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CAPITULO I:
PROBLEMA



1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad el uso de la tecnologia se ha vuelto indispensable para el
desenvolvimiento de una sociedad en trasformacion; ain mas en la época de la pandemia,
debido a su utilidad para mantener contacto con otros, al estar en aislamiento como
prevencion de contagio por el Covid-19. Uno de estos recursos, fueron y son los videojuegos
los cuales representaron un medio de distraccion, estimulacion e interaccion para la poblacion

joven en la época de crisis que se Vivio.

El uso de los videojuegos, resulta de interés investigativo al formar parte de la vida
diaria de muchas personas jovenes y al tomar en cuenta la cantidad de estudios realizados
sobre sus beneficios y repercusiones; despierta interés profesional y personal a conocer méas
sobre los efectos socioemocionales que se generaron en la época mencionada y asi lograr
contribuir con una investigacion al area de orientacion; debido a que se conoce que la
profesion de orientacion se ha abocado a labores administrativas, dejando un poco de lado la
parte psicosocial de los y las estudiantes; es por esto que la presente investigacion se enfocara

en esta area y en la poblacion que permite que mantengamos viva la labor.

La orientacion como disciplina social y educativa, es conocida por su interés en el
bienestar integral de las personas en las diversas etapas de la vida, por medio de ejes
transcendentales como lo es la intervencidn y la prevencion; es a partir de esta direccion, que
la profesion se ha logrado introducir en distintos contextos y escenarios en donde ha buscado
apoyar a las personas en su proyecto de vida y en la adquisicion de herramientas que permitan
el fortalecimiento de habilidades y por lo tanto, conseguir hacer frente a situaciones de la
cotidianidad y asi alcanzar la autorrealizacion; llevandonos a la importancia del rumbo
investigativo socioemocional considerado. Como lo dice Bisquerra (1998), “la Orientacion
hoy se concibe como un proceso de ayuda dirigido a todas las personas a lo largo de la vida,
con objeto de potenciar el desarrollo de la personalidad integral” (p.16). Logrando revelar el

rol profesional e investigador que cumplimos, cuando de ayuda se trata.

La etapa de la juventud, por si sola conlleva gran complejidad, debido experimentan

varios cambios fisicos, emocionales y sociales, caminando de la mano con la formacion de
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la personalidad y distintas trayectorias vitales. Entre estos cambios, es posible que se
presenten diferentes conductas o acciones que resulten de beneficio o, al contrario, repercutan

en la vida de una persona de manera integral.

Cuando se habla de la utilizacion los videojuegos, se contempla el tiempo invertido y
las derivaciones que se pueden manifestar por Io mismo; lo que constituye como un elemento
fundamental e intrinseco al desarrollo de la persona. Como se habia mencionado, los
videojuegos son las mayores formas de entretenimiento y ocio en la actualidad, méas aun
cuando se trata de una de las actividades favoritas por los y las jovenes, tanto por el interés
que les genera, como por el tiempo que amerita. Aunque es innegable los beneficios que esta
actividad proporciona, es bien conocido que en algunos casos el uso excesivo podria causar

varias problematicas y dafios serios a nivel personal, social y familiar.

También es necesario enfatizar, que con la pandemia y el confinamiento por el Virus
del COVID-19; ademas de producir gran cantidad de muertes en nuestro pais y en el mundo
entero, ha ocasionado consecuencias emocionales, sociales y economicas en la mayoria de la
poblacién mundial. Enfocandonos en los y las jovenes, ha perjudicado gravemente en la
estabilidad emocional y social de estos, abocandose al uso, en algunas ocasiones, de redes
sociales, aparatos electronicos e internet; introduciendo aqui los videojuegos como forma de

acaparar el tiempo y distraerse de la realidad que les abruma.

Prueba de lo mencionado es la existencia de estudios llevados a cabo que prueban
como la salud mental se vio deteriorada a causa la vivencia de la pandemia por el Virus del
COVID-19. Muifioz (2022) senala que: “Durante la pandemia de la COVID-19,
padecimientos como la depresion y la ansiedad aumentaron un 25% durante el primer afio de
la misma, sumandose a los casi 1000 millones de personas que ya lo sufrian, lo que vino a

colapsar los ya frégiles sistemas de salud en todos los paises del mundo.” (p.1)

Del mismo modo, la Organizacion Mundial de la Salud indica en su resumen

Cientifico del afio 2022 que:

“La pandemia de COVID-19 ha repercutido gravemente en la salud mental y el

bienestar de las personas en todo el mundo (1). Si bien muchas personas se han

adaptado (2), otras han sufrido problemas de salud mental, en algunos casos como
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consecuencia de la infeccion por la COVID-19 (3-5). La pandemia también continta
impidiendo el acceso a los servicios de salud mental y ha suscitado preocupacion por

el aumento de los comportamientos suicidas (6).” (p.1)

Es por todo lo anterior; que con este estudio se pretender indagar ¢Cuéles son los
efectos socioemocionales del uso de videojuegos ante el confinamiento postpandemia en

jovenes estudiantes de 16 a 18 afios, del Colegio Nocturno de Limon, Circuito 017

Las contribuciones que se puedan derivar de este estudio, es el brindar un bagaje
tedrico y metodoldgico sobre este tema tan importante; que ademas ha sido muy poco
estudiado en la diciplina de la orientacién. Igualmente permitiria la deteccion temprana de
uso desmedido de los videojuegos y la prevencion del desarrollo de una adiccion a esto
mismo, ya sea por medio del fortalecimiento de habilidades o de uso de estrategias que se

enfoquen en el manejo del tiempo y en préactica de diferentes actividades recreativas.
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1.2. Objetivos

e Objetivo General

Analizar los efectos socioemocionales del uso de videojuegos ante el confinamiento
postpandemia en jovenes estudiantes de 16 a 18 afios, del Colegio Nocturno de Limon,
Circuito 01.

e Objetivos Especificos

Identificar los efectos sociales del uso de videojuegos ante el confinamiento

postpandemia en los jovenes estudiantes de 16 a 18 afios

Determinar los efectos emocionales del uso de videojuegos ante el confinamiento

postpandemia en los jovenes estudiantes de 16 a 18 afios

Conocer el papel de la orientacion en la atencion de los efectos socioemocionales del

uso de videojuegos en los jovenes estudiantes de 16 a 18 afios
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1.3.  Justificacion

Es claro que los tiempos han cambiado, y aunque estos suelen ser sinénimo de
transformacion, en ocasiones pueden ocasionar conductas desfavorables para las personas;
en este caso para la juventud de ahora y del mafiana. Lo que conociamos como juegos de
entretenimiento, en la actualidad les Ilamamos videojuegos; los cuales ademas de ser un
pasatiempo, se han convertido en un elemento necesario en la vida de muchos y muchas

jovenes; incluso después de la vivencia de la pandemia.

Fagale (2023) expone como “Ignacio Civeira, responsable del primer centro integral
y publico de prevencion e investigacion en adicciones comportamentales, en el Hospital

Gregorio Maraiion” hace alusion a algunas causas y caracteristicas que hacen a las personas

menores de edad mas vulnerables a continuacion:

Tales como factores neurobioldgicos que tienen que ver con el desarrollo del cerebro
en la infancia; factores externos como la situaciéon familia, internos como la poca
facilidad a la socializacién o la falta de motivacion, e incluso genéticos... Asegura que
el uso excesivo de redes sociales y videojuegos puede ser un factor de riesgo en si
mismo. Estas plataformas estan disefiadas para ser altamente atractivas y pueden
llevar a la compulsion y la pérdida de tiempo. Ademas, el contenido en linea a veces
puede ser perjudicial para la salud mental de los jovenes... En Gltima instancia, el uso
probleméatico de latecnologiaen la poblacion infanto-juvenil es un fendémeno
multifacético y complejo que involucra una interaccion de factores biologicos,

psicoldgicos, familiares y ambientales. (p.1)

El aspecto mencionado, no conto con la vivencia de la pandemia; la cual trajo consigo
mas aspectos de vulnerabilidad para cualquier persona. Actualmente la mayoria de jévenes
estan involucrados con algun tipo de videojuego; sin embrago, no todo es perjudicial; hay
una relacion estrecha con la moderacion en el uso de estos; tal como lo menciona Fagale
(2023, p.1) sefialando que: “Segin Dafne Catalufia, psicologa y fundadora del Instituto
Europeo de Psicologia Positiva: “Las tecnologias han venido para quedarse y tienen muchos

beneficios si aprendemos a relacionarnos con ellas de forma equilibrada”.
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La Fundacion Reinicias (2021) hace mencién de como la juventud de ahora esta
inmersa en una era tecnoldgica, lo que causa una facilidad de uso y una mayor “dificultad
para regularse” ante algo que realmente les gusta y les genera “placer y bienestar”. Indica
que pandemia vino a aumentar el uso tecnoldgico o de videojuegos provocando exposicién
excesivay en algunas ocasiones abusos en la utilizacion. Asimismo, considera que en la etapa
de la juventud hay ciertas caracteristicas que predisponen a la persona a dicho uso en

abundancia como lo es:

“...1a satisfaccion de los deseos, la impulsividad, la necesidad de estar en continto
contacto con su grupo de amigos y amigas, la busqueda de emociones y sensaciones
inquietantes, la dificultad para frenarse ante algo que les gusta, etc., hace de los
videojuegos un entretenimiento que encaja a la perfeccidn con este tipo de rasgos y
por tanto es super atractivo para los y las adolescentes.” (p.1)

El estimulo audiovisual que producen los videojuegos se ha convertido en un mundo
envolvente de accion rapida y concentracion para quien le utiliza. Estos juegos hacen que el
cuerpo humano segregue sustancias quimicas que causaran placer y, por lo tanto, que la
persona se sienta bien. Verdaderamente lo que dispersan estos estimulos, no es perjudicial;
sin embargo, cuando esto se vuelve primordial para el funcionamiento diario, es cuando

hablamos de una dependencia o necesidad.

Lo anterior es verificado por Pérez y Torres (2012) quienes mencionan que Brenes
(2011):

“describe el uso generalizado que tienen los videojuegos como activador emocional,
especificamente, como medio para la busqueda de un estado de animo positivo,
recurriendo a la activacion fisiologica que produce este tipo de juego; asi se busca

olvidar los problemas y evitar la soledad”. (p.2)

Por otro lado, la pandemia y el confinamiento que se ha vivido en esta Ultima época
ha aumentado en la juventud la necesidad de utilizar su tiempo en algo que les mantenga
activos y acapare su interés u atencion; es aqui en donde se suscita el uso de los videojuegos
en algunas personas. La UNESCO (2020) explica que en el tiempo de la pandemia se han

manifestado muchas vulnerabilidades que han dado paso a que se tome en cuenta el impacto
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de esta epidemia, no solo en la salud publica mundial; sino que también en dimensiones

vitales para el desarrollo sano, como lo son aspectos sociales, emocionales y psicologicos.

Igualmente, Leonor (2020) expone en su reporte periodistico que la psicéloga Karina
Valenzuela explica que:

“El encierro vino a ser un examen a nuestro mundo emocional. A poner en la cara a
quienes tienen debilidad y a los que son fuertes y saco a la luz por donde andamos
emocionalmente... Este proceso y el enfrentamiento de cada quién con sus emociones

ha hecho que se disparen las ayudas en salud mental...” (p.1)

Desde una perspectiva necesaria para el estudio a elaborar, es que la orientacién toma
un papel importante cuando se trata de implicaciones sociales y emocionales generados por
la pandemia y el uso de los videojuegos. Ademas, al ser este confinamiento tan reciente, hace
que este proceso sea innovador y enriquecedor para el colectivo social profesional. Tal como
lo sefiala Morales (2020):

..la funcion del profesional de la orientacion debe trascender de la accion psi-
copedagdgica a la creacién de relaciones de apoyo y de asesoramiento a través de las
cuales la persona consolide competencias emocionales y personales, asi como
habilidades sociales que apunten hacia la erradicacion del individualismo y, en su
lugar, se posibilite la configuracion de relaciones altruistas, de cooperacion y de
reciprocidad como garantes de funcionabilidad social. Por tal motivo, es posible
afirmar que orientar en el siglo XXI implica el ofrecimiento de alternativas de
asistencia socioeducativa, mediante las cuales facilitar la autorrealizacion, la

satisfaccion de necesidades y el crecimiento personal. (p.13)

Terminando este capitulo, si bien se sabe los videojuegos pueden producir muchos
efectos positivos y negativos en el desarrollo cognitivo, conductual, social y emocional; son
estos dos ultimos los de mayor interés para el presente estudio; lo que justifica la
investigacion y la importancia que sobrelleva, debido a que incluye la pandemia como un
factor determinante en el aspecto socioemocional y la profesion de orientacion como parte
del proceso investigativo, practico y estratégico para futuras acciones preventivas y de

intervencion.
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1.4,  Antecedentes

Existen muchisimos estudios sobre el tema de los videojuegos y las diferentes
implicaciones en el desarrollo humano; pero, en lo que respecta a lo vinculado con la
pandemia, hay poco desarrollado, debido a lo actual de esta vivencia; asi como encontrar a
la profesion de la orientacion involucrada, mas alla de la parte educativa. A continuacion,

algunos antecedentes nacionales e internacionales afines al tema de investigacion:

e Internacionales
En el afio 2009 en Espafia, Ricardo Tejeiro Salguero, Manuel Pelegrina del Rio y
Jorge Luis Gomez Vallecillo llevaron a cabo un estudio llamado “Efectos psicosociales de
los videojuegos™; en dicho articulo mencionan que indagaron sobre la tematica en cuestion,
vinculado a los impactos “tanto negativos (adiccion, agresividad, aislamiento social,
rendimiento escolar, desplazamiento de otras actividades, conducta delictiva o antisocial,
juego patoldgico, consumo de sustancias, trastornos medicos) como positivos (entrenamiento

y mejora de habilidades, utilidades terapéuticas, uso como medio didactico).” (p.1)

También en el ano 2018, Norman Osa Fernandez realizo un estudio llamado “Efectos
de los videojuegos en adolescentes a nivel emocional” siendo esta, la investigacion similar a
la actual a ejecutar. La misma fue hecha en Espafia, en la Universidad de las Islas Baleares
por la Facultad de enfermeria y fisioterapia. Tuvo como objetivo “determinar qué efectos
tienen los videojuegos en los adolescentes a nivel emocional, tanto los beneficios como los
perjuicios, y asi buscar alguna solucion para reducir esos efectos negativos o defender que

los videojuegos también presentan efectos positivos” (p.2)

En el afio 2019 se ejecutd una investigacion que llevo el nombre de “Adolescencia y
Consumo de Videojuegos: Una Revision Narrativa del Estado del Arte” en el pais de Chile
por Danilo Sans, con el proposito de una “revision bibliografica narrativa tiene por objetivo
(1) Describir el consumo de videojuegos en adolescentes y (2) Describir las consecuencias
de dicho consumo.”; obteniendo como resultado que “El consumo de videojuegos es
principalmente virtual en el espacio digital-virtual, este es diferente al espacio material
“real”. Los adolescentes los consumen de forma diferenciada por género. Se describen

consecuencias positivas y negativas de este consumo”; concluyendo “la necesidad de un
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sistema estandarizado de clasificacion de videojuegos para poder extraer conclusiones mas

adecuadas.” (p.1)

Asimismo, en el afio 2019 salié un articulo de la UDEM (Universidad de Monterrey)
debido a una plenaria donde se hablo del tema que llevo nombre de “Reflexionan sobre el
impacto social de los videojuegos” en el cual se expuso lo comun que es culpar a los
videojuegos como propiciadores de violencia; uno de los panelistas Héctor Mendoza
comento que “Si aceptamos, sin conceder, que hay una relacion intrinseca entre la violencia
y lo que se presenta en los videojuegos, tendriamos que aceptar también que los videojuegos
como expresion artistica, como el cine, la television, las novelas, los grandes media, de
alguna manera si puede provocar reacciones en el gran pablico, pero solo reacciones que
también son parte ya del gran publico”, explicd.” (p.1). Sefialaron, que existen otros formatos
con mucho mayor contenido violento y como en Estados Unidos existe un mayor acceso a
armas que a los videojuegos; cerrando con que el exceso en el uso de videojuegos siempre

va a tener impacto, pero por si solo no tiene repercusiones.

Con respecto al tema de la pandemia, se encontr6 una guia elaborada por el Programa
de Promocion de la Salud Mental, llamado “El impacto emocional de la pandemia” del afio
2020; dirigida a “apoyar a los y las profesionales de CMSc (Centros Municipales de Salud
Comunitaria)”; sin embargo, se considera funcional para la poblacion en general por su
aporte tan significativo de prevencion y adaptacidn. Establecio que parte de su finalidad era
“ayudar a las personas a que puedan volver a conectar con sus recursos tanto internos como
externos, recuperar su regulacion emocional y, de esta forma, evitar el desarrollo de posibles

desajustes o patologias™ (p.3)

Finalmente, un articulo/noticia del Blog de Actualidad y Ciencias Sociales en el afio
2022 con el nombre de “Impacto de industria del videojuego en la interaccion social” el cual
hace alusion a la cantidad de videojuegos que se vienen incorporando a la sociedad con

13

diferentes tematicas y objetivos. Indican que “...atribuirles un significado cultural a los
videojuegos es uno de los efectos que se suman a la vida social, pues bien, su difusion en el
mercado los ha insertando en la comodidad de los hogares, razén por lo cual varios usuarios

se identifican y comparten sus preferencias.” (p.1). Igualmente exponen lo siguiente:
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“A lo largo de un tiempo la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2021) habia
sostenido una postura donde los videojuegos son una fuente de adiccion y violencia,
no obstante, en su reciente informe hacen referencia a investigaciones acerca de
videojuegos que pueden aportar en beneficios para la salud socioemocional, y una

forma de activacion fisica.” (p.1)

“En definitiva, el impacto de la industria de los videojuegos en el proceso de
socializacion es amplio, y ante cualquier hecho social, la acreditacién o rechazo en la
distribucion de estos productos propicia el debate entre actores de posturas
antagonicas, por tal razon, es necesario seguir profundizando en las causas de un
problema y el aprovechamiento de la tecnologia que seguira creciendo de forma
exponencial. Se requieren esfuerzos para construir una teoria del videojuego y
relacione el proceso de socializacion para explicar una industria con mucho por

aportar en diferentes areas del conocimiento.” (p.1)
e Nacionales

En el afio 2012, Rolando Pérez y David Torres efectuaron una investigacion llamada
“Intensidad de demanda de los videojuegos y su efecto sobre el estado de animo y la
activacion percibida”; la cual fue hecha en la Universidad de Costa Rica y busco “indagar la
relacién entre el uso de videojuegos con diferente intensidad de activacion demandada sobre
la activacion fisioldgica percibida y los estados de animo” (p.1). Por otro lado, en cuanto a

los resultados sefialaron que:

“...los videojuegos a los que se expusieron los participantes fueron percibidos como
agentes de activacion fisioldgica, que fue asociada con afectividad positiva. Aca el
disfrute promovido por la situacion de juego se vinculdé con estados de animo
placenteros, situaciones que implicaban poner a prueba las destrezas de coordinacion
visomotora y el competir consigo mismo por la mejoria de estas destrezas (como en
el caso del juego de frisbee) o el competir ante personajes virtuales mediante la

imposicion de fuerza y movimiento en una lucha de espadas.” (p.13)
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En el afio 2019 en la Universidad de Costa Rica se ejecutd una investigacion con el
nombre de “Aspectos sociocognitivos asociados al uso de videojuegos colaborativos y
violentos” por Rolando Pérez, Gloriana Giusti y Karina Soto. Este estudio se avoco a indagar
“las diferencias en el uso de un videojuego colaborativo y un videojuego violento a nivel

sociocognitivo” (p.1). De igual manera dentro de los resultados estan los siguientes:

“Los resultados muestran evidencias de que jugar uno u otro juego se asocia a
diferentes respuestas sociocognitivas, sobre todo en el plano emocional y
motivacional, hallazgos relevantes para la comprension de los usos cotidianos de estas
tecnologias. Se encontrd que el videojuego violento favorece estados de animo mas
positivos, mientras que el videojuego colaborativo evoca mayor transporte
emocional. Asimismo, la necesidad psicoldgica de filiacion se asocia con el acto de

videojugar en contextos de juego compartido, independiente del tipo de juego.” (pp.
1y2)

Otra investigacion realizada en el afio 2020 en la Universidad de Costa Rica por
Mariela Salazar y Natalia Espinal llevo el nombre de “Efecto del tipo de tendencias de uso
de videojuegos sobre el autoconcepto de estudiantes universitarios”; “el presente estudio se
basd en examinar el efecto de estos dos tipos de tendencia de uso de videojuegos sobre el
autoconcepto, medido a través de las variables autoestima y autoeficacia...” (p.7). Se

concluyo que:

“(1) es la experiencia de juego grupal y no el tipo de tendencia a la que responda un
videojuego u otro lo que mejora el autoconcepto, (2) que la inteligencia fluida y el
sexo no influyen en el tipo de juego que se prefiere, y que (3) al presentar una mejora
en el autoconcepto al jugar ambos videojuegos, se puede considerar que los

videojuegos tienen efectos benéficos en las personas, lo cual debe aprovecharse.”
(p-8)

En antecedentes propios de la pandemia se encontraron indagaciones de mucho valor
para esta investigacion tales como la del Ministerio de Educacion Publica de Costa Rica en
el aflo 2020 que realizo un estudio estadistico llamado “Vulnerabilidad socioecondmica

incide en la salud mental de la poblacion de Costa Rica” que recopilo los siguientes datos:
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“En el impacto emocional, el 85.3% de la poblacion que ha sido afectada severamente
presenta cambios de humor y se siente hipersensible emocionalmente, un 70.4%
sefiala que le sobrepasan la cantidad y el tipo de situaciones que debe afrontar, con un
porcentaje similar de 69.6% que expresa estar irritable y se enfada con facilidad. El

41.0% siente que enfrenta los mismos problemas que la gente que les rodea.” (p.1)

Ademas, la UNICEF de Costa Rica, en afio 2020 consumoé un estudio estadistico
llamado “Ansiedad, aburrimiento y depresion experimentan las personas adolescentes y

jévenes durante la pandemia del Covid-19” lo que concluyo con que:

“Un 34% de las personas adolescentes y jovenes, entre 13 y 35 afios, dicen sentir
ansiedad. Un 45% de las personas adolescentes y jovenes, entre 13 y 35 afios, tiene
una percepcion pesimista del futuro. Un 39 % de las personas adolescentes y jovenes,
dicen no sentir que estan en riesgo de contraer la enfermedad del Covid-19. Un 26 %
de las personas encuestadas dicen necesitar el contacto con personas jovenes para

seguir adelante...” (p1.)

