las propiedades adictivas de drogas como

la morfina, el alcohol y la cocaina” (p. 135).

El sistema de recompensa

En 1954, Olds y Milner “colocaron un electrodo de estimulacion eléctrica en el
cerebro de una rata. El animal se encontraba dentro de una caja donde tenia la opcién de
presionar una palanca y autoadministrarse pulsos eléctricos. Estos autores observaron que la
rata no dejaba de autoestimularse, incluso en condiciones en las que llegaba a lastimarse las
patas por la alta cantidad de veces que presionaba la palanca. La rata podia apretar la palanca
desde 500 hasta 5000 veces en una hora y preferia la autoestimulacién eléctrica que comer,
beber o aparearse. Incluso, el animal era capaz de soportar reforzadores negativos, como

atravesar una malla eléctrica cada, para llegar a la palanca y autoestimularse. Con este
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experimento, los autores interpretaron que habian localizado el centro del placer”

(Fernéndez, 2000, p. 178)

Roberts (2008) menciond también lo siguiente:

“El principal neurotransmisor que actia en este sistema de recompensa es la
dopamina (aunque también participan otros). El sistema de recompensa también
recibe el nombre de sistema mesolimbico dopaminérgico, ya que conecta el
mesencéfalo con el sistema limbico, comenzando desde el drea ventral tegmental y
finalizando en el ndcleo accumbens, conectandose con otras estructuras tales como
la corteza prefrontal, el hipocampo y la amigdala. Ademds, de las neuronas
dopaminérgicas, se pueden observar también neuronas gabaérgicas 'y

glutamatérgicas, que liberan gaba y glutamato respectivamente”. (p. 168)

“Por tanto, el sistema de recompensa no se encuentra ubicado en una tnica zona
cerebral, sino que estd formado por un conjunto de estructuras situadas en diferentes zonas
del cerebro e interconectadas entre si. Las dos estructuras més importantes son el Area
Ventral Tegmental (VTA) y el Nacleo Accumbens (NAc), pero participan otras como el
hipotdlamo, el hipocampo, la amigdala, la corteza prefrontal, el palido ventral y la gldndula

pituitaria” (Hikosaka, Bromberg, Hong, & Matsumoto, 2008, p. 187).
Finalmente, Mantero (2018) sostuvo lo siguiente:

“El sistema de recompensa estd formado un conjunto de estructuras en el cerebro, las
cuales son responsables de generar la sensacion subjetiva de placer y la obtencion de
la recompensa. Este sistema tiene el objetivo de conseguir que el individuo quiera
repetir una serie de comportamientos para asegurar la supervivencia. Gracias a la
sensacion placentera que recibimos al realizar acciones tales como mantener
relaciones sexuales o comer algo delicioso, buscamos repetirlas y asi conseguimos
asegurar la supervivencia mediante la reproducciéon y el consumo de alimentos.
Ademds de activarse ante comportamientos bdsicos, el sistema de recompensa

también actua en otras acciones que nos hacen sentir bien y nos aportan placer, como
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es el caso de los videojuegos, los deportes de riesgo o el consumo de ciertas drogas
(este sistema estd muy ligado a las adicciones, ya que generan placer sobre la persona

adicta)” (p. 157).

Principales areas cerebrales involucradas en el sistema de recompensa

El area ventral tegmental (VTA). Segin Oades & Halliday (1987) “es un ntcleo
semicircular que se encuentra a lo largo de la linea media en el mesencéfalo, alberga una
poblacién heterogénea de neuronas que contienen multiples neurotransmisores, entre ellos

la dopamina”. (p. 158)

El cuerpo estriado. Haber y Mcfarland (1999) caracterizan al cuerpo estriado de la

siguiente manera:

“El cuerpo estriado estd compuesto por el estriado dorsal y el estriado ventral. El
estriado dorsal estd formado por la zona dorsal del nucleo caudado y por el nucleo
lenticular (que a su vez incluye al globo palido y a la zona dorsal del putamen). El
estriado ventral estdi compuesto fundamentalmente por el bulbo olfatorio y tres
nucleos: el nicleo accumbens y la zona ventral de los nicleos caudado y putamen.
Entre ellos, el que tiene mayor importancia dentro del sistema de recompensa es el

nucleo accumbens”. (p. 145)

El niicleo accumbens (NAc). Salamone (2003) planteé lo siguiente: “Es un nicleo
cerebral subcortical, mds especificamente se sitia en la zona donde se encuentran el nicleo

caudado, el putamen y el septum. Es uno de los nucleos que configuran los ganglios basales”.

(p- 72)

Por su parte Fernandez (2000) sostuvo que “La observacion anatémica del nucleo
accumbens nos indica que su funcién es la de integracién limbicomotora. En el nicleo

accumbens se distinguen dos zonas”. (p. 89)
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v' Corteza o caparazén. Presenta conexiones de cardcter limbico. Recibe
entradas glutamatérgicas del hipocampo y la amigdala, asi como dopaminérgicas del drea
ventral tegmental.

v' Centro. Presenta conexiones de cardcter motor. Recibe aferencias
glutamatérgicas de la corteza motora y dopaminérgicas de la sustancia negra, y presenta

conexiones gabaérgicas de salida con el palido ventral.

Finalmente, Friedman, Aggleton & Saunders (2002) concluyeron mencionando que
“el nucleo accumbens recibe proyecciones del hipotdlamo lateral, corteza prefrontal,

hipocampo, tronco encefilico, amigdala y area ventral tegmental”. (p. 36)

El hipotalamo. Hall (2011) aludi6 lo siguiente:

“El hipotdlamo es el componente fundamental del sistema limbico, que es todo el
circuito neuronal que controla el comportamiento emocional y los impulsos de las
motivaciones. El hipotdlamo tiene una posicion clave dentro del sistema limbico y a
su alrededor se encuentran otras estructuras subcorticales pertenecientes a este
sistema, entre ellas los nucleos septales, el drea paraolfatoria, los nicleos anteriores

del tdlamo, ciertas porciones de los ganglios basales, el hipocampo y la amigdala”.

(p. 181)

El hipotalamo lateral. Tyree y de Lecea (2017) sefialaron lo siguiente:

“El hipotdlamo lateral es la parte del hipotdlamo que principalmente participa del
sistema de la recompensa y de la motivacion. Los estudios mostraron su importancia
en la motivacion de acciones basicas como el apareamiento, la comida o la bebida.
Ademas, hay evidencias de que lesiones en el hipotdlamo lateral producen pérdida
de estos comportamientos lo que refleja la importancia de esta zona en la

supervivencia”. (p. 82)
El hipocampo. Hall (2011) arguyo lo siguiente:

“El hipocampo es una region alargada de la corteza cerebral que se dobla hacia dentro
para formar la cara ventral de gran parte del ventriculo lateral. Constituye una regién

mads por la cual las sefiales sensitivas recibidas tienen la capacidad de poner en
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marcha reacciones conductuales con diversos propdsitos. La estimulaciéon de
distintas partes del hipocampo puede dar lugar a casi cualquiera de los diferentes
patrones comportamiento, como el placer, la ira, la pasividad o el impulso sexual
excesivo. Ademds, el hipocampo tiene funciones en el aprendizaje y la memoria.
Estudios demuestran que la extirpaciéon del hipocampo provoca la pérdida de
memoria a largo plazo. Es un mecanismo neuronal critico para la toma de decisiones
ya que determina la trascendencia de las sefnales sensitivas recibidas. Si su actividad
indica que una informacién neuronal tiene importancia, es probable que su contenido
se memorice. De esta forma, la persona se habitia a los estimulos indiferentes, pero
aprende rdpidamente cualquier experiencia sensitiva que genere placer o dolor. Se ha
propuesto que el mecanismo que motiva este proceso es que el hipocampo participa

de la traduccion de la memoria a corto plazo en memoria a largo plazo™. (p. 117)

La amigdala. Hall (2011) sostuvo lo siguiente:

“La amigdala es una estructura limbica constituida por multiples nicleos pequefos y
situados por debajo de la corteza cerebral en el polo anteromedial de cada 16bulo
temporal. La estimulacién de diversos grupos amigdalinos es capaz de dar patrones
de cdlera, huida, castigo, dolor intenso y miedo. La activacion de otros nucleos
genera reacciones de recompensa y placer. La excitacion de otras zonas de la
amigdala puede provocar diversas actividades sexuales como ereccién, movimientos
de coépula, eyaculacién, ovulacién, actividad uterina y parto prematuro. La
extirpacion de la amigdala en animales genera pérdida de temor (se vuelve manso),
curiosidad por todo, olvido con rapidez, tendencia a llevarse cualquier cosa a la boca

e impulso sexual muy fuerte”. (p. 168)

La corteza prefrontal. Padoa Schioppa y Assad (2006) aludieron lo siguiente:

“La corteza prefrontal (PFC) también participa del sistema de recompensa. Aunque
las neuronas presentes a lo largo de la corteza cerebral disparan en respuesta a
estimulos gratificantes, las principales dreas corticales asociadas con la recompensa
son la corteza cingulada anterior y la corteza orbitofrontal, aunque de las dos la que

tiene mayor importancia en este sistema es la corteza orbitofrontal”. (p. 58)
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El palido ventral. Smith y Berridge (2007) plantearon lo siguiente:

“El pélido ventral es una estructura que se encuentra dentro del globo pélido, y recibe
eferencias del estriado ventral. Proyecta fibras mielinicas a los ntcleos dorsal y
dorso-medial del tdlamo. El palido ventral participa durante el aprendizaje y los
comportamientos de recompensa-incentivo. Es un drea muy estudiada en relacion

con las conductas adictivas, al igual que el estriado ventral”. (p. 82)

El talamo. Hall (2011) sustent6 lo siguiente:

“Es un area que se encuentra en la parte del cerebro anterior, por debajo del cuerpo
calloso. Es responsable de transmitir informacion de los receptores sensoriales a las
areas del cerebro donde se pueden procesar. El tilamo recupera informacion sensorial
que se estd transmitiendo al cerebro, que incluye sefiales auditivas, visuales, tictiles
y gustativas. Después dirige la informacion sensorial a las diferentes partes y 16bulos

cerebrales” (p. 41).

El cerebelo. Hall (2011) sostuvo lo siguiente:

“El cerebelo (del latin cerebellum o pequeiio cerebro) forma parte del SNC de todos
los vertebrados y estd constituido por una gran cantidad de neuronas (cerca de 100
mil millones en el humano), que supera el total de la corteza cerebral. Se encuentra
alojado en la fosa posterior del craneo, situado en la linea media de la region dorsal
del tallo cerebral y por encima del techo del cuarto ventriculo. El cerebelo estd
involucrado en varias funciones, que incluyen: Coordinacién de la movilidad fina,
Reflejos, Equilibrio, Tono muscular, Sentido de la posicion del cuerpo. El Cerebelo,
junto a otras estructuras cerebrales (estriado y ganglios basales), tiene un papel
primordial en la memoria procedimental (montar en bicicleta, conducir, escribir tu
nombre a ldpiz o leer en espejo) y en el aprendizaje de habilidades motoras, hébitos
y comportamientos. Ademds, estd relacionado con la habituacién y la sensibilizacion,
y con el condicionamiento clédsico y operante. También, se activa con el aprendizaje
de secuencias motoras y con el aprendizaje de secuencias complejas. En conjunto
con otras estructuras (drea motora suplementaria y opérculo frontal), el Cerebelo

participa en la memoria operativa verbal, aunque no esta claro si en la coordinacién
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interna, si en los ajustes de los errores, o en ambos. Por otro lado, el Cerebelo también

puede tomar parte en la memoria espacial”. (p. 56)

El niicleo caudado. Hall (2011) menciond lo siguiente:

“El ndcleo caudado es uno de los componentes de los ganglios basales. Estos se
encuentran en la profundidad de los hemisferios cerebrales. Estos nicleos, junto al
cerebelo, participan en la modulacién del movimiento, en forma indirecta, desde la
corteza a los nucleos y de estos de vuelta a la corteza motora via nicleos taldmicos.
El nicleo caudado es una parte importante del cerebro que controla las actividades
diferentes, incluyendo la del aprendizaje. Este 6rgano es par y estd situado por encima
del talamo. Los hemisferios del cerebro poseen el nucleo caudado. Este 6rgano tiene
una estructura en forma de la C y se divide en la cabeza, el cuerpo y la cola. Esta
conectado a muchas dreas diferentes del cerebro, incluyendo el globo palido y el
putamen. El nicleo putamen y el caudado juntos forman una estructura llamada el
cuerpo estriado. Los nervios del nucleo caudado estdn en la categoria de los nervios
de la dopamina. Las fuentes de las que estos nervios se originan son la sustancia
negra pero compacta (SNC) y el drea tegmental ventral. Estos nervios también se
originan a partir de las diferentes capas corticales asociadas. El nicleo Caudado juega
un papel importante en el proceso de la memorizacion y el aprendizaje. La capacidad
humana de comprender un idioma en particular se rige por el tdlamo. El nucleo
caudado se sabe que tiene una relacion con el funcionamiento del tdlamo en esta drea;
la comprension del lenguaje. También hay otros roles desempefiados por este 6rgano
cerebral. La siguiente informacién debe aumentar nuestra comprension de los
diferentes roles. Otra importante funcién que desempeian es la de regular la actividad
de la corteza cerebral. Tener un control sobre las diversas actividades de la corteza
cerebral es importante desde el punto de mantener un control sobre el potencial
umbral. El cerebro humano es capaz de reunir las respuestas de su entorno por medio
del mecanismo de la retroalimentacién. Este mecanismo permite a una persona
responder a una situacién en consecuencia. El nicleo caudado también controla el
funcionamiento de este mecanismo. Otra de las principales funciones, cuyo
descubrimiento ha dado lugar a muchos avances en el estudio del comportamiento,

es el papel que tiene en la toma de decisiones. Algunos estudios como el publicado
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en 2008 por Grahn, Parkinson y Owen indican que el nicleo caudado, a diferencia
del putamen, consigue activar patrones de accidn correctos a través de la seleccion
de objetivos basados en la evaluacién de accion-resultado. Por ello, contribuye a que
nuestro comportamiento consiga una mejor adaptacién al medio y una mejor

supervivencia”. (p. 65)

La sustancia negra. Hall (2011) sugiri6 lo siguiente:

“La sustancia negra forma parte de los ganglios basales, un sistema cerebral
compuesto por el neoestriado, el globo pdlido y el nicleo subtalimico, ademds de
por la sustancia negra. Se localiza en la parte del cerebro conocida como
“mesencéfalo”. Esta region se considera parte del tronco cerebral y se relaciona con
el movimiento, la consciencia, la alerta, la vision y la audicién. En el cerebro humano
encontramos sustancia negra a ambos lados de la linea media. Es decir, que hay una
sustancia negra en cada hemisferio del encéfalo. La neuromelanina, un pigmento de
las neuronas dopaminérgicas (abundantes en esta region), confiere su nombre a la
sustancia negra ya que la dota de su caracteristico tono oscuro. La mayoria de las
funciones en que estd implicada la sustancia negra tienen que ver con su parte
compacta y con la dopamina. No obstante, la parte reticulada también influye en otros
procesos, especialmente en la inhibiciéon neuronal (a través del GABA) y en los
movimientos oculares. La primera y mas importante funcién en relacion a la presente
investigacion es la de la recompensa. La dopamina, que tiene una presencia muy
notable en la parte compacta de la sustancia negra, es secretada por el organismo
cuando obtenemos una recompensa y provoca sensaciones placenteras, de forma que
nos ayuda a predecir qué conductas conllevardn un refuerzo. De este modo, gracias
a la sustancia negra se lleva a cabo una integracién entre los estimulos y las
reacciones, haciendo que ciertos datos del exterior hagan mas posible que se repita
un cierto patron de comportamiento. Los efectos de la dopamina y del sistema
cerebral de recompensa explican en parte la motivacién para buscar refuerzos, el
placer sexual o el desarrollo de adicciones. Dicho de otro modo, afecta tanto al uso
adaptativo del aprendizaje como a su degeneracion por culpa de adicciones. La
segunda estd asociada al aprendizaje. La parte compacta de la sustancia negra tiene

un papel clave en el aprendizaje de la respuesta cerebral a estimulos, esta funcién
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facilitadora del aprendizaje que tiene la sustancia negra, esta relaciona con la
dopamina y sus efectos reforzantes; en concreto, las neuronas dopaminérgicas
parecen dispararse en mayor medida ante la apariciéon de estimulos nuevos o

sorpresivos”. (p. 112)

Lobulo parietal. Hall (2011) sefala lo siguiente:

“El 16bulo parietal se encuentra cerca del centro del cerebro, detras del 16bulo frontal,
delante del 16bulo occipital, y por encima del 16bulo temporal. Constituye
aproximadamente una quinta parte de la corteza cerebral. Situado en una ubicacién
central, el 16bulo parietal recibe proyecciones desde el 16bulo frontal, occipital y los
l6bulos temporales. El 16bulo parietal tiene dos funciones principales:
somatosensacion y la integracion sensomotora. El 16bulo parietal puede ser
considerado como el “corteza de asociacion”, ya que integra visual, auditiva y
somatosensorial informacion con el fin de guiar el comportamiento. El 16bulo parietal
contiene una zona conocida como el area sensorial primaria. Aqui es donde los
impulsos de la piel, tales como calor, frio, dolor y el tacto, se interpretan. Al igual
que la zona motora primaria en el 16bulo frontal, es la entrada sensorial que proviene
de un 4rea del cuerpo (como por ejemplo los dedos). La superficie del 16bulo parietal
estd implicada en el procesamiento de la informaciéon. También es esencial en una
serie de funciones cognitivas como la atencién, el procesamiento numérico y la
memoria de trabajo. Junto con el 16bulo frontal, el 16bulo parietal demuestra la mayor

expansion de la evolucion en términos de tamafo cortical” (p. 145).