Finalmente, en el afio 2021 un articulo del Semanario Universidad llamado “La otra
epidemia: Costa Rica supera crecimiento mundial de casos por depresion y ansiedad” hecho

por Monserrat Cordero Parra; llegado a resultar que:

“El estudio Prevalencia y carga mundial de trastornos depresivos y de ansiedad en
204 paises y territorios en 2020 debido a la pandemia COVID-19, publicado el pasado
8 de octubre, toma en consideracion la tasa de contagio diaria y la disminucion de la
movilidad, que en Costa Rica increment6 en un 35,2% el reporte de trastornos
depresivos y en un 35.6% los trastornos de ansiedad el afio anterior... Segun la revista
cientifica The Lancet, las personas mas afectadas tanto por los trastornos depresivos
como por los trastornos de ansiedad a nivel mundial fueron las mujeres y los grupos

juveniles...” (p.1)
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1.5.  Proyecciones
Con esta investigacion se pretende analizar los efectos socioemocionales del uso de
videojuegos a raiz de la pandemia en jovenes, lo que permitira agregar teoria y resultados

beneficiosos para estudios proximos sobre lo mismo o asociado a la tematica en general.

Consentira dar a conocer y obtener informacion relevante que permita reforzar
habitos y disciplinas positivas en la juventud; evitando el uso excesivo de los videojuegos y

a su vez disminuyendo el impacto negativo que estos generan en algunas ocasiones.

Lograr generar acciones participativas en el hogar, instituciones y comunidades que
contemplen el desarrollo saludable de las emociones en la juventud actual y futura, ayudando
al fortalecimiento o el potenciar las habilidades, aprobando que busquen nuevas formas de

entretenimiento o un uso controlado de los videojuegos

La informacion y resultados gque se originen de esta investigacion alcanza que sea Util
para el Departamento de Orientacion y el Colegio Nocturno que formara parte de este
estudio; ademas esta podria ser replicada en otras instituciones educativas de la zona 0 no

para realizar una comparacion.

Finalmente se proyecta que la poblacién participante, podria ser atendida y capacitada
en dimensiones integrales, con el fin de que adquieran habitos saludables y alcancen
alternativas individuales para su bienestar. Esto se conjuga con el hecho de que este estudio
se presta como insumo de vital importancia para la creacion de programas, proyectos y

estrategias que permitan explorar, intervenir y prevenir situaciones involucradas con el tema.



22

1.6. Limitaciones

Las limitaciones que se podrian presentar para la ejecucion de la investigacion son
varias, pero una de las méas sobresalientes es el hecho de que los estudiantes no tengan la
motivacidn de participar en el estudio, debido a que las cargas académicas que poseen; donde

la pandemia tiene gran responsabilidad

También podria existir la dificultad para lograr crear interés y conciencia en lo
jévenes participantes los cuales se encuentran sumergidos en el mundo de la tecnologia. Es

decir, el facil acceso a la tecnologia crea competencia en cuestiones de entretenimiento.

Se conoce, que existe una ausencia de vigilancia por parte de los padres de familia;
teniendo poco control del tiempo utilizado por los jovenes en los videojuegos u cualquier
artefacto tecnoldgico; siendo los adultos en muchas ocasiones los promotores de estas

conductas y no predicadores del ejemplo.

Hay escasa informacion en cuanto a el area socioemocional y el uso de videojuegos,
lo que puede afectar la parte informativa que conlleva el trabajo. Igualmente, al haber pasado
un afio desde la pandemia; la restriccion de tiempo se puede hacer presente para la busqueda

de informacion y lograr cumplir los propositos de la investigacion.

Es posible que pueda estar presente el sesgo y la subjetividad debido a la informacion

y la referencia negativa que hay sobre los videojuegos, lo que puede interferir con el analisis.
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2.1.Educacion

La educacién es comunmente conocida como la disciplina encargada de los distintos
métodos de ensefianza y aprendizaje, con la finalidad de trasmitir saberes, destrezas, valores
y otros. La misma, es vital para los seres humanos debido a que envuelve todos los contextos
en los que se desarrolla una persona por lo que se puede definir como un fendmeno social
que es permanente en el tiempo y favorece el conocimiento.

Jiménez (2019) sefiala que la educacion:

“...frecuentemente, definida como el arte de ensefiar o de instruir, esto es, un conjunto

de actividades que objetivan el desarrollo de la capacidad fisica e intelectual del ser

humano.” (p.1)

“..consiste en un conjunto de procedimientos, decisiones y acciones que,

provenientes de la convivencia familiar, escolar y social, objetivan la edificacion de

aquel ser humano que la propia sociedad desea.” (p.1)

Resulta claro, que la educacion es un elemento imprescindible en la vida de todo ser
humano por las potenciales ventajas que ofrece y la posible garantia de un futuro exitoso.
Como todo componente esencial; es forzoso que posea gran cantidad de caracteristicas que
se complemente a su conceptualizacién brindandolas el Equipo Editorial Etecé (2023) a
continuacion:

Un derecho de toda persona.

Un proceso social, es decir, fuera del &mbito social nadie puede adquirir educacion.

Un sistema de socializacion que permite incorporar las costumbres de una cultura.

Un proceso de instruccién continuo.

Un sistema de aprendizaje a traves de la observacion, el pensamiento critico y la

elaboracién de conclusiones por cuenta propia.

Una disciplina que transmite los valores y el conocimiento acumulado de una

sociedad.

Una guia en el proceso de aprendizaje que estimula el desarrollo de habilidades y

afecta al comportamiento de un estudiante.

Formal, informal, presencial o a distancia, entre otros modos.

Formadora de la actitud del estudiante.
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Un instrumento de subsistencia del ser humano, desde el aspecto social, emocional y
laboral.
Un modo de fomentar la democracia participativa. (p.1)

La educacion siendo un representante vital para la sociedad y sus miembros; al ser un
derecho universal, determina su insercion en el mundo de las ventajas sociales como lo es la
equidad, trabajo, identidad cultural, democracia e innovacion. Asimismo, permite a los seres
humanos desarrollarse personal y profesionalmente; tener acceso a una mejor calidad de vida,

acceso a mejores oportunidades, evitar la pobreza y conseguir un mejor futuro.

De la educacion, se despliegan una serie de tipos, dimensiones, pilares y habilidades

explicados a continuacion:

e Tipos de Educacion:

Imaginario (2019) examina los distintos tipos de educacién que existen en la

actualidad, siendo estas la formal, no formal e informal.
- Formal:

Es aquella recibida en los distintos centros educativos publicos o privados a poblacion
de todas edades y que demanda un titulo garantizado por las autoridades competentes y
avaladas por el estado. Lehrer (2021) la define como “Experiencias educativas planificadas,
con una metodologia determinada y objetivos concretos, impartidas en una institucion o
centro educativo (escuelas, universidades, institutos, etc.).” (p.1)

- No formal:

Es aquella que se brinda por medio de capacitaciones de diversos oficios que no
requieren de un titulo. Lehrer (2021) la define como “Experiencias educativas que, si bien
son planificadas y orientadas a un fin determinado, tienen lugar fuera de todo &mbito
académico formal o avalado oficialmente.” (p.1)

- Informal:
Es aquella recibida en la cotidianidad por la familia y comunidad. Lehrer (2021) la

define como “Las experiencias educativas que se viven desde la primera infancia, dentro del
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contexto familiar o comunitario, y a lo largo de la vida, en la cotidianidad, de modo

involuntario, fuera de todo marco académico.” (p.1)

e Dimensiones de la Educacion:
Lehrer (2021) comenta que la educacion al ser un derecho universal, posee 4
dimensiones que la ONU sefiala a continuacion:

- Disponibilidad (Available, en inglés): Los Estados deben garantizar la disponibilidad
de instituciones educativas (infraestructura y programas) que cubran la totalidad de la
poblacion.

- Aceptabilidad: Los programas de estudio deben ser adecuados culturalmente y de
buena calidad, de modo que sean aceptables para las y los titulares del derecho
(estudiantes, madres, padres o tutores).

- Accesibilidad: El acceso a la educacion no puede ser prohibido, debe ser universal, sin
distincion de raza, sexo, credo o clase social.

- Adaptabilidad: Los programas educativos deben adecuarse a los cambios de la

sociedad. (p.1)

e Pilares de la Educacion:
CETYS (S.f) indica la serie de pilares que la educacion posee a continuacion:

- Aprender a conocer:

Esta vinculado a tener influencia instrumental para obtener conocimiento y la
posibilidad de lograr que las personas sepan del mundo en el que viven, el potencial que
poseen y comunicarse de la mejor manera. Lehrer (2021) explica que este pilar “Supone la
capacidad de aprender a aprender, dominar los instrumentos mismos del saber. Propone la
combinacion de una cultura general suficientemente amplia con la posibilidad de estudiar a
fondo un acotado numero de materias.” (p.1)

- Aprender a hacer:

Es la habilidad que se trasfiere a las personas; llevando a la accion lo aprendido y su
ajuste al mundo laboral. Lehrer (2021) comenta que esta “Ma4s alla del aprendizaje de una
técnica o actividad especifica, se plantea la adquisicion de una competencia que permita al

individuo hacer frente a numerosas situaciones, ademas de facilitar el trabajo en equipo.”

(p.1)
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- Aprender la convivencia:

Hace referencia a un gran reto social que compone; mas en este tiempo, haciendo
necesario la responsabilidad y la distancia moderada. Lehrer (2021) dice que es “Explorar
todos y cada uno de los potenciales talentos de la persona. Se destaca la necesidad de que
cada individuo pueda comprenderse mejor.” (p.1)

- Aprender a ser:

Se vincula al crecimiento integral de una persona mediante la educacion y la
obtencion de un pensamiento critico personal. Lehrer (2021) indica que esta se caracteriza
por “Conocer mejor a los demas (su historia, sus tradiciones y espiritualidad) para
comprender las -cada vez mayores- relaciones de interdependencia y buscar soluciones
inteligentes y pacificas a conflictos inevitables.” (p.1)

Terminando de conocer todo lo necesario acerca de la educacion, una de las claves
del proceso educativo, son las distintas habilidades que se adquieren debido a que tiene

influencia intrinseca en el tema por investigar.

e Habilidades de la Educacion:
Basco (2017) hace mencion de algunas habilidades que resultan clave en el desarrollo

personal del proceso educativo recibido:

Pensamiento critico: Habilidad para analizar y valorar de forma ecuanime la

informacion existente, tomando en cuenta los posibles alcances y reparaciones que

sean necesarias; adquiriendo la capacidad de tomar decisiones conscientes y

responsables y la resolucion de problemas de forma certera.

- Comunicacién: Habilidad necesaria en todos los sentidos de la vida, tanto en el area
escrita como en la oral; siendo esta breve, clara y concluyente.

- Trabajo en equipo: Habilidad de cooperacion y trabajar con otros, mediante la
escucha, solucion de problemas y decisiones en conjunto. Esta es transcendental en
el entorno laboral y brinda apertura en el logro de propositos y la productividad.

- Adaptabilidad: Habilidad de disposicion a la flexibilidad ante las situaciones de
cambio; enfrentando desafios, superandolas y aprovechando las oportunidades
ofrecidas.

- Liderazgo: Habilidad de motivar otros, inspirando gestion de equipo y ética en la

toma de decisiones.



28

Las habilidades aprendidas o adquiridas en el contexto educativo, son vitales debido
a su aporte a nivel integral y su funcion para responder a los desafios de la vida diaria. Es
claro que este tema resulta fundamental por lo que més adelante se profundizara sobre las
mismas; se hace mencion en este segmento debido a su vinculo con el area educativa, pero
es claro se debe excavar con mayor detenimiento y proporcionar la importancia que merece

al hablar e indagar el tema estipulado y aceptado.

2.2.Etapas y Dimensiones del Desarrollo Humano

Los seres humanos atravesamos una serie de etapas que poseen sus propias
caracteristicas bioldgicas, cognitivas, sociales y emocionales. Dichas fases se presentan
desde el nacimiento hasta la muerte y se ven complementadas por sistemas de pensamiento,

comportamiento y necesidades propias de la realidad de cada persona.

Esta realidad y la vivencia de cada etapa se relaciona a los contextos en los que la
persona crece, tal y como lo es la familia, siendo este el principal eje o factor protector y
modulador cognitivo — conductual con el que se interactda en los afios de mayor importancia

en el desarrollo de la personalidad.

De igual manera, las personas suelen ser caracterizadas por la experiencia de diversas
dimensiones en las distintas etapas de la vida de diferentes maneras, las cuales de relacionan

a las potencialidades o capacidades que posee cada persona en su desarrollo personal.

e FEtapas:
En cuanto a las etapas de desarrollo, Mansilla (2000) explica de manera clara y

concisa cada una de estas a continuacion:

- De la Concepcion al Nacimiento:

Es la existencia del ser humano previa al nacimiento, se da inicio al proceso de
desarrollo en el vientre de la madre; formandose el cuerpo para cumplir con lo necesario para
Ilegar al mundo y nacer. También en esta fase el contexto empieza a tener relevancia debido
a las expectativas que se generan sobre el individuo que esté por llegar. Mansilla (2000, p.3)
indica que en esta etapa:
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“..el feto inicia un desarrollo propio de un ser humano desde la concepcion,
momento en que recibe su herencia genética y colectiva. y por sus primeras
interacciones con la madre y a traves de ella con el medio. Por lo que. aun cuando su
proceso de socializacion esté limitado al desarrollo del sistema nervioso con que
cuenta para realizar sus procesos superiores, desde ya inicia su camino para llegar a
ser humano.”

Los Menores de Edad:

Esta fase inicia con el nacimiento y culmina a los 17 o 18 afios. Se inicia con el

consumo de alimentos sélidos, primeros pasos y palabras o frases completas; asi como el

aprendizaje de la lectoescritura. Siguiendo con el crecimiento y el aumento de capacidades

sociales, psicoldgicas y cognitivas.

Los Nifios:
Mansilla (2000, p.5) sefiala que esta se divide en las siguientes:
“La Primera Infancia (0-5 afios) caracterizada por un alto grado de dependencia y su
alta morbi-morbilidad, caracteristicas que lo ponen en alto grado de riesgo en relacion
inversa a la edad, por lo que requiere un estricto "Control de Desarrollo y Crecimiento
"...”
“La Segunda Infancia (6 a 11), se caracteriza por su apertura al mundo externo y por
la acelerada adquisicion de habilidades para la interaccion. En este periodo los nifios
tienen un riesgo menor que en la primera infancia, que disminuye igualmente en razén
inversa a la edad, por lo que el Control de Desarrollo y Crecimiento se realiza
anualmente.”

Los Adolescentes:

Mansilla (2000, p.5) sefiala que:

“En este periodo de desarrollo se vive un crecimiento acelerado del esqueleto
provocando cambios en la autoimagen y en el manejo fisico del espacio,
especialmente hasta los 14 afos, todo lo cual dificulta el manejo de las interacciones;
ademas, se terminan de desarrollar los sistemas respiratorio, circulatorio y de la
reproduccion. En cuanto a lo psicologico aparece una inquietud dirigida a explorarse
a si mismo y el entorno; asimismo, en este periodo definen su identidad social y de

género. Una caracteristica psicoldgica importante y creativa es que, alrededor de los
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15 afos empiezan a creer que pueden cambiar y dominar el mundo, lo que puede
desbordarlos, y en el caso de la adolescente frustrarla por razones de género si el
medio que los rodea es estrecho y sin adecuados satisfactores sociales a sus
necesidades.”

Igualmente, Mansilla (2000) comenta que, dentro de esta categoria de la adolescencia,

existen varias subcategorias pertenecientes a la misma las cuales son: los adolescentes

primarios; personas entre la edad de 12 y 14 afios y los adolescentes tardios; personas entre

la edad de 15 a 17 afios. Esta fase es conocida como la Etapa Formativa.

Los Mayores de Edad:

Mansilla (2000) expresa que esta etapa es cuando se llega a los 18 afios en adelante,

se posee la capacidad de responder por sus actos a nivel legal, asi como formar parte de las

personas gue trabajan, estudian y se unen en matrimonio.

Los Trabajadores:

Mansilla (2000, p.7) expone sobre esta fase que:
“Los "Trabajadores" pueden mantenerse y mantener o contribuir significativamente
a mantener a terceros con el producto de su trabajo: pueden formar familia: y pueden
participar activamente en la vida social del pais a través de actividades politicas y
comunitarias...”

Los Jovenes:

Mansilla (2000, p.7) menciona que:
“...seres humanos que se encuentran entre los 18 y 24 afios de edad son maduros en
cuanto crecimiento y desarrollo psicol6gico, pero son diferentes a los demas mayores
por ser inexpertos en el mundo adulto, al que entran con entusiasmo, dinamismo y
creatividad que la compensan; y, mantienen adn una gran facilidad para el cambio lo
que facilita el aprendizaje y aprehension de conocimientos e informacion a velocidad,
todo lo cual se expresa en su activa y muchas veces creativa participacion social. Al
finalizar el periodo, ya tienen estudios terminadas (a excepcion de las carreras
profesionales muy largas). tienen trabajo y tienen o han tenido relaciones de pareja:
pocos se han casado. los mas tienen en miras adquirir responsabilidades de familia
propia. Actualmente se observa, especialmente en los jovenes con estudios

superiores, caracteres psicologicos de competencia y de logro altisimos y un
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distanciamiento de proyectos de familia propia. En cuanto a los estereotipos sexuales,
presentan un nuevo modelo de relaciones de pareja y forma de ver el "mundo”, que
se les presenta mas amplio y mas exigente.”

- Los Adultos:
Mansilla (2000, p.8) explica sobre esta etapa que:

“Adulto es todo ser humano desde los 25 a los 64 afios. En este subperiodo, ademas
de los cambios bioldgicos, las diferencias en el desarrollo se relacionan con la mejor
calidad de vida y la mayor esperanza de vida, lo que influye en la personalidad de

sus integrantes y en su quehacer social...”

Mansilla (2000) los divide en tres grupos; el primero son los adultos primarios que
son aquellos entre la edad de 25 a 39 afios, donde es posible que posean un trabajo, familia 'y
enfrenten responsabilidades debido a la madurez de su proceso. El segundo son los adultos
intermedios quienes estan entre los 40 y 49 afios, en esta se dan cambios diversos, pero
principalmente a nivel fisico y biolégico como lo es el climaterio y la menopausia.
Finalmente, el tercero son los adultos tardios que oscilan entre los 50 a 64 afios, enfrentando
a que lo hijos dejen el hogar, la posible jubilacion y la posible poca actividad fisica, laboral
y social.
- Los Jubilados:
Mansilla (2000) indica que es la etapa en la que se cumple 65 afios y se jubilan,
recibiendo todos los beneficios de la etapa laboral...
- Los Senectos:
Mansilla (2000, p.9) dice que en esta etapa dorada:
“Los senectos son los adultos de 65 a 74 afios. Este término es sindnimo de Vejez.
por tanto, significa ancianidad: sin embargo, el término senecto se confunde con
senilidad, término que es una categoria psiquiatrica y designa una enfermedad mental.
Lo importante es que hoy se discute cuando se es anciano y se diferencia el proceso
por el cual se envejece de las diferentes enfermedades que pueden atacar al ser
humano”
- Los Gerontes:
Mansilla (2000, p.10) explica que en esta etapa platino:
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“Los Gerontes se pueden dividir en: Senectos Tardios (75 a 84 afios); Longevos (85
a 94 anos); y, Prolongevos (95 a mas afios), término acufiado por Gerald J. GRUMAN
para designar "los esfuerzos deliberados para extender la vida por medio de la accion
humana" (RICE, op.cit. p: 521), y que hacemos extensivos a todos los mayores de 95

afios, vivan una prolongada vida natural o con intervencion de la ciencia.”

Cerrando este punto, la parte del desarrollo brinda una idea de lo que pueden haber
vivido las personas en el proceso de la pandemia; principalmente las personas menores de
edad, que como se comento es una fase formativa prioritaria para el aprendizaje y desarrollo
de habilidades para hacer frente a distintas situaciones que se viven o puedan surgir. Mansilla
(2000) cita como parte de la concepcidn del desarrollo lo siguiente:

“En cuanto al concepto desarrollo, MAIER (1969) diferencia el crecimiento organico

de desarrollo del desarrollo "humano" propiamente tal, que lo relaciona con el

desarrollo socio-psicolégico y lo define como la "integracion de los cambios
constitucionales v aprendidos que conforman la personalidad en constante desarrollo
de un individuo "; especificando que, "el desarrollo es un proceso." el cambio. es un

producto " (p.2)

A partir de todo lo mencionado sobre las etapas del desarrollo, se acentla la
importancia de profundizar en el tema del area psicosocial de la persona adolescente al ser la
poblacion de estudio; lo cual se hard prontamente y con mayor detenimiento. Sin embargo,
es necesario hacer énfasis sobre el tema del desarrollo y sus dimensiones; para asi lograr
comprender la constitucién de un ser humano; su integralidad y su influencia en las conductas

ejercidas por las personas segin el momento, contexto y periodo de la vida.

e Dimensiones:
Varios estudios y autores toman en cuenta las dimensiones a considerar; sin embargo,
Sanchis (2022, p.1) es la estudiosa de mayor actualizacion y sefiala las 8 dimensiones del ser

humano a continuacion:

- Dimensién neurofisioldgica o fisica:
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“Dentro de esta dimension formaran parte todos y cada uno de los elementos

biofisiologicos que ponen en funcionamiento todo nuestro cuerpo y los modos en que este

funcionamiento puede verse perjudicado o ser optimizado.”

Esta area se relaciona a los habitos o acciones para garantizar el mantenimiento de

cuerpo a nivel externo e interno; al igual del cémo nos visualizamos y residimos en la

sociedad. En este sentido al hablar de acciones se hace referencia a los cuidados que se dan

al fisico brindandole las necesidades basicas como la alimentacion, higiene, ejercicio, otros...

Dimensidn cognitiva-psicoldgica:

“Otrade las dimensiones del ser humano es la psicoldgica o cognitiva que se compone

de todo el funcionamiento cognitivo que acontece en el ser humano, interacciona con
el medio y le permite relacionarse con él, conocerlo e integrarlo. Este proceso se da
tanto a nivel exterioceptivo (conocimiento del medio) como a nivel interoceptivo
(conocimiento de uno/a mismo/a).”

La dimension presentada tiene que ver con las ideas o pensamientos que definen lo

gue somos; es la parte intelectual que recaba conocimiento, el aprendizaje y la vivencia de

experiencias donde se lleva a cabo lo asimilado, entendido o reflexionado; es la capacidad

que tienen las personas para utilizar su inteligencia y lograr traspasarlo a generaciones.

Dimensién afectivo-emocional:

“Si hablamos de dimensiones del ser humano, este esta dotado de emociones que le
producen determinados efectos ante las diferentes experiencias vividas. La persona
entra en interaccion a traves de su cuerpo, sus sentidos y sus cogniciones con el medio
que le rodea y, a través de esta interaccion, experimenta ciertas emociones sobre las
experiencias vividas.”

Esta dimension tiene que ver con la interaccion del mundo interno o emocional con

el externo, es decir al relacionarse con los contextos; teniendo la capacidad de sentir

emaociones e identificarlas.

Dimensién comunicativo-expresiva:

“Esta dimension del ser humano incluye todos los sistemas lingiiisticos verbales y, a
su vez, el gran abanico de posibilidades que contiene la comunicacion no verbal, por
un lado, derivada de constructos culturales y, por otro, de elementos intrinsecos a la

propia comunicacion humana esencial.”
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Esta area tiene relacion con la forma o capacidad de comunicarse con otros en un

lenguaje claro, inclusivo y abierto al entendimiento al formato del contexto.

Dimensién social:

“Concretamente, la dimension social incluye todas las facetas de la vida del ser
humano que incluyen la interaccion de este con sus préjimos. De este modo, dentro de
esta dimension, forman parte la familia, la escuela, los amigos, la comunidad, el
entorno laboral y de ocio y la cultura en la que nos hemos desarrollado. Descubre los
tipos de familia que existen y sus caracteristicas.”

La dimension citada tiene que ver con la capacidad de interactuar con otros, creando

amistad y vinculos que aportan bienestar.

Dimensién vocacional-profesional:

“Todo ser humano viene con cierta capacitacion personal, cuyo 6ptimo desarrollo le
permitird entregar sus habilidades como servicio vocacional a sus préjimos... Para que
esto ocurra de modo positivo y satisfactorio, no solo para la propia persona sino para
el conjunto de la sociedad, sera fundamental acometer de manera efectiva la dimension
vocacional-profesional del ser humano, de modo que pueda descifrar cual es su mision
en el mundo y, a partir de ahi, consiga los recursos necesarios para sacarla adelante
como proyecto profesional.”

Esta area sin lugar a duda tiene que ver con los intereses y habilidades de las personas,

donde la motivacién esta presente y el pensar de un futuro lleno de posibilidades.

Dimensién ético-moral:

“La importancia de entender esta dimension del ser humano, como innata e universal
0 como construccion social, radica en el hecho de la determinacién concreta de las
leyes y normativas sociales. Veamos los ejemplos de cémo se aplica en las diferentes
perspectivas expuestas de esta dimension:

Universalidad de la dimensidn: se establecen normas generales mas inamovibles. Este
es el caso de la "Declaracion Universal de los Derechos Humanos".

Dimension como una construccion social: la normativa variara y se ajustara segun los
condicionamientos culturales y sociales del momento y lugar en cuestion.

En la actualidad, se habla de esta dimension como algo en parte innato y en parte

construido socialmente.”
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Dicha dimension se relaciona a la capacidad que poseen lo seres humanos para
distinguir el bien del mal, para mantener un orden y regular las acciones; teniendo en cuenta
la igualdad de derechos de todos los seres humanos.

- Dimensién espiritual o animica:

“Ahora que ya hemos Visto cuéles son las dimensiones del ser humano, por encima de
todas ellas se encuentra la dimension espiritual. Si bien se trata de una dimension muy
poco tenida en cuenta actualmente, no es menos cierto que el propio proceso de
deshumanizacion a la que, en muchos aspectos, nos estan llevando los actuales modos
de vida, esta empujando a muchas personas a replantearse preguntas existenciales
sobre el sentido de la vida y de su existencia en este mundo.

La respuesta a tales preguntas Unicamente se puede encontrar dentro de un verdadero
camino espiritual que, mas alla de los propdsitos de vida terrenales, permita encontrar
un sentido real a la vida y calma y sosiego a nuestra alma...”

En esta area se encuentra el sentido de la existencia e interés en tematicas filosoficas.

No tiene que ver con religiones sino con hallar repuestas a cosas trascendentales de la vida.

Para consumar este punto, las dimensiones pretenden revelar la complicacion del ser
humano y darle un sentido a cada una, asi como su funcionamiento. Todas se interrelacionan
entre si y se encargan de asegurar el bienestar de cada persona y su plenitud; de igual manera
estas representan la identidad de una persona y su interaccion con el mundo, destacando las
potencialidades de cada persona y sus caracteristicas individuales, las cuales se plasmaran en

la toma de decisiones y su diversidad de resultados.

2.3.Desarrollo Psicosocial del adolescente

Con el tiempo, conforme al crecimiento se da la experiencia o vivencia del desarrollo
psicosocial, el cual permitira la obtencion de habilidades que sean de beneficio para que la
persona las ponga en practica o no. El desarrollo psicosocial se vincula a la relacion de las
personas con el entorno en que se encuentra inmerso; siendo este un factor importante para
experimentacion de cambios en la personalidad.

Da Silva (2020) se introduce a este tema de una forma clara y concisa a continuacion:
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“Durante la etapa de cada persona, surgen problemas o conflictos en distintos
ambitos, algunos mas complejos que otros. A medida que envejecemos, nuestra
perspectiva, aspiraciones y actitudes cambian.

También cambia la manera como observamos a los demés y la sociedad que nos

rodea. ¢Por qué ocurre? Erik Erikson intent6 responder esta pregunta cuando publicé

su mas grande obra: la teoria del desarrollo psicosocial, la cual forma parte de las

teorias del desarrollo humano.” (p.1)

Esta teoria del gran referente como lo fue y seré el psicélogo Erick Erikson, se baso
en el desarrollo humano y lo expuesto por Sigmund Freud sobre las diversas etapas
psicosexuales que planteo. La teoria del desarrollo psicosocial fue fundada en los afios 50
como parte de las grandes teorias de la psicologia evolutiva y del psicoanalisis; enfatizo en
la vivencia de crisis segun la etapa en que se encuentre la persona y la adquisicion de
competencias para salir adelante; suponiendo el logro del objetivo. Ademas, tomo en
consideracion como parte fundamental de la misma, el desarrollo de la identidad y los
procesos de interaccion como parte de un avance saludable a nivel cognitivo, emocional y
social.

Regader (2015) realiza un conteo interesante sobre aspectos principales de la teoria
del desarrollo psicosocial exponiendo que Erickson:

“Enfatizd la comprension del ‘yo’ como una fuerza intensa, como una capacidad

organizadora de la persona, capaz de reconciliar las fuerzas sintdnicas y distdnicas,

asi como de resolver las crisis derivadas del contexto genético, cultural e histérico de
cada persona.

Puso en relieve las etapas de desarrollo psicosexual de Freud, integrando la dimensién

social y el desarrollo psicosocial.

Propuso el concepto de desarrollo de la personalidad desde la infancia a la vejez.

Investigo acerca del impacto de la cultura, de la sociedad y de la historia en el

desarrollo de la personalidad.” (p.1)

Especificamente para efectos de la investigacion, me basare en las etapas de la
adolescencia (temprana, media, tardia); por lo que resulto imprescindible hacer mencion de
aspectos notables de la teoria de Erickson por su aproximacion a esta época tan

transcendental en la vida de todo ser humano; lo cual es claro viene liderada por una serie
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peculiaridades como lo es la influencia del medio como parte del desarrollo de la
personalidad, la busqueda de identidad y las crisis que segin Romero (S.f) son:

“una situacion grave y decisiva que pone en peligro el desarrollo de un asunto o un

proceso. En psicologia este término se define como un estado temporal que se

caracteriza por una desorganizacion reflejada en una incapacidad para enfrentar las

situaciones adversas que se viven.” (p.1)

En conclusion, el desarrollo psicosocial conlleva periodos de identidad emocional y
psicosocial segun el progreso de cada persona; la sociedad tiene un papel fundamental y se
vincula a la superacion saludable de cada una de estas fases. Esto permite examinar la
importancia de esta teoria para una etapa como la adolescencia y su preocupacion por la
extension que esta fase ha tenido con el paso de los afios, a causa de cambios bruscos a niveles

bioldgicos, fisicos, emocionales y sociales con la espera de la madurez e independencia.

e El proceso del adolescente

Es conocido que la etapa adolescente es una de las vivencias de mayor transformacion
en la vida del ser humano; por lo que socialmente es conocida como un periodo complicado.
Dicho pensar se debe a la cantidad de cambios que experimenta la persona; dados al mismo

tiempo y pocos momentos de asimilacion. Gaete (2015, p.2) confirma esto a continuacion:

“La adolescencia es aquella etapa del desarrollo ubicada entre la infancia y la adultez,
en la que ocurre un proceso creciente de maduracion fisica, psicologica y social que
Ileva al ser humano a transformarse en un adulto. En este periodo, en el que ocurren
cambios rapidos y de gran magnitud, la persona se hace tanto bioldgica, como
psicoldgica y socialmente madura y capaz de vivir en forma independiente (0 mas

bien en camino hacia ello en la actualidad, aunque depende de las circunstancias).”

“La adolescencia ha sido definida tradicionalmente por la Organizacién Mundial de
la Salud como el periodo comprendido entre los 10 y 19 afios de edad3,12,13. Sin
embargo, en los ultimos afios los especialistas en el &rea estan tendiendo a considerar
bajo su ambito de accion a aquellos individuos entre 10 y 24 afios —grupo denominado

«poblacion joven» o «gente joven»3,12,13-, ya que actualmente este rango etario
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abarca a la mayoria de las personas que estan pasando por los cambios biologicos y

la transicion en los roles sociales que definieron histéricamente la adolescencia4.”

El gran nimero de cambios en la adolescencia resultan inesperados para las personas
que se encuentran en ese momento, representando momentos de crisis. Los eventos van desde
el aspecto hormonal hasta el emocional; sin embargo, esta investigacion se enfocara en la
parte psicosocial, ya que como lo menciona Gaete (2015) esta area se relaciona a la relacion
entre lo logrado en fases anteriores entre otros aspectos bioldgicos propias de la adolescencia
tal y como la vivencia de la pubertad; tomando en consideracion la influencia social, cultural
y emocional. Tal como lo indican Hidalgo y Ceiial (2014) “en la pubertad existe una
aceleracion y desaceleracion del crecimiento, cambios en la composicion corporal y la
maduracion sexual con el desarrollo de las gonadas, érganos reproductores y caracteres
sexuales secundarios, siendo mas precoz en las mujeres que en los varones.” (p.1)

Finalmente, propio del proceso adolescente, algunas caracteristicas de esta etapa en
la mayoria de las personas; que son segun Enciclopedia significados (2024) las siguientes:

v’ Existe crecimiento fisico y hormonal, como lo es en la parte de altura, peso, grasa
corporal y muscular; asi como el posible inicio del acné, dentadura definida y
cambios en la voz (cuerdas vocales).

v Se inicia con la presentacion del vello en zonas como el pubis y axilas, trasformando
el area genital.

v" El sexo masculino inicia con la produccién de espermatozoides y la accién
eyaculatoria; en el sexo femenino se da un crecimiento de las glandulas mamarias y
se da la primera menstruacion

v’ La persona adolescente inicia con el desarrollo de emociones, identificandoles como
amor; tanto a niveles de amistad como de pareja.

v Se da el comienzo de la identificacion del yo, brindando autoafirmacion, valia y
autoestima.

v Por ultimo, se adquieren herramientas que dan aporte a la autonomia y continla

trasformando su pensamiento.
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e Fasesy tareas del adolescente

Resulta vital hablar sobre fases y tareas de la persona adolescente; tomando en
consideracién que estas no constituyen a todas las personas. En este segmento se hablara de
diferentes areas que componen la parte psicosocial; iniciando con Erick Erickson quien al
final es uno de los propulsores y estudioso del tema.

Erickson como ya se ha mencionado, se enfoco en la parte psicosocial y dentro de
este término se encontrd el desarrollo de la identidad que segin Hinojosa (S.f.) tiene que ver
con un pensamiento congruente del yo, la cual se vincula al compromiso personal y social
con metas, valores y creencias de la persona.

Hinojosa (S.f.) aporta a nivel tedrico las etapas y tareas que Erickson aportaba para
dicha fase a continuacion:

La principal tarea de la adolescencia, decia Erikson, es confrontar la crisis de

identidad frente a confusion de identidad (Quinta etapa del desarrollo psicosocial de

Erikson, en la cual el adolescente trata de desarrollar un sentido coherente de su yo

que incluya el papel que debe desempefiar en la sociedad. También se conoce como

identidad frente a confusion de roles.) De acuerdo con Erikson, la identidad se
construye a medida que los jévenes resuelven tres problemas importantes: la eleccion
de una ocupacion, la adopcion de valores con los cuales vivir y el desarrollo de una
identidad sexual satisfactoria. Cuando los jévenes tienen dificultades para decidirse
por una identidad ocupacional—o cuando sus oportunidades se ven artificialmente
limitadas—estan en riesgo de presentar conductas con graves consecuencias
negativas, como la actividad delictiva. El exclusivismo y la intolerancia a las
diferencias, sellos distintivos de la escena social adolescente, son defensas contra la

confusion de identidad (p.1)

En otras palabras, Montseny (2022) sefiala que Erickson explicaba que la identidad y
su adquisicion es una tarea fundamental en dicha etapa; es decir lograr obtener una idea afin
del yo. Es este sentido la idea del yo tiene relacion a valores, metas y creencias a los que la
persona acepta de manera consciente; con un compromiso de por medio a nivel social y
personal, al igual que convivencia de rol psicosexual-social de la etapa adolescencia. De igual
manera, las modificaciones bioldgicas, psicoldgicas y sociales durante esta etapa, posee gran

influencia en la personalidad, disfrutando un momento destacable...
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Asimismo, Gaete (2015) expresa que el logro de la identidad personal en la etapa de
la adolescencia se relaciona a distintos aspectos:

“la aceptacion del propio cuerpo, el conocimiento objetivo y la aceptacion de la propia
personalidad, la identidad sexual, la identidad vocacional, y que el joven defina una
ideologia personal (filosofia de vida), que incluya valores propios (identidad
moral)5,18. Este autoconocimiento, que no aparece como consecuencia inexorable
del desarrollo, sino que es producto de un proceso activo de busquedal8, hace
necesario que el adolescente distinga entre quién es de verdad y quién desea ser, y se
haga cargo tanto de sus potencialidades como de sus limitaciones. Lo logra solo
después de que ha considerado seria y cuidadosamente varias alternativas en los
diversos aspectos involucrados en la identidad y ha llegado a conclusiones por si
mismo. Los jovenes pueden experimentar con distintas conductas, estilos y grupos de
pares como una forma de buscar su identidad, proceso que también involucra algin
grado de rebeldia respecto de la imagen familiar. Las personas que logran una
identidad se sienten en armonia consigo mismas, aceptan sus capacidades y
limitaciones19. Asi también, una vez establecida esta identidad personal, adquieren
una buena disposicion para la intimidad y para comprometerse con una pareja y una
vocacion (ademas pueden hacerlo con una ideologia politica y creencia espiritual)19.
La extension actual del periodo adolescente impacta en el desarrollo de la identidad,
que puede tardar méas en consolidarse20.” (p.3)

A continuacion, se presentard una imagen que posee la informacion sobre la identidad

y sus diversas ramificaciones:

Figura 1. Identidad vs Confusion de roles (12 — 20 afios)

Etapa y tendencias en Areas de la identidad Caracteristicas de la tarea Valor que se adquiere de la
conflicto: motivo de la crisis evolutiva. Requisitos para adquirir superacion de la crisis
la identidad

Identidad psicosexual Sentimiento de confianza y lealtad
con alguna persona con quien pueda
compartir amor.

Identidad ideolégica Asunci6n del conjunto de valores
propios de un sistema ideol6gico o
politico.

Tdeidsdis, Confusica Identidad psi ial Interés por movimients
2 S1ICOSOCIA. ['CS por movi 0S 0 . o
de roles P P Fidelidad y lealtad

g asociaciones de tipo sociales.
(12:20 aiios) B

Identidad profesional Seleccién de alguna profesién a la
que dedicar su energia y capacidades.
Crecer profesionalmente.

Identidad cultural y Consolidaci6n de la experiencia
religiosa cultural y religiosa, fortaleciendo el
sentido espiritual de la vida.
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Nota: Montseny, F. (2022, p.1). Formacion de la identidad durante la adolescencia

en el modelo de Erickson.

Continuando con la etapa de la adolescente, una vez conociendo lo necesario sobre la
identidad; es preciso saber que el desarrollo psicosocial en este periodo posee algunas
peculiaridades frecuentes y suele presentar por lo general caracteristicas comunes; asi como

un molde estandarizado de tres fases, las cuales se detallaran a continuacion:

- Adolescencia temprana: desde los 10 a los 13-14 afios.

Sobre esta fase Gaete (2015) expone que:

“Los procesos psiquicos de la adolescencia comienzan en general con la pubertad y
los importantes cambios corporales que trae consigo.” (p.4)

Desarrollo Psicoldgico: En esta area se da la motivacion del egocentrismo, donde la
persona se enfoca en su conducta y fisico. Tiene la creencia que sus pares estan al tanto de
su comportamiento y de su apariencia (audiencia imaginaria); la persona siente que esta sobre
un escenario, siendo el o ella la actriz principal y su publico sus pares; quienes considera
pasan al pendiente de este y de todo lo que haga, asi sea una equivocacién. De igual manera,
existe la labilidad emocional, junto con cambios repentinos de animo y comportamiento, bajo
control de los impulsos, habilidad verbal y escogencias vocacionales poco realistas.

Desarrollo Cognitivo: Se inicia con un pensar abstracto o formal; existen una toma
de decisiones que implica destrezas de alta complejidad; los cambios representan una parte
vital del desarrollo de la identidad por su influencia en la solucion de problemas y
exploracién; y a nivel académico se espera un crecimiento para el cumplimiento de
expectativas.

Desarrollo Social: Existe un mayor deseo de independencia de la familia, mayor
desafio a la autoridad y resistencia a los limites, consejos o al ser vigilados. Se da vital
importancia a los grupos de pares, donde se le idealiza y se les da toda la confianza; por lo
gue se esta susceptible a la presion de pares.

Desarrollo Sexual: Se acentua la preocupacion corporal y los cambios visibles en este.
La imagen representa un punto importante en la etapa, por lo que desea la reafirmacion y

comparacion con otros; en la basqueda de cumplir con los estereotipos culturales segun la
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época. Existe la ansiedad a la menstruacion, masturbacion y al tamafio de los miembros
sexuales; al igual que los roles y diferencias de género; que representa la normalidad.

Desarrollo Moral: Preocupa las consecuencias concretas a la persona; las decisiones
morales son de indole egocentrista por temor al castigo o a la recompensa; al igual que la
necesidad que cumplir con expectativas sociales basando sus decisiones en esto.

- Adolescencia media: desde los 14-15 a los 16-17 afios.

De esta fase Gaete (2015) indica que:

“El hecho central en este periodo es el distanciamiento afectivo de la familia y el

acercamiento al grupo de pares. Ello implica una profunda reorientacion en las

relaciones interpersonales, que tiene consecuencias no solo para el adolescente sino

también para sus padres.” (p.5)

Desarrollo Psicoldgico: Crece el sentido de la individualidad; pero la autoimagen esta
fuera del control o pensar de otros. Existe una mayor individualidad y a la experimentacion
abierta a emociones poco comunes y a la preocupacion por otros. Hay un mayor raciocinio y
conciencia; por lo que la parte vocacional estan menos idealizadas.

Desarrollo Cognitivo: Mayor habilidad del pensar abstracto y mas razonables;
teniendo mayor criticidad; sin embargo, ante situaciones de estrés pueden no actuar de esta
forma. Aumento en la expectativa académica y la espera de un futuro favorecedor.

Desarrollo Social: Esta area se vuelve intensa debido a la gran influencia de los pares;
existe una adopcion idealista, de vestir y conductual al grupo de pares al que pertenece;
siendo una influencia favorable o desfavorable. Existe a posibilidad de la apertura y aparicién
de parejas con un rol destacable; y un mayor desapego familiar, tomando rumbo a la
individualidad; pero ser lo contrario.

Desarrollo Sexual: Mayor aceptacion corporal, menos preocupacion por los cambios,
preocupacion por el atractivo sexual que poseen a nivel corporal; dandole especial atencion.
Existe una posible conciencia de la orientacion sexual que poseen y se hace mas comun el
desarrollo de relaciones de pareja y coital; siendo en ocasiones relaciones idealistas.

Desarrollo Moral: Convencional

- Adolescencia tardia: desde los 17-18 afios en adelante.

Para Gaete (2015) esta fase:
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“Esta es la ultima etapa del camino del joven hacia el logro de su identidad y
autonomia. Para la mayor parte de los adolescentes es un periodo de mayor
tranquilidad y aumento en la integracion de la personalidad. Si todo ha avanzado
suficientemente bien en las fases previas, incluyendo la presencia de una familia y un
grupo de pares apoyadores, el joven estard en una buena via para manejar las tareas
de la adultez. Sin embargo, si no ha completado las tareas antes detalladas, puede
desarrollar problemas con el aumento de la independencia y las responsabilidades de

la adultez joven, tales como depresion u otros trastornos emocionales.” (p.6)

Desarrollo Psicologico: Existencia de una identidad firme, autoimagen fuera de los
estandares de pares, mayor estabilidad en los intereses y conciencia de las limitaciones. Toma
de decisiones independientes y méas habilidad de planificacion futura. Busqueda y eleccién
vocacional; como la independencia financiera. Mayor control de los impulsos y capacidad de
compromiso.

Desarrollo Cognitivo: Existencia de un pensar establecido, habilidad de pronosticar
consecuencias y resolucion de conflictos.

Desarrollo Social: Menor influencia de los pares, siguiendo sus propios principios e
identidad. Mayor capacidad de seleccion y acercamiento a la familia nicleo. Ganancia total
de la autonomia, valorando la relacion con los padres y considerando lo aprendido.