2.2.2.7.4. Elsistema del placer

El cerebro posee dos dreas dopaminérgicas muy importantes y estan son la sustancia
negra y el drea tegmental ventral, ambas se encuentran situadas de forma adyacente la una
de la otra en el mesencéfalo. Ante una situacion placentera, las neuronas del drea tegmental
ventral emiten una sefal de excitacion en donde liberard y a la vez proyectara la produccién
de dopamina hacia cuatro nucleos principales (la amigdala, el nicleo accumbens, el
hipocampo y la corteza prefrontal), una vez que se da este proceso, cada niicleo dard un valor

distinto a ese estimulo.
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Una vez que el area tegmental ventral libera dopamina hacia la amigdala, este nucleo
generard una respuesta emocional ya sea positiva o negativa, mientras que cuando el 4rea
tegmental ventral libera dopamina hacia la corteza prefrontal, drea encargada de todo el
procesamiento cognitivo, que conllevard en consecuencia, a la evocacion de pensamientos
en dicho estimulo y a la planificacion para volver a sentir el efecto. En el caso de la adiccién,
la dopamina de manera cronica causard ademas una inhibicién de la corteza prefrontal, lo
cual conducird a comportamientos compulsivos, donde se generara la necesidad de consumir

sin uso de razén.

El ndcleo accumbens, por su parte, al momento de recibir proyecciones
dopaminergicas y glutamato (momento en que se produce placer) emitird una sefal para
activar dos tipos de receptores de dopamina, el D1 y el D2. El primero es excitador y el
segundo es inhibidor. Tras un periodo de excitacion el D2, que es inhibidor, permite regresar
al nicleo accumbens al estado anterior a la excitacidn, permitiendo asi que el cerebro
mantenga un equilibrio, y la persona no esté ni eufdrica, ni apatica sin motivo. Finalmente,
el nucleo accumbens generara un valor Hedonico, lo que significa que delimitara si este

estimulo es “bueno” o “malo”.

El hipocampo, por su parte, almacena en la memoria el estimulo gratificante, registra
el recuerdo de forma mds intensa y duradera cuanto més intensa es el estimulo, estableciendo
la memoria contextual esencial en la adiccién (;donde?, ;cémo?, ;cudles fueron las
circunstancias en las que se ejecutd la conducta placentera?). Al inicio del consumo, o en
este caso de un juego en red como el dota, se aprenden también de manera indirecta las
circunstancias ambientales que rodean la situacion. De esta forma la recompensa se asocia a
algo: un olor, una calle donde habitualmente jugaba, cierto tipo de amigos que frecuentan

cabinas de internet.

La mayoria de los nucleos de este sistema: hipocampo, corteza prefrontal, amigdala
enviardn posteriormente proyecciones glutamatérgicas de regreso al nicleo accumbens, y
este a su vez, sufrird una potenciacién a largo plazo, lo cual quiere decir que, cuando este
nucleo es estimulado muchas veces, se potencian las conexiones sindpticas, lo que genera

plasticidad y esto a su vez la memoria. Es asi que se desarrolla un sistema donde la persona
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adicta es capaz de recordar las cosas que le generan placer, y cada vez es mas fécil evocar

dichos recuerdos y pensar en aquellos estimulos.

En etapas avanzadas del proceso adictivo, si se consume una determinada sustancia,
0 una persona estd sometida a algin tipo de conducta adictiva de manera crénica, el cerebro
a modo de entrar en un equilibrio responde a las repetidas oleadas masivas de dopamina
inducidas por las drogas o una conducta, en parte con la reduccién de su complemento de
receptores de dopamina. Esto alivia la sobre estimulacién del sistema de la dopamina, pero
también contribuye a las caracteristicas de la dependencia (p. ej., susceptibilidad a la
abstinencia) y de la drogadiccién (p. ej., afectacion de la capacidad para responder a las

fluctuaciones normales de la dopamina producidas por satisfacciones naturales).

Si practicar juegos en red o comunicarse a través de redes sociales son actividades
cotidianas de nuestra época ;por qué pueden volverse patolégicas? La respuesta estd en que
elegir la identidad en un mundo virtual, ganar puntos y ascender en una escala de rankings
a nivel mundial tiene un efecto de recompensa, tal como el dinero en los juegos de
tragamonedas, que alteran el estado emocional del jugador o de un usuario, tal como ocurre
con una determinada red social, que puede crear la obligacion de jugar: una adiccién. En el
caso de los juegos en red, cuando la persona trata de tener una vida virtual, de ser importante,
sentirse valioso y tener amigos, esto produce igualmente el mismo efecto placentero y puede
llegar a convertirse en una adiccién sin darse cuenta. En conclusion, toda conducta que
produzca un efecto placentero producida por la dopamina, carentes de medicidén, pueden

convertirse en adiccion y por lo tanto incontrolable y obsesivo.

Vulnerabilidad neurolégica en una adiccion

Sobre esto, Volkow (2013) refiri6 lo siguiente:

“La mayoria de las conductas adictivas tienen su origen en la adolescencia por dos
motivos: el primero es que, el cerebro del adolescente es mucho menos conectado en
comparacion de un cerebro adulto, y las conexiones implicadas en este desarrollo
son: la corteza prefrontal y las del sistema limbico. Estas dos zonas, asi mismo,
poseen conexiones bilaterales, las cuales cumplen distintas funciones y destino inicio

de desarrollo. La primera conexion es del sistema limbico hacia la corteza prefrontal,
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la cual tiene la funcién de dar emocién a nuestras actividades cognitivas ademads de
ser la primera en formarse, por otro lado, la otra que va desde la corteza prefrontal
hacia el sistema limbico, que permite controlar a través de procesos cognitivos las
emociones ademds de ser la dltima en formarse, razén por la cual, los adolescentes
durante esta etapa, tienen reacciones emocionales mds intensas, junto a una dificultad
de controlar sus emociones. Es asi como, mientras el adolescente no tenga
desarrollado la conexién de la corteza prefrontal al sistema limbico, presentan una
mayor dificultad al momento de controlar sus emociones, como, por ejemplo, en una
situacion donde se esté rodeado de otros jovenes o, donde quiere participar en
actividades de consumo de sustancias para no ser rechazado por el grupo o, participar

en conductas adictivas de alto riesgo como los juegos en red” (p. 72).

Volkow (2013) continda y sostuvo lo siguiente:

“El segundo motivo esta relacionado a la plasticidad cerebral, la cual quiere decir
que es la capacidad del cerebro a cambiar fisicamente en reaccion a estimulos
ambientales, este es el mecanismo por el cual se puede memorizar y recordar algo
durante largo tiempo, el cerebro del nifio y el adolescente puede aprender mucho mas
rapido pues esos mecanismos moleculares que hacen la permanencia de la memoria
son mucho mas efectivos, esto les permite aprender muy rdpidamente, pero el lado
negativo es que, al administrar una droga o sentir un efecto placentero producido por
la dopamina en una actividad conductual de riesgo, hacen que los mismos
mecanismos moleculares del aprendizaje y la permanencia del recuerdo (asociado al
sentimiento placentero producido por las sustancias o una conducta), se den de forma
mas ripida y permanezcan por mucho mds tiempo. Es asi como los adolescentes
puedan volverse adictos mds rdpidamente en comparacién de un adulto”. (Volkow,

2013, p. 73)

2.2.3. Videojuegos

“Se define la idea de juego a todo aquel programa informativo que sirve para jugar
en un dispositivo informdtico, en el cual, un individuo ejecuta con la finalidad de

entretenimiento”. (Echeburia & Corral, 1994, p. 69).
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El mismo autor complement? esta idea:

“Como muchas de las realidades profundamente humanas, el juego tiene una doble
faz, es de un lado una actividad felicitante, entretenida, de valor plenamente positiva,
un bien que se busca para librarse del -trabajo-. Pero cuando esta necesidad de
diversion, la bisqueda de sensaciones, el horror al aburrimiento y la monotonia o el
afdn de probarlo todo y conocerlo todo, hacen de muchos contempordneos unos
sujetos en movimiento perpetuo, que buscan olvidarse de si. Y en esa pasion por la
excitacion y el cambio vienen con frecuencia a encontrarse capturados, aprendidos.
El juego, o ciertos juegos que durante un tiempo les entretienen y los excitan,
terminan por destruirlos y por impedirles realizar una vida humana. Por lo tanto,
tenemos aqui, un término que de por si, es una actividad con matices positivos en un
inicio, siempre y cuando tenga como objetivo, un medio para librarse del trabajo, de
abstraerse de las tensiones de la vida, pero cuando ciertos rasgos de personalidad
comienzan a manifestarse, pueden llegar a generar una adiccion”. (Echeburua &

Corral, 1994, p. 69)

Segun la RAE, el videojuego es “un juego electronico que se visualiza en una

pantalla, un dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados, simular

juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro dispositivo electrénico”. (p.

25)

Belli y Lopez (2008) definieron el videojuego de la siguiente manera:

“Un programa informético en el que el usuario o jugador mantiene una interaccién a
través de imédgenes que aparecen en un dispositivo que posee una pantalla que puede
variar de tamafio. Como todo juego, posee reglas y un sistema de recompensa, de
manera que existe un estimulo implicito para intentar ganar. En un videojuego se
puede competir contra la propia maquina (i.e., software o programa de la miquina)
o contra otros adversarios. Un videojuego puede ser controlado unicamente por los
dedos, en una interaccién 6culo manual, o con ayuda de otras partes del cuerpo (e.g.,
juegos de bailes) u otros instrumentos adicionales (e.g., guitarra, rifle, pistola).
Actualmente, se desarrollan videojuegos que pueden ser activados por la voz o el

movimiento, por lo que no es necesario el uso de otros accesorios”. (p. 152)
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“Los videojuegos vienen en varias presentaciones como, por ejemplo, las consolas
personales dindmicas: Game boy de Nintendo® y el Play Station Portable (PSP) de Sony®,
los cuales son para un solo jugador y pueden ser trasladados a cualquier lugar. De igual
forma existen las consolas estéticas tradicionales (Arcade Games), que son de mucho mayor
tamafo, que se encuentran generalmente en un parque de juegos y se tiene que introducir
una moneda para poder utilizarla. Sin embargo, ahora existe una version miniaturizada, pero
aun estdtica, que son las consolas de menor tamafio, pero que brindan portabilidad. Por
ejemplo, las consolas Wii y GameCube de Nintendo®, el Xbox 360 de Microsoft®, y el Play
Station 3 de Sony®. También, existen los videojuegos para ordenador, que bdsicamente se
adquieren por medio de un disco compacto o actualmente se pueden comprar en linea. Del
mismo modo hay dispositivos adicionales que se pueden conectar con cables o por medio de
una sefial infrarroja con los dispositivos (guitarras, plataforma fit, alfombra para bailar, y
otros). Finalmente, hay juegos que se pueden descargar hasta dispositivos como teléfonos

celulares”. (Belli & Lopez, 2008)

Clasificacion de videojuegos de acuerdo con el contenido

Existe un sistema de clasificacién de los juegos de acuerdo con su contenido y que
de alguna forma nos permite conocer el publico al que supuestamente estan dirigidos, asi
como los posibles riesgos de su utilizacion ESRB (2010). Esta clasificacion se realiza por

medio de letras de la siguiente manera:

1. EC (early childhood). Son videojuegos con contenidos tematicos para nifios
mayores de 3 afios. No contiene material que los padres puedan considerar
inapropiado.

ii. E (everyomne). Son videojuegos para nifios mayores de 6 afios. Estos juegos
presentan dibujos animados y fantasias, violencia muy moderada y uso poco
frecuente de lenguaje moderado.

iii. E10+ (everyone 10+). Son videojuegos con contenidos temdticos para nifios
mayores de 10 afios. Estos juegos presentan mds dibujos animados, fantasias y
violencia moderada, uso frecuente de lenguaje moderado y temas minimamente

sugestivos.
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iv. T (teen). Son videojuegos con contenidos tematicos para nifios, preadolescentes
y adolescentes mayores de 13 afios. Los videojuegos en esta categoria pueden
contener violencia, temas sugestivos, humor crudo, alguna sangre, simulacién
de apuestas, y uso poco frecuente de lenguaje fuerte.

v. M (mature). Son videojuegos con contenidos temdticos adolescentes mayores de
17 afios. Los videojuegos en esta categoria pueden presentar violencia intensa,
imdgenes sangrientas, contenido sexual, y lenguaje fuerte.

vi.  AO (adults only). Son videojuegos con contenidos temdticos solo para personas
mayores de 18 afios. Los videojuegos en esta categoria pueden presentar escenas
prolongadas de violencia intensa y contenido sexual grafico explicito y

desnudez. (Moncada & Chacén, 2012; p. 172)

EARLY GHILDHOOD

CONTENT RATED BY
EsSRReEe

EVERYONE
®

CONTENT RATED BY
ESRE

EVERYONE 10+

CONTENT RATED BY
ESRrREe

CONTENT RATED BY
ESRE

MATURE 17+ ADULTS ONLY 18+

®

TING PENDING

CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY
ESsSRrREe ESsSs R ESsSREe

Figura 3. Clasificacién de videojuegos. Tomado de “Nuevas tendencias en Educacion Fisica.
Universidad de Costa Rica. Retos”, por Moncada & Chacon, 2012. Costa Rica. Deporte y
Recreacidn, n° 21, pp. 43-49. San Jose.

“El efecto de los videojuegos en variables sociales, psicoldgicas y fisiolégicas en
nifios y adolescentes The effect of playing videogames on social, psychological and

physiological variables in children and adolescents” (Moncada & Chacén, 2012, p. 125)
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Clasificacion de géneros de videojuegos segin la finalidad

En el dmbito del videojuego se pueden identificar tres finalidades especialmente
recurrentes del jugador implicito en las experiencias de juego: una finalidad de orden
competitivo (ganar/perder), una finalidad consistente en el descubrimiento y/o construccion
de una experiencia narrativa, y una finalidad orientada a la comprension sobre el
funcionamiento de un sistema, a través de la experimentacidén. Estas tres finalidades
frecuentes no son excluyentes entre Si, pero si muestran tres dominantes claramente

diferenciables respecto a la experiencia de juego.

Los videojuegos de accion y de estrategia (tanto los abstractos como los figurativos)
suelen presentar el predominio de orden competitivo ganar/perder como finalidad de la
experiencia de juego. A su vez, en los videojuegos de accidn esto suele producirse dentro de
un marco de gameplay relativamente rigida, mientras que en los videojuegos de estrategia

esto se produce dentro de un marco de gameplay abierta.

Los videojuegos de aventura y de rol presentan la dominante del descubrimiento y la
construccion de una experiencia narrativa a través del juego, como finalidad esencial. A su
vez, en los videojuegos de aventura esto suele producirse dentro de un marco de gameplay
rigida, mientras que en los videojuegos de rol esto se produce dentro de un marco de

gameplay abierta.

Los videojuegos de simulador y de simulacion social presentan como finalidad
esencial la comprension sobre el funcionamiento de un sistema a través de la
experimentacion. A su vez, en los videojuegos de simulador (p. ej. simuladores de avién o
de coches) esto se produce dentro de un marco de gameplay relativamente rigida (en relacion
con la rigidez en la definicidén sobre como manejar correctamente la maquina), mientras que
en los videojuegos de simulacién social esto se produce dentro de un marco de gameplay

mds abierta. (Moncada & Chacén, 2012, p. 134)

Los videojuegos de rol: “Vienen a ser aquellos juegos que demandan la mayor
cantidad de tiempo. Se trata de un personaje que el jugador debe ir vistiendo (armas, poderes,
habilidades) para alcanzar metas, dinero, items, etc. Ejemplos de este tipo de juegos son

Naruto, Mu, Grépolis, Cityville”. (Pérez, 2011, p. 73)
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Videojuegos de aventura: “Este tipo de juego cuenta con diferentes variables como
juegos de combate, accién, pero en general cuentan con misiones predefinidas de

enfrentamiento de un equipo contra otro. Ejemplos de este tipo de juegos son Wolfman,

Tribal Wars, Kingsage”. (Pérez, 2011, p. 64)

Videojuegos de estrategia: “Juegos que implican construccion de edificaciones para
posteriormente combatir contra otras edificaciones de otros jugadores. Los videojuegos de
estrategia en tiempo real son aquellos donde el jugador debe poner a prueba todas sus
capacidades técticas y estratégicas para poder derrotar a un rival. Ejemplos de este tipo de

juegos son Counter Strike, Warcraft, Starcraft, Age of Empire” (Pérez, 2011, p. 95).