Desarrollo Sexual: Aceptacién corporal, afirmacién de su identidad sexual, al igual
que el inicio de la consumacion de las relaciones sexuales, existiendo mayor intimidad.

Desarrollo Moral: Mayor preocupacion por los principios morales y un acercamiento

a los problemas de esta indole, modulandose por las leyes o no que existan.

Finalmente, Gaete (2015) sefiala que:

“...debe destacarse que el desarrollo no llega a su fin con el término de la adolescencia
y que el adulto joven que emerge de este proceso no es un «producto acabado». El
desarrollo es un proceso que tiende a continuar a lo largo de toda la vida, por lo que,
si bien los cambios futuros pueden no ser tan rapidos y tumultuosos, los adultos
jévenes se veran enfrentados a otras tareas del desarrollo ---tales como la adquisicién
de la capacidad para establecer relaciones intimas estables---, cuyo logro dependera

en gran parte de la resolucién saludable del proceso adolescente.” (p.7)
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De igual manera Hidalgo y Cefial (2014) exponen como cierre que

“La adolescencia es el periodo méas sano de la vida desde el punto de vista organico,
pero a la vez el mas problematico y de mas alto riesgo psicosocial. Actualmente, se
han producido grandes cambios socioculturales: jovenes consumidores de moda y
tecnologia, la cultura del ocio ha sustituido al esfuerzo personal, mas facilidad para
acceder a sustancias nocivas, descoordinacion entre la escuela y el mundo del trabajo,
desestabilizacion de la familia, inmigracion, etc., todo ello conlleva importantes
repercusiones para el desarrollo y la salud integral del adolescente20-23. Los
profesionales sanitarios tienen un papel prioritario para acompanar y orientar al joven

y a su familia para que este se convierta en un adulto responsable y competente.” (p.5)

e Cambios psicosociales en la adolescencia

Los cambios son conocidos como diversificaciones en este caso a nivel psicosocial;

al igual, que trasformaciones que permiten en este caso el crecimiento de la persona que lo

vive.

Rodriguez (2021) los define como “las variaciones producidas en la forma de pensar,

el mundo emocional y la manera de relacionarse con la sociedad de las personas cuando

entran en la pubertad.” (p.1)

Existen numerosos tipos de cambios que se viven en la adolescencia, sin embargo, a

nivel psicosocial se mencionaran los de indole cognitivo, emocional y social; a causa de su

interaccidn con el proceso adolescente, siendo de conocimiento para la sociedad.

Cambios Coqnitivos:

“La adolescencia es la época del desarrollo de una persona en la que se alcanza el
altimo de los estadios cognitivos descritos por Piaget: la etapa de las operaciones
formales. En este punto, el joven adquiere algunas capacidades mentales que le

separan definitivamente de los nifios.” (Rodriguez, 2021, p.1)

Entre los cambios mas destacables a nivel cognitivo, es la capacidad de razonamiento

abstracto y la de reflexion. De igual manera se da la utilizacion de la ldgica; existiendo un

aumento de capacidad cognitiva en el momento de la pubertad. Asimismo, se genera mayor

habilidad de deducir; asi como interés en la moral, ética y su rol en el mundo.
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- Cambios emocionales:

“Debido a varios factores como las nuevas hormonas que invaden el cuerpo del

adolescente y los cambios que se producen en su forma de vida, los jovenes

experimentan una gran variedad de emociones que no sentian de manera tan acusada
de nifios. Este es, probablemente, el aspecto mas complicado de esta etapa.”

(Rodriguez, 2021, p.1)

Los cambios emocionales mas significativos son, los del humor en forma extrema,
por periodos cortos de tiempo; emociones predominantes o en casos de mayor atencién la
depresion. También existe un desarrollo de la empatia, colocandose en el lugar de otros para
comprender el sentir de estos; y terminando se encuentra la inseguridad, siendo esta una
sensacion constante o desapareciendo con el tiempo.

- Cambios Sociales:

“...los adolescentes experimentan una serie de cambios relacionados con su papel en

el mundo y la forma en la que interaccionan con los demas.” (Rodriguez, 2021, p.1)

Dentro de estos se encuentran el cuestionamiento de la identidad, intentando asociarse
a un grupo de pares; adquieren independencia tratando de ser autbnomos y en muchas
ocasiones percibiéndolo como desafiante. Finalmente se da la existencia o el interés genuino
por el sexo; para encontrar su identidad sexual, necesitando apoyo para la canalizacion de los

impulsos sexuales y emocionales.

Finalmente, resulta desafiante los distintos cambios que vive una persona en la etapa
de la adolescencia; lo que hace visualizar la necesidad de apoyo que requieren estas personas.
Pero no solo a nivel individua, su medio social resulta preciso que sea involucrado, con el fin

de buscar y encontrar un beneficio integral y de mejoria para la adolescencia futura.

2.4.Habilidades Socioemocionales

En el mundo en el que nos encontramos, el cual se encuentra en constante
globalizacion las habilidades socioemocionales se hacen necesarias para vincularnos de
manera efectiva con otros. Dichas habilidades son aquellos comportamientos que nos
permiten relacionarnos con otras personas, al igual conseguir una mejor adaptacion a

situaciones de cambio; pero sobre todo a una expresion saludable de pensamientos y
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emociones que influira en el desarrollo de relaciones saludables. Cajal (2022) y Luna (2018)
definen estas habilidades a continuacion:
“son las conductas aprendidas que llevamos a cabo cuando nos relacionamos con
personas de nuestro entorno, por medio de la expresion de nuestros sentimientos,
actitudes, derechos u opiniones.” (p.1)
“hacen referencia al conjunto de herramientas que permiten a las personas poder
entender y regular sus propias emociones, sentir y mostrar empatia por los demas,
establecer y desarrollar relaciones positivas, tomar decisiones asertivas Yy

responsables, asi como definir y alcanzar metas personales.” (p.1)

Resulta claro que ambas definiciones poseen un fin en comun; y es la utilidad para
relacionarnos mejor con nosotros mismos y con otras personas: relacion saludable con
nuestro entorno. Desde esta perspectiva, podemos visualizar las mismas como una
herramienta socioemocional para un mayor gestion, vinculacion y proyeccion; obteniendo la
ganancia de avance en conocimiento y manejo emocional; sobre todo en el avance del trazo

de metas y la toma de decisiones consientes y responsables para una satisfaccion personal.

Luna (2018) sefiala lo que las personas adquieren al desarrollar estas habilidades a
continuacion:

“Saben centrar su atencion en sus objetivos, al existir un mejor manejo de las

emociones.

Suelen tener un mejor desempefio académico y profesional

Toman decisiones de manera mas responsable

Exhiben menos conductas de riesgo (violencia, adicciones...)

Su circulo social es mas rico y sano

Muestran menos estrés emocional

Muestran mayores niveles de bienestar en general” (p.1)

Es bien sabido, que no nacemos con las habilidades incorporadas; estas se van
adquiriendo conforme al crecimiento; siendo la etapa de la nifiez una de las mas importantes
para su aprendizaje. El desarrollo saludable de las emociones, representa uno de los métodos

educativos de mayor provecho para los menores de edad; en este sentido el ambito familiar
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es uno de los principales contextos de promocion, ejecucion y practica de las habilidades; en

este caso de la educacion socioemocional. El contexto educativo es la otra fuente de

aprendizaje; sin embargo, la responsabilidad principal de la parte educativa, radica en la

familia. Gomez (S.f.) en relacion a lo comentado, expone lo siguiente:

“Segun la OCDE (2015), las habilidades socioemocionales se desarrollan mediante
experiencias formales e informales de aprendizaje. La socializacion con pares y
adultos significativos desempefia un papel fundamental en este proceso. En estos
contextos de sociabilidad, las personas pueden adquirir grandes beneficios en su
desarrollo emocional y social, fortaleciendo su capacidad de empatia, resolucion de

conflictos y trabajo en equipo.” (p.1)

e Habilidades

La existencia de habilidades socioemocionales es extensa segun los diversos autores

que indagan sobre este tema; pero de manera resumida y exitosa Montagud (2020, p.1)

expone las fundamentales a continuacion:

Resiliencia:

“Laresiliencia es una capacidad fundamental en toda persona, dado que es lo que nos
hace sufrir mas o menos ante una situacion que nos es adversa, como los eventos
dificiles, estresantes o traumaticos.”

La misma se basa en la habilidad de ponerse de pie, a pesar de haber caido muchas

veces, dejando de lado los obstaculos que se pudieran presentar en el camino; superandolos

para llegar a la meta.

Autoconocimiento

“El autoconocimiento entendemos a la capacidad de conocerse a uno mismo, tanto en
lo cognitivo como en lo emocional. Es decir, se trata de la habilidad para saber lo que
estamos sintiendo en cada momento, hacer evaluaciones realistas en relacion con
nuestras propias habilidades y saber en qué somos buenos y qué tenemos
dificultades.”

Se puede percibir como la habilidad de autoandlisis e indagacion de la posible

necesidad de mejora o progreso en la busqueda de nuestro interior.

Tenacidad
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“La tenacidad o perseverancia es la capacidad para seguir trabajando en la
consecucion de una meta que nos hayamos propuesto, a medio o largo plazo. Se
persevera cuando, pese no tener los resultados deseados, continuamos trabajando para
conseguir llegar a nuestro objetivo.”

Esta permite que la persona salga adelante siempre con la vista en el objetivo que

desea lograr; dejando de lado todo aquello que lo separe de su compromiso.

Conciencia social

“La conciencia social es la comprension de que los demas estan también sintiendo
cosas Y ser capaz de adoptar perspectivas diferentes cuando se interactua con ellos.
Ser consciente socialmente hablando es comprender que no estamos solos en el
mundo y que, de la misma manera que los demas tienen obligaciones y derechos,
nosotros también.”

Se relaciona a la empatia, pero mayormente a las situaciones de las otras personas;

buscando la forma de apoyo y de aporte al bien para la sociedad.

Colaboracion
“La colaboracién es la capacidad de coordinarse con los demas para conseguir un
objetivo en comun, beneficioso para todos. No es Unicamente conseguir un fin
concreto, como puede ser trabajar en un grupo de trabajo para obtener el aprobado o
finalizar un proyecto, sino también se colabora para poder tener una adecuada
convivencia”

Esta habilidad, permite el progreso de relacionarnos con otros y se vincula a la

habilidad de trabajar en equipo; tomando en consideracién el aporte de cada persona.

Empatia

“La empatia es ampliamente conocida como la capacidad para ponerse en el lugar de
los demas y sincronizarse con sus emociones. Es experimentar lo que los demas estan
sintiendo y es, claramente, una capacidad muy relacionada con la inteligencia
emocional, de tipo interpersonal.”

Dicha habilidad es una de las mas importantes a nivel de educacion socioemocional

por su aporte al desarrollo o crecimiento saludable de toda persona.

Autogestion
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“Muy relacionado con el autoconocimiento, entendemos como autogestion

emocional la capacidad de identificar nuestras emociones y utilizarlas como

impulsores para llegar a un objetivo. Es aprender a ser conscientes de la necesidad de
demorar las recompensas para conseguir nuestras metas, y desarrollar perseverancia
para tolerar la frustracion.”

Se relaciona la inteligencia emocional, como accionamos controladamente a pesar de
la emocidn que no esté embargando; considerando a los otros y el bienestar personal.

- Toma de decisiones responsables

“A lo largo de la vida son muchas las situaciones en las que tenemos que decidir qué

camino coger. Uno puede implicar méas riesgos que el otro, pero también mas

beneficios. Aprender a decidir correctamente, en base a criterios mas 0 menos
objetivos y no basados en impulsos, puede ser una buena forma de evitar disgustos
en el futuro.”

Tomar decisiones por si sola conllevan la responsabilidad de la accion; pero todo se
centra en la utilizacion de la conciencia y el bienestar personal social; asi como la
consideracién de las posibles consecuencias 0 ventajas.

- Comunicacidn asertiva

“La comunicacién asertiva es un estilo de comunicacion muy util para cualquier

situacion, dado que es el aprender a comunicar lo que queremos decir sin tapujos.

Cada persona tiene derecho a expresarse y, siempre y cuando sea desde el respeto y

la tolerancia, cada uno puede hacer valer su opinion.”

La habilidad mencionada, no solo representa el valor del respeto, también incorpora
el &rea de lo derechos individuales y sociales, validando el poder que poseemos.

- Relaciones personales

“Aprender a presentarse, a hablar con los demas e interactuar de forma amistosa son

aspectos fundamentales si se quiere tener una relacionabilidad adaptativa y ser un

individuo socialmente ajustado. No se pueden tener amigos si nuestro estilo
comunicativo y relacional es pasivo-agresivo, 0 no invita a tener una buena

conversacion.”
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La misma por si sola encierra todas las anteriores, debido a que, para lograr
relacionarse, se hace vital cada unas de las capacidades anteriores; o por lo menos su intento

de llevar a cabo.

e Importancia

El desarrollo de las habilidades socioemocionales, es imperativo debido a su aporte
en el conocimiento propio a profundidad y a la gestion saludable de las emociones; donde el
avance hacia un futuro prometedor se enlaza a la construccion integral saludable y
satisfactoria que todas las personas requerimos como parte de un proceso de bienestar y

equilibrio. Luna (2018) explica lo siguiente:

“...La evidencia acumulada nos muestra que ser cognitivamente inteligente no es
suficiente para poder garantizar el éxito académico, profesional y personal. El papel
de las emociones en la sociedad actual empieza a tomar un papel protagonista. La
inteligencia cognitiva y emocional deben darse la mano, y bajo esta evidencia la
educacion en las aulas empieza a cambiar. El desarrollo socioemocional tiene impacto
en la autoestima y en las habilidades cognitivas, por lo tanto, educar emocionalmente
promoveréa inevitablemente un adecuado aprendizaje. Esto es asi porque se asocia el
aprendizaje con una experiencia positiva, saben pedir ayuda, pueden ampliar su
perspectiva, desarrollan el pensamiento critico, desarrollan perseverancia para
alcanzar metas, y tienen herramientas para resolver problemas y generar nuevas

opciones.” (p.1)

El camino, hacia la adquisicion de habilidades socioemocionales puede entenderse
como facil; pero la realidad es que conlleva un compromiso con uno mismo y los otros; se
trata de una apertura a la mejora y a la necesidad de aprendizaje del manejo emocional y del
estrés, mediante la resiliencia y empatia. Es encontrar el equilibrio y la relacién que existe
entre los pensamientos, emociones y comportamientos; encontrando bienestar y salud.

Culminando este punto, tal y como menciona Bertran (S.f.) a continuacion:

“Para vivir en sociedad, es imprescindible que, por un lado, seamos capaces de
defender nuestros derechos y luchar por aquello que queremos y, por otro lado,

hacerlo sin dafiar el bienestar emocional de aquellas personas que estan a nuestro
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alrededor. Por ello, una persona con unas habilidades socioemocionales trabajadas

vive mas feliz y hace mas feliz a los demas.” (p.1)

2.5.Mundo y tecnologia digital

Se conoce como mundo digital a todo aquello usado tecnolégicamente hablando que
conecta al mundo; mediante el uso de herramientas para comunicarse e interactuar entre los
seres humanos y posibles dispositivos inteligentes. Se relaciona al mundo de la realidad que
hay entre lo electronico y digital; en este la informacidn o comunicacion se trasmiten en datos
almacenados; cambiando la manera de interactuar en el mundo. Alegsa (2023) expone sobre
este que:

“...se refiere al ambito o entorno en el cual la informacion y los datos se almacenan,

procesan y transmiten utilizando tecnologia digital. En este contexto, la informacion

se representa mediante digitos binarios (0 y 1) y se manipula mediante sistemas

electronicos. En el mundo digital, la informacion es almacenada en forma de archivos

digitales, como documentos, iméagenes, videos, musica, entre otros. Estos archivos

pueden ser facilmente copiados, compartidos y modificados.”

El mundo digital ha revolucionado todo lo que alguna vez conocimos como forma de
interaccion; llegando futuramente a gobernar el mundo. La velocidad con la que permite
obtener acceso a lo que se desee es cada vez mas rapido; desde niveles de conocimiento,
obtencidn de utensilios e intercambio de informacion; expandiendo y creando oportunidades
de negocio y comunicacion. Alegsa (2023) sefiala que:

“En resumen, el mundo digital ha transformado la manera en que vivimos y

interactuamos en la sociedad. Sus beneficios son innegables, pero también debemos

ser conscientes de los desafios que enfrentamos en esta era digital y trabajar en

conjunto para aprovechar al maximo las oportunidades que nos brinda.” (p.1)

La importancia del mundo digital es la revolucion que nos ofrece tanto en la forma
de vivir como en la de relacionarnos; proporcionandonos acceso a grandes cantidades de
informacidn segun el deseo de conocimiento de las personas, asi como la comunicacion de
manera prolongada con personas de todo en mundo y apertura a la realizacidn de ocupaciones

del diario vivir como el pago de cosas, entretenimiento y la educacion en linea que tanto se
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utilizo en el tiempo de pandemia. Esta herramienta representa gran porcentaje de ventajas,
como los niveles de acceso a la informacion y de conexion con otros; y especialmente para
propositos de la investigacion la apertura que brinda a la compra y utilizacién de videojuegos.
Por otro lado, al referirnos a las desventajas o riegos de su uso, se encuentra el robo de
informacidn personal o a nivel financiero; donde la privacidad y su violacion es uno de los
riesgos implicitos de este mundo; haciendo necesario el tomo de precauciones en relacion a

las contrasefias, utilizacién de antivirus y tomar conciencia de la diligencia en linea.

En este sentido, aprender compartiendo (2016, p.1) nos ofrece de manera organizada

una serie de ventajas y desventajas que el mundo digital trae consigo:

Tabla 1. Ventajas y desventajas del mundo digital.

Ventajas

Desventajas

Permitir la extension de los sentidos de
los usuarios a través de la realidad
virtual y la realidad aumentada.

Los medios digitales permiten el acceso
de personas en entornos peligrosos y de
dificil acceso.

Favorecen el desarrollo de dispositivos
para facilitar las actividades de los
usuarios.

Los nuevos medios de comunicacion
facilitan las relaciones interpersonales
mediante el uso de nuevos dispositivos
como smatphone, Smart tv tablets o
portétiles, potenciando nuevas
posibilidades personales, comerciales y

laborales.

v El peligro implicito en un supuesto

apagén digital asociado con la
posibilidad de un caos econémico e
informatico fruto de la elevada
dependencia digital actual y futura.

La era digital implica disponer de un
cierto poder tecnoldgico y eso, a la vez,
se puede producir en una relativa
dominacion cultural.

Muchos dispositivos son usados solo
con un mero fin de entretenimiento,
otros con fines politicos y unos con fines
econdémicos para favorecer a ciertos
sectores.

El uso excesivo de ciertas tecnologias ha
favorecido la desintegracion familiar y

de grupos sociales.
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En el terreno de la salud han favorecido

muchos  procesos  médicos  de
diagnostico y tratamiento.

Han permitido el acercamiento de las
personas, aunque sea de manera virtual.
En la educacion han producido una
revolucién en el acceso al conocimiento
y la disponibilidad y acceso a la
informacién y al contenido.

En la ciencia, se ha convertido en una
potente herramienta disponible para
favorecer los avances en los diferentes
campos cientificos.

Ha potenciado los negocios mediante el
e-commerce, la disponibilidad y acceso
a la informacion y el acceso a un

mercado global

Cambios  psicolégicos que  ha
experimentado la sociedad de una
manera drastica.

Los monopolios digitales en manos de
poderosos grupos econémicos Yy
politicos.

El mal uso de internet y de los
dispositivos electronicos.

En cuanto a la educacion, continuaran
los cambios estructurales. El aula
tradicional va dejando poco a poco la
relevancia plena de antafio para dar paso
a las aulas virtuales y a la ensefianza en
linea con cambios en la forma de
difundir los contenidos curriculares.
Vulnerabilidad de informacion sensible
y de la privacidad de las personas y de
las instituciones.

Nuevas formas de estafas de tipo
tecnolégico mediante el uso de sitios
webs, dispositivos electronicos y de
ciertos softwares como los llamados
virus informaticos.

Aumento del desequilibrio de acceso a
nuevas oportunidades producida por

aumento en la brecha digital.

Nota: Elaboracion propia

Con la lista citada con anterioridad, podemos visualizar que el mundo digital no
representa totalmente una amenaza; ha sido de gran beneficio en muchisimas situaciones, y

es muy probablemente que para esto fue hecha; pero es claro que todo lo bueno posee su
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desventaja; por lo que es necesario tomar los cuidados o acciones preventivas para no caer
en acciones o efectos contraindicados a nivel fisico, emocional y social.

La tecnologia, hace parte del mundo digital al que nos referimos; por lo que esta son
propiamente los instrumentos o0 aparatos que se utilizan para conectar en el universo digital.
Son todos los sistemas que personifican y almacenan la informacion digitalmente.
Tecnodigital (2023) indica que

“se refiere al conjunto de herramientas, dispositivos y sistemas basados en

componentes electrénicos y digitales que permiten la creacion, almacenamiento,

procesamiento y transmision de informacion de manera eficiente. Estos avances

tecnoldgicos han revolucionado la forma en que interactuamos con la informacion y

el mundo que nos rodea”.

La misma contiene multiples dispositivos y productos, desde computadoras,
televisores, teléfonos o smartphones, softwares, internet y redes sociales, entre otros; en la
actualidad se da la existencia de la inteligencia artificial, realidad virtual y aumentada... Esto
nos permite visualizar como a traves de los afios la tecnologia innova de formas
impresionantes; causando mayores beneficios e impactos negativos. Dentro de los ejemplos
de esta se encuentran los videojuegos que segin TecnoMagazine (S.f.) expone que:

“La digitalizacion de los videojuegos ha permitido pasar de los viejos videojuegos de

8 bits que jugdbamos en nuestra Atari o Family Game, a modernas consolas como

Nintento PS4, Wii y otras que hacen uso de fantasticas tarjetas de video para lograr

expresar toda la tecnologia a través de una maxima definicion con graficos realistas

en 3D. Incluso jugar videojuegos en la computadora es tan real que ahora ya se estan
programando plataformas en realidad aumentada y realidad virtual, como fue el caso

del éxito que tuvo en el movil el juego Pokemon GO.”

e Desafios, riesgos y prevenciones del mundo digital

El mundo digital y su tecnologia, ha traido consigo muchas facilidades y ventajas de
gran impacto a nivel personal, educativo y laboral; sin embargo, la introduccidn a esta época
tecnoldgica implica el desarrollo de desafios y riesgos potenciales, que se pueden prevenir,
esta implicito en este sistema. Utildigital (S.f.) expone una serie de desafios que pueden

causar este medio a continuacion:



55

v La seguridad y privacidad es de gran preocupacion debido a la existencia de hackers
y delincuentes cibernéticos; los cuales poseen la capacidad de robar informacion
importante como la de una empresa, a nivel personal o gubernamental.
TecnoMagazine (S.f.) sefiala que:

“El uso de la tecnologia informatica también esta causando estragos en los diferentes
paises y organizaciones del mundo, que ven una escalada cada vez mas vertiginosa
sobre el uso de conocimientos informéticos para lanzar ataques cibernéticos contra
agencias de seguridad y gobiernos de diferentes regiones del planeta.