Videojuego de accion: ‘“Videojuegos orientados al reto competitivo de
victoria/derrota con tendencia a gameplay rigida. Encontramos aqui videojuegos de accién
abstractos (Pong, Arkanoid), videojuegos de punteria y disparos los famosos shooters (Space

Invaders [Taito, 1978]”. (Pérez, 2011, p. 48)

Videojuegos de conduccién y carreras: Out Run Sega, 1986, Need for Speed
(Electronic Arts, 2006), videojuegos de lucha: Final Fight (Capcom, 1989), Street Fighter 2
(Capcom, 1991), ademas de las diversas versiones en linea y/o multijugador de este tipo de

juegos, etc. (Pérez, 2011, p. 65)

Videojuego de simulador: “Videojuegos orientados a la comprension sobre el
funcionamiento de un sistema a través de la experimentacion, con tendencia relativa a una
gameplay rigida (en relaciéon con la rigidez en la definicién sobre cémo manejar
correctamente la mdquina). Encontramos aqui simuladores de sistemas artificiales
(maquinas), de fendmenos naturales altamente formalizados cientificamente, y/o protocolos
de entrenamiento rigidos, p. €j. Flight Simulator (Microsoft, 1982), F-15 Strike Eagle
(MicroProse, 1985), etc.” (Pérez, 2011, p. 72)

Videojuego de simulacion: “(fundamentalmente, simulacién social). Videojuegos
orientados a la comprension sobre el funcionamiento de un sistema a través de la
experimentacion, con gameplay abierta. Encontramos aqui simulaciones sobre determinados
temas y/o fendmenos que no son de por si sistemas altamente formalizados, pero si son

susceptibles de ser sistematizados para una simulacién de ficcion o entretenimiento. El
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género mds popular en este &mbito hasta el momento son las simulaciones sociales: Sim City
(Maxis, 1989). Los Sims (Maxis, 2000), pero caben aqui otras formulaciones posibles, mas
alla de lo estrictamente sociolégico, como por ejemplo la original simulacién de Dios y la

evolucion del culto religioso”. (Pérez, 2011, p. 82)

Moba

Segin Lockley, el termino MOBA “se utiliza para referirse a es un subgénero de
videojuegos de estrategia que comparte algunos elementos de la categoria videojuegos de
rol. No obstante, el nombre responde a una abreviacién conformada por las iniciales de las
siguientes palabras: Multiplayer Online Battle Arena (arena de batalla en linea para
multijugadores). Este subgénero de videojuegos consiste en un tipo de juego que se centra
en un mapa cuadrado determinado. En él, existen dos bases que deberian estar resguardadas

por un equipo cada una, los cuales son conformados por cinco jugadores”. (Lockley, 2014,

p. 6)
Steam
Wikipedia (2019) define a Steam de la siguiente manera:

“Es una plataforma de distribucién digital de videojuegos desarrollada por Valve
Corporation. Fue lanzada en septiembre del 2003 como una forma para Valve de
proveer actualizaciones automaéticas a sus juegos, este sistema ofrece gestion digital
de derechos, servidores de emparejamiento, transmisiones de video y servicios de
redes sociales. También, provee al usuario con la instalacién y actualizacién
automadtica de juegos y caracteristicas de comunidad tales como grupos y listas de

amigos, guardado en la nube, voz en el juego y funcionalidad de chat.” (p. 10)

Es utilizada tanto por pequefios desarrolladores independientes como grandes
corporaciones de software para la distribucion de videojuegos y material multimedia
relacionado. Para poder disfrutar de todos estos servicios, es necesario estar
registrado en el servicio mediante la creacién de una cuenta gratuita, a la que se

vinculan los videojuegos comprados por el jugador. Estos juegos pueden ser tanto


https://es.wikipedia.org/wiki/Distribuci%C3%B3n_digital
https://es.wikipedia.org/wiki/Valve_Corporation
https://es.wikipedia.org/wiki/Valve_Corporation
https://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n_digital_de_derechos
https://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n_digital_de_derechos
https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_de_videojuegos_independiente
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los juegos que se ofrecen para la compra en la propia plataforma, como ciertos juegos

comprados en tiendas fisicas.

El dota 2 se lanz6 al publico en general a través de Steam el 9 de julio de 2013
para Microsoft Windows, y el 18 de julio de 2013 para OS X y Linux, el 17 de junio
de 2015 Valve lanz6 la beta del juego usando el nuevo motor grafico Source 2 [Dota
2 Reborn], cliente que sera el tnico y definitivo poco después del The International
2015 segun el anuncio se mantuvo fiel a su predecesor, a la vez que increment6 la
calidad del producto final, ademds de ofrecer una experiencia envolvente y
gratificante para los jugadores. Actualmente, es el juego mds jugado de Steam con
mas de 40.6 millones de jugadores unicos que se conectan casi en su totalidad con
frecuencia diaria y ha llegado a ser incluido en el Guinness World Records Gamer's

Edition.

Steam también incluye un escaparate digital llamado la Tienda Valve, a través de la
cual los usuarios pueden comprar juegos de ordenador digitalmente. Una vez
comprados, el programa es asociado en forma permanente a la cuenta de Steam del
usuario (sin embargo, es posible "regalar" juegos a otras cuentas). El contenido es
entregado utilizando un protocolo de transferencia de archivos propio de Steam
desde una red internacional de servidores. Steam vende sus productos en ddlares
estadounidenses, euros, libras  esterlinas, reales, rublos, pesos  mexicanos, pesos
colombianos, pesos argentinos y nuevos soles peruanos basados en la ubicacién del

usuario.

Desde diciembre de 2010, el cliente también acepta el sistema de
pago webmoney para muchos paises europeos, asidticos y del medio oriente. La
tienda se basa en la ubicacion geografica del usuario, y ciertos titulos pueden
restringirse segun fechas de lanzamiento, clasificacion o acuerdos con los
distribuidores. A partir del 21 de octubre de 2013 Steam acepta pagos en pesos

mexicanos.

“Algunos juegos que son vendidos al por menor pueden ser registrados y vueltos a
descargar en la biblioteca virtual del usuario en Steam al ingresar el cédigo del

producto que viene incluido con el software. Para juegos que incorporan


https://es.wikipedia.org/wiki/Steam
https://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://es.wikipedia.org/wiki/OS_X
https://es.wikipedia.org/wiki/Linux
https://es.wikipedia.org/wiki/Guinness_World_Records
https://es.wikipedia.org/wiki/Escaparate
https://es.wikipedia.org/wiki/Juegos_de_ordenador
https://es.wikipedia.org/wiki/Distribuci%C3%B3n_digital
https://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_comunicaciones
https://es.wikipedia.org/wiki/D%C3%B3lar_estadounidense
https://es.wikipedia.org/wiki/D%C3%B3lar_estadounidense
https://es.wikipedia.org/wiki/Euros
https://es.wikipedia.org/wiki/Libra_esterlina
https://es.wikipedia.org/wiki/Real_brasile%C3%B1o
https://es.wikipedia.org/wiki/Rublo
https://es.wikipedia.org/wiki/Pesos_mexicanos
https://es.wikipedia.org/wiki/Pesos_colombianos
https://es.wikipedia.org/wiki/Pesos_colombianos
https://es.wikipedia.org/wiki/Peso_(moneda_de_Argentina)
https://es.wikipedia.org/wiki/Nuevo_sol
https://es.wikipedia.org/wiki/Webmoney
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Steamworks, los usuarios pueden comprar los cédigos de otros vendedores y
cobrarlos en el cliente de Steam para afadirlos a sus bibliotecas. Steam también
ofrece un canal para la distribucién de contenido de descarga (DLC) de juegos”.

(Wikipedia, 2019, parr. 4-10)

Nociones basicas acerca del Dota 2 (Carlos & Saldivar, 2017)

“Segtin Valve Corporation DOTA 2 es un juego perteneciente al género MOBA,
Multiplayer Online Battle Aren, que enfrenta a dos grupos de cinco jugadores cada uno. Los
equipos son denominados Radiant o Dire, y tienen situadas las bases en esquinas opuestas
del mapa. Este se divide en tres caminos denominados lineas, que conectan ambas bases; un

rio en medio separa los dos territorios” (Carlos & Saldivar, 2017, p. 5).

“Cada 30 segundos aparece un pequefio grupo de criaturas llamadas creeps. Lo hardn
en las tres lineas y emprenderan el camino hacia la base enemiga, luchando con las unidades
y torres de los oponentes para lograr su objetivo. La meta del juego es destruir el edificio

enemigo llamado Ancient y situado en el centro de la base rival”. (Carlos & Saldivar, 2017,

p.-95).

“Para ello, cada jugador controla una tnica unidad conocida como héroe. A lo largo
del juego intentaremos mejorarlos matando creeps, héroes o edificios enemigos. Seremos
recompensados con experiencia para subir niveles u oro para comprar nuevos y poderosos
objetos. Cuando un héroe es asesinado pasara un tiempo muerto; al resucitar, lo hara en su
propia base. Al final, el juego acabard cuando un equipo acaba con el Ancient enemigo

(fortaleza principal de la base tanto del equipo de Radiant o Dire)” (Carlos & Saldivar, 2017,
p-5).

El héroe

Valve Corporation detallé que “el héroe sera la principal unidad que controlaremos
a lo largo de la partida. Para ello deberemos escoger entre una de las 102 posibles opciones,
divididos en tres atributos principales y con diversos roles dentro del campo de batalla”

(Carlos & Saldivar, 2017, p. 13)


https://es.wikipedia.org/wiki/Contenido_de_descarga
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La mayoria de los héroes tendrdn cuatro habilidades como minimo, siendo la dltima,
la mds poderosa, su habilidad definitiva. En muchas ocasiones esta ultima representa un
rasgo caracteristico del personaje, siendo lo que le identifica y lo que puede desequilibrar un

combate a su favor.

“Existen habilidades definitivas tan impresionantes como el agujero negro de enigma
o la polaridad inversa de Magnus, o mds sutiles, pero igualmente efectivas como duplicar de

Morphling u Ojo de la tormenta de Razor” (Carlos & Saldivar, 2017, p. 13).

Atributos

“Valve Corporation detallé lo siguiente: Cada héroe posee tres atributos: fuerza,
Agilidad e Inteligencia. Estos aumentan con cada nivel, pero también pueden ser
mejorados si se compran determinados objetos o si se emplean puntos de habilidad
para ello. Igualmente, algunas habilidades pueden mejorarlos. Uno de estos tres
atributos seré el principal, siendo determinante para el desarrollo del personaje. Al
aumentar el atributo principal se afiade 1 punto al dafio de sus ataques normales,
ademads de los extras que ofrece cada uno de los tres”. (Carlos & Saldivar, 2017, p.

14).

Fuerza

“Valve Corporation preciso lo siguiente: La fuerza representa la dureza y vitalidad
del héroe. Este atributo afecta directamente a la vida maxima y a la regeneracion de
vida. Los héroes con este atributo como principal suelen ser mds dificil de matar,
cumpliendo con mayor facilidad las funciones de tanque o iniciador”. (Carlos &

Saldivar, 2017, p. 14).

Agilidad

“Valve Corporation mostr6 lo siguiente: La agilidad indica la destreza del héroe,
determinando tanto la velocidad de ataque como la armadura. De esta manera,
quienes tengan la agilidad como atributo principal golpearan con mayor dureza en
sus auto-ataques, aportando un enorme DPS los héroes de agilidad suelen cumplir la

funcién de portador/carry”. (Carlos & Saldivar, 2017, p. 14)
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Ejemplos: Anti Mage o Phantom Lancer.

e Cada 7 puntos en Agilidad aumentan en 1 la armadura del héroe.
e (Cada punto en Agilidad mejora en 1 la velocidad de ataque.
e Sies el atributo principal, cada punto en Agilidad incrementa el ataque del

héroe en 1. (p. 14).

Inteligencia

Valve Corporation detall6 lo siguiente: La inteligencia marca el conocimiento y la
voluntad del héroe, concretando el mand méaximo y la regeneracion de mana.
Aquellos que tienen la inteligencia como atributo principal suelen poseer habilidades
para hacer gran cantidad de dafio o ayudar a otros miembros del equipo. Cumplen la

funcién de apoyos/support o semi-portador/semi-carry.

Ejemplo: Lina y Necrolyte.

e (ada punto en inteligencia aumenta en 13 el mand maximo del héroe.

e Cada punto en inteligencia mejora la regeneracion de mana en 0,04 por
segundo.

e Si es el atributo principal, cada punto en inteligencia mejoraré el ataque

del héroe en 1.

Debemos tener en cuenta que cada héroe posee un nivel de crecimiento diferente

indicando al lado de cada atributo. (Carlos & Saldivar, 2017, p. 15).

Roles

“Valve Corporation menciono lo siguiente: Los héroes de DOTA 2 estan divididos
en distintos roles sobre la base de sus atributos, habilidades u objetos, y la forma en
la que todo esto se adapta al juego. Si bien es cierto que las capacidades de los héroes
les permiten llevar a cabo una variedad de roles, estos existen para definir el estilo

de juego dentro de un equipo concreto. Asi mismo, la linea en la que juega o la
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cantidad de oro que necesita para actuar correctamente también son factores a tener

en cuenta”. (Carlos & Saldivar, 2017, p. 15).

Portador / carry

“Valve Corporation indicé lo siguiente: Estos son los héroes que obtienen mds poder
y utilidad a medida que el juego progresa. “Portan” el peso del equipo y se vuelven
temibles si logran amasar una gran cantidad de oro y experiencia. Se espera de ellos
que sean los principales referentes en los combates, obteniendo un elevado nimero
de asesinatos. Durante las primeras etapas del juego, los portadores/carries son
héroes fragiles y que necesitan apoyo para asi poder explotar més adelante. Es por
eso que deben estar acompafiados por otro héroe que les facilite su desarrollo. De
igual manera, atacarles en las primeras fases puede ser fundamental para evitar que
mejoren y asi contar con una gran ventaja que incline los combates a vuestro favor.

Estos héroes confian en sus ataques normales para causar el mayor dafio posible.’

(Carlos & Saldivar, 2017, p. 16).

Apoyo / support

“Valve Corporation planteé lo siguiente: Estos héroes cumplen la funcién de
“nifieras”, cuilo que dio que el portador/carry del equipo pueda farmear con
seguridad. Para ello permanecen junto a él, acosando a los rivales, curando o
controlando a los creeps. También se hacen cargo de dar vision al equipo por medio
de los Guardianes Observadores. Los cuales son muy dutiles para tu protegido si
abandonas la linea. Ademas, los héroes que posean stuns o habilidades de control
suelen hacer rotaciones para ayudar en otros puntos del mapa. Puede ser empleado

para contrarrestar a un portador/carry enemigo”. (Carlos & Saldivar, 2017, p. 16).

Iniciador

“Segun Valve Corporation se les denomina de la siguiente manera: Son los héroes
encargados de dar comienzo a las batallas entre equipos o team-fights. Poseen

habilidades de area, control o, sencillamente, con gran potencial para desbaratar los
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planes enemigos, situdndoles donde quieres. Muchos de ellos requieren de una Daga

de Translacion para iniciar”. (Carlos & Saldivar, 2017, p. 17).

Cazador / jungler

“Valve Corporation propuso lo siguiente: Estos héroes pueden comenzar la partida
en la jungla, siendo especialmente efectivos matando creeps neutrales. En
consecuencia, habrd, por norma general, tres héroes obteniendo el oro y experiencia
completa de su linea; sin necesidad de compartirlo con otro. Siendo asi, es evidente
que un cazador/jungler puede aportar mucho a la batalla econémica de los equipos.
También pueden aprovechar su posicion para realizar rotaciones y asi emboscar a

enemigos despreocupados”. (Carlos & Saldivar, 2017, p. 17).

Presionador / pusher

“Valve Corporation planteé lo siguiente: El objetivo que tienen estos héroes es
encargarse de destruir los edificios en el menor tiempo posible. Gracias a la gran
presion que pueden ejercer, tiran abajo torres, matan oleadas de creeps y ofrecen
control sobre el mapa. Esto puede provocar una enorme presion en el equipo que
sufre al héroe pues deben dividir sus esfuerzos para pararle los pies, o de lo contrario

podria acabar él solo con toda una linea”. (Carlos & Saldivar, 2017, p. 17).

2.2. Definicion de términos basicos

Autoestima. Coopersmith (1967) defini6 a la autoestima como la evaluacién que
hace el sujeto respecto de si, y que estd relacionada significativamente a la satisfaccion
personal, y al funcionamiento afectivo; considerando de este modo a la autoestima como una

actitud de aprobacion o desaprobacién hacia si mismo.

Adiccion. “Es una enfermedad fisica y psicoemocional que crea una dependencia o
necesidad hacia una sustancia, actividad o relacidn. Se caracteriza por un conjunto de signos
y sintomas, en los que se involucran factores bioldgicos, genéticos, psicoldgicos y sociales”.

(OMS, 2010)
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Adicciones tecnologicas. “La adiccion a las nuevas tecnologias se considera dentro
del ambito de las adicciones psicoldgicas y, como puede ocurrir con las compras, el sexo o
los juegos, conlleva una fuerte dependencia psicoldgica, pérdida de control, interferencia en

la vida cotidiana y presencia del sindrome de abstinencia”. (Echeburia y Amor, 1998)

Adicciones a los videojuegos. “La drogodependencia se refiere conceptualmente a
las sustancias quimicas. Pero ciertas conductas, como el juego patoldgico, la dependencia
del ordenador, los videojuegos, la hipersexualidad, el apetito desmesurado, la dependencia
de las compras, el ejercicio fisico irracional, el trabajo excesivo, etc., pueden considerarse

psicopatologicamente como adicciones”. (Echeburia & Corral., 1994)
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CAPITULO III: DISENO METODOLOGICO

3.1. Método, y Alcance de la Investigacion

Para la investigacion se hizo uso del método cientifico como método general Sédnchez
& Reyes, (2009) “con respecto a esto mencionan lo siguiente: Es importante seguir un
conjunto de pasos ordenados de manera que se pueda contar con una correcta recopilacién

de datos, de manera que los resultados sean confiables y aporten a la literatura” (p. 116).