Las acciones y delitos informaticos en Internet tienen el potencial para acabar con
economias mundiales, y causar el caos mediante el sabotaje de energia eléctrica,
nuclear o tener efectos contaminantes sobre el agua, ya que hoy todo esta conectado a
Internet y es manipulable desde la red.” (p.1)

v’ Ladesigualdad digital, se genera por la poca equivalencia para las personas en relacion
a los niveles de acceso (brecha digital). Cedefio (2022) en relacion a esta, enumera una
serie de causas para una mayor compresion del concepto de brecha digital:

“1. Falta de inversidon gubernamental en infraestructura tecnoldgica.

2. Diferencia entre los recursos socioecondmicos de la poblacion.

3. Sesgos de religion, etnia, raza, género y orientacion politica.

4. Factores sociales y culturales en oposicion a las nuevas tecnologias.

5. Falta de incentivo y de capacitacion en el uso de plataformas tecnoldgicas.
6. Limitaciones en la politica publica.

7. Dificultades asociadas a la logistica y condiciones geograficas.” (p.1)

v' La tecnologia posee la capacidad de reemplazar a personas trabajadoras a causa de
labores habituales y monotonas. TecnoMagazine (S.f.) indica que:

“En los ultimos afios, un gran porcentaje de trabajadores de industrias manifiesta que
tiene miedo de ser reemplazado por una maquina inteligente que haga su tarea mas
rapido y por un menor precio que su paga actual. Y no es de extrafiar ya que muchas
empresas como Adidas hayan comenzado a utilizar robots que producen hasta 800 mil
camisetas al dia para aumentar su produccion, reduciendo asi gastos de mano de obra

humana.” (p.1)
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v La utilizacién abusiva de la tecnologia es causante de impactos en la salud y el

bienestar como la adiccidn, estrés, ansiedad e insomnio. Visortecnologico (2023)
manifiesta que:

“1. La exposicion a contenidos inadecuados puede llevar a la adiccion, el ciberacoso
0 el sexting.

2. La privacidad puede ser vulnerada al compartir informacion personal en redes
sociales u otros medios digitales.

3. La dependencia de la tecnologia puede generar estrés y ansiedad si no se tiene
acceso a dispositivos electronicos.

4. Los problemas de vision y audicion pueden agravarse si se utilizan dispositivos
electronicos de forma excesiva.

5. La exposicion a radiaciones electromagnéticas puede generar diversos problemas

de salud, como cancer o dafios en el ADN.” (p.1)

Dentro de las medidas preventivas que se hacen necesarias para lograr un mayor

control de los riesgos mencionados Visortecnologico (2023, p.1) hace mencion de algunas

cuantas a continuacion:

1.
2.

Usar el sentido comun a la hora de utilizar cualquier dispositivo electronico.

No usar dispositivos electronicos cuando se esta conduciendo.

No utilizar el teléfono maévil ni ningln otro dispositivo electrénico cuando se esta
cerca de una fuente de electricidad.

Instalar un software antivirus en el ordenador y mantenerlo actualizado.

No visitar paginas webs no fiables ni descargar archivos sospechosos.

Realizar una evaluacion de los riesgos asociados al uso de la tecnologia, identificando
las posibles amenazas y evaluando las medidas de seguridad existentes.

La adopcion de medidas de seguridad para proteger la informacion personal y las redes
informaticas.

La implementacion de procedimientos para detectar y responder ante incidentes de
seguridad.

La formacion y sensibilizacion del personal sobre los riesgos asociados al uso de la

tecnologia.

10. Usa contrasefias seguras y cambia periédicamente las contrasefias predeterminadas.
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11. Establecer normas y procedimientos para el uso seguro de la tecnologia, incluyendo

controles de acceso, proteccion contra virus y malware, backup de datos, etc.

Paez (2023) relata otras medidas o consejos que resultan Gtiles como prevencion

dentro de las cuales estan:

v

Tomar conciencia del uso de dispositivos electronicos mediante el establecimiento
de horarios fijos, para u mayor enfoque en otras tareas de importancia y bienestar.
Es necesario la exploracién y ajuste de privacidad en diversas cuentas o perfiles
personales.

Indagacion sobre la veracidad de informacion obtenida segun el tema o informacion
a buscar (fuentes confiables y seguras).

Imprescindible el valor del respeto en todo momento, en este caso al estar conectados
en linea; evitando el uso de palabras y criticas ofensivas.

Asegurarse de tener los dispositivos electronicos actualizados en relacion a la
seguridad; protegiéndoles de ataques cibernéticos.

Tener un control de los gastos; realizando una exhaustiva comparacion de precios y
ofertas en lo que se relaciona a la compra en linea.

El cuidado de la postura cuando se hace uso de los aparatos electronicos manteniendo
una posicion correcta y relajada.

Busqueda y uso de aplicaciones que fomenten la creatividad y la adquisicion de
nuevas destrezas.

Desconectarse y realizar actividades que trasciendan a actividades de interés y
relacionarse con otros de forma directa y personal.

Establecer rutinas para el uso de aparatos para disfrutar de momentos de interaccién

y el cumplimiento de responsabilidades

Para cerrar este apartado, Paez (2023) explica que:

“Implementar recomendaciones para el buen uso de la tecnologia es fundamental en
nuestra sociedad digital. Al seguir estas recomendaciones, nos convertimos en
usuarios responsables y conscientes de la tecnologia. Nos aseguramos de que esta

herramienta poderosa mejore nuestra vida en lugar de controlarla.”
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e Tecnologiay el proceso de socializacion adolescente

Es conocido que la adolescencia es una fase en donde las personas suelen adquirir las
competencias necesarias para hacer uso de las tecnologias a su disposicion; integrandolas a
su vida cotidiana, entre las cuales esté la social; mas ain en el tiempo que nos encontramos,
el cual se maneja a través de este medio y mayor aun en el momento de la pandemia; siendo
el tnico medio de comunicacion y por lo tanto de socializacion que funcionaba. En relacién
a esto, Ballesteros y Picazo (2018) indican que:

Los procesos de socializacion tienen como objetivo que el individuo adquiera todos

aquellos elementos y saberes que le permitirdn interactuar en la sociedad en la que

vive (Barahona et al., 2002). En este sentido, las TIC (tecnologias de la informacion

y la comunicacidn) suponen transformaciones de los ritos y pautas de comunicacion

e interaccion social, incorporando a estos procesos de socializacion toda una serie de

ventajas y posibilidades, pero también desafios y riesgos. (p.6)

Como ya se ha hecho mencién de cada uno de los elementos que conlleva el mundo
digital, la prioridad es exponer la socializacion de la juventud y la influencia tecnolégica. Es
conocida la importancia de la socializacién en la adolescencia debido a su incidencia en la
parte integral del ser humano; sin embrago esta se ha visto transformada completamente por
la tecnologia y su diversidad de herramientas. Cristancho (2024) lo detalla a continuacion:

“En las ultimas décadas, hemos sido testigos de una proliferacion masiva de

dispositivos electronicos y plataformas digitales que han integrado la tecnologia en

practicamente todos los aspectos de nuestras vidas. Los jovenes, en particular, han
adoptado esta tecnologia de manera rdpida y entusiasta, utilizando teléfonos
inteligentes, redes sociales y aplicaciones de mensajeria como herramientas

principales para comunicarse, compartir experiencias y construir relaciones.” (p.1)

En este sentido, podemos entender que los medios tecnoldgicos han tenido un papel
relevante en lo que a las relaciones se refiere, debido a la conectividad instantanea que ofrece;
logrando que las personas jovenes mantengan contacto con personas lejanas o cercanas a su
circulo, representando un beneficio o riesgo; pero sobre todo un futuro esperable; dominado
por la tecnologia.

Este aumento significativo de relaciones sociales por medio de estos instrumentos se

lo debemos principalmente a la vivencia de pandemia por COVID-19, debido al
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distanciamiento social sugerido; aumentando el uso de las tecnologias como medio de
comunicacion, aprendizaje y entretenimiento. Diaz (2020) asi lo menciono: “La pandemia ha
cambiado nuestra manera de socializar debido a que estamos limitados a comunicarnos
mediante un dispositivo electronico...” (p.1) También Vinueza (2023) se refiere a esto a
continuacion:

“Impulsados por el caos social que trajo consigo el COVID-19, el ser humano se vio

obligado a transformar su nivel de interaccién social, recurriendo cada vez més a la

realidad digital, donde los alcances de la pandemia no podian llegar. El acelerado
desarrollo tecnoldgico que hemos experimentado en los Gltimos afios producto de esta

ruptura en la cotidianidad, ha permeado todos los estratos de la sociedad” (p.1)

Ha quedado claro que la pandemia dio como resultado el aumento de una experiencia
que ya venia marcando a la juventud de formas inimaginables desde hace tiempo. Tal y como
lo expone Parra et al. (2022) sobre como la tecnologia se estaba estableciendo en areas desde
lo econdmico, politico, etc... Esto se ha confirma con la siguiente informacion:

“De acuerdo con el Banco Mundial, para el 2020 el 60% de la poblacion mundial

tenia acceso a internet, lo que ha significado nuevas formas de gestionar el dinero, de

elegir gobernantes, de socializar, de aprender. En resumen, implica un cambio de

conducta y pensamiento en el individuo a decir de Baricco (2019).” (p.3)

Cristancho (2024) en esta misma linea, explica que el XXI es testigo de lo que viene
haciendo la tecnologia en la socializacién de las personas jovenes; el internet, las redes
sociales y todo lo que forma parte de esto proporcionan maneras mas faciles y utiles de
comunicarse Yy relacionarse con otros; impactando la vida cotidiana de las personas. Parra et
al (2022) cita lo siguiente:

“Flores et al. (2016) argumentan que de acuerdo con la teoria de Vygotsky... el

aprendizaje es construido a través de la interaccion social dentro un contexto cultural

haciendo uso de herramientas sociales que promueven el desarrollo cognitivo. En

tiempos actuales, estas herramientas consisten en las tecnologias de la informacion y

comunicacion tales como computadoras, laptops, teléfonos” (p.4)

Finalmente, nos queda claro que las personas socializan constantemente como parte
de la vida diaria; la manera o la herramienta que utilizan es lo que ha cambiado. Se paso de

reuniones, salidas, platicas o cercania personal —social, a la utilizacion de elementos digitales
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para relacionarse con otros; lo cual, puede repercutir exponencialmente en la comunicacion
y conexién emocional u afectiva que se generaba de las relaciones interpersonales

fisicamente hablando.

2.6.Los Videojuegos

Los videojuegos son aquellos programas o aplicaciones creados con el fin de
entretener y lograr la dindmica de interaccion de varios jugadores por medio de herramientas
como los aparatos electronicos o consolas” con la capacidad de revelar video y sonido. La
Real Academia Espaiola (2023) los define como: “1. Juego electronico que se visualiza en
una pantalla 2. Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados, simular
juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro dispositivo electronico.” (p.1)

De la misma forma, la pagina de significados web (S.f.) proporciona un concepto, el
cual dice que son un estilo de entretenimiento digital interactivo que implica a personas o
jugadores en actividades virtuales y retadoras; el cual se da por medio del manejo de
imagenes, sonidos y ejercicios; donde las personas jugadoras pueden cooperar en narrativas,
solucionar acertijos y competir en mundos virtuales. Asimismo, explican que los videojuegos
poseen una gran influencia en la sociedad, debido a la huella tan notoria que le han dado a la
cultura en general; donde su evolucién transcurre de la simplicidad de juegos electrénicos a
la vivencia de situaciones de alta complejidad con un relato sustancioso; incidiendo en la
forma de entretenimiento y la conectividad humana.

Rojas et al. (2021) comenta lo que dice Estallo (1995) a continuacion:

“él considera que los videojuegos son una forma de ejercicio cognitivo y gimnasia

mental, realizado por el usuario para satisfacer necesidades intrinsecas y disfrutar del

tiempo de ocio jugando con objetos interactivos que permiten: alcanzar un

determinado objetivo, un estado de animo, algunas metas, ejecutar acciones

fantésticas y adquirir algunos niveles de control y destreza.” (p.4)

Lo anterior, permite visualizar una concepcion mas analitica y positiva de lo que es
un videojuego, donde el area cognitiva y conductual se ven reflejadas; y en las demas se
indica meramente desde una funcién tecnoldgica y social; pero lo mas importante es que al

final esta herramienta permite la interaccion de diversas areas tales como la cognitiva,
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conductual, emocional y social; siendo las ultimas dos las de mayor interés investigativo en

este documento.

El Equipo Panda Cinematico (2020) proporciona una serie de caracteristicas de los

videojuegos que facilitan a una mayor comprension conceptual de estos dispositivos a

continuacion:

v

N NN R

Se juega a través de un dispositivo multimedia (consola, computador, etc.)

Es interactivo

Posee una narrativa

Contiene reglas especificas

Posee un conflicto (como obstéaculos o algo que €l o la jugadora debe resolver)
Quien lo juega tiene libertad de accion o agencia

Las acciones cometidas en el videojuego conllevan consecuencias dentro de este
(agencia)

Implica a quien juega, al medio utilizado para jugar, a las reglas y estructura que
constituyen al juego, y a la narrativa del mismo

Puede o0 no tener un objetivo explicito (p.1)

De forma semejante a lo mencionado, existen elementos que son parte de los

videojuegos, los cuales trabajan juntos para lograr la funcionalidad de este sistema que puede

resultar complejo, pero a la vez de gran interés para la sociedad actual. Educahistoria (2023)

los menciona a continuacion:

v

Gréficos: Iméagenes o efectos que se operan en un juego. Desde formas geométricas,
graficos y otros con mayor detalle y realismo

Sonido: Se relaciona a la musica, efectos o didlogos. Los mismos permiten mejorar
el juego y sentirse parte del espacio junto con los dialogos como parte de la narrativa.
Jugabilidad: Interaccién entre las personas que juegan, siendo los propositos,
estructura y reglas parte de esto.

Narrativa: Tiene que ver con la historia o el género del videojuego, desde la
complejidad o la inexistencia de una

Interfaz de usuario: Es la informacidn del juego que le brinda a la persona, y sus

maneras de utilizar el mismo, tales como el men(, mapas, otros...



62

Dichas peculiaridades, expresan por si solas lo que es un videojuego y todo lo que
conlleva su creacion y su utilizacion; asi como el hecho que estos representan el inicio y la
insercion de muchas personas al mundo de la las tecnologias de la informacion y la

comunicacion, siendo un proceso de afios para su evolucion a lo que hoy conocemos.

e Historia

Es claro, que los videojuegos forman gran parte representativa del progreso, cambios
o diversidad de tiempos que los seres humanos han experimentado; siendo estos necesarios
de conocer para darle una razén a la realidad del presente y futuras generaciones. La historia
de los videojuegos transciende a épocas increibles, por lo que, para una mayor comprension,
la misma se expondra a manera progresiva desde el numero 1 hasta el ultimo dato historico
a continuacion:

1- En 1940 se empieza a escuchar sobre el termino de videojuego, debido a que la
conclusion de la segunda guerra mundial género que los paises ganadores tuvieran
la idea de construir las primeras computadoras programables.

2- La Universidad Europea (2022) sefiala que: “En 1950, Claude Shannon establecid
las pautas basicas para programar una computadora que pudiera jugar al ajedrez y
dos afios mas tarde A. S. Douglas credé OXO, el juego de tres en raya, como parte de
su tesis doctoral en la Universidad de Cambridge...” (p.1)

3- En el afio de 1962 se dice dos estudiantes del MIT crearon jSpacewar!; juego de
combate espacial que se utiliz6 en varios lugares y el primero en comercializarse.

4- La Universidad Europea (2022) expone que: “En 1967, Ralph Baer y varios
empleados de Sanders Associates, Inc. inventaron un sistema de videojuegos
multijugador y multiprograma que podia reproducirse en un televisor conocido como
“Brown Box...” (p.1)

5- En 1972, Baer concedio la licencia de su instrumento a Magnavox quien lo vendid
a las personas como Odyssey; la primera consola de juegos para utilizarse en casa.

6- Eneste mismo afio segun EcuRed (S.f.) comenta que: “Atari liberd la primera version
arcade de Pong y después en 1975 liberd una edicion para jugar en casa. El éxito
comercial de Pong conllevd a que muchas compafiias creasen sus propias versiones

del juego dando surgimiento asi a la Industria del Videojuego.” (p.1)
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7- En 1980 se vivid una crisis debido a la cantidad de juegos existentes con baja calidad
y es hasta 1985 se inici6 la recuperacion por parte de la compafia Nintendo
Entertainment System.

8- La Universidad Europea (2022) menciona que se empez6 con “mejoras en los
gréaficos, colores, sonido y la jugabilidad de 8 bits, asi como regulaciones mas
estrictas para los juegos de terceros desarrollados para su sistema. En aquel momento
lanz6 una serie de franquicias de videojuegos importantes que aun existen, como
Super Mario Bros, The Legend of Zelda y Metroid. Mas tarde, lanz6é su Game Boy
de 8 bits y el famoso juego Tetris.” (p.1)

9- A finales de los 90 se inicio con una era tridimensional de los videojuegos, siendo
Jap6n quien aparecié con la Dreamcast (Sega); sacando la primera consola que
utilizaba CD y no cartuchos; figurando el inicio generacional de los 128 bits...

10-En los afios 2000 se inicia un nuevo milenio en relacion a la mejora de los
videojuegos Yy las empresas encargadas de su creacion y comercializacion. Llego la
PlayStation 2; figurando como una de las mas vendidas y utilizadas de este tiempo.

11-Enel 2001 Verdugo (2021) dice que “Microsoft entra en la competicion, presentando
en sociedad su Xbox, que no conseguiria el éxito esperado. Nintendo probé suerte
con la GameCube, que resulté un auténtico fracaso de ventas.” (p.7) Después hubo
un cambio significativo a nivel de plataforma para utilizar los videojuegos; llegando
a las redes sociales y aparatos moviles; aumentando la recepcion.

12- Luego llego la Wii que la trajo Nintendo; siendo un sistema amplio y fécil, logrando
gran éxito.

13- Verdugo (2021) menciona que:

“titulos como Guitar Hero o SingStar, con su novedoso sistema de juegos, dieron
un soplo de aire fresco. Los Sims y sus expansiones, abrieron las puertas a la
simulacion social, méas enfocado al género de rol en linea. El gran triunfo de
Grand Theft Auto Ill, The rockStar Game, que mezclaba historias mas
complejas, con libertad de movimientos, dio lugar a una de las franquicias mas
exitosas de los videojuegos modernos. Al mismo tiempo que los juegos de GTA,
iran desarrollandose populares sagas de videojuegos, como Final Fantasy, Call

of Duty, Prince of Persia, Halo, Medal of Honor, Street Fighter, Resident Euvil,
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Silent Hill o Assassins Creed, que enganchan a todo el que juegue. Ya en la
década actual, lleg6 la Nintendo 3DS, que permite la vision en 3D sin necesidad
de gafas, seguida de la PS Vita de Sony. Esta nueva version estd marcada por la
usabilidad de Internet como eje principal de jugabilidad. Las consolas se
convierten en ordenadores y se caracterizan por su posibilidad de multijugador
en tiempo real.” (p.8)

14- Finalmente, llegaron los videojuegos para teléfonos inteligentes y tablets; la PS4 de
Sony, como la Xbox One de Microsoft, siguieron un mismo patron a nivel de
plataforma e interaccion de las personas jugadoras. Se inician competencias de los
videojuegos como deporte electrénico mediante torneos con premios de por medio.
Sale el Nintendo Switch siendo un aparato hibrido, usable en una mesa o portatil; y
Sony saca el ultimo PS5 en la actualidad; cerrando con la idea innovadora de los
juegos en aparatos de la realidad virtual como son los Oculus Rift, HTC Vive,

PlayStation VR y Apple Vision Pro.

e Géneros o Tipos

Es importante conocer los diferentes tipos o géneros a los que se ven expuestos las
personas jovenes cuando de juegos de video se trata. Hernandez (2015) segun Rojas et al.
(2021) expresa que este realizo una categorizacion sustanciosa en base a la revision profunda
de varios estudiosos sobre el tema; donde se cumplieron varias condiciones transcendentales:
“1.- se basa en el gameplay; 2.- criterios de clasificacion comun a otros autores e industria;
3.- omisién de géneros prescindibles que pueden ser incluidos en otros; 4.- evitando el
solapamiento de las categorias planteadas.” (p.7). A continuacion, se presente dicha tipologia
junto con su explicacion:

v Accidn: Este género se basa en la utilizacion al maximo de las habilidades y reflejos
gue se posean, debido al ambiente en que se desarrolla el mismo, tanto a nivel de
combate y superacion de obstaculos o riesgos con los que se batalla.

v Aventura: Esté genero se basa en la narrativa o trama de aventura, donde el personaje

debe explorar y resolver situaciones segun se valla avanzando.
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Simulaciones: Este género se basa en la recreacion de situaciones que se dan en el
mundo real, donde la persona que lo juega toma el control en cuento acciones a
considerar para obtener el gane o sobrevivir; posee mucha fantasia.

Deportes: Este género se basa en la recreacion de un deporte como el futbol o otros;
donde se afiaden reglas de la vida real o inventadas de las diversas actividades
deportivas que existen.

Conduccidn: Este género se basa en la recreacion de conducir un vehiculo en forma
real, con el propdsito de alcanzar un objetivo.

Estrategia: Este género se basa en la utilizacion de la capacidad mental, de
planificacion/organizacion e inteligencia para alcanzar los objetivos definidos en
relacion a teméticas sociales, econémicas, otros...