Por otra parte, el método especifico que se empled es el analitico. Herndndez,
Fernandez, & Baptista (2014) lo definieron de la siguiente manera: “El cual se refiere a
descomponer el todo en sus partes, por tanto, para entender a las variables de estudio se

procedera a descomponerla en sus dimensiones”. (p. 135)

Respecto al alcance de investigacion fue descriptivo-correlacional Bernal (2010),
“descriptivo porque se describieron los resultados de la investigacion segtin las dimensiones

de cada variable y correlacional, pues se ha determinado la relacion existente™. (p. 142)

Asimismo, el enfoque de la investigacion fue cuantitativo (Hernédndez, Fernandez, &
2

Baptista, 2014, p. 136). “Mientras que el tipo de investigacion desarrollado es aplicado
(Bernal, 2010, p. 143).

3.2. Diseiio de la Investigacion

El disefio de la investigacion fue no experimental transversal correlacional Sabino,

(1992):

“Es no experimental toda vez que no se realizard alguna intervencion o aplicacion en
la muestra de estudio, de manera que la recopilacion de datos solo se ajusta al acopio
de forma directa. Es transversal pues la recopilacion de datos se realizard en un
determinado momento o periodo. Finalmente es correlacional, pues se pretende

determinar el coeficiente de correlacional entre las variables de estudio” (p. 117).
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Doénde: M es la muestra de estudiantes; Ox es la observacion de la variable
autoestima; Oy es la observacion de la variable adiccion a los juegos en red (Dota 2); y r es

el coeficiente de correlacion.

3.3. Poblaciéon y Muestra

Segtin Vara (2012), “una tesis puede tener mds de una poblacion. Se debe definir
cada una de ellas y delimitarlas para identificar a tu poblacion, es decir, definir la unidad de

andlisis, (quiénes o qué va a ser estudiado)” (p. 221).

La poblacién para la investigacion estd conformada por los estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo, que fueron seleccionados por medio de la
encuesta exploratoria de los juegos en red. El tamafio de la poblacién estudiantil fue
comprendido por 311 estudiantes del primer al quinto afio de educacién secundaria entre

varones y mujeres en el afio 2018.

Segtin Vara (2012), “el muestreo es un proceso de extraer una muestra a partir de una

poblacion™. (p. 221).

El muestreo fue no probabilistico por criterios, mediante la aplicacion de una
encuesta exploratoria donde se buscaba encontrar a los estudiantes que cumplan con dos
criterios: que pertenezcan a la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018 y que jueguen

exclusivamente dota 2.

3.4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Para determinar la poblacion se aplico la encuesta como técnica de recoleccion de

datos y a la muestra de estudio se aplico los instrumentos de investigacion. Para la adiccidn,



104

la Escala HAMM-1ST de videojuegos construido y validado Mendoza (2013), elaborado
bajo la teoria de los componentes de la adiccion de Griffiths (2005); mientras que, para la
autoestima, se aplicé el Inventario de Autoestima (Forma Escolar) creado por Coopersmith

(1967), traducido al espaiiol por Panizo (1988), tal como se muestran en los Anexos.

Ademads, para la aplicacién de los instrumentos, estos pasaron por un proceso de
confiabilidad interna de los items, para medir la confiabilidad y la fiabilidad. Asimismo,
estos instrumentos se emplearon para medir lo que se busca en esta investigacion y para
medir exactamente dicha variable, también se desarrollé una prueba de normalidad para
verificar si la distribucion de las variables y dimensiones tienen un comportamiento normal
el cual es prerrequisito para la eleccion del tipo de estadistico a utilizar en un analisis

correlacional.
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CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. Resultados del tratamiento y analisis de la informacién

En este apartado se desarroll6 el andlisis estadistico de los resultados obtenidos por
la presente investigacion, asi que en primera instancia los datos fueron sistematizados al
software Excel v. 16 en los que se realizé la depuracion de inconsistencias y de datos atipicos
dentro de la base de datos, una vez culminado este proceso se pasé a desarrollar el anélisis
estadistico descriptivo de los datos, lo que dio como resultado la elaboracién de tablas y
figuras que evidenciardn el comportamiento de los datos con respecto a las variables y
dimensiones, finalmente se desarrollara el andlisis inferencial en la que se usé estadisticos
para evidenciar el nivel de correlacion entre las variables y sus respectivas dimensiones

mostrados en esta tesis.

4.2.  Analisis Descriptivo

4.2.1. Analisis descriptivo de la variable autoestima

En este apartado se desarroll6 el andlisis descriptivo de la variable autoestima, lo que
dio tablas en las que se describen los resultados encontrados en esta variable para después
graficarlas en un diagrama de barras, para asi obtener un mejor entendimiento y de esa forma
una mayor capacidad analitica de la variable. Ademads, se pasé a describir las dimensiones

de la variable en mencidn, con sus respectivas tablas y figuras para su mejor entendimiento.
Tabla 2
Descripcion de la variable autoestima

Variable autoestima

FRECUENCIA PORCENTAJE PORCENTAJE PORCENTAJE
VALIDO ACUMULADO
BAJO 1 1,7 1,7 1,7
MEDIO 58 96,7 96,7 98,3
ALTO 1 1,7 1,7 100,0

TOTAL 60 100,0 100,0




106

VAR.AUTOESTIMA (agrupado)

Porcentaje

BAJO MEDIO ALTO
VAR.AUTOESTIMA (agrupado)

Figura 4. Descripcion de la variable autoestima

Se observa en la Tabla 2 y la Figura 4 que el 96,7% de los estudiantes alcanzaron un
nivel medio en relacién con la variable autoestima, lo que sugiere que el nivel de autoestima
de los estudiantes de la institucién educativa Andrés Bello de Pilcomayo se caracteriza por
presentar ciertas similitudes con las caracteristicas que presentan un nivel de autoestima
tanto alto como bajo. Tales conductas en situaciones normales pueden ser positivas, tales
como mostrarse optimistas y capaces de aceptar criticas, con un aprecio genuino hacia si
mismos y aceptacion tolerable a sus limitaciones, sin embargo, en periodos de crisis, los
estudiantes presentardn tendencia a sentirse inseguros en las estimaciones de su valia

personal y pueden depender de la aceptacion social.
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Dimension del drea de si mismo

Tabla 3

Descripcion de la dimension del drea de si mismo

Dimension de area de si mismo

FRECUENCIA PORCENTAJE PORCENTAJE PORCENTAJE
VALIDO ACUMULADO
BAJO 2 33 33 33
MEDIO 57 95,0 95,0 98,3
ALTO 1 1,7 1,7 100,0
TOTAL 60 100,0 100,0

A_SLMISMO (agrupado)

Porcentaje

WEDID
A.S|.MISMO (agrupado)

Figura 5. Descripcion de la dimension del drea de si mismo
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En cuanto a la autoestima en el area del si mismo, se observa en la Tabla 3 y la Figura
5 que el 95% de los estudiantes alcanzaron un nivel medio en relacién con esta dimension.
Esto nos indica que el 95% de los estudiantes durante periodos de no hacer una
autovaloracién en ellos mismos son capaces de mantener una actitud positiva hacia si
mismos, de tener aspiraciones, poseer estabilidad, confianza e identificar buenas habilidades
y atributos personales, asi como también mostrar todo lo opuesto en tiempos de crisis en la
que reflejardn una escasa autovaloracién de si mismos, manteniendo actitudes de la
connotacién de la baja autoestima, mostrando sentimientos adversos hacia si mismos, no

sintiéndose importantes, y presentando ademads una actitud desfavorable.

Dimension de drea social

Tabla 4

Descripcion de la dimension del drea social

Dimensién del area social

FRECUENCIA PORCENTAJE PORCENTAJE PORCENTAJE
VALIDO ACUMULADO
BAJO 31 51,7 51,7 51,7
MEDIO 29 48,3 48,3 100,0
ALTO 0 0 0 0

TOTAL 60 100,0 100,0
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A.SOCIAL (agrupado)

Porcentaje

BAJO MEDIC)
A.SOCIAL (agrupado)

Figura 6. Descripcion de la dimension del drea social

En cuanto al 4rea social, se tiene en la Tabla 4 y Figura 6 que, un 51,7% de estudiantes
alcanza un nivel bajo en el drea social y un 48,3% logra un nivel medio en la medicién de
esta drea, el resultado nos da a entender sobre la falta de confianza de los estudiantes con
respecto a su aceptaciéon en un determinado grupo al no considerarse divertidos o lo
suficientemente conocidos, ademds son potencialmente propensos a experimentar
dificultades para reconocer acercamientos afectuosos o de aceptacién y también a tener
pocas esperanzas de encontrar aprobacion y por esta razén ellos tienen una necesidad

particular de buscarla y recibirla.



Dimension de drea hogar

Tabla 5

Descripcion de la dimension del drea hogar

Dimensién del area hogar
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FRECUENCIA PORCENTAJE PORCENTAJE PORCENTAJE
VALIDO ACUMULADO
BAJO 24 40,0 40,0 40,0
MEDIO 36 60,0 60,0 100,0
ALTO 0 0 0 0
TOTAL 60 100,0 100,0

A.HOGAR (agrupado)

Porcentaje

BAJO MEDIO
A.HOGAR (agrupado)

Figura 7. Descripcion de la dimensién del drea hogar
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Con respecto al drea hogar, se tiene en la tabla 5 y Figura 7 que el 40% de los
estudiantes reflejan niveles bajos con respecto a esta, esto nos indica que los estudiantes
presentan problemas en relacion al ndcleo familiar con las figuras de autoridad, donde no
hay un O6ptimo desarrollo de las capacidades para tomar decisiones, lo cual estaria
impidiendo el desarrollo de sentimientos de competencia y seguridad de si mismos, ademads
de ser un indicador de una falta de sistemas de valores que regulen su conducta y los ayude
a afrontar los retos de la vida. Por otro lado, tenemos que un 60 % de los estudiantes
alcanzaron una puntuacion en niveles medios con respecto a esta drea, lo cual nos indica que
estos estudiantes poseen relaciones inestables con los miembros de su nucleo familiar, por
lo cual inferimos que existen dificultades para generar un 6ptimo sistema de valores, lo cual
estaria interfiriendo en un correcto desarrollo de los sentimientos de competencia y

seguridad en ellos mismos.

Dimension de drea escuela
Tabla 6
Descripcion de la dimension del drea escuela

Dimension del area escuela

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Bajo 19 31,7 31,7 31,7
Medio 41 68,3 68,3 100,0
Alto 0 0 0 0

Total 60 100,0 100,0
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A.ESCUELA (agrupado)

Porcentaje

BAJO MEDIO
A.ESCUELA (agrupado)

Figura 8. Descripcion de la dimension del drea escuela

En cuanto al 4rea escuela, se tiene en la Tabla 6 y Figura 8 que el 31,7% de los
estudiantes alcanzaron un nivel bajo respecto a esta, lo que refleja que los estudiantes, no
son capaces de afrontar adecuadamente las principales tareas en la escuela. Asimismo, hay
una falta de interés hacia las tareas escolares, se carece también de la capacidad de trabajar
a gusto tanto a nivel individual como grupal, no obedeciendo del mismo ciertas reglas o
normas como sucede en el caso de un nivel alto, no son competitivos y con una clara
tendencia a darse por vencidos facilmente cuando algo les sale mal. Por otro lado, tenemos
que un 68.3% de los estudiantes alcanzaron un nivel medio, lo cual no indica que este
porcentaje tienen dificultades respecto a la autovaloracion de las capacidades cognitivas y
de los sentimientos asociados a la escuela, es decir, no se sienten lo suficientemente creativos
e inteligentes, presentando ademads dificultades en la capacidad de trabajar a gusto tanto a
nivel individual como grupal, y siendo proclives a dejarse influir para obedecer ciertas reglas

O normas.
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4.2.2. Analisis descriptivo de la variable adiccion a los juegos en red

En este apartado se desarroll6 el andlisis descriptivo de la variable adiccién a los

juegos en red, también el andlisis descriptivo dimensional de dicha variable.
Tabla 7
Descripcion de la variable adiccion a los juegos en red

Variable adiccién a los juegos en red

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Bajo 29 48,3 48,3 48,3
Medio 26 43,3 433 91,7
Alto 5 8,3 8,3 100,0
Total 60 100,0 100,0

VAR.ADICCION (agrupado)

Porcentaje

BAJO MEDIO ALTO
VAR.ADICCION (agrupado)

Figura 9. Descripcion de la variable adiccion a los juegos en red

En cuanto a la variable adiccion a los juegos en red se observa, en la Tabla 7 y Figura
9 que el 48,3% de los estudiantes tiene un nivel bajo en relacion con esta variable y medio
con un 43,3%. Asimismo, se observa que el 8,3% de los estudiantes presentan un nivel de

adiccion alto, lo cual sugiere que este porcentaje tiende a tener a los juegos en red como la
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actividad principal en sus vidas de forma diaria, ademds de tener cambios drasticos en el
comportamiento, o verse en la necesidad de aumentar los periodos de tiempo de juego para
obtener el mismo efecto reconfortante, muestran asi mismo sintomas de abstinencia, ademas
de presentar conflictos tanto en sus relaciones personales, vidas educativas y otras
actividades sociales y recreativas, asi como también un conflicto psiquico, en el que
manifiestan una pérdida subjetiva de control y, en el futuro, posibles recaidas en cuanto a
este tipo de adiccidn; sin embargo el alto porcentaje del nivel bajo y medio indican que los
estudiantes de esta institucion educativa se encuentran en un proceso con tendencia a que los

estudiantes tengan comportamientos adictivos hacia los juegos en red.

Dimension de focalizacion

Tabla 8

Descripcion de la dimension focalizacion

Dimensién focalizacion

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Bajo 31 51,7 51,7 51,7
Medio 27 45,0 45,0 96,7
Alto 2 3,3 3,3 100,0

Total 60 100,0 100,0
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FOCALIZACION (agrupado)

Porcentaje

BAJO MEDIO ALTO
FOCALIZACION (agrupado)

Figura 10. Descripcion de la dimensién focalizacién

La Tabla 8 y Figura 10 evidencian con respecto a la dimensién focalizacion, la
importancia que los estudiantes evocan para los juegos en red, es asi que se observa que el
51,7% de estudiantes presentan niveles bajos de focalizacion, lo que indica que los juegos
en red atin no son una actividad primera en los momentos de ocio de los estudiantes, también
se observa que la mayoria aun todavia no tiende a evitar momentos familiares en contraste
con el juego en red, no obstante estos resultados muestran que aun este tipo de focalizacién
hacia los juegos en red se encuentra en un etapa temprana, pero se tiene una tendencia de
incremento de esta, lo cual es evidenciado con el 45% de estudiantes que muestran un nivel
medio en la dimension de focalizacién y un 3,3% de estudiantes que tienen en un nivel alto
de la adiccidn, lo que refleja que el videojuego es una actividad sumamente importante en
las vidas de los estudiantes, dominan sus pensamientos (preocupaciones), sentimientos

(deseo) y comportamiento (deterioro de la conducta socializada).
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Dimension de modificacion de estado de dnimo

Tabla 9

Descripcion de la dimension de la modificacion del estado de dnimo

Dimension modificacion de estado de animo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Bajo 33 55,0 55,0 55,0
Medio 26 433 433 98,3
Alto 1 1,7 1,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

MODIFI.EST.ANIMO (agrupado)

Porcentaje

BAJO MEDIO ALTO
MODIFLEST.ANIMO (agrupado)

Figura 11. Descripcién de la dimensién modificacion del estado del 4nimo

En cuanto a la modificacién del estado de dnimo se evidencia en la Tabla 9 y Figura
11 que el 55% estan en un nivel bajo, lo que evidencia que los estudiantes no tienden a
experimentar periodos de excitacion fuerte ni sentimientos tranquilizadores y desestresantes,
sin embargo, el 43,3% de los estudiantes alcanz6 un nivel medio, lo cual evidencia que este
porcentaje ya ha comenzado a experimentar periodos de excitacion fuerte al practicar el
juego en red en cuestidn, asi como a sentir sentimientos tranquilizadores y desestresantes

producto del contacto con este. Sin embargo, el 1,7% de los estudiantes obtuvo una



117

puntuacién de nivel alto, lo que empieza a mostrar que ya existen estudiantes que, suelen
estar enganchados a este tipo de juegos en red, no por la experimentacion subjetiva de
bienestar o excitacion que les produce ser “alguien” dentro de un mundo virtual, sino por los
efectos desestresantes que son necesarios para mitigar en lo posible los sintomas de

abstinencia que ya deben estar experimentando.
Dimension de tolerancia

Tabla 10

Descripcion de la dimension tolerancia

Dimension tolerancia

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Bajo 22 36,7 36,7 36,7
Medio 32 53,3 53,3 90,0
Alto 6 10,0 10,0 100,0
Total 60 100,0 100,0
TOLERANCIA (agrupado)

Porcentaje

BAJO MEDIO ALTO
TOLERANCIA (agrupado)

Figura 12. Descripcion de la dimensién tolerancia
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En cuanto a la dimensién de tolerancia, se evidencia en la Tabla 10 y Figura 12 que
los estudiantes alcanzaron un nivel medio con un 53,33%, lo cual manifiesta que estos
alumnios tienden a requerir cantidades mayores de tiempo de juego para experimentar el
efecto positivo modificador del estado del 4nimo que se obtuvo inicialmente con un tiempo
de juego mucho menor o evitar alguna sintomatologia psicolégica propia de sintomas de
abstinencia, sin embargo, un 10% de los estudiantes alcanzaron un nivel alto de tolerancia,
lo cual indica que este porcentaje tiene la necesidad de disponer mayor tiempo para dedicar
a los juegos, ademds estos estudiantes muestran caracteristicas adictivas de desear mds horas
de juego ya que las horas dedicadas a esta actividad ya no cubren la misma satisfaccion que
antes ademds, es muy probable que este tiempo de juego aumentado sea para mitigar los
efectos de ciertos sintomas de abstinencia que ya habrian desarrollado. Por otro lado, un
33,7% alcanzaron un nivel bajo, lo que evidencia que estos estudiantes no experimentan un

incremento de horas aplicadas a sus juegos.