Rol: Este género se basa en el desarrollo de una historia o personaje que se encuentra
en mundo de fantasia; donde la persona que lo juega interacciona con el mismo para
avanzar y lograr los propositos esperados.

Shooter: Este género se basa en la utilizacion de armas de accion tanto en tercera y
primera persona para abatir personajes o0 objetos a nivel competitivo.

Arcade: Este género se basa en variedad de géneros recreativos; siendo importante
la agilidad rapida; establecido en una dificultad progresiva y disefio sencillo.
Casual: Este género se basa en temas de distraccion o educativo con la finalidad de
llegar a personas que buscan entretenerse, con reglas simples y sin necesidad de

compromiso.

Efectos o impactos de los videojuegos

En su mayoria, los medios de entretenimiento que hacen uso actualmente las personas

jévenes, conserva efectos o impactos que pueden resultar beneficiosos o perjudiciales para

la vida de las personas y su funcionamiento emocional, social, cognitivo y otros de vital

importancia. En el caso de los videojuegos; figura ser uno de los recursos mas manejado por

las personas jovenes hoy en dia y tal y como lo indica Méndez et al. (2023):

“Hoy en dia el tipo de video juegos expuesto se caracteriza por llevar a conductas
violentas, adiccion y alejamiento social, entre otros factibles efectos adversos

derivados de su consumo. La Organizacion Mundial de la Salud en el afio 2019
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incluye la adiccion a ellos, en el listado de desordenes mentales; sin embargo, existe
ademas una mirada que tiende a precisar su costo cultural.” (p.4)

“Actualmente hay una extensa gama de videojuegos cuyos fines, aunque diferentes,
traspasan los parametros del entretenimiento y se entrelazan con el arte, la ensefianza,
la protesta social, la comunicacion y la informacion. No debemos perder de vista que
inclusive esos videojuegos comerciales, manifiestan y generan ciertos valores,
creencias y miradas de todo el mundo, en la mayoria de los productos de industria,

los videojuegos son vistos de manera simbdlica y econdmica a la vez.” (p.5)

Lo anteriormente citado, verifica la dualidad que los videojuegos traen; siendo esta
una actividad que puede resultar de gran aprendizaje y motivacién o adiccién y aislamiento.
Es claro que las personas jovenes se han visto en la necesidad de encontrar pasatiempos que
estén vinculados a la tecnologia y sus distintas herramientas; los cuales dependen de la rutina
de uso que le den; obteniendo resultados diversos. De la misma forma, otra disparidad
existente en el mundo tecnoldgico de los videojuegos, es la relevancia que estos tienen en la
vida de los adolescentes varones a diferencia de las mujeres, quienes hasta hace poco tiempo
se empezaron a involucrar en este pasatiempo; debido a la idea de las industrias de crear
personajes femeninos e incorporar un entorno de interés para las mismas; dando como

resultado una participacion exhaustiva de ambos géneros en la actividad de los videojuegos.

Finalmente, en este segmento se hara una lista de los impactos o efectos negativos y
positivos que los videojuegos pueden proporcionar a la vida de las personas jovenes a

continuacion:

- Impacto o efectos positivos

Contrario a lo que se suele creer, existen videojuegos que reducen el sedentarismo y
puede resultar impactando positivamente la salud por su desarrollo de actividad fisica y
ejercicio. En relacion al area de la salud, Villanueva (2012) comenta que a diferencia de las
terapias convencionales; las que son dirigidas por medio de videojuegos; suelen lograr que
las personas obtengan los objetivos propuestos y el alcance de resultados mas notorios; es

decir aportes a nivel fisico o de rehabilitacion; dejando claro que no se le resta importancia a
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la variedad de equipos clinicos existentes; pero muchas personas agradecen la existencia de
este tipo de alternativas para mejorar la salud.

Moncada y Chacon (2012) también mencionan que:

Por otra parte, se ha promovido el desarrollo y uso de videojuegos para originar

conductas deseables (e.g., aumentar el consumo de vegetables y frutas, utilizar

preservativo, aumentar actividad fisica), asi como para rehabilitar alguna
discapacidad (Thompson, Baranowski, & Buday, 2010; Baranowski, Baranowski,

Thompson, Buday, Jago, Griffith, Islam, Nguyen, & Watson, 2011) ... (p.4)

Es posible que ayuden a la mejora de habilidades cognitivas, emocionales y sociales;
en relacion a la memoria, atencién, cooperacion o el trabajo en equipo y resolucion de
situaciones; mediante la organizacion y la toma de decisiones agiles. Igualmente, dicho uso
puede ser visto como un espacio de entretenimiento y escape emocional o del estrés: lo que
a su vez permita el desarrollo de la creatividad y la imaginacién. Pellicer (2024) menciona
que:

“Estudios recientes han demostrado que estos estimulos y la forma de relacionarnos

con los videojuegos pueden llegar a modificar las estructuras del cerebro de forma

medible... Estos cambios los pudieron observar en un estudio llevado a cabo por la

Universidad de Szeged, en Hungria, donde demostraron que la parte derecha del

hipocampo aumentaba de volumen tras jugar dos meses a videojuegos de plataformas

3D. El hipocampo es la region cerebral encargada del aprendizaje y la memoria, por
lo que un crecimiento podria tener consecuencias positivas en la vida diaria. Durante
el estudio también se observd crecimiento en las areas prefrontales, que estan
relacionadas con la planificacion de comportamientos complejos, en la personalidad

y en la toma de decisiones.” (p.1)

Tiene el potencial de causar un impacto en el aprendizaje de nuevas habilidades
educativas, como lo son los idiomas u otras materias; asi como como contribuir a la economia
por su aumento en la venta de los mismos; generando empleos y en permitiendo la innovacion
tecnoldgica.

Equipo Editorial (2019) dicen que el uso de videojuegos puede favorecer en el
desarrollo y ejecucién de competencia; reforzando el sentido de logro y adquiriendo

confianza en si mismos; permite la mejora en la socializacion y el desarrollo motivacional de
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desarrollar una actividad y accionar para conseguir la meta o el objetivo esperado; que a su

brinda diversion y responsabilidad.

- Impacto o efectos negativos

El uso de videojuegos, puede tener un efecto adverso en el rendimiento académico
debido a que puede causar falta de concentracion, tiempo limitado en la realizacion de
trabajos académicos y bajos resultados en relacion en las calificaciones; efecto de poco
interés escolar o académico.

Otro impacto negativo es la posible influencia en la percepcion de la realidad de las
personas que juegan; debido al ofrecimiento ficticio y distorsionado de distintas situaciones
que pueden resultar ser semejantes a la realidad.

Falcon Informativa (2021) expone que investigadores de la American Academy of
Child and Adolescent Psichiatry (AACAP) sefialan que:

“uno de los principales problemas es que los videojuegos se han vuelto muy

sofisticados y realistas. Algunos de ellos, facilitan la conexién a internet y el juego en

linea con otras personas, lo que les permite a los nifios y adolescentes tener

conversaciones con adultos y compafieros desconocidos.” (p.1)

Lo anterior, permite discernir que, en medio de lo positivo de conocer nuevas personas
a través de los videojuegos, las personas menores de edad se pueden ver expuestos a peligros
inimaginables por lo que es necesario tomar medidas preventivas para su uso.

Falcon Informativa (2021) también comenta que dentro de las preocupaciones
existentes de los posibles efectos negativos se encuentran el tiempo limitado para socializar,
para consumar actividades escolares o de ocio (poca lectura, bajas calificaciones), para
realizar ejercicio (sedentarismo), para dormir y descansar saludablemente (pensamiento y
conductas agresivas).

En relacion con la salud fisica y emocional, Diario Libre (2023) explica que el uso de
videojuegos por un tiempo prologado puede causar el desarrollo de probleméaticas como la
ansiedad, depresion y conductas agresivas. Alanko (2023) indica que:

“En comparacion con descansar sentado, los juegos aumentan la frecuencia cardiaca,

la presion arterial y el gasto calorico general.11 Sin embargo, es probable que esto se

vea mitigado por los hallazgos de varios estudios de que los jugadores de videojuegos
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consumen mas refrigerios, mas alimentos grasos y mas bebidas azucaradas que los no
jugadores.11, 12, 13” (p.1)

“La privacion del suefio se ha asociado con una multitud de efectos indeseables para
la salud, incluida la disminucién de las habilidades del funcionamiento ejecutivo y el
rendimiento académico, la irritabilidad y los trastornos del estado de animo, y la
inactividad fisica.25 Tener una pantalla en la habitacion del nifio, ademas de los
efectos sobre el suefio, disminuye la capacidad de los padres para monitorear las
actividades de juego y se ha demostrado de forma independiente que esta relacionado
con la obesidad y la disminucion del rendimiento académico.” (p.1)

Moncada y Chacon (2012) sefialan que a nivel social los videojuegos pueden causar
debilitamiento en las relaciones afectivas con otros y refuerzo en el desarrollo de estereotipos
sociales de tipo racial o sexual; asi como el aislamiento. A nivel psicoldgico los videojuegos
pueden suscitar el comportamiento agresivo, debido al aumento de tolerancia de personas
jévenes a juegos con narrativas y acciones de indole violento; pudiendo llegar a verlo como
algo comun; igualmente se asocia el uso de videojuegos con el abuso de sustancias de indole
prohibidos, llegando a ser mas aventurados al uso de drogas y alcohol. Continuando con esta
area estos autores comentan que las personas que utilizan videojuegos pueden exponerse a la
aparicion de problemas atencionales. A nivel fisioldgico pueden causar el exceso de
liberacion de cortisol; aumentando la frecuencia cardiaca, que a su vez pueden ser causante
de hipertension; en relacion al gasto energético, lo videojuegos pasivos pueden ser
colaboradores de sobrepeso y obesidad o mejor dicho u menor gasto energético. Los niveles
de vista y atencidn visual se han visto degradados por el uso de videojuegos; causando miopia
u otras afecciones. Finalmente, el sistema nervioso central se puede ver afectado al exponerse
al uso prologado de juegos de video u otro como lo es la epilepsia fotosensible; siendo los
hombres lo que mas la sufren.

Fundacion Reinicias (2021) presenta la siguiente informacion:

“se le debe sumar la dificultad que se presenta hoy en dia por la situacién de Crisis

Sanitaria tras el Covid- 19, haciendo que las personas adolescentes vean mermadas

sus libertades y su forma de relacionarse, haciendo que se presenten dificultades como

abusos a videojuegos, exposicion de pantallas, redes sociales, conflictos familiares,

etc., entre otros. Esta pandemia ha provocado un aumento en el ndmero de
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adolescentes que hace abuso de las nuevas tecnologias y videojuegos, acentuandose

problemas de conducta, bajo rendimiento académico y aislamiento social.” (p.1)

Lo anterior hace énfasis; en el como la vivencia de la pandemia genero un uso mayor
de los juegos de video; pudiendo causar gran diversidad de efectos adversos; lo que por si

sola la situacion ya estaba ocasionando sus dificultades emocionales, sociales, entre otras.

e Adiccion a los videojuegos
La adiccion a los videojuegos es conocida como un problema patoldgico que causa la
necesidad compulsiva de jugar algun videojuego mediante cualquier plataforma; causando la
sintomatologia comun del sindrome de abstinencia como la ansiedad y la inquietud por
conseguir satisfacer dicha necesidad. Torres (2017) lo define como:
“La adiccién a los videojuegos es lo que ocurre cuando la dependencia hacia las
partidas de videojuegos se vuelve tan intensa que se dedica al menos cuatro horas
diarias a esta actividad, suponiendo esto la desatencion de todo tipo de obligaciones
y responsabilidades.” (p.1)
Meneses (2020) expone que
“Segun la OMS (Organizacién Mundial de la Salud), el uso de videojuegos con
caracter adictivo se considera un trastorno. Asi, lo sufren aquellas personas que
presentan “un patron de comportamiento de juego persistente o recurrente que puede
ser en linea o fuera de linea”. Los sintomas se manifiestan por el “deterioro en el
control sobre el juego”, el “incremento de la prioridad dada al juego”, que llega a
anteponerse a “otros intereses y actividades de la vida diaria”, y a la “continuacion o

incremento de juego a pesar de que tenga consecuencias negativas”. (p.1)

Rodriguez y Garcia (2021) exponen que investigando se dieron cuenta que a corto
plazo la utilizacion de los videojuegos resultaba beneficioso; pero a largo plazo se podia
empezar a presentar ansiedad y depresion debido a un uso excesivo y de escape produciendo
adiccion. En caso de poseer un juego patologico este puede causar efectos negativos en las
relaciones familiares, poco interés escolar o académico, cambios de humor extremos e ira
permitiendo la entrada de conductas agresivas y compulsivas. Asimismo, la salud sufre un
deterioro por la falta de autocuidado; en relacion a patrones de alimentacion y de suefio
irregulares y altas probailidades de obesidad ante la falta de movimiento y ejercicio.
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Como complemento, la Fundacion Reinicias (2021, p.1) hace mencién de algunas

problemaéticas asociadas a la dependencia o abuso de los videojuegos:

v

RN NN SR

Acceso a contenidos inapropiados.

Aislamiento social.

Riesgo al sobrepeso, desnutricion y reduccion de masa muscular.
Impulsividad.

Bajo rendimiento escolar.

Disminucion de otras actividades placenteras y de ocio.

Interferencia negativa en la vida del adolescente.

Méndez et al. (2023) explican que:

“El cerebro tiene gran implicacion en las adicciones a los videojuegos, debido a la
accion de un neurotransmisor del placer denominado dopamina, el flujo de esta
sustancia produce alegria en el nlcleo de accumbens. En consecuencia, el cerebro se
habitia a un determinado nivel de segregacion de dopamina, permitiendo asi
desarrollar una dependencia a dicha sustancia. Esto forja un desperfecto en la
interaccion del hipocampo y la amigdala, deteriorando los procesos cognitivos del
individuo (Baldinelli, 2022)”

Lo anterior, permite conocer a nivel fisiolégico como reacciona el cuerpo ante

utilizacion de videojuegos de manera adictiva. A nivel comportamental el Equipo Editorial

(2023) dice que se presenta una serie de sefiales como la focalizacion: centrando el uso de

videojuegos como algo indispensable en su diario vivir; la modificacion del estado de animo:

experimentando estados de animo cambiantes en el momento que se juega de euforia

/excitacion/enojo siendo esta una estrategia para afrontar la adiccién; tolerancia y

abstinencia: necesidad de sentir lo que le proporciona el juego en forma constante generando

un circulo vicioso y provocando irritabilidad, ansiedad u otros hasta no conseguirlo: y

cerrando esta el conflicto y recaida: se da el surgimiento de conflictos en diversas areas,

perdiendo el control y queriendo adquirirlo, recayendo en las misma conducta.

El Centro de Neurociencia InfantoJuvenil (2022) manifiesta que existen una serie de

factores de riesgo a la adiccion a videojuegos los cuales son:
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“Personalidad: la impulsividad, la disforia, la intolerancia a estimulos displacenteros
fisicos o psiquicos, la busqueda incesante de nuevas sensaciones y dificultades para
afrontar los problemas son caracteristicas personales que aumentan la vulnerabilidad
hacia la adiccion.

Familiares: los padres son responsables de ensefiar a sus hijos a hacer un uso correcto
de las Nuevas Tecnologias, asi como de poner limites al respecto, de alertar de los
posibles peligros y de desarrollar de forma adecuada pautas de comportamiento
socialmente adaptadas.

Sociales: es importante que los padres fomenten en sus hijos la busqueda de amistades
que ejerzan una influencia positiva, dado que el uso de internet ha adquirido un
importante poder socializador ain mas acusado si cabe, en estos Gltimos afios de
pandemia. Este problema se hace mas evidente en aquellos nifios que pasan muchas
horas solos, ya que los menores pueden malgastar ese tiempo en consumir contenidos
inapropiados para ellos.” (p.1)

Algo que resulta interesante es lo expuesto por Cuesta (2022) que menciona que:
Otra investigacion, realizada a partir de una encuesta en Noruega, llegd a la
conclusion de que el uso problematico de videojuegos es mayor en personas que se
sienten poco satisfechas con la vida y cuentan con niveles elevados de ansiedad y
depresion. (p.1)

Cerrando este tema, Torres (2017) menciona que es necesario una terapia para ayudar
en la adicidn al uso de videojuegos, entre las acciones esta la limitacion del uso y compra de
videojuegos; la realizacion de otras actividades que resultan parecidas en cuanto al estimulo

y una restrictiva en el tiempo y uso de los videojuegos.

2.7.0rientacion

La orientacion para Bisquerra (1996) se conoce como un proceso de ayuda durante
diversas etapas de la vida en las cuales se involucra la prevencion como elemento
fundamental y el desarrollo de las diversas areas de la vida (Personal-Social-Vocacional-
otros).

Bausela (2006) comenta que Rodriguez (1986) afirma que la orientacion educativa es

el empleo cientifico en el rea educativa sobre una serie de fundamentos de la ciencia humana
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y social que brinda apertura a la elaboracién de un planeamiento, acciones y analisis de los
distintos programas de intervencion realizados con el fin de favorecer la transformacion de
las personas estudiantes y el contexto en el que se ven inmersos, consiguiendo la autonomia
y realizacion de forma integral.
Otro de los conceptos de la Orientacion es segun Pereira (2004):
v" Es una disciplina aplicada
v" Es principalmente de naturaleza preventiva
v’ Utiliza y mejora los sistemas existentes donde se ofrece la orientacion
v Requiere de personal preparado (como minimo, se necesita estar instruido en los
aspectos basicos de la dindmica de la adaptacion humana y de la conducta
individual).
v Requiere de coordinacién
“no es dar consejos, solo informar, interrogar, seleccionar o dirigir” (p.7)

De igual manera, Bausela (2006) menciona que resulta interesante como la
orientacion educativa esta vinculada a la calidad educativa, asi lo afirma Rodriguez (1988)
entre otros elementos a continuacion:

“(i)Favorezca el proceso de autoconocimiento y maduracion personal que le permite

tomar congruentes decisiones vitales. Las decisiones académicas y vocacionales solo

constituyen una parcela importante de su trayectoria personal. Y (ii) Conseguir que el
alumnado desarrolle una personalidad son y equilibrada que le permita actuar con
plenitud y eficacia en la sociedad y momento historico que le toque vivir. La toma de
conciencia des funcion de agente de cambio constituye requisito necesario a para el

auténtico progreso social.” (p.2)

Es claro, que la labor de la persona profesional de Orientacion resulta indispensable
y reflexiva; puesto que es una vocacion donde se trata directamente con personas Unicas e
irrepetibles con el proposito de que desarrollen y proyecten las potencialidades que lo
caracterizan; direccionando su vida de manera responsable y libre, alcanzando los objetivos
0 metas que le permitan mejorar y encontrar un sentido de vida.

Es vital, enfatizar en la orientacién y sus diferentes conceptos; pero principalmente
en la educativa debido a su vinculo a la realidad de las personas que son parte del estudio

realizado; al igual que la investigadora. La misma, también es considerada como orientacion
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académica, es la encargada de ofrecer a las personas estudiantes informacion, estrategias y

técnicas que sean necesarias para logar éxito en lo académico, personal y psicosocial; se suele

observar la orientacion en el contexto educativo el cual es la Institucion Gubernamental de

Costa Rica conocida como el Ministerio de Educacion Publica (MEP) quien contrata a gran

cantidad de profesionales de orientacion para apoyar a la persona estudiante en lo que

necesite dentro de las funciones que le competen. Es por esto que a continuacion se citara lo

que dice el MEP (2008) mencionado por Urefia y Robles (2015) sobre los propositos de la

Orientacion en dicho establecimiento en funcion de las personas estudiantes:

v

En relacién consigo misma y consigo mismo:

Una actitud critica y analitica

La capacidad de establecer relaciones sociales.

El conocimiento de sus derechos y deberes.

La habilidad para tomar decisiones y planificar la vida.

La comprensién de sus cambios bioldgicos, psicologicos y sociales.

Un sentido de responsabilidad entre sus actos y decisiones

En relacion con las compafieras y los comparieros:

Conocimiento de las relaciones entre los mismos miembros del grupo.
Comprensién de su papel dentro del grupo de comparieros.

El desarrollo de habilidades de interaccion social.

La integracidn activa, critica y constructiva de un grupo de iguales.

El compromiso en la solucion conjunta de conflictos y situaciones que interfieren en
el rendimiento y logro de metas

En relacion con la familia:

Un mayor conocimiento y comprension de la situacién social, econémica y cultural
y del nivel de aspiraciones de la familia

Conciencia de la influencia que ejerce la familia en las decisiones vocacionales
Responsabilidad y solidaridad en el ejercicio de sus deberes y derechos dentro de
una familia.

En relacidn con la institucion educativa:

El conocimiento de las oportunidades y servicios que ofrece la institucion.
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- El reconocimiento de la relacién entre la educacion y sus planes y metas
vocacionales.

- Mayor conciencia de su responsabilidad como estudiante, en el ejercicio de sus
derechos y deberes.

v En relacién con la comunidad, la regién y el pais:

- Lacomprension de factores sociales, econémicos, laborales, politicos y culturales de
su comunidad, region o pais, segun su nivel de desarrollo, asi como de la relacion de
estos con sus decisiones vocacionales.

- La comprensién de sus derechos y responsabilidades ciudadanas (pp.13-14)

A manera de cierre, queda claro que en la lista anterior no solo se verifican los
propdsitos de la orientacidn en el sistema educativo; también se examinan las funciones de
la persona profesional en el &rea y su impacto en el desarrollo integral de la persona estudiante

definiendo su importancia y el valor de la labor.

e Areas de intervencion en la Orientacion
La orientacion al ser un proceso que interacta con la integralidad del ser humano,
interviene en distintas areas como parte fundamental del mejoramiento y para una mayor
plenitud. En este sentido Fuentes (2016) hace un resumen de las diversas dimensiones a
considerar; dentro de las cuales se encuentra la educativa; viéndose como una parte del
proceso de orientacion; lo que también es valido y contempla otro tipo de perspectiva. Las
areas son las siguientes:
v" Educativa: Carrillo (2019) sefiala que esta:
“...es una modalidad de ensefianza que trasciende los contenidos regulares de las
clases y va mas alla de las aulas, para ensefiar y orientar a los jévenes en cuanto a la
manera correcta de emplear sus recursos personales. La finalidad exacta de esta
modalidad educativa es dirigir al joven a que opte por carreras académicas y
profesionales afines con sus fortalezas y capacidades personales.” (p.1)
v Vocacional: Segin Medina et al. (2018) esta es:
“considerada como el medio de accion tradicional de la orientacion. Sus principales
objetivos para apoyar a los estudiantes son: (1) mejorar la toma de decisiones

académicas y laborales, (2) sensibilizar los propios intereses y aptitudes, (3)
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relacionar la eleccion de un trabajo o estudio posterior con las caracteristicas de
aquello que se desea desempefiar (Garcia-Ramirez, 1970), (4) guiar para obtener
éxito en el plano laboral o en estudios posteriores (Pérez-Juste, 2010) y (5) facilitar
la eleccion, de empleo o estudio posterior (Casullo, 1996).” (p.5)

Personal/Social: Fuentes (2016) la explica a continuacion:

“Atiende asuntos relacionados con procesos de emancipacion y liberaciéon del
potencial humano, desarrollo personal, situaciones disfuncionales, desarrollo de la
identidad y autonomia personal, crisis, desastres, eventos estresantes y otras
problematicas relacionadas con la dimension afectiva de las personas, mediacion de
conflictos y procesos de paz en las comunidades.”

“Dirigido a las personas con problemas afectivos y conflictos personales. El termino
de Orientacion Personal se ha denominado posteriormente como Couseling o
Asesoramiento. Propicia el desarrollo personal para mantener la estabilidad
psicoldgica y afectiva. Se estimula la motivacion de logro.” (p.1)

Profesional: Soriano (2023) expone a que hace referencia este punto:

“Su objetivo fundamental es proporcionar a los individuos las herramientas y el
conocimiento necesarios para que puedan tomar decisiones informadas y acertadas
sobre su carrera. En este sentido, la orientacion profesional busca ayudar a las
personas a comprender sus propias habilidades, intereses y valores, y cOmo estos se
relacionan con el mundo laboral. También se centra en brindar informacion relevante
sobre diferentes opciones profesionales, el mercado laboral y las tendencias de
empleo.” (p.1)

Familiar: Alvarez (S.f.) comenta que:

“Concretamente, la Orientacion con familias viene a tomar un caracter de gran valia,
especificamente ante circunstancias como las que nos acompafian en este momento,
en donde se reconoce la necesidad de proyectar hacia el nacleo familiar, herramientas
y estrategias que permitan tanto el crecimiento de los miembros, como de la familia,
siendo esta la institucion social més importante.”

“Asi, la Orientacion en el area familiar se puede reconocer como un area de esta
disciplina que mediante procesos educativos, interviene en las familias con la

finalidad de que estas puedan mejorar su funcién educativa, su dindmica funcional y
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la adaptacion ante situaciones dificiles. Ademas, reconociendo el papel ya
mencionado de las familias para la construccion de la sociedad, esta incide en la
mejora global (Villarreal, 2007).” (p.1)

e Enfoque de orientacion
v" Orientacion Racional Emotiva Conductual
Su creador, es Albert Ellis en los afios cincuenta; siendo uno de los primeros en
detonar la influencia de la cognicion en la conducta humana. Fue fiel seguidor del
psicoanalisis y de Sigmund Freud, pero al darse cuenta de las limitaciones de esta teoria; de

dedico a crear la propia.

Dominguez (2023) sefiala que:

“La Terapia Racional Emotivo Conductual (TREC) es una forma pionera de terapia
cognitivo conductual, que sostiene que las personas no solo se trastornan por las cosas
desafortunadas (adversidades) que les suceden, a menudo se preocupan
considerablemente acerca de estas cosas. Cuando sus metas y deseos son frustrados,
se sienten ansiosos y deprimidos acttan en forma derrotista. Su ambiente contribuye
significativamente a su estado agitado, pero su sistema de creencias, 1o que se dicen
a si mismos sobre su ambiente desafortunado, es también crucial para sus trastornos.”
“La terapia racional emotiva conductual afirma que la gente puede minimizar sus
sentimientos y conductas no saludables y de derrotismo, si, claramente ven y se dan
cuenta de sus creencias irracionales, cientificamente y en forma realista las debaten,
hasta que las cambian a simples preferencias, trabajan en si mismos para sentirse

diferente y actGan contra las ideas irracionales de manera persistente.” (p.1)

A continuacion, se resumira lo que expone Naranjo (2011) de esta teoria:

v Fundamentos Filoséficos: Es esencial las concepciones erréneas que las personas
poseen sobre ellas mismas y su alrededor. La interpretacion hecha sobre estas suele
ser equivoca llevando ala perturbacion o irracionalidad; siendo esto aprendido en el
contexto que se ha desarrollado. Para conseguir una trasformacion filosofica, es vital

que se llegue a ser consciente de su responsabilidad en las creencias irracionales y
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absolutistas que ha desarrollado; siendo este el Gnico capaz de modificarlas y asi
mejorar.

Concepcion Humana: Se considera al ser humano como complejo, en constante
cambio; donde a pesar del posible efecto de la herencia y ambiente en el que crecid
este posee la capacidad de conducirse hacia otros caminos con determinacion y
ilusion.

Salud Psicologica: Las derivaciones racionales para obtener esta son el analizar o
evaluar lo negativo, tolerancia y aceptacion. Algunos criterios son el tener interes
en si mismo y social, elegir la autodireccion, adquirir tolerar la frustracién, tener
flexibilidad y aceptacion, lograr comprometerse con labores creativas, pensar de
manera probatoria, arriesgarse y responsabilidad emocional.

Comportamiento racional e irracional: El primero decide vivir con felicidad,
aceptar su realidad y vivir en paz formando parte activa de un grupo social y el otro
actla y siente de manera inapropiada, interfiere en la vida de alguien o se causa un
dafio a si misma.

Modelo ABC de la TREC: A es un acontecimiento activador (discusion familiar o
recuerdos) que generan C; que son consecuencias emocionales / conductuales
(depresion, hostilidad, agresion, huida). Los causantes de C son los pensamientos o
creencias, (esto es B, que son lo que se relacionan con C), por lo que B son las
ideas o creencias irracionales; luego se encuentra D, el debate en donde se detectan
y vencen los pensamientos irracionales, para lograr llegar a E, (efecto o filosofia
final) es la vision méas objetiva que sustituya las anteriores y que se presenta de
manera menos perturbadora.

Creencia Racional: Se indican por medio de deseos o preferencias (quiero ser, no
me gusta que...) afines a metas o propdsitos que ayudan a lograr una vida plena.
Exigencias basicas y creencias irracionales fundamentales: El debo/e o tengo es
parte de la exigencia o creencia irracional; por ejemplo; debo tener exito, solo hay
una solucién no mas, debe de ser facil y rapido...

Ideas irracionales derivadas: Son las creencias irracionales de segundo plano,
dirigidas por el drama, el no, la culpa o autodesprecio; como no puedo soportar,

poque me pasa todo a mi....
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v Tipos de intervencion: Se encuentran los métodos cognitivos: La ensefianza del
ABCD - Disputa de creencias irracionales- Sugestion y autosugestion. Los métodos
emotivos: Aceptacion incondicional - Imaginacion racional-emotiva - Ejercicios
para atacar la vergienza. Y los métodos conductuales: Asignaciones para la casa -
Reforzadores y sanciones



CAPITULO IlII:
MARCO METODOLOGICO
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El presente capitulo metodoldgico resulta fundamental para esta investigacion y para
cualquier asunto indagatorio, ya que establece el paradigma, enfoque, métodos y técnicas
para la recoleccion y andlisis de los datos a conseguir; asegurando la validez y la
confiabilidad necesaria de lo obtenido. Igualmente, este permitira dictar los pasos a seguir,
para obtener los resultados y a su vez lograr los objetivos planteados; proporcionando
respuesta la pregunta de investigacion y conocer a profundidad los efectos socioemocionales
del uso de videojuegos postpandemia en jovenes estudiantes de 16 a 18 afios.

La actual investigacion, se disefia desde un paradigma naturalista. De este se tomaron
en cuenta diferentes aspectos para la ejecucion del presente estudio y para entender el mismo
en el que se fundamento es importante saber la conceptualizacion de que es un paradigma,

que segln Gurdian (2007) es:

“..un sistema teérico dominante en la ciencia en cada periodo de su historia, que
organiza y dirige la investigacion cientifica en una cierta direccién, de igual forma
permite el surgimiento de ciertas hipédtesis e inhibe el desarrollo de otras, asi como
centra la atencién de quién investiga en determinados aspectos del tema de estudio o

problema y oscurece otros.” (p.1)

El paradigma de investigacion hace referencia a la posicion tedrica y metodologica
que se decide realizar un estudio o investigacion; para asi ofrecer un marco conceptual y una
serie de elementos que orientan la eleccién y accion de métodos, la interpretacion de la
informacién alcanzada y la obtencién de conocimiento. Es por esto que el paradigma
seleccionado se adecuo al objetivo de la investigacion, ya que la persona encargada de la

misma tiene una relacion directa y cercana la poblacion seleccionada para dicho estudio.

Desde este punto, es que el paradigma que guia esta investigacion es el naturalista, el

cual Gurdian (2007, p.160) menciona que posee varias caracteristicas las cuales son:

- Secentra en la descripcion y comprension.

- El enfoque en esencia es holistico.

- Lasituacién debe ser respetada en su complejidad natural.

- Considera que la realidad es multiple, variable y esta en continuo cambio.

- La comprension del contexto es fundamental.
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Este paradigma, ademas de ser sumamente flexible, apoya que todos los
fendmenos o situaciones de la vida cotidiana y del mundo puede ser explicados u
comprendidos; o que poseen una causalidad natural. Asimismo, este valora la
neutralidad del proceso investigativo; mediante la objetividad y la independencia de
creencias, valores o ideologias que puedan obstaculizar el estudio y su realidad; dando

paso al enfoque de investigacion.

3.1 Enfoque de la investigacion

El enfoque de esta investigacion serd gobernado por el cualitativo, el cual es conocido
por su interés en la realidad de las personas y comprender las vivencias como Unicas e
irrepetibles desde su propia percepcion; mediante la recoleccion y analisis de datos no
numéricos. Este posee la habilidad de indagar tematicas que pueden resultar complejas,
aprobando revelar los pensamientos de las personas participantes y comprender el significado
de la vivencia; siendo en este caso la pandemia y los efectos socioemocionales que se

pudieron dar por el uso de videojuegos después de esta situacion.

Charriez (2012) indica que Bisquerra (2004) expresa que este tipo de investigaciones

conducidas desde el enfoque cualitativo:

“...La idiosincrasia de la investigacion cualitativa implica que el disefio de
investigacion se caracterice por ser inductivo, abierto, flexible, ciclico y emergente;
es decir, surge de tal forma que es capaz de adaptarse y evolucionar a medida que se

va generando conocimiento sobre la realidad estudiada” (p.51)

Hernandez et al., (2014) también aportan detalles del enfoque cualitativo indicando
que “Utiliza la recoleccion y analisis de los datos para afinar las preguntas de investigacion

0 revelar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion.” (p.7)

Este enfoque resulta ser el adecuado para este estudio, debido a que el mismo pretende
analizar los efectos socioemocionales del uso de videojuegos, en donde se resalta la
importancia de la cercania con la poblacion y conocer realidad de cada persona
individualmente, para lograr categorizar su relacion con la pandemia y asi llegar a hallazgos

objetivos y neutrales.
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Guardian (2007) citando a Taylor y Bogdan (1992), indican que la investigacion
cualitativa es:
“a) Inductiva. Se relaciona méas con el descubrimiento y el hallazgo que con la
comprobacion o la verificacion. b) Holistica. La investigadora o el investigador ven
la situacion o escenario y a las personas en una perspectiva de totalidad. Es un todo
integral, que obedece a una logica propia de organizacion, de funcionamiento y de
significacion. c) Interactiva y reflexiva. Las y los investigadores son sensibles a los
efectos que ellas y ellos mismos causan sobre las personas que son parte del estudio.
d) Naturalista. Se centra en la légica interna de la realidad que analiza. Quien
investiga trata de comprender a las personas dentro del marco de referencia de ellas
mismas. €) Libre. No impone visiones previas. La investigadora o el investigador
cualitativo se apartan temporalmente de sus propias creencias, perspectivas y
predisposiciones o las hacen explicitas. f) Abierta. No excluye la recoleccién y el
andlisis de datos y puntos de vista antagénicos. Todas las perspectivas son valiosas.
Todos los escenarios y personas son dignos de estudio. g) Humanista. El investigador
y la investigadora cualitativo/a buscan acceder por distintos medios a lo privado o lo
personal como experiencias particulares; captado desde las percepciones,
concepciones y actuaciones de quien los protagoniza. h) Rigurosa. Las y los
investigadores buscan resolver los problemas de validez y de confiabilidad por las
vias de la exhaustividad (analisis detallado y profundo) y del consenso inter-subjetivo

(interpretacion y sentidos compartidos)” (pp.96 y 97)

3.2 Disefio o tipo de investigacién
En lo que respecta al tipo de investigacion a ejecutar, explorando un poco, se
determind que la mejor opcion es la de tipo narrativo-biografico, como lo define Salgado
(2007) este:
“En los disefios narrativos el investigador recolecta datos sobre las historias de vida
y experiencias de determinadas personas para describirlas y analizarlas. Son de interés
las personas en si mismas y su entorno. Creswell (2005) sefiala que el disefio narrativo
en diversas ocasiones es un esquema de investigacion, pero también es una forma de

intervencion, ya que el contar una historia ayuda a procesar cuestiones que no estaban
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claras. Se usa frecuentemente cuando el objetivo es evaluar una sucesion de

acontecimientos.” (pp.72'y 73)

Los seres humanos a lo largo de la vida se ven envueltos en situaciones o experiencias;
tal y como lo fue la pandemia y llegar a conocer los efectos surgidos tanto a nivel emocional
y social a causa del uso de videojuegos es uno de los propositos; tomando en consideracion
la posibilidad la similitud de rasgos y experiencias entre las personas del estudio; asi como
el nacimiento de nuevos temas por investigar.

Hernandez et al., (2014) explica que este tipo de disefio cualitativo narrativo
“...pretenden entender la sucesion de hechos, situaciones, fendmenos, procesos y eventos
donde se involucran pensamientos, sentimientos, emociones e interacciones, a través de las
vivencias contadas por quienes los experimentaron...” (p.487)

Igualmente, estos autores explican lo siguiente:

“Diseno Narrativo: El investigador contextualiza la época y lugar donde ocurrieron

las experiencias y reconstruye historias individuales, los hechos, la secuencia de

eventos Yy los resultados e identifica categorias y temas en los datos narrativos, para

finalmente entretejerlos y armar una historia o narrativa general.” (p.487)

Existe la necesidad de indagar por medio de este disefio y un instrumento una vivencia
general en la época de pandemia y sobre la utilizacion de videojuegos y los efectos
socioemocionales que pudieron surgir a causa de esta experiencia; tanto individualmente
como a manera grupal, reportando coincidencias y llegado a terminaciones apropiadas para
un analisis de aporte.

A madera de cierre, Guardian (2007) menciona un hecho vital de este disefio:

A través del método biografico se pretende mostrar el testimonio subjetivo de una
persona en la que se recojan tanto los acontecimientos como las valoraciones que dicha
persona hace de su propia existencia, lo cual se materializa en una historia de vida, es decir,
en un relato autobiografico, obtenido por el investigador mediante entrevistas sucesivas
(Pujadas, 1992). En el caso concreto de la Investigacion Educativa, a través del método
biografico podemos explorar la dindmica de situaciones concretas a través de la percepcion

y relato que de ella hacen sus protagonistas. (pp. 33y 34)
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3.3 Meétodo de investigacion
El método de investigacion, elegido segun el problema planteado y los objetivos
propuestos es el inductivo debido a que inicia de lo especifico a lo general. Parte de
observaciones para alcanzar conclusiones; es decir empieza desde lo micro para llegar a lo
macro. Déavila (2006) acota sobre este método que:
“el investigador tenia que establecer conclusiones generales basandose en hechos
recopilados mediante la observacion directa. Bacon aconsejaba observar a la
naturaleza directamente, desechar los prejuicios e ideas preconcebidas que él
denominada idolos. Segun Bacon, para obtener conocimiento es imprescindible
observar la naturaleza, reunir datos particulares y hacer generalizaciones a partir de
ellos. Una nueva manera de encontrar la verdad es ir a buscar los hechos en vez de
basarse en la autoridad (experto) o en la mera especulacién; con el tiempo esa actitud
habria de convertirse en el principio fundamental de todas las ciencias.” (pp. 185
y186)
“Segun Bacon las observaciones se hacian sobre fendmenos particulares de una clase,
y luego a partir de ellos se hacian inferencias acerca de la clase entera. Este
procedimiento se denomina razonamiento inductivo y viene a ser lo contrario del que

se utiliza en el método deductivo.” (p.186)

Dicho método de investigacion, se enfocara en la disciplina cientifica como lo es la
profesion de la orientacion; se vincula a experiencia de una situacién particular y llegar a
conclusiones conjuntas sobre la misma con la flexibilidad necesaria para la ejecucion de un
analisis para dar respuesta a la pregunta de investigacion y a los propdsitos y su construccion

observacional.

3.4 Fuentes de informacion

Al tener claridad de que el estudio tendra un disefio narrativo de método inductivo, se
cree que se tendra en cuenta varias fuentes de informacion para conocer los datos necesarios
y asi, darle respuesta a la pregunta de investigacion planteada; dandole la importancia a la
mayor fuente de informacion que es el estudiantado del Colegio Nocturno de Limoén del
circuito 01.
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A continuacion, se detallard las fuentes que se utilizaran para comprender el
fendmeno, proporcionando lo necesario para llegar a los objetivos deseados y poder concluir
el estudio:

- Primarias: Revistas cientificas, informes de investigacion, comunicados de prensa,
articulos periodisticos y tesis doctorales.

- Segundarias: Restimenes de investigaciones, sitios web, y bibliografias

- Terciarias: Bibliografia de bibliografias y guias de obras de referencia

3.5 Sujetos de informacion

Martinez et al., (2022) mencionan lo siguiente:

Los sujetos de investigacion constituyen el medio, la via mediante la cual serd
estudiado y conocido un objeto. En la investigacion clinica objeto y sujetos de
investigacion son inseparables hasta el punto de constituir un par dialéctico. La
realidad, el objeto, no puede ser estudiada, conocida, sin transitar por los sujetos que
forman parte de esa realidad. Por ello, para llegar hasta lo general, a la abstraccion,
hay que estudiar lo particular y lo singular, que son los individuos. (p.167)

La poblacion participante de la investigacion son estudiantes del Colegio Nocturno
de Limon. Al menos 3 estudiantes que se tenga conocimiento del uso de videojuegos durante
la pandemia expresado por ellos (as) mismos de al menos de 15 a 18 afios de edad; siendo la
muestra de la investigacion.

La muestra la define Lopez (s.f) como:

“un subconjunto o parte del universo o poblacion en que se llevara a cabo la

investigacion. Hay procedimientos para obtener la cantidad de los componentes de la
muestra como férmulas, I6gica y otros que se vera méas adelante. La muestra es una
parte representativa de la poblacion. (p.69)

Lépez (s.f) citando a (PINEDA et al 1994: 119) también contempla la muestra no
probabilistica con la que se contara en esta investigacion; indicando que:

“En este tipo de muestreo, todas las unidades que componen la poblacién no tienen

la misma posibilidad de ser seleccionada "también es conocido como muestreo por
conveniencia, no es aleatorio, razon por la que se desconoce la probabilidad de

seleccion de cada unidad o elemento de la poblacion™” (p.73)
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La muestra no probabilistica, se considera accidental debido a que como lo sefiala
Lopez (s.f) que “El investigador acomoda su investigacion de acuerdo a los criterios que
tiene para su investigacion...” (p.73). Es por esto que se considero la muestra de 3 jovenes
entre 15 a 18 afios de edad que se conocid que utilizaron videojuegos durante la pandemia;

cumpliendo lo necesario para tomarles en cuenta.

3.6 Consideraciones éticas
Espinoza (2019) explica un punto importante sobre las consideraciones éticas a
continuacion:
Dar la importancia necesaria a las consideraciones éticas en el proceso de una
publicacion cientifica, es un objetivo que precisamente, se podra lograr con el ejemplo
de investiga-dores responsables, que muestren y promuevan una excelente conducta
de buenas practicas en investigacion. En la formacidn ética, mas importante que la

teoria son los modelos a seguir. (p.229)

En este sentido, cabe mencionar que ademas de recalcar que se esta trabajando con
seres humanos; resulta no negociable la parte ética. Tanto a nivel de rigurosidad,
confiabilidad, atencion y resguardo de datos o informacion obtenida durante el proceso
investigativo y como parte de los derechos humanos que les protege. lgualmente, se tendréa
en cuenta las referencias tomadas en consideracion para la parte teorica, involucrando los
derechos de autor sin incurrir en el plagio, etc... De la misma forma como parte de este punto,
se aplicara, un consentimiento para que las personas estudiantes consientan la aplicacion de

los instrumentos y asi a su vez salvaguardar a la persona investigadora. (Ver Apéndice A)

3.7 Categorias de analisis

Rebolledo (2020) explica que las categorias son “el supuesto ontoldgico basico de la
investigacion cualitativa es que el mundo social esta construido por significados y simbolos.
La cultura se construye socialmente a través del lenguaje. Las categorias son entonces las
que nos orientan en la busqueda de significados sociales.” (p.1)

Las categorias de analisis, de la presente investigacion estan derivadas de los

objetivos especificos, con la finalidad de dar resultados a la pregunta del estudio. Estas
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orientan la investigacion y son las siguientes: efectos emocionales y los efectos sociales las
cuales seran analizadas mas adelante; pero para una mayor comprension organizacional se

presentara en la Tabla 2.

Tabla 2. Categorias de anélisis

Tema:
Anadlisis de los efectos socioemocionales del uso de videojuegos ante el confinamiento
postpandemia, en jovenes estudiantes de 15 a 18 afios del Colegio Nocturno de Limén,

circuito 01.

Problema:

¢ Cudles son los efectos socioemocionales del uso de videojuegos ate el confinamiento
postpandemia en jovenes estudiantes de 15 a 18 afios, del Colegio Nocturno de Limon,
Circuito 01?

Objetivo general:

Analizar los efectos socioemocionales del uso de videojuegos ante el confinamiento
postpandemia en jovenes estudiantes de 15 a 18 afios, del Colegio Nocturno de Limon,
Circuito 01.