Dimension de sintomas de abstinencia

Tabla 11

Descripcion de la dimension de sintomas de abstinencia

Dimensién de sintomas de abstinencia

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje

acumulado

Bajo 29 48,3 48,3 48,3
Medio 26 433 433 91,7
Alto 5 8,3 8,3 100,0

Total 60 100,0 100,0
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SINT.ABSTINENCIA (agrupado)

Porcentaje

BAJD MEDIC ALTO
SINT.ABSTINENCIA (agrupado)

Figura 13. Descripcion de la dimensién de sintomas de abstinencia

En cuanto a los sintomas de abstinencia se evidencia en la Tabla 11 y Figura 13 que
los estudiantes encuestados alcanzaron un nivel medio de 43,3%, lo que indica que este
grupo muestran raras veces sintomas adversos con respecto a la restriccion de los juegos en
red, por otro lado, otro grupo logré un nivel bajo de 48,3 %, lo cual manifiesta que este grupo
no genera cambios emocionales y fisioldgicos que generalmente ocurren cuando la actividad
particular, en este caso los juegos en red, se suspende o se reduce repentinamente. Sin
embargo, el 8,3% evidencia graves sintomas que pueden ser psicoldgicos (por ejemplo, mal
humor e irritabilidad extremos) o fisiolgicos (por ejemplo, nduseas, sudores, dolores de

cabeza, insomnio).
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Dimension de conflicto

Tabla 12

Descripcion de la dimension conflicto

Dimension conflicto

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Bajo 31 51,7 51,7 51,7
Medio 24 40,0 40,0 91,7
Alto 5 8,3 8,3 100,0
Total 60 100,0 100,0

CONFLICTO (agrupado)

Porcentaje

MEDIO
CONFLICTO (agrupado)

Figura 14. Descripcién de la dimensién conflicto

En cuanto a la dimensién conflicto en la Tabla 12 y Figura 14, se muestra que los
juegos en red no representan un conflicto o se da de forma poco probable en un 51,7%,
mientras que el 40% alcanzando un nivel medio, lo que evidencia que los juegos en red ya
han comenzado a generar un conflicto, ya sea a nivel interpersonal (familiares, amigos,
labores educativas, actividades sociales y recreativas), sin embargo, un 8,3% de los
estudiantes llegaron a un nivel alto respecto a esta dimension, lo que sugiere que dichos

estudiantes generalmente prefieren jugar estos juegos en vez de pasar tiempo con sus amigos
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y familiares, lo que usualmente conllevard a generar conflictos con las respectivas areas de
vida de los estudiantes, ademds de experimentar un conflicto psiquico, caracterizado en la

experimentacion de la pérdida subjetiva de control de la conducta adictiva.

Dimension de recaida

Tabla 13

Descripcion de la dimension recaida

Dimension recaida

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Bajo 41 68,3 68,3 68,3
Medio 19 31,7 31,7 100,0
Alto 0 0 0 100,0
Total 60 100,0 100,0

RECAIDA (agrupado)

Porcentaje

BAJD MEDIC
RECAIDA (agrupado)

Figura 15. Descripcién de la dimensién recaida

En cuanto a la dimensién de recaida la Tabla 13 y la Figura 15 muestran que los
estudiantes alcanzaron un nivel bajo del 68,3%, lo que indica que son menos propensos a la

tendencia de repetir los patrones de conductas asociadas a los juegos en red, sin embargo,
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un porcentaje con el 31,7% alcanz6 un nivel medio, lo que refleja que estos estudiantes
regularmente fracasan parcialmente en su intento por no repetir patrones de conducta

asociadas a los juegos en red.

4.3. Prueba de Hipoétesis

Para el contraste de hipdtesis se realizO procesamientos estadisticos para la
elaboracion de tablas y figuras que evidenciaron el nivel de correlacion entre las variables
en estudio, ademds se observo el nivel de correlacion entre la variables y las respectivas
dimensiones de dichas variables es asi que se tomardn en contraste la variable autoestima
con respecto a la variable adiccion por los juegos en red, asi también las dimensiones de esta
ultima variable serdn contrastadas con la variable autoestima, por lo que se menciona las

dimensiones de la variable adiccion a los juegos en red.

e Focalizacion

e Modificacién del estado de animo
e Tolerancia

e Sintomas de abstinencia

e Conflicto

e Recaida

Para el desarrollo de la prueba de las hipdtesis planteadas se determind la relacion
existente entre las variables y sus respectivas dimensiones, estas relaciones fueron

evidenciadas mediante el indice de correlacion de Rho de Spearman.
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Tabla 14

Grado de relacion segiin el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman

Valor Significado
-1 Correlacion negativa grande y perfecta
-0,9 a2-0,99 Correlacién negativa muy alta
-0,6 a -0,89 Correlacion negativa alta
-0,3a-0,59 Correlacion negativa moderada
-0,01 a -0,29 Correlacién negativa baja
0 Correlacion nula
0,01 20,29 Correlacion positiva baja
0,3a0,59 Correlacién positiva moderada
0,7a0,89 Correlacion positiva alta
0,920,99 Correlacién positiva muy alta
1 Correlacion positiva grande y perfecta

Nota: Adaptado de “Metodologia de la investigacion” por Herndndez, Fernandez, & Baptista, 2014.
Ciudad de México, México: Edicién McGraw Hill.

Ademas, se desarrollé una prueba para determinar la normalidad de los datos, la cual
se encuentra descrita en los Anexos de este trabajo final. Con respecto a ello se evidencio,
mediante el estadistico de Kolmogorov-Smirnov, significancias bilaterales mayores al alfa
propuesta por el investigador el cual es 0,05, con lo cual se concluye que los datos no siguen
una distribucién normal; estos resultados de normalidad permitieron al investigador la
eleccion del tipo de estadistico a utilizar para la prueba de hipdtesis por lo que, en

concordancia con la falta de normalidad de los datos se elige una prueba no paramétrica para
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el desarrollo de las correlaciones, siendo este estadistico el del método de correlacion de

rangos de Rho de Spearman.

Por otro lado, y debido a la naturaleza del trabajo de investigacién: “los resultados
arrojan niveles y categorias ordinales, tanto para variable autoestima como para la variable
adiccion de juegos en red, por lo que se concluye que se utilizard el estadigrafo Rho

Spearman”. (Triola, 2009, p. 223)

4.3.1. Correlacion de las dimensiones de la variable adiccion a los juegos en red

con respecto a la variable autoestima

Contraste de la hipdtesis especifica 01

En el desarrollo de la prueba de hipdtesis de esta dimension se planted la siguiente

interrogante:

(Cudl es la relacion entre el nivel de autoestima y la focalizacion en estudiantes de

nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

a) Planteamiento de hipétesis

Hipotesis nula (Ho): No existe relacién negativa entre el nivel de autoestima y la

focalizacion en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018

Hipotesis alterna (H1): Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la

focalizacion en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018

b) Nivel de significancia o riesgo

Las relaciones se determinaron a un nivel de significancia del a = 0.01, por lo tanto,
el nivel de confianza con el que se estd trabajando es del 99 por ciento. El nivel de
significancia: define la zona de rechazo de HO. Su valor representa la probabilidad o el area
de la zona de rechazo. Por la naturaleza de la investigacion se vio por conveniente utilizar

un o= 0.01.
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Tabla 15

Correlacion entre la Variable Autoestima y la dimension Focalizacion

Focalizacién Valores

Autoestima Coeficiente de correlacion - 411**
de rho de Spearman
Significancia bilateral a ,001
0,01
N 60

Se observa en la Tabla 15 la relacion del coeficiente de correlacion Rho Spearman
que es - 0,411, el cual ademds posee dos asteriscos que evidencian que es una correlacion
significativa, ademds el indice correlacional indica una correlacién negativa colocdndola
entonces en una correlacion negativa moderada, lo que quiere decir que en cuanto la
autoestima incremente su nivel en los estudiantes los niveles de focalizacion del juego en
red serdn menores lo que dard como resultado que los estudiantes prefieran otras actividades

antes de acudir los juegos en red.

c) Decision estadistica

Se observo de acuerdo a la correlacion hallada con el software estadistico SPSS v23,
un coeficiente de relacion de - 0,411, y en concordancia con el nivel de significancia el que
es menor a la significancia se rechaza la hipétesis Ho, y se acepta la hipétesis plateada por
el investigador, el que menciona que existe una relacion negativa entre la Focalizacién y la

autoestima de los estudiantes

d) Conclusion estadistica

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.411 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipotesis nula de rs =
0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacién de que, en el caso de estudiantes de
nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una correlacién entre la

autoestima y la dimension focalizacion).
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Contraste de la hipotesis especifica 02

En el desarrollo de la prueba de hipétesis de esta dimension se planted la siguiente

interrogante:

(Cudl es la relacién entre el nivel de autoestima y la modificacion en el estado de

animo en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

a) Planteamiento de hipétesis

Hipétesis Nula (Ho): No existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la
modificacién de los estados de animos en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés

Bello, Pilcomayo-2018

Hipotesis Alterna (H1): Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la
modificacién de los estados de animos en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés

Bello, Pilcomayo-2018.

b) Nivel de significancia o riesgo

Las relaciones se determinaron a un nivel de significancia del a = 0.01, por lo tanto,
el nivel de confianza con el que se esta trabajando es del 99 por ciento. El nivel de
significancia: define la zona de rechazo de HO. Su valor representa la probabilidad o el 4rea
de la zona de rechazo. Por la naturaleza de la investigacion se vio por conveniente utilizar

un o= 0.01.
Tabla 16

Correlacion entre la Variable Autoestima y la dimension Modificacion del Estado de dnimo

Modificacion del estado de animo Valores
Autoestima Coeficiente de -, 44 1%
correlacion de rho de
Spearman
Significancia bilateral a ,000
0,01

N 60
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Se observa en la Tabla 16 la relacién de mediante el coeficiente de correlacion Rho
Spearman que es - 0,441, colocdndola en una correlacidon negativa moderada, lo que quiere
decir que en cuanto los estudiantes de secundaria de la institucion educativa Andrés Bello,
Pilcomayo tengan mayor autoestima menores serdn los cambios de conducta o

modificaciones de estado de 4nimo al restringirles los juegos en red.
c) Decision estadistica

Se observé de acuerdo a la correlacion hallada con el software estadistico SPSS v23,
un coeficiente de relacién de - 0,441, y en concordancia con el nivel de significancia el que
no tiene a ser mayor que la significancia se rechaza la hipotesis Ho, y se acepta la hipotesis
plateada por el investigador, el que menciona que existe una relacion negativa entre la

dimensién Modificacion de Estado de Animo y la autoestima de los estudiantes.
d) Conclusion estadistica

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.441 no esté
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula de rs
= 0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacion de que, en el caso de estudiantes
de nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una correlacion entre la

autoestima y la dimensiéon modificacion del estado de dnimo.
Contraste de la hipdtesis especifica 03

En el desarrollo de la prueba de hipétesis de esta dimension se planted la siguiente

interrogante:

(Cudl es la relacion entre el nivel de autoestima y la tolerancia en estudiantes de

nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?
a) Planteamiento de hipoétesis

Hipotesis Nula (Ho): No existe relacién negativa entre el nivel de autoestima y la

tolerancia en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018
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Hipotesis Alterna (H1): Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la

tolerancia en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018

b) Nivel de significancia o riesgo

Las relaciones se determinaron a un nivel de significancia del o = 0.01, por lo tanto,
el nivel de confianza con el que se estd trabajando es del 99 por ciento. El nivel de
significancia: define la zona de rechazo de HO. Su valor representa la probabilidad o el area

de la zona de rechazo. Por la naturaleza de la investigacion se vio por conveniente utilizar

un o =0.01.
Tabla 17

Correlacion entre la Variable Autoestima y la dimension tolerancia

Tolerancia Valores

Autoestima Coeficiente de -,419%*

correlacion de rho de

Spearman
Significancia bilateral a ,001
0,01
N 60

Se observa en la Tabla 17 la relacién hallada mediante el coeficiente de correlacion
Rho Spearman el cual arroja un nivel de - 0,419, colocdndola en una correlacién negativa
moderada la cual es considerada como una correlacion significativa, lo que sugiere que en
cuanto el valor de la autoestima de los estudiantes tenga un incremento los valores de
adiccion con respecto a la dimension tolerancia cesardn e incluso tendrdn un decremento en

su nivel.

c) Decision estadistica

Se observo de acuerdo a la correlacion hallada con el software estadistico SPSS v23,
un coeficiente de relacion de - 0,419, y en concordancia con el nivel de significancia el que
no tiene a ser mayor que la significancia se rechaza la hipétesis Ho, y se acepta la hipétesis

plateada por el investigador.
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d) Conclusion estadistica

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.419 no estd
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula de rs =
0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacion de que, en el caso de estudiantes de
nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una correlacion entre la

autoestima y la dimension tolerancia.

Contraste de la hipotesis especifica 04

En el desarrollo de la prueba de hipétesis de esta dimension se planted la siguiente
interrogante ;Cudl es la relacion entre el nivel de autoestima y los sintomas de abstinencia

en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

a) Planteamiento de hipétesis

Hipétesis Nula (Ho): No existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y los
sintomas de abstinencia en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello,

Pilcomayo-2018.

Hipotesis Alterna (H1): Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y los
sintomas de abstinencia en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello,

Pilcomayo-2018.

b) Nivel de significancia o riesgo

Las relaciones se determinaron a un nivel de significancia del a = 0.01, por lo tanto,
el nivel de confianza con el que se estd trabajando es del 99 por ciento. El nivel de
significancia: define la zona de rechazo de HO. Su valor representa la probabilidad o el area
de la zona de rechazo. Por la naturaleza de la investigacion se vio por conveniente utilizar

un o = 0.01.
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Tabla 18

Correlacion entre la variable autoestima y la dimension sintomas de abstinencia

Sintomas de abstinencia Valores

Autoestima Coeficiente de -, 414%%

correlacion de rho de

Spearman
Significancia bilateral a ,001
0,01
N 60

Se observa en la Tabla 18 la relacion de mediante el coeficiente de correlacién Rho
Spearman que es - 0,414, colocdndola en una correlacién negativa moderada, lo que quiere
decir que en cuanto los estudiantes de secundaria de la institucion educativa Andrés Bello,
Pilcomayo tengan mayor autoestima menores serdn los sintomas de abstinencia al

restringirles los juegos en red.

c) Decision estadistica

Se observd de acuerdo con la correlacion hallada con el software estadistico SPSS
v23, un coeficiente de relacion de - 0,414, y en concordancia con el nivel de significancia el
que no tiene a ser mayor que la significancia se rechaza la hipétesis Ho, y se acepta la
hipotesis plateada por el investigador, el que menciona que existe una relacion negativa entre

la dimensién sintomas de abstinencia y la autoestima de los estudiantes.

d) Conclusion estadistica

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.414 no estd
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipotesis nula de rs =
0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacion de que, en el caso de estudiantes de
nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una correlacién entre la

autoestima y la dimension sintomas de abstinencia.
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Contraste de la hipotesis especifica 05

En el desarrollo de la prueba de hipétesis de esta dimension se planted la siguiente

interrogante:

¢(Cudl es la relacion entre el nivel de autoestima y el conflicto en estudiantes de nivel

secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

a) Planteamiento de hipétesis

Hipétesis Nula (Ho): No existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y el

conflicto en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018

Hipotesis Alterna (H1): Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y el

conflicto en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

b) Nivel de significancia o riesgo

Las relaciones se determinaron a un nivel de significancia del o = 0.01, por lo tanto,
el nivel de confianza con el que se estd trabajando es del 99 por ciento. El nivel de
significancia: define la zona de rechazo de HO. Su valor representa la probabilidad o el drea
de la zona de rechazo. Por la naturaleza de la investigacion se vio por conveniente utilizar

un o =0.01.
Tabla 19

Correlacion entre la variable autoestima y la dimension conflicto

Conflicto Valores

Autoestima Coeficiente de correlacién - 477%*
de rho de Spearman
Significancia bilateral a ,000
0,01
N 60
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Se observa en la Tabla 19 la relacién de mediante el coeficiente de correlacion Rho
Spearman que es - 0,477, el cual ademds posee dos asteriscos que evidencian que es una
correlacion significativa y el indice correlacional indica una correlaciéon negativa
colocdndola entonces en una correlaciéon negativa moderada, lo que quiere decir que en
cuanto la autoestima incremente su nivel en los estudiantes los niveles de conflicto con las

actividades del estudiante y el juego en red serdn menores.

c) Decision estadistica

Se observo de acuerdo a la correlacion hallada con el software estadistico SPSS v23,
un coeficiente de relacion de - 0,477, y en concordancia con el nivel de significancia el que
es menor a la significancia se rechaza la hipétesis Ho, y se acepta la hipotesis plateada por

el investigador.

d) Conclusion estadistica

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.477 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hip6tesis nula de rs =
0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacion de que, en el caso de estudiantes de
nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una correlacién entre la

autoestima y la dimension conflicto.

Contraste de la hipdtesis especifica 06

En el desarrollo de la prueba de hipétesis de esta dimension se planted la siguiente

interrogante:

(Cudl es la relacion entre el nivel de autoestima y la recaida en estudiantes de nivel

secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

a) Planteamiento de hipétesis

Hipotesis Nula (Ho): No existe relacién negativa entre el nivel de autoestima y la

recaida en estudiantes nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.
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Hipotesis Alterna (H1): Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la

recaida en estudiantes nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.
b) Nivel de significancia o riesgo

Las relaciones se determinaron a un nivel de significancia del o = 0.01, por lo tanto,
el nivel de confianza con el que se estd trabajando es del 99 por ciento. El nivel de
significancia: define la zona de rechazo de HO. Su valor representa la probabilidad o el 4rea
de la zona de rechazo. Por la naturaleza de la investigacion se vio por conveniente utilizar

un o =0.01.
Tabla 20

Correlacion entre la variable autoestima y la dimension recaida

Recaida Valores

Autoestima Coeficiente de correlacién -,370%*
de rho de Spearman
Significancia bilateral a ,004
0,01
N 60

Se observa en la Tabla 20 el coeficiente de correlacién Rho Spearman que es - 0,370,
colocdndola en una correlacién negativa moderada, lo que quiere decir que en cuanto la
autoestima incremente su nivel en los estudiantes las posibilidades de Recaida en la adiccion

del juego en red serdn menores.

c) Decision estadistica

Se observd de acuerdo con la correlacion hallada con el software estadistico SPSS
v23, un coeficiente de relacién de - 0,370, y en concordancia con el nivel de significancia el
que es menor a la significancia se rechaza la hip6tesis Ho, y se acepta la hipotesis plateada
por el investigador, el que menciona que existe una relacion negativa entre la recaida y la

autoestima de los estudiantes.
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d) Conclusion estadistica

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.370 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula de rs =
0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacion de que, en el caso de estudiantes de
nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una correlacion entre la

autoestima y la dimension recaida.

4.3.2. Correlacion de la variable adiccion a los juegos en red y la variable

autoestima

En el desarrollo de la prueba de hipétesis de esta dimension se planted la siguiente

interrogante:

(Cudl es la relacion entre el nivel de autoestima y la adiccion a los juegos en red

(Dota 2) en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018?

a) Planteamiento de hipétesis

Hipétesis Nula (Ho): No existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la
adiccion a los juegos en red (Dota 2) en estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés

Bello, Pilcomayo-2018.

Hipétesis Alterna (H1): Existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la
adiccion a los juegos en red (Dota 2) en estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés

Bello, Pilcomayo-2018.

b) Nivel de significancia o riesgo

Las relaciones se determinaron a un nivel de significancia del o = 0.01, por lo tanto,
el nivel de confianza con el que se estd trabajando es del 99 por ciento. El nivel de
significancia: define la zona de rechazo de HO. Su valor representa la probabilidad o el area
de la zona de rechazo. Por la naturaleza de la investigacion se vio por conveniente utilizar

un o= 0.01.
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Tabla 21

Correlacion entre la variable autoestima y la variable adiccion a los juegos en red

Adiccion a los juegos en red Valores
Autoestima Coeficiente de -,495%*
correlacion de rho de
Spearman
Significancia bilateral a ,000
0,01
N 60

Se observa en la Tabla 21 la relacion hallada mediante el coeficiente de correlacion
Rho Spearman que es - 0,495, el cual ademds posee dos asteriscos que evidencian que es
una correlacion significativa y un indice correlacional que indica una correlacién negativa
colocdndola entonces en una correlacion negativa moderada, el cual tiene tendencia hacia

una correlacion negativa alta.

c) Decision estadistica

Se observo de acuerdo a la correlacion hallada con el software estadistico SPSS v23,
un coeficiente de relacion de - 0,495, y en concordancia con el nivel de significancia el que
es menor a la significacion o alfa del estudio (0,05) se toma la decisioén estadistica de
rechazar la hipétesis Ho, y por consiguiente se acepta la hipétesis plateada por el
investigador, el que menciona y hace alusion a la existencia de una relacion negativa entre
la el autoestima de los estudiantes y la adiccién a los juegos en red (Dota 2) en estudiantes

de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018. Ver anexo 9.

d) Conclusion estadistica

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.495 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipotesis nula de rs =
0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacién de que, en el caso de estudiantes de
nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una correlacién entre la

autoestima y la adiccidn a los juegos en red (dota 2). Ver anexo 10.
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4.4. Discusion de resultados

A partir de los hallazgos encontrados aceptamos la hipétesis alterna general que
establece que existe relacion negativa entre el nivel de autoestima y la adiccidn a los juegos

en red (Dota 2) en estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

Respecto a la hipétesis alternativa especifica nimero uno, se acepta la hipdtesis
planteada que menciona que, existe una relaciéon negativa entre la Focalizaciéon y la

autoestima de los estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

Respecto a la hipoétesis alternativa especifica nimero dos, se acepta la hipdtesis
planteada que menciona que, existe una relacion negativa entre la dimensién Modificaciones
de Estado de Animo y la autoestima de los estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés

Bello, Pilcomayo-2018.

Respecto a la hipdtesis alternativa especifica nimero tres, se acepta la hipdtesis
planteada que menciona que, existe una relacion negativa entre la dimension tolerancia y la

autoestima de los estudiantes de nivel secundario de la I E Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

Respecto a la hipétesis alternativa especifica nimero cuatro, se acepta la hipdtesis
planteada que menciona que, existe una correlacidon negativa significativa entre los sintomas
de abstinencia y la autoestima de los estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello,

Pilcomayo-2018.

Respecto a la hipétesis alternativa especifica nimero cinco, se acepta la hipdtesis
planteada que menciona que, existe una correlacion negativa significativa entre la dimension
conflicto y la autoestima de los estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello,

Pilcomayo-2018.

Respecto a la hipétesis alternativa especifica nimero seis, se acepta la hipdtesis
planteada que menciona que, existe una correlacion negativa significativa entre la dimensién
recaida y la autoestima de los estudiantes de nivel secundario de la I E. Andrés Bello,

Pilcomayo-2018.
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Dentro del marco de los antecedentes internacionales. Estos resultados guardan
relacion con lo que sostienen Fuentes y Pérez (2015) en escolares de Sincelejo, Sucre
(Colombia), quienes sefialan que, dentro de los cambios en el rendimiento académico y el
comportamiento generados por el uso de los videojuegos se encuentran: la adiccion,
agresividad, aislamiento, sexismo, y trastornos de salud. Ello es acorde con lo que en este
estudio se halla, dado que en los estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés Bello,
Pilcomayo-2018, se evidencio que tienen un nivel medio en relacién a la variable adiccién a
los juegos en red en un 43,3%, lo cual indica que, segtin los componentes de la escala hamm-
Ist de videojuegos de Griffiths, este grupo ya ha manifestado, tanto cambios en el
comportamiento como conflictos en sus relaciones personales, asi mismo se ha resaltar que
un 68.3% de los estudiantes alcanzaron un nivel medio en relacién a la dimension “escuela”
perteneciente a la variable autoestima, lo que nos da un indicio de que estos estudiantes
pueden estar presentando dificultades en sus labores académicas pues, tienden a no ser
competitivos, a darse facilmente por vencidos, a no ser capaces de afrontar adecuadamente
las principales tareas que demanda la institucion, a una falta de interés hacia las tareas
escolares, a la carencia de la capacidad de trabajar de manera individual y grupal asi como

también de no obedecer reglas o normas.

Pero, en lo que no concuerda el estudio de los autores referidos con el presente, es
que ellos mencionan que existen otros cambios generados por el uso de los videojuegos
como las habilidades y estrategias del pensamiento. En este estudio no se encuentran estos

resultados.

Asi mismo, estos resultados también guardan relacién con lo que sostienen Herrera
(2010), que menciond que existe relacion entre la adiccion a Facebook y la baja autoestima,
la depresion y la falta de habilidades sociales, siendo los adictos a Facebook mas propensos
a la depresion y a tener menos habilidades sociales, asi como mostrar una autoestima mas
baja. Ello es acorde con lo que en este estudio se halla. Si bien es cierto, las redes sociales y
los juegos en red son términos distintos, sin embargo, ambos son programas informaéticos,
ambos mantienen mecanismos de recompensa, asi como también ambos, tanto las adicciones
a los juegos en red como las adicciones a las redes sociales, estdn dentro del marco de las

adicciones conductuales de tipo tecnoldgicas.
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Por otro lado, estos resultados guardan relacién con lo que sostienen Jiménez y
Pantoja (2007) en su investigacion titulada “Autoestima y relaciones interpersonales en
sujetos adictos a internet”, quienes sefialaron que las personas catalogadas como adictas
presentaban bajos niveles de autoestima y relaciones interpersonales inestables, superficiales

y poco duraderas. Ello es acorde con lo que en este estudio se halla

Pero en lo que también concuerda el estudio de los autores referidos con el presente,
es que dichos resultados guardan estrecha con los resultados obtenidos en el cuestionario
exploratorio de juegos en red, en el cual figura que el 41.6% de los estudiantes consideran

que el juego en red afecta a su vida social y cotidiana

Dentro del marco de los antecedentes nacionales. Estos resultados guardan relacion
con lo que sostiene Valdez (2018) en su estudio en estudiantes del nivel secundario de la
institucion educativa privada Nifio de la Paz, ciudad de Arequipa, 2018, el cual sefial6 que
existe una alta correlacion inversa significativa entre la adiccion a redes a sociales y la
autoestima de los adolescentes. Concluyé que a mayor adiccion a las redes sociales se
presenta una baja autoestima en los adolescentes. Ello es acorde con lo que en este estudio
se halla, considerando que tanto los juegos en red como las redes sociales estdn dentro del

marco de las adicciones conductuales de tipo tecnoldgicas.

Estos resultados no guardan relacién con lo que sostiene Saavedra (2019), en
adolescentes de las instituciones educativas de nivel secundaria en el distrito José Leonardo
Ortiz de Chiclayo en el afio 2017, el cual concluy6 que no existe asociacion entre la adiccion
al uso de la tecnologia y la percepcion de la autoestima en adolescentes de cuatro
instituciones educativas de nivel secundaria en el distrito José Leonardo Ortiz de Chiclayo

en el afio 2017. En este estudio no se encuentran tales resultados.

Por otro lado, estos resultados guardan relacién con lo que sostiene Salcedo (2016),
en el estudio en 346 alumnos, de ambos sexos, 112 varones y 234 mujeres entre los 16 y 25
afios de una universidad particular de Lima, el cual sefiala que hay una relacion negativa
entre las variables de adiccién a redes sociales y la autoestima, asi como con sus
componentes. Ello es acorde con lo que en este estudio se halla, considerando que tanto los
juegos en red como las redes sociales estdn dentro del marco de las adicciones conductuales

de tipo tecnoldgicas.
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CONCLUSIONES

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.495 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula
de rs = 0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacion de que, en el caso de
estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una
correlacion negativa entre la autoestima y la adiccidn a los juegos en red (Dota 2).
Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.411 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula
de rs = 0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacion de que, en el caso de
estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una
correlacion negativa entre la autoestima y la dimension focalizacion).

. Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.441 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipdtesis nula
de rs = 0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacion de que, en el caso de
estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una
correlacion negativa entre la autoestima y la dimensién modificacion del estado del
animo.

. Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.419 no estd
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula
de rs = 0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacion de que, en el caso de
estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una
correlacion negativa entre la autoestima y la dimension tolerancia.

. A1 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.414 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula
de rs = 0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacién de que, en el caso de
estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una
correlacidn negativa entre la autoestima y la dimension sintomas de abstinencia.

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.477 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula
de rs = 0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacién de que, en el caso de
estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una

correlacidn negativa entre la autoestima y la dimension conflicto.
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7. Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.370 no esta
entre los valores criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula
de rs = 0. Hay suficiente evidencia para respaldar la afirmacién de que, en el caso de
estudiantes de nivel secundario de la IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una

correlacion negativa entre la autoestima y la dimension recaida.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los investigadores realizar adaptaciones al contexto local de los
instrumentos: Escala HAMM-1ST de Videojuegos e Inventario de Autoestima (Forma
Escolar) creado por Coopersmith

Generar programas de prevencion con el objetivo de desarrollar la autoestima y las
habilidades sociales para que el estudiante pueda disponer de las herramientas
necesarias que lo ayuden a desenvolverse de manera eficaz en diferentes contextos
sociales y no estar focalizado en algin tipo de conducta especifica que pueda
desencadenar una adiccion a algun tipo de juego en red como el Dota 2.

Seria adecuado que a nivel educativo bdsico se abran espacios de reflexién y anélisis
referidos al control emocional y autovaloracidn, tales espacios pueden ser los
siguientes:  cine-debate, talleres, cursos, conferencias, departamento de
psicopedagogia u orientacion, de los cuales, los alumnos tengan un sitio donde poder
solicitar apoyo para la creacion de estrategias que contribuyan con el desarrollo
personal, y de igual manera, que sea un espacio capaz de desarrollar el autocontrol
sobre sus estados emocionales. Esto llevara al adolescente a crecer, adquirir confianza
y capacidad para desempefiarse y controlarse emocionalmente en cualquier contexto
social.

Desarrollar programas de prevencion con el objetivo de mejorar la compenetracion y
las relaciones familiares e incluir habilidades para los miembros de la familia, como,
por ejemplo, entrenamiento para desarrollar la comunicacion en casa, asi como para
discutir y reforzar la politica de la familia con relacién a las adicciones a los juegos en
red y la cantidad de horas tolerables que no excedan las 4 a 6 horas de inmersion
Referir al departamento psicoldgico de la institucién educativa secundaria Andrés
Bello Pilcomayo que brinde informacion adecuada a los estudiantes sobre las
adicciones a los juegos en red y los sindromes de abstinencia.

Referir al departamento psicolégico de la institucién educativa secundaria Andrés
Bello Pilcomayo que brinde informaciéon adecuada a los estudiantes sobre las
adicciones a los juegos en red y los conflictos subsecuentes que son, tanto personal

como interpersonal.
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Proponer a la instituciéon educativa secundaria Andrés Bello un trabajo en conjunto
con el C S. Aclas Pilcomayo para el seguimiento permanente de los casos positivos

con el objetivo de evitar futuras recaidas.
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Titulo: Autoestima y adiccion a los juegos en red (dota 2) en estudiantes de nivel secundario de la instituciéon educativa Andrés

Bello, Pilcomayo-2018

(Cual es la relacién que existe
entre el nivel de autoestima y la
adiccién a los juegos en red
(Dota 2) en estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés

Bello, Pilcomayo-2018?

Problemas especificos

— (Cudl es la relacién que
existe entre el nivel de

autoestima y la focalizacion

en estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo-2018?

— ¢(Cudl es la relacion que
existe entre el nivel de

autoestima y la modificacién

Determinar la relacién que

existe entre el nivel de
autoestima y la adiccion a los
juegos en red en estudiantes de
nivel la IE

Andrés Bello, Pilcomayo-2018.

secundario de

Objetivos especificos

— Establecer la relacién que
existe entre el nivel de

autoestima y la focalizacion

en estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo-2018.

— Determinar la relacién que
existe entre el nivel de

autoestima y la modificacién

Existe relacién negativa entre el
nivel de autoestima y la
adiccién a los juegos en red
(Dota 2) en estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés

Bello, Pilcomayo-2018.

Hipotesis especificas

— Existe relacion negativa
entre el nivel de autoestima y
la focalizacion en estudiantes
de nivel secundario de la IE
Andrés Bello,

2018.

Pilcomayo-

— Existe relacién negativa entre
el nivel de autoestima y la

modificacion de los estados

— Variable: Adiccion a

los juegos en red.

Aplicada

Nivel de investigacién

Descriptivo - correlacional

Método general

Cientifico

Método especifico

Analitico

Diseiio

La poblacion es de 311
estudiantes de nivel secundario
de la IE Andrés Bello,

Pilcomayo-2018.

Muestra

El tamafio de la muestra es de

60 estudiantes del nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo que jueguen
juegos en red, jueguen Dota 2 y

sean voluntarios.

Muestreo

No Probabilistico por criterios,

mediante la aplicaciéon de una

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA MUESTRA TECNICAS E
INTRUMENTOS
Problema general Objetivo general Hipétesis general: — Variable: Tipo de investigacion Poblacién Técnicas
Autoestima.

Las encuestas

Instrumentos

Los cuestionarios:

Variable 1: Autoestima,
se aplicard el Inventario
de Autoestima (Forma
Escolar) creado por
Coopersmith (1967),
traducido al espafiol por

Panizo (1988)

Variable 2:
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en el estado de dnimo en
estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo-2018?
(Cudl es la relaciéon que
existe entre el nivel de
autoestima y la tolerancia en
estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo-2018?
(Cual es la relacién que
existe entre el nivel de
autoestima y los sintomas de
abstinencia en estudiantes de
nivel secundario de la IE
Andrés Bello, Pilcomayo-
2018?

(Cudl es la relaciéon que
existe entre el nivel de
autoestima y el conflicto en
estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo-2018?
(Cual es la relacién que
existe entre el nivel de
autoestima y la recaida en
estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés

Bello, Pilcomayo-2018?

en el estado de animo en
estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo-2018.
Establecer la relaciéon que
existe entre el nivel de
autoestima y la tolerancia en
estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo-2018.
Determinar la relacién que
existe entre el nivel de
autoestima y los sintomas de
abstinencia en estudiantes de
nivel secundario de la IE
Andrés Bello, Pilcomayo-
2018.

Establecer la relacién que
existe entre el nivel de
autoestima y el conflicto en
estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo-2018.
Determinar la relacién que
existe entre el nivel de
autoestima y la recaida en
estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés

Bello, Pilcomayo-2018.

de 4dnimos en estudiantes de
nivel secundario de la IE
Andrés Bello, Pilcomayo-
2018.

Existe relacion  negativa
entre el nivel de autoestima y
la tolerancia en estudiantes
de nivel secundario de la IE
Andrés Bello, Pilcomayo-
2018.

Existe relacion negativa entre
el nivel de autoestima y los
sintomas de abstinencia en
estudiantes de nivel
secundario de la IE Andrés
Bello, Pilcomayo-2018.
Existe relaciéon negativa
entre el nivel de autoestima y
el conflicto en estudiantes de
nivel secundario de la IE
Andrés Bello, Pilcomayo-
2018.

Existe relacion negativa entre
el nivel de autoestima y la
recaida en estudiantes de
nivel secundario de la IE
Andrés Bello, Pilcomayo-

2018.

No experimental, transversal

correlacional

encuesta exploratoria donde se
buscaba encontrar a los
estudiantes que cumplan con
dos criterios; que Pertenezcan a
la IE Andrés Bello, Pilcomayo
-2018 'y que  jueguen

exclusivamente dota 2.

Escala HAMM-1ST de
Videojuegos construido
y validado Mendoza
(2013), elaborado bajo
la Teoria de los
componentes de la
adiccién de Griffiths

(2005).
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Anexo 2. Cuestionario exploratorio
(E Universidad
Continental

Cuestionario exploratorio: juegos en red

Cod.: ( )

Estimado(a) Sr. (ta) a continuacién se presenta algunas preguntas que corresponde a las

caracteristicas sobre los juegos en red.
I. Informacién General

1. Grado:

2. Seccién:

3. Sexo: a.(M) b. (F)

I1. Preguntas

1. ;Qué juego en red juega con mayor frecuencia?

b. Dota 2

c. League of Legends (LOL)
d. Counter Strike

e. Grand Theft Auto V

f. Otros:

2. (;Cuantas horas al dia suele jugar?
a. Entre 30 a 45 minutos
b. Entre 1 a2 horas
c. Entre 2 a 3 horas
d. Entre 3 a 5 horas
e. Mais de 5 horas
3. ¢(Normalmente, donde juega?

a. Encasa



b. En una cabina de internet
c. En casa de un amigo

(Cuanto tiempo lleva jugando?

a. Menos de 3 meses
b. Entre 3 a 6 meses
c. Entre 6 a 12 meses
d. Entre 1 a2 afios

e. Mas de 2 afos

(Usualmente con quiénes juega?

a.
b.
c.
d.
e.

(Cudl es principal motivo que le impulsa a jugar el juego en red mencionado?

a.

(Consideras qué jugar el juego en red estd afectando tu vida social y cotidiana?

a.

Solo

Entre amigos del barrio
Entre amigos del colegio
Entre familiares

Otros:

Diversion

Ser un experto en el juego
Conocer personas en el juego
Estar en compafifa de amigos

Otros:

Si

b. No

Muchas gracias. Hemos terminado.
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Anexo 3. Instrumentos

Inventario de autoestima version escolar de Coopersmith (1967)

Inventario de autoestima version escolar

GRADO: o SECCION:

Marque con una Aspa (x) debajo de V o F, de acuerdo con los siguientes criterios:

V cuando la fase SI coincide con su forma de ser o pensar

F si la fase NO coincide con su forma de ser o pensar
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Fase descriptiva

—_—

Las cosas mayormente no me preocupan

Me es dificil hablar frente a la clase

Hay muchas cosas sobre mi mismo que cambiaria si pudiera

Puedo tomar decisiones sin dificultades

Soy una persona muy divertida

En mi casa me molesto muy facilmente

me toma bastante tiempo acostumbrarme a algo nuevo

Soy conocido entre los chicos de mi edad

O 0| | | | B W] N

Mis padres mayormente toman en cuenta mis sentimientos

—
()

Me rindo Facilmente

[S—
[S—

Mis padres esperan mucho de mi

—
[\

Es bastante dificil ser "yo mismo"

—
W

Mi vida esté llena de problemas

f—
N

Los chicos mayormente aceptan mis ideas

—
9]

Tengo una mala opinién acerca de mi mismo

—
@)

Muchas veces me gustaria irme de mi casa

—
J

Mayormente me siento fastidiado en la escuela

—
o0

Fisicamente no soy tan simpético como la mayoria de las personas

p—
O

Si tengo algo que decir, generalmente lo digo

[\®}
(e}

Mis padres me comprenden

[\
—

La mayoria de las personas caen mejor de lo que yo caigo

N
[\

Mayormente siento como si mis padres estuvieran presiondndome

[\
(O8]

Me siento desanimado en la escuela

()
=

Deberia ser otra persona

N
W

No se puede confiar en mi

o)
(o)}

Nunca me preocupo de nada

\9}
|

Estoy seguro de mi mismo

[\
oo

Me aceptan facilmente en un grupo

\®)
O

Mis padres y yo nos divertimos mucho juntos

(%)
(e]

Paso bastante tiempo sofiando despierto

(O8]
[

Desearia tener menos edad que la que tengo

|9S)
\S]

Siempre hago lo correcto
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Estoy orgulloso de mi rendimiento en la escuela
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34

Alguien siempre tiene que decirme lo que debo hacer

35

Generalmente me arrepiento de las cosas que hago

36

Nunca estoy contento

37

Estoy haciendo lo mejor que puedo

38

Generalmente puedo cuidarme solo

39

Soy bastante feliz

40

Preferiria jugar con los nifios més pequefios que yo

41

Me gustan todas las personas que conozco

42

Me gusta mucho cuando me llaman a la pizarra

43

Me entiendo a mi mismo

44

Nadie me presta mucha atencion en casa

45

Nunca me resondran

46

No me estd yendo tan bien en la escuela como yo quisiera

47

Puedo tomar una decision y mantenerla

48

Realmente no me gusta ser un nifio

49

No me gusta estar con otras personas

50

Nunca soy intimo

51

Generalmente me avergiienzo de mi mismo

52

Los chicos generalmente se la agarran conmigo

53

Siempre digo la verdad

54

Mis profesores me hacen sentir que no soy lo suficientemente capaz

55

No me importa lo que me pase

56

Soy un fracaso

57

Me fastidio facilmente cuando me llaman la atencidén

58

Siempre sé lo que debo decir a las personas
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Anexo 4. Prueba de fiabilidad y confiabilidad

Instrumento de Coopersmith-autoestima

confiabilidad

K-R20 0.96

La prueba piloto para realizar la confiabilidad del instrumento se utiliz6 la Kuder
Richardson 20 (Dicotomicas); habiéndose obtenido un valor de 0.96, el cual nos indica

que el instrumento si es confiable y VALIDO, para el trabajo de investigacién.

Prueba confiabilidad para el instrumento de la adiccion escala: All Variables

Hamssl1st. (adiccion)

Analisis de confiabilidad

Estadisticas de

fiabilidad

Alfa de Cronbach | N. de ftems
,952 36

La prueba de confiabilidad interna de los items demuestra segin Alfa de Cronbach es
confiable teniendo un valor de 0.952, lo cual indica que el instrumento puede ser

aplicada en otra poblacion con las mismas caracteristicas.
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Validez de instrumento
Inventario de Autoestima de Coopersmith
Version escolar

Ficha técnica

* Nombre : Inventario de Autoestima de Stanley Copersmith, (SEI) version
escolar.

*  Autor : Stanley Coopersmith

*  Administraciéon  : Individual y colectiva.

* Duracion : Aproximadamente 30 minutos.

Niveles de aplic. : De 8 a 15 afios.

* Finalidad : Medir las actitudes valorativas hacia el SI MISMO, en las areas
académica, familiar y personal de la experiencia de un sujeto.
Validez y confiabilidad
Fue hallada a través de métodos:
I. Validez de constructo

En un estudio realizado por Kimball (1972) (referido por Panizo, 1985), se
trabaj6 con 5600 nifios provenientes de escuelas publicas, seleccionadas como
muestras representativas de la poblaciéon de USA, confirmdndose la validez de

construccion.

Respecto a la validez, Panizo (1985) refiere que Kokenes (1974-1978) en una
investigacion con 7600 alumnos del 4° al 8° grado diseflado para observar la
importancia comparativa de los padres, pares y escuela en la autoestima global de los
preadolescentes confirmo la validez de la estructura de las subescalas que Coopersmith

propuso como fuentes de medicion de la autoestima.



II.

III.
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Validez coexistente

En 1975, Simons y Simons correlacionan los puntajes de las series de
logros del SEI y del SRA (Archivement Series Scores) de 87 nifios que cursaban

el 4° grado, encontrando un coeficiente de 0,33.

Los puntajes de la prueba del SEI fueron relacionados con los puntajes de
la Prueba de Inteligencia de Lorgethordndike determinando un coeficiente de
0.36. Los autores consideran estos resultados como muestra de validez

concurrente.

Validez predictiva

Sobre la base de los resultados revisados por Coopersmith, se establecid
que los puntajes del SEI se relacionan significativamente con creatividad, logros
académicos, resistencia a la presion grupal, la complacencia de expresar opiniones

poco populares constancia y perspectiva a los gustos reciprocos percibidos.

Investigaciones posteriores también fueron en la misma linea y hallaron
que los puntajes del inventario de autoestima se relacionaban significativamente
con la percepcién de popularidad (Simon, 1972), con la ansiedad (Many, 1973);
con una afectiva comunicacion entre padres y jovenes y con el ajuste familiar

(Matteson, 1974).



Titulo original

Autor
Administracion
Tiempo de aplicacién
Ntimero de Items
Fecha de Publicacion

Aplicacion

Significacion

Aspectos psicométricos
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Hamm-1st de videojuegos

Ficha Técnica

: Escala HAMM-1ST de Videojuegos.
: Hugo Aquiles Mendoza Mezarina.

: Individual y/o grupal.

: 20 min aprox.

: 36.

: 2013.

: Estudiantes adolescentes entre 11 a 17

anos.

: Seis dimensiones: Focalizacion, modificacion

del estado de animo, tolerancia, sintomas de

abstinencia, conflicto y recaida.

: Fue determinado a través de la validez de

contenido, validez de constructo y

confiabilidad por consistencia interna.
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Validez de contenido

Tabla 10.

Valider de contenido por coeficiente V de Aiken.

Jueces

15

mem

v de aiken

o

M6

LF3 &

n

1.00
020
1.00
020
1.00
1.00
1.00
O.BD
O.BD
1.00
020
.20
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
020
.20
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
020
0.BD
1.00

m

4]

10
11

1z

is

iE

ik

20
21

22

25

25

25

O.BD
1.00
1.00
1.00
1.00

m
m

Nota: Tomado de “Escala HAMM-1ST de Videojuegos”, por Mendoza, 2013.



Tabla 11:

Validez de contenido mediante prueba binominal
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Proporcion  Prop. de Sig. exacts
Categonta . obearvada  prusba (bliatera)
£l vl 1 35 5 Al 1
Jusz £l a 1 L]
Tad & i} 1.
£l il 1 35 a7 5 i1
Juez 2 rupo 0 1 i)
Tatal 3 1.00
£l vl 1 3 1.00 Al 1
- E 3
- Tad & 1.
U 1 3 1.00 Al 1
Juez 4
- Tatal 3 1.00
£l vl 1 3 1.00 Al 1
- E '5
- Ty & i 1.3
£yl il 1 & 1. A i1
- E '5
- Tatal 3 1.00
£l vl 1 H 22 Al 1
ez 7 rupo 0 3 08
Tad & i 1.
U 1 H Fa Al 1
=g rupo 0 5 14
Tatal 3 1.00
£l 1 & i} 83 A 2
Juzz 9 Grupa i 5 A7
Tatal 3 1.00
£l vl 1 3 1.00 Al 1
Juzz 10
Tatal 3 1.00

Nota: Tomado de “Escala HAMM-1ST de Videojuegos”, por Mendoza, 2013.



Validez de constructo

Tabla 17.

&

Malriz de componentes rolados.
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Componantes

1 2 3 4 L] [
M CF RE BA FO TL

Ham i Colelwas con mucho amusiasma cuando kogras ka G

26  wickwia an aigon widedjuaga? -

nam Es & wIROuaqo 13 prEmera achviiad que 2t o

1 QOUNT2 ouandd =s13s aburkda?

nam SH0 CONSMUSS CHMMANS A rESlans cuanda .

14 asi3s jugando Sg0n wideouaga?

nEm L GENTEMEmME JUSQ3D VISNUSZOS pETA anmans y o

20 sairie okan O] a mismea?

nam TS CcOnCaniras 1amo miaTinas Juagas wideopuagas -

13 que 2 ahvidas de W Smkema?

Ham  iDessss j=ner mas Bempo para dedicaris 3 jugar 55

15 videauagas?

Ham  ;Teshanies Fisie cuanda ma i parmiian ugar

E: VidaUag O TWETaT

nam  Te angas o aSguisn 12 dmarumps misnias Sslas asm

2 Juganda agan wideopuaga?

hem ;i Ufmamsanie has incramantada l3s haras que b2 .

3 dedicas a jugar wideojuagas?

ham Slamies la neceskdad de pasar ca3da war mas -

I7  Sampo juganda wideojuegosT

Ham  iJusgas wideojuegos an wer de haosr Ias tareas wha e

5 sstudiar pard bOs SXamenss os oomegha?

Hem  iD=as oias acihvidades para fensr mayor Sampa 515

20  para ugar widegjuagaosT

Ham  iD<as del Bado bos quenacarss ool hogar por [pEsar 589

1 mas Sampo Juganda videojuagosT

Ham  iSosBenss discusiones o palass con familarss wia 584

17 amigas por cIusa de bas wvideajuagasT

nem  iPospones fus horas de COMeY PO Jugar Sigon 575

25 whdaopuag a7

Ham  iThenes diicuilades para donmir por c3usa de bos 571

A vidaoguagas?

Ham i Prefores Jugar wideojuagos que pasar Bampo con 565

7 s famillares who amigas?

nem iS5 necesanko que Sigulen i2 delanga para que 5TE

= dsies O pugar wideopUBgosT

nem  iFracas3as d imamar dedicans menos horas 3 los &35

5 VIIRUag 057

Ham  iTe ancuaniras juganda wideouegos maucha mas 505

H fampo o que midaimana quarlas ostar?

n=m  Prosiss CON OWas achvidades pard osfar oS -

12 vReUagos SN fanar ST

nam NO puRdss resisr I3 ganas 42 Jugar Wideousgos ek

24 por mAcha que kK imames?

n;-a“ ;Tianss GBCWiades para CoMrolar L3S horas que e a7

dadicas A jugar widaojuagas?

Nota: Tomado de “Escala HAMM-1ST de Videojuegos”, por Mendoza, 2013.
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;Tesiantss darimidoja) cuando Bevas varkos dlas
sin Uy videniuagos?

(AN de muy mal Rumar cland) mo puEds g
videajuRg 067

jSeniss Agin malsstyr Moo cuEnd) Bavas v
dizs 5in Jugar videuegas?

iTesianiss tashdady, muy InEangul cuand
Bavas 300 Sampa s jugar vidediuagos?
iTesiantss ansiosaj) o nanviasa(d) cuanda Bvas
vartas horas o dizs sin jugar videdjuagos?
Necesltas ugar videouegos C33 vez més fampo
03 Qo (3 mésma satstacciin

;Coges dnern d2 s padss o familaes para
Aquia 0 comprar videguRgs?

G3s qran e o2 fu dnero &0 & dqui yie
oomra g8 videduagoe?

iMismes 3 1o demas sotre I35 horas que
redmanz ladedcas 3 jugar videjuRgs?
JRadizas pomesas g2 m Jugar videoluagos U
fnamana no puetes cumgir?

;T siamas cupable por & Bampo que pEsss -
hganda vdagiuagos? '
jTeenpanvas pmeand) & Cos3s rEadonadss 3
VidEUE006 AU cuand) o estds Juganda?
fl".l'l.H'I'EE EIQJEE}'.'H'EIH:I'EEWPE"&{IEI!]IE
{2 asimuian 3 saguir jugando videguRas?

W& & o4 01 2

S 2f o 2 2l o s el =0 o vf ul By
2 ¥ 8

TEh & =il FdEs (2 COmpinaes pngass.
Meodo d2 roacdn: Normalzacdn Maimax con ks,

3. 13 rtacdn ha comearghda en 13 Rerackanes.

Nota: Tomado de “Escala HAMM-1ST de Videojuegos”, por Mendoza, 2013.
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CONCLUSIONES

La escala de adiccion a videojuegos-HAMMI1ST posee validez de contenido, con
un indice de acuerdo mediante el coeficiente V de Aiken de (p>0.80) y prueba
Binomial (p<0.05). Ademads, también posee un indice de homogeneidad superior
al 0.50 (item 35 = 0.33), por lo tanto, todo los items o reactivos de la Escala son
vélidos.

La escala de adiccion a videojuegos-HAMMIST posee validez de constructo,
mediante anélisis factorial exploratorio, donde extrajo seis factores finales que
explicaron un 57.79% de la varianza total acumulada, conteniendo items con

saturaciones sobresalientes (desde 0.379 hasta 0.786).
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Anexo 5. Prueba de para determinar normalidad de los datos mediante

Tabla 22

Kolmogoérov-Smirnov

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Autoestima

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

a. La distribucién de prueba es normal.

ptsimismo |ptpares |ptpadres ptescuela [TOTALCOOPERSMITH
N 60 60 60 60 60
Pardmetros Media 39,8333 11,7167 (11,8667 12,5667 75,9833
normales*® Desviacion estandar 3,66923 |1,40329 92913 1,04746  14,69219
Maximas IAbsoluta ,110 ,220 ,290 ,189 ,086
diferencias Positivo ,085 ,220 ,226 ,189 ,069
extremas Negativo -,110 -, 171 -,290 -, 177 -,086
[Estadistico de prueba ,110 ,220 ,290 ,189 ,086
Sig. asint6tica (bilateral) (067 _,2006’d

b. Se calcula a partir de datos.

c. Correccién de

significacién de Lilliefors.

d. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.




Adiccion a los juegos
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Prueba de Kolmogérov-Smirnov para una muestra

ptsindrome TOTALHAMS1
ptfoc ptmodea | pttolerancia | deabs ptconflic  |ptrecaida [ST
N 60 60 60 60 60 60 60
Pardmetros Media 16,6500 (18,0833  |15,1500 12,1667 11,7667 14,5167 (88,3333
normales®® Desviacién 528132 [4,46945 15,87677 5,36203 4,51125 15,33454 [27,28982
estandar
IMéximas IAbsoluta 111 ,091 ,110 ,146 ,130 115 ,099
diferencias Positivo 111 ,091 ,110 ,146 ,130 115 ,099
extremas INegativo -,087 -,064 -,086 -,125 -,101 -,110 -,065
[Estadistico de prueba 111 ,091 ,110 ,146 ,130 ,115 ,099
Sig. asintética (bilateral) ,065¢ 2004 ,070¢




Anexo 6. Tabulacion de la poblacion por medio de la encuesta exploratoria de juegos en red
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I. INFORMACION GENERAL

II. PREGUNTAS

1. GRADO |2.SECCION |3.SEXO Juega (5i/ 1 2 3 4 5 7
No)

1 11A 1 1 5 1 2 1 1 1
2 11A 2 1 5 1 1 1 1 2
3 11A 2 1 5 1 1 1 1 1
4 11A 1 1 1 2 3 1 2 1
5 11A 1 1 5 1 2 1 1 1
6 11A 1 1 1 3 2 1 2 2
7 1A 1 1 5 1 1 1 4 1
8 1A 1 1 5 1 2 2 2 2
9 1A 1 1 5 1 1 1 4 2
10 11A 1 1 5 1 1 1 5 2
11 11A 1 1 1 2 1 3 2 2
12 11A 1 1 1 1 1 2 4 2
13 11A 2 0 5
14 1A 2 0 5
15 1A 2 0 5
16 1A 2 0 5
17 11A 2 0 5
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1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

18
19
20
21

22
23

24
25

26
27

28

29
30
31

32
33
34
35
36
37
38
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1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57

58

59
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1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A

60
61

62
63

64
65

66
67

68

69
70

71

72
73

74
75

76
77
78

79

80
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21A
21A
21A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|A
2|B
2|B
2|B
2|B
2|B

81

82
83

84
85

86
87
88

89
90

91

92

93

4
95

96
97

98

99
100
101
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2B
2B
2B
2|B
2|B

2|B
2|B
2|B

2|B
2|B
2|B
2|B
2|B
2|B
2|B
2|B
2|B

102
103

104
105

106
107
108

109

110
111

112
113

114

115

116
117
118

119

120
121

122
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2B
2B
2B
2|B
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2

123

124
125

126
127
128

129

130
131

132

133

134

135

136

137

138

139

140
141

142

143




175

2|1C
2|1C
2|1C
2
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

144

145

146

147

148

149

150
151

152

153

154

155

156

157

158

159

160

161

162
163

164
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3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

165

166
167
168

169

170

171

172

173

174

175

176

177

178

179

180
181

182
183

184
185
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3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

186
187
188

189

190

191

192
193

194
195

196
197
198

199
200
201
202
203
204
205
206
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4] A
4A
4A
41A
41A
41A
41A
41A
41A
41A
41A
41A
41A
41A
4A
41A
41A
41A

4|B
4|B

207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
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4|B
4B
4B
4B
4B

4|B
4|B
4|B

4B
4B
4B
4|B
4B
4B
4B
4

4

228
229
230
231

232
233

234
235

236
237
238

239
240
241

242
243

244
245

246
247
248
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4|1C
4|1C
4|C
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
5
5
5
5

249
250
251

252
253

254
255

256
257
258

259
260
261

262
263

264
265

266
267
268

269
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51A
51A
51A
5
5

S1A
S51A
51A
5/B
5/B

5|B
5|B
5
5

5
5

5|B
5|B
5|B

270
271

272
273

274
275

276
2717
278

279
280
281

282
283

284
285

286
287
288

289
290




182

5/B
5/B
5/B
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5

291
292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310

311
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LEYENDA:
INF. GENERAL
PREG.3

PREG 1. GRADO SEXO
PRIMER
GRADO 1 MASCULINO 1
SEG. GRADO |2 FEMENINO 2
TERCER
GRADO 3
CUARTO
GRADO 4
QUINTO
GRADO 5




PARTE II PREGUNTAS
PREG. 1

DOTA 2

PREG 2

PREG 3
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LEAGUE OF LEGENDS
(LOL)

30 a 45 minutos

En casa

COUNTER STRIKE

Entre 1 a 2 horas

En una cabina de internet

GRAND THEFT AUTO V

Entre 2 a 3 horas

En casa de un amigo

OTROS

| B W

Entre 3 a 5 horas

PREG 4

Mas de 5 horas

| B W

MENOS DE 3 MESES

PREG 5

PREG 6

ENTRE 3 A 6 MESES

SOLO

DIVERSION

ENTRE 6 A 12 MESES

ENTRE AMIGOS DEL
BARRIO

SER UN EXPERTO EN EL.
JUEGO

ENTRE 1 A 12 ANOS

ENTRE AMIGOS DEL
COLEGIO

CONOCER PERSONAS EN EL
JUEGO

MAS DE DOS ANOS

ENTRE FAMILIARES

ESTAR EN COMPANIA DE
AMIGOS

PREG 7

SI 1

NO 2

OTROS

OTROS




Anexo 7. Base de datos (sabanas)

Autoestima-Coopersmith
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Gr
ad.

Se

cc.

en

56

I R e e B e e e R R P TP S S B

2(2 12122222233 (3|3]|3[3](3

2013 (45|67 (89(0(1]|2]3[4|5]6
201112212121 |2f{1f212]|2
201 (211 )tf2ftr|2)p2(1|1|2(2(1]1]2
Tprf2fr|2j2ftrf1rptrfr|y1rj2frf211}]2
21222 2021 1f2f21]1]2f2]|2
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Anexo 8. Tablas de frecuencia

Tabla 23

Juegos en red segiin sexo y grado en la IE Andrés Bello

Nota. Encuesta exploratoria “Juegos en red”.

Sexo Juegos en Grado Total
red 1° 2° 3° 4° 5°
. 1 4 2 8 3 18
No juega
6% 22% 11% 44% 17% 100%
Masculino | Si juega 35 41 25 23 27 151
23% 27% 17% 15% 18% 100%
36 45 27 31 30 169
Total
21% 27% 16% 18% 18% 100%
. 22 20 21 22 18 103
No juega
21% 19% 20% 21% 17% 100%
. .. 11 14 9 4 1 39
Femenino Si juega
28% 36% 23% 10% 3% 100%
33 34 30 26 19 142
Total
23% 24% 21% 18% 13% 100%
69 79 57 57 49 311
Total
22% 25% 18% 18% 16% 100%
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Tabla 24

Preguntas de juegos en red a los estudiantes en la IE Andrés Bello

Pregunta Categoria Frecuencia Porcentaje (%) Porcentaje
Acumulado (%)
(Qué juego enred juega  Dota 2 57 30.0% 30.0%
con mayor frecuencia? League of Legends 4 2.1% 32.1%
(LOL)
Counter Strike 22 11.6% 43.7%
Grand Theft Auto V 11 5.8% 49.5%
Otros 96 50.5% 100.0%
(Cuantas horas al dfa suele 30 a 60 minutos 74 38.9% 38.9%
jugar? Entre 1 a 2 horas 70 36.8% 75.8%
Entre 2 a 3 horas 19 10.0% 85.8%
Entre 3 a 5 horas 11 5.8% 91.6%
Mais de 5 horas 16 8.4% 100.0%
(Normalmente, donde En casa 74 38.9% 38.9%
juega? En una cabina de 109 57.4% 96.3%
internet
En casa de un amigo 7 3.7% 100.0%
(Cuanto tiempo lleva Menos de 3 meses 86 45.3% 45.3%
jugando? Entre 3 a 6 meses 32 16.8% 62.1%
Entre 6 a 12 meses 35 18.4% 80.5%
Entre 1 a 12 afios 11 5.8% 86.3%
Mas de dos afios 26 13.7% 100.0%
(Usualmente con quiénes  Solo 50 26.3% 26.3%
juega? Entre amigos del 52 27.4% 53.7%
barrio
Entre amigos del 23 12.1% 65.8%
colegio
Entre familiares 41 21.6% 87.4%
Otros 24 12.6% 100.0%
(Cudl es principal motivo  Diversién 123 64.7% 64.7%
que le impulsa a jugarel  Ser un experto en el 30 15.8% 80.5%

juego en red mencionado?  juego
Conocer personas en 6 3.2% 83.7%

el juego
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Estar en compaiiia de 7 3.7% 87.4%
amigos
Otros 24 12.6% 100.0%
(Consideras qué jugarel  Si 79 41.6% 41.6%
juego en red estd afectando  No 111 58.4% 100.0%

tu vida social y cotidiana?

Nota. Encuesta exploratoria “Juegos en red”.

e Respecto a la encuesta exploratoria se concluye que, de las 311 encuestas
aplicadas validas, un 61% si juega juegos en red frente a un 39% que no juega.

e Segln el grado, se observa que una mayor participacioén de estudiantes del
primer y el segundo grado practican juegos en red con un 14.8% y 17.7%.

e Segln el género, se observa que los varones del primero al quinto de
secundaria pertenecientes a la institucion educativa secundaria Andrés Bello
Pilcomayo, suelen tener una mayor participacion en los juegos en red con un
48.6%, frente a un 12,5% de mujeres.

e Los resultados més relevantes indicaron que el juego en red més jugado es el
Dota 2; aunque el 50% sefiala otros (entre ellos se encuentran juegos como
Friv). Asimismo, el 75.8% sefiala que juegan entre 0 y 2 horas; mientras que
el 57.4% establece que suele jugar en cabinas de internet. el 45.3% especifico
que lleva jugando a lo sumo 3 meses. Asimismo, el 26.3% los estudiantes
indicaron que suelen jugar solos y un 64.7% establece que el principal
impulso para jugar es la diversion. Entre los resultados mas relevantes se ha
obtenido que el 41.6% de los estudiantes consideran que el juego en red afecta

a su vida social y cotidiana.
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Anexo 9. Grafico de dispersion

GRAFICO DE DISPERSION

1057

1007

937

90

VAR AUTOESTIMA

837

a0

=0 75 16D 155 150 1;5
VAR.ADICCION

Interpretacion. En la grafica se aprecia que existe una correlacién inversa (negativa),

toda vez que los datos se encuentran ligeramente cercanos entre si.
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Anexo 10. Campana de Gauss

Region de Regién de

rechazo de Ho Region de rechazo de Ho

aceptacion de Ho

-0,335

////////////ﬁ/ﬁ%x

0,335

Aceptar Host  -0,335 < r. < 0,335

Rechazar Hp si -0,335 > r. > 0,335

Al 99% de nivel de confianza, el dato estadistico de prueba de rs = - 0.495 no estd entre los valores
criticos de - 0.335 y + 0.335, por lo que se rechaza la hipétesis nula de rs = 0. Hay suficiente
evidencia para respaldar la afirmacién de que, en el caso de estudiantes de nivel secundario de la
IE Andrés Bello, Pilcomayo-2018, existe una correlacidn entre la autoestima y la adiccién a los

juegos en red (Dota 2).



Prueba de hipoétesis

. nZxy) -Ex)Xy)
T D)-C 0% nEy)-(Ty)

VALORES REPETIDOS ‘

> x: sumatoria del rango de la 1a. Variable

> y: sumatoria del rango de la 2a. variable

¥ x%: sumatoria del rango de la 1a. variable al cuadrado

2a

¥')%: sumatoria del rango de la 2a. variable al cuadrado

ZXYI sumatoria de la multiplicacion entre el rango de la la. variable y el

rango de la 2a. variable

DATOS

yx 1830
Sy 1830
yx2 73700.5
Sy? 73797.5
2 Xy 46936.25
| -0.495
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Valor critico (r2)

a) Nivel de significancia.

a =0,01 es decir, el 1%

b) Region de rechazo y aceptacion

a=0.01
+z
T, =
‘ n—1
+2,575
Tt =
60—-1

rt =0,335
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Anexo 11. Evidencias fotograficas

Figura 16. Aplicacion de los instrumentos psicolégicos al primer grado
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Figura 17. Aplicacion de los instrumentos psicoldgicos al segundo grado



201

Figura 18. Aplicacion de los instrumentos psicoldgicos al tercer grado
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Figura 19. Aplicacion de los instrumentos psicoldgicos al cuarto grado
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Figura 20. Aplicacion de los instrumentos psicolégicos al quinto grado
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Anexo 12. Otros documentos (solicitudes)

Instntucnon Educativa “Andrés Bello”
VALOR S/. 0.50

”: 44:“0'0-
-"rq ‘
N° 001902 SOLICITO: .(";zw,.c Fg;u Lo apy‘g“;,g dof

Foa . 09 A50 %8|
Sype - ~ 2 . L
eaXid

[T ] 7= — ....[(:...’..__.....,-_.
Folex o7 w7

SEROR DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ““Andrés Bello™ - PILCOMAYO

$.0.
Nutare, (oonllag Hower Aain

{Apellidés y Nombres)
441200 cam domidi onn 30 Digeds Polons M2 E )+ 02 Poleiais -
(D.N.L) (DOMICILIO)

Me presento ante Ud. con el debido respeto y expongo:

Qe e fiman. A cackenflie. oo parmmide. @it 1 Gusdiorarivy.
fomxm gy%mm QJmf M'k“ AR pReoting. ol
adur. % 2edusn i atiar Dicedofio om o (3, 15, 13 ._dfmw

s sy

Por lo expuesto

Ruego a Ud. Sefior Director(a) atender a mi solicitud por ser de justicia.

* ADJUNTO:
*1.- Gum, &) Dt




..' Institucion Educativa “Andrés Bello” @

VALOR S/. 0.50

LE. "ANDRES BELLO"

1Y0 -HYD X
CUADTES [N 001903 SOLICITO: ":‘""‘“"F“' 20 'l;c gF§m¢.m’

INSTITUCION EDUCATIVA “Andrés Bello” - PILCOMAYO

e Bl Heio fibi

(Apellidos ¢Nombres)
46441204 gemlemuclin wnn 30 0iwnder Polme Mz £ /T 02 Pbmg
(DN.L) (DOMICILIO)

Me presento ante Ud. con el debido respeto y expongo:

bl Lom Rumin, Qludigiiu Ja.p.imw_ &n _darodruominXen
0#&'\091.4{‘ Emah,. J!1 v LL(S:! cb_ Lml.w W § Imvertanse 49
Aubaosdin due 12, 1141

— ANDFLE:: BELLO

M ”/1 -~ ("'\ c\\ -

; Por lo expueslon
Ruego a Ud. Sefior Director(a) atender a mi solicitud por ser de justicia.
* ADJUNTO:
*1 Loapuan 0 DN |
sz'w & Camd Dimweri v

*3-

2 1 VU del 20.13...

"4
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Anexo 13. MMR (valor de emparejamiento)

RFI ESTADISTICAS
o

- £ @TainimLaFuria
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Anexo 14. Sistema de clasificacion para la obtencion de medallas

Clasificacion individual en partidas normales

Clasificacion de grgpo en partidas normales

- R

Clasificacion il{diyidi@@ en partidas puntuadas

L4

l
‘,
Clasificacién en grupo en partidas puntuadas

Clasificacion del equif)o enjpartidas puntuadas
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Anexo 15. Puntuaciéon numérica que hace referencia al Comportamiento del jugador

TU RESUMEN DE CONDUCTA

GRACIAS POR TU BUENA CONDUCTA COMO JUGADOR

0 T 15

ABANDONOS DENUNCIAS RECOMENDACIONES

Has jugado una o mds partidas desde que se generé este resumen.
Tu Resumen de Conducta se actualiza cada 10 partidas

& 10000
CONDUCTA GENERAL

»

MAS INFORMACION ACePtar




Anexo 16. Tablas de clasificacion mundial

TIENDA HEROPEDIA ~

Tablas de clasificaciéon mundiales

Europa

Divisién
Clasif

"

Jugador

2 Nory

t FoREy.
neski Ahjit f7 1Ev 5
VP RAMZeS666

No[o]ne-
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