Objetivo Especifico Categorias Subcategorias | Items | Items

AB GF
Identificar los efectos sociales Efectos Educativo 1 1
del uso de videojuegos ante el Sociales E:?;élri]: , ,

confinamiento post pandemia en

los jovenes estudiantes de 15 a 18

3 3
anos
4 6
5 7
8
Determinar los efectos Efectos Educativo 1 1

Familiar

emocionales  del uso de Emocionales
Personal




89

videojuegos ante el 2
confinamiento postpandemia en
los jovenes estudiantes de 15a 18 3
afios 4

5
Conocer el papel de la Efectos Educativo 1
orientacion en la atencién de los | Socioemocionales Familiar

Personal 2

efectos socioemocionales del uso
de videojuegos en los jovenes 3
estudiantes de 16 a 18 afios

4

5

Importante: Significado de siglas de Taba 2. AB: Autobiografia - GF: Grupo Focal

Nota: Elaboracion Propia.

3.8 Instrumento de investigacion

Resulta muy claro la funcionalidad de los instrumentos y es la de brindar datos para

lograr resultados que aporten a la respuesta de la pregunta investigativa y alcanzar los

propositos considerados. Es por esto que se contempl6 la utilizacion de dos instrumentos

aplicados a la poblacién de 3 estudiantes; una en forma individual y otra en forma grupal.

Primeramente, se eligio la historia de vida o autobiografia, focalizada en la utilizacion

de videojuegos, permitiendo tener conocimiento de cada una les personas estudiantes y su

vivencia Unica de la pandemia y los efectos causados a nivel socioemocional. EI método de

la historia de vida se pretende que cause impacto y una mayor relevancia en la adquisicion

de informacion; pero principalmente como técnica comunicativa de la vivencia y su sentir

particular. (Ver Apéndice B)
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Guardian (2007) enfatiza sobre esta técnica que:

“La historia de vida: es aquélla en que la o el sujeto mismo narra a otra persona
presente, fisica y actualmente, que es su interlocutora o su interlocutor. La narracion
de la historia de vida debe ser grabada y transcrita. Se caracteriza por su
espontaneidad, en realidad, es el producto de una relacion interpersonal empatica. Se
utiliza en la investigacion cualitativa, como instrumento o técnica para conocer,
analizar y comprender la realidad social. Es la mejor manera para aprovechar el
potencial heuristico. Se apoya particularmente en dos técnicas: la entrevista en
profundidad y la observacion participante. Las fases de la historia de vida son: a) La
exploracién que es el punto de partida, el encuentro de subjetividades. b) La
descripcion es la fase donde se construye informacion, se ordena y se le da sentido.
c) En esta fase el andlisis explicita la vida social en movimiento utilizando la

herramienta hermenéutica” (p.206)

Otro de los instrumentos elegidos para la obtencidn de datos y es el grupo focal; el
cual requiere un espacio de preguntas donde se genera una discusion y se obtendra
informacion en comin o no de una forma interactiva y abierta. También conocido como
entrevista grupal sobre un tema en especifico en este caso de los efectos socioemocionales

del uso de videojuegos ante el confinamiento postpandemia. (Ver Apéndice C)

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) consideran que:

“Algunos autores los consideran como una especie de entrevistas grupales, las cuales
consisten en reuniones de grupos pequefios 0 medianos (tres a 10 personas), en las
cuales los participantes conversan a profundidad en torno a uno o varios temas en un
ambiente relajado e informal bajo la conduccion de un especialista en dindmicas
grupales” (pp.408- 409)
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3.8 Proceso para la Recoleccion y Analisis de resultados

Figura 2. Triangulacion de resultados

Teoria
recopilada
sobre la
tematica

Informacién
obtenida con el Informacién
instrumento de obtenida con el
Historia de vida instrumento de
Grupo Focal.

Nota: Elaboracion propia

Guardian (2007) explica lo que es y que implica un analisis de datos a continuacién:

El anélisis de los datos cualitativos representa la arista mas ardua de resolver en la
investigacion cualitativa. Consideramos que el problema, basicamente, radica en
¢ Como transformar los datos en explicaciones, interpretaciones o valoraciones que se

puedan sustentar?... (p.229)

Al iniciar el proceso de ordenamiento, organizacion y sistematizacion o agrupacion
de las descripciones nos enfrentamos con una etapa de reflexion y dialogo con los
datos. Es fundamental permitir que “los datos nos hablen” y escucharlos con la mayor
apertura y sensibilidad posibles. Debemos estar alerta a cualquier cosa que emerja de
ellos. Tengamos siempre presente la condicion inductiva y naturalista que caracteriza

a este paradigma. (p.230)

La triangulacion es un procedimiento imprescindible y su uso requiere habilidad por

parte de la investigadora o del investigador, para garantizar que el contraste de las
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diferentes percepciones conduzca a interpretaciones consistentes y validas. Esta es

una herramienta heuristica muy eficiente. (p.242)

Dicha triangulacion, se efectuard con base a la teoria compilada, junto con los dos
instrumentos utilizados: la autobiografia y el grupo focal. EI proceso de la triangulacion
conlleva la exploracion sobre un tema, vinculado a un fendmeno que se puede estudiar desde
diferentes vertientes investigativas; su propdsito es la optimizar los resultados en validez y
exhaustividad por medio de la fusion entre los instrumentos y la teoria conseguida Los
mismos, al ser aplicados a 3 estudiantes es indispensable codificarlos de tal forma que no se

conozca su identidad; por lo cual se presentara esto a continuacion:

Tabla 3. Codificacién de participantes

Participantes Cddigo asignado
Participante 1 JP1
Participante 2 KP2
Participante 3 LP3

Nota: Elaboracion propia
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El presente analisis se realiza primeramente con las categorias de analisis,
continuando con un estudio mas especifico de los objetivos planteados para la presente
investigacion:

En relacion a la primera categoria de analisis, la cual son los efectos sociales por la
utilizacion de videojuegos la persona participnte JP1 expresa que desde la nifiez el deporte
0 juego del futbol junto con la tecnologia fueron y son hasta en la actualidad su pasion y uno
de sus mayores intereses. Suele pasar tiempo en la actividad de los videojuegos por lo que
sus momentos de socializacién se ejecuta solamente en los momentos que se encuentra en el
colegio con los compafieros (as) y en la casa con su familia; sin embargo, estos se ven
retenidos por el uso de videojuegos debido a que la misma muestra desagrado a esta
actividad; suelen brindarle todas las comodidades tecnoldgicas pero tal y como lo expresa:
“ellos solo me dan cosas tecnoldgicas ya que tenemos los medios econdémicos para
comprarlas, y no me prestan atencion solo en sus cosas”; mientras que por el lado de las
amistades conectan e interaccionan en el mismo juego tal y como lo indica diciendo “tengo
Playtation 5, cdmo me gusta tanto el futbol ahora lo tengo en una nueva generacion y en 4K,
esto es lo Ultimo para mi, pasamos yo y mis compas todo el dia si es posible jugando mientras
mi mama no esta en casa”; comprendiendo que la relacion familiar se encuentra deteriorada,
habiendo un poco de diferencia en la relacion de pares que a pesar de ser por un medio
tecnoldgico se denota la conexidn existente por su manera de expresarse sobre ellos o ellas.
En relacion a esto Gaete (2015) certifica esto indicando que como parte de la adolescencia:

“El hecho central en este periodo es el distanciamiento afectivo de la familia y el

acercamiento al grupo de pares. Ello implica una profunda reorientacion en las

relaciones interpersonales, que tiene consecuencias no solo para el adolescente sino

también para sus padres.” (p.5)

Con lo anterior podemos correlacionar o encontrar un posible porque de la situacién
y la desconexidn familiar que se da en esta etapa, a pesar de la importancia que esta tiene en
el desarrollo social y emocional de las personas. Asimismo se establece que el area educativa
es un factor participante del impacto social, el participante JP1 detalla su aprendizaje en
relacién a las armas y la gran necesidad sobre este conocimiento por el contexto en el que se
desarrolla junto con sus amistades “aprendi de armas soy mas despabilado porque yo vivo

en cieguita un barrio de conflicto y debo de estar actualizado con los maes del barrio”;
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comentado que a pesar de saber que las armas son malas ha estado en contacto con ellas por
el juego de video que utiliza, reconociendo el sonido y el calibre por la ensefianza del mismo
“los juegos nos ensefiaron eso como suenan y como son hasta como se cargan, por eso es
que tratamos de pasar de nivel para conocer mas de ellas.”. Esto contempla, lo que muchos
estudios han determinado y es la necesidad de muchas veces llevar a la realidad los
proporcionado por los videojuegos pudiendo visualizar esta interaccion como parte de la
normalidad, o el hecho de que nos encontramos en una sociedad devastada por la inseguridad
Ilegando al uso de medidas poco usuales.

La persona participante KP2 al hacer referencia a la categoria de los efectos sociales,
podemos interpretar que la nifiez utilizo juegos comunes fuera del &rea de la tecnologia;
siendo hasta la adolescencia donde obtuvo el celular y el mundo interactivo de los juegos de
video: “me gusto el juego que se llamaba la Manguardia, son dos ciudades que se pelean los
territorios uno debia ser mas rapido, no tenia consola, asi que fue mi celular el protagonista,
cree un grupo con mis comparieros”. En esta categoria las amistades tuvieron un papel
primordial a nivel social; al igual que la parte educativa; la familia no surgié como parte de
la conversacion ni en persona o en lo escrito; por lo que se interpreta una vez mas que la
familia, pasa a segundo plano y el grupo de pares al primero; llegando a conocer personas
por medio de la herramienta de los juegos a pesar de ser poco sociable. La pandemia tuvo
mayor impacto en esta area, por ser la tecnologia el inico medio para relacionarse y asi lo
menciona Diaz (2020) a continuacion: “La pandemia ha cambiado nuestra manera de
socializar debido a que estamos limitados a comunicarnos mediante un dispositivo
electronico...” (p.1)

En relacién a la parte educativa, después de la pandemia y actualmente comenta KP2
la realidad que gobierna la poblacidn estudiantil; donde el jugar en linea o el uso de las redes
sociales se hace en las clases, llevandolos a tener problemas de conducta y a nivel académico:
“problemas con los profesores nos ha causado los videojuegos porque las boletas llueven en
el aula por el uso del celular y los gritos y chismes que se genera en el ambiente, ni prestamos
atencién a la leccion que estan dando.”

Falcon Informativa (2021) comenta que dentro de las preocupaciones existentes de los
posibles efectos negativos de los videojuegos se encuentran el tiempo limitado para

socializar, para consumar actividades escolares o de ocio (poca lectura, bajas calificaciones),
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para realizar ejercicio (sedentarismo), para dormir y descansar saludablemente (pensamiento
y conductas agresivas). Se puede resaltar que la parte de la socializacion en la persona
participante no es un problema; pero puede verse afectada a como ya se estaba impactando
lo académico y conductual.

La persona participante LP3 en relacion a los efectos sociales hace énfasis a la
trasformacion de la sociedad en esta Ultima época expresando que “los tiempos comienzan a
cambiar un poco ya que la tecnologia nos distrae un poco y los programas favoritos” al
hablar de la nifiez y la diferencia del ahora con los tiempos de antes, afiorando un poco esas
épocas de mayor conexion social y emocional. Como Alegsa (2023) sefiala:

“En resumen, el mundo digital ha transformado la manera en que vivimos y

interactuamos en la sociedad. Sus beneficios son innegables, pero también debemos

ser conscientes de los desafios que enfrentamos en esta era digital y trabajar en

conjunto para aprovechar al maximo las oportunidades que nos brinda.” (p.1)

La persona participante LP3 hace mayor nombramiento del area familiar, teniendo
esta una participacion activa en el cuidado y vigilancia del uso en tiempos y seguridad de la
tecnologia o videojuegos. Los grupos de pares, aqui toman un papel segundario, porque a
pesar de ser un factor importante en la vida, la familia tuvo y tiene una participacion activa
en cuanto a la dinamica y relaciones afectivas necesarias para este nivel y su certeza.

La persona participante JP1 cuando de los efectos emocionales se trata, existe una
narrativa destacable y a la vez preocupante donde indica el autodescuido por parte de la
persona en diversas areas a continuacion: “El teléfono fue creado para jugadores como Yo,
adictos y son teléfonos con mucho espacio en la memoria, si yo antes pasaba 4 horas
seguidas, ahora paso el doble o triple de horas jugando ya que se me pasa el tiempo
volando.” “mucho desvelo, eran las dos de madrugada y paso pegado con el teléfono, como
también en lo negativo hay varios puntos porque yo no como casi, si como, como con el
teléfono en la mano o con el control del play en la mano y la comida no me sustenta, creo yo
que por eso estoy tal flaco por mi mala alimentacion” “sin los videojuegos yo estuviera
perdido porgue no tengo nada mas que hacer, estudiar la verdad no es mi prioridad lo hago
porque es mi obligacion, pero no quiero” “pasaba con mucha célera porque no podia pasar
un nivel a veces y uno queria ser el mejor” . Las citas etnograficas anteriores, explica la

presencia de una posible adiccion a los videojuegos, por el aporte emocional brindado por
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esta actividad y las referencias despectivas ante la perdida de este por que como lo formula
Meneses (2020):

“Segun la OMS (Organizacion Mundial de la Salud), el uso de videojuegos con

caracter adictivo se considera un trastorno. Asi, lo sufren aquellas personas que

presentan “un patron de comportamiento de juego persistente o recurrente que puede
ser en linea o fuera de linea”. Los sintomas se manifiestan por el “deterioro en el

control sobre el juego”, el “incremento de la prioridad dada al juego”, que llega a

anteponerse a “otros intereses y actividades de la vida diaria”, y a la “continuacion o

incremento de juego a pesar de que tenga consecuencias negativas”. (p.1)

Una de las mayores alertas sobre la posible adiccion, es la cantidad de horas que
realiza la actividad de jugar; asi como su comunicacion sobre el poco interés en la
alimentacion y su prioridad a dicha actividad; siendo un caso priorizacion y de vital atencion.

La persona participante KP2 exhibe, los beneficios de la utilizacion de videojuegos
sefialando que dentro de los efectos emocionales estos le han proporcionado “imaginacion,
entretenimiento, porque uno aprende a como esconderse y hasta trabajamos en equipo,
suena ironico, pero si no estamos juntos no podemos ganar el juego”. Hace énfasis al
desarrollo de la habilidad de trabajo en equipo, siendo poco comun la connotacion de esta
cualidad en el uso de videojuegos. Tal como lo menciona Montagud (2020, p.1):

“La colaboracion es la capacidad de coordinarse con los demés para conseguir un

objetivo en comun, beneficioso para todos. No es Unicamente conseguir un fin

concreto, como puede ser trabajar en un grupo de trabajo para obtener el aprobado o

finalizar un proyecto, sino también se colabora para poder tener una adecuada

convivencia”

De la misma manera resalto como algo negativo, la existencia de dolores fisicos de
cabeza y la aparicion del insomnio debido a la utilizacion de los juegos de video en el
momento de la pandemia diciendo “el insomnio dormia muy poco eso trae dolores de cabeza
y mala energia, pasaba apatica con pereza, y era porque no dormia las horas necesarias ”.
En relacion a esto Diario Libre (2023) explica que:

“La privacion del suefio se ha asociado con una multitud de efectos indeseables para

la salud, incluida la disminucién de las habilidades del funcionamiento ejecutivo y el
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rendimiento académico, la irritabilidad y los trastornos del estado de &nimo, y la

inactividad fisica.25...” (p.1)

Se subraya, la capacidad de la persona participante KP2 para determinar y poseer la
capacidad de asociar lo negativo a la pandemia y a un uso excesivo de los videojuegos;
cambiando dichos habitos para una mejora en la calidad de vida y la prevencion de posibles
efectos adversos en el &rea educativa y otros sustanciales para la calidad de vida.

La persona participante LP3 en cuanto a los efectos emocionales hace asuncion a que
los videojuegos favorecieron el desarrollo de la imaginacion diciendo “mi imaginacion
volaba con el juego porque todo lo cree a mi gusto, yo tenia una imaginacion que la aplicaba
hasta en la escuela”; pero de igual manera afecto de manera negativa la diminucién de la
vista “tuve como consecuencia que ahora mis antejos tengo que estar cambiandolos no veo
bien eso afecto mi vista mucho,” lo que implico un menor uso de los videojuegos y mayor
atencion a los usos incorrectos de la tecnologia. Para cada funcion, el beneficio y la
desventaja le prosigue una cita: Rojas et al. (2021) comenta lo que dice Estallo (1995) a
continuacion:

“él considera que los videojuegos son una forma de ejercicio cognitivo y gimnasia

mental, realizado por el usuario para satisfacer necesidades intrinsecas y disfrutar del

tiempo de ocio jugando con objetos interactivos que permiten: alcanzar un
determinado objetivo, un estado de animo, algunas metas, ejecutar acciones

fantasticas y adquirir algunos niveles de control y destreza.” (p.4)

Moncada y Chacén (2012) explican que los niveles de vista y atencion visual se han
visto degradados por el uso de videojuegos; causando miopia u otras afecciones.

Para cerrar este analisis, los objetivos seran interpretado a continuacion:

El objetivo 1 sobre identificar los efectos sociales del uso de videojuegos ante el

confinamiento postpandemia en los jévenes estudiantes de 16 a 18 afios; dio como resultado:

e El uso de videojuegos como la mayor forma de entretenimiento durante y después de
la pandemia

e El uso de videojuegos como forma de relacionarse con otras personas a pesar de la
dificultad para coincidir y conectar con otros

e Los grupos de pares, poseen la mayor funcion social dentro del contexto de las

personas de este estudio
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La familia posee un papel segundario y poco relevante o participativo en el area social
en la vida de las personas participantes.

En el proceso educativo la tecnologia y lo videojuegos poseen un papel relevante en
relacion a ser un factor distractor y potencialmente generador de conductas

inadecuadas

El objetivo 2 de determinar los efectos emocionales del uso de videojuegos ante el

confinamiento postpandemia en los jovenes estudiantes de 16 a 18 afios, dio como resultado:

El uso de videojuegos fue un medio para salir de la realidad y disminuir el estrés
durante y después de la pandemia.

El uso de los videojuegos causé impactos fisicos lo que a su vez afectaron a nivel
emocional; insomnio, dolores de cabeza, desatencion, descuido en la alimentacion y
problemas en la vista.

El uso de videojuegos trajo consigo beneficios como el desarrollo de la imaginacion,

trabajo en equipo y organizacion.

El objetivo 3 conocer el papel de la orientacion en la atencion de los efectos

socioemocionales del uso de videojuegos en los jovenes estudiantes de 16 a 18 afios, dio

como resultado:

Necesidad de talleres y charlas a los padres y madres de familia sobre la prevencion y
riesgos del uso de la tecnologia en el hogar y las personas menores de edad.
Necesidad de informar a las personas encargadas de menores de edad y ellas mismas,
los posibles impactos a nivel integral del uso de la tecnologia y los videojuegos.
Necesidad del uso actualizado de la tecnologia, como medio educativo para las nuevas
generaciones.

Necesidad de informar y crear un plan preventivo y de intervencion para las personas

profesionales en orientacion.
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CAPITULO V:
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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Conclusiones

Resulta algo claro que los videojuegos traen consigo impactos a nivel emocional y
social que requieren de apoyo de las personas cercanas a su alrededor; asi como el hecho que
dichos efectos pueden ser positivos 0 negativos; dependiendo del tipo o genero del juego, las

cualidades de la persona que lo juega y el contexto o medio en el que se desarrolla.

El impacto social o sus diversos efectos se producen en el ambito familiar y educativo,
siendo estos contextos los mas destacados en el uso de videojuegos, por su incidencia en la
conducta de la persona al igual que su permisividad. Las personas al ser seres sociales y
mayor aun en la etapa de la adolescencia, se ven permisiva ante los grupos de pares, siendo
estos lo de mayor vestigio social; la familia también, pero poseen poca interaccion con las
personas adolescentes por la etapa y una generacion llena de cosas fuera de lo comun, como

la tecnologia.

El impacto emocional se da mayormente a niveles fisicos lo que puede repercutir a
nivel emocional; tales como el insomnio, emociones cambiantes, alimentacion poco
adecuada, o adiciones a uso de los videojuegos; lo cual por si solo va a traer implicaciones a

nivel emocional y conductual, pudiendo consolidarse en una situacion patologica e inestable.

La orientacion debe apoyar a los padres y madres de familia a estar atentos a la
realidad actual de la tecnologia y los distintos desafios, riesgos y prevenciones a los que las
personas hoy en dia se ven expuestos; sin caer en situaciones alarmantes que causen mayor

alejamiento de las personas menores de edad.

Recomendaciones

Es recomendable que las personas profesionales de orientacion ademas de informar e
intervenir a los padres de familia en las diversas situaciones de la actualidad; también
favorezcan a las personas educadoras que necesitan una guia de accién para procurar por el
bienestar del estudiantado; mas aun en situaciones como la tecnologia que en muchas
ocasiones esta fuera de nuestro conocimiento; percibiendo la exigencia de mayor
informacidn, acciones preventivas, actualizacién e innovacion del material educativo de
ensefianza de materias regulares y de habilidades socioemocionales que permiten un ejercicio

saludable de la personalidad cromatica que nos caracteriza.



102

REFERENCIAS

Alanko, D. (2023). Efectos de los videojuegos en la salud de nifios y adolescentes. IntraMed.

https://www.intramed.net/contenidover.asp?contenidoid=104495

Alegsa, L. (2023). Definicion de mundo digital.
https://www.alegsa.com.ar/Dic/mundo_digital.php#gsc.tab=0

Aprender Compartiendo. (2016). Mundo Digital, nuestro presente o nuestro futuro. Era
Digital, Mundo Digital. https://aprendercompartiendo.com/mundo-digital-presente-

futuro/

Alvarez, K. (S.f.). La Orientacion en el area familiar: sinergias entre la intervencion y el
desarrollo de las familias. Colegio de Profesionales en Orientacion (CPO).
https://www.cpocr.org/la-orientacion-en-el-area-familiar-sinergias-entre-la-

intervencion-y-el-desarrollo-de-las-familias/

Ballesteros, J.C. y Picazo, L. (2018). Las TIC y su influencia en la socializacion de
adolescentes. Fundacion de Ayuda contra la Drogadiccion (FAD). https://fad.es/wp-
content/uploads/2019/05/investigacion_conectados_2018.pdf

Basco, R. (2017). Importancia de la Educacion. Escuela  Segundaria.

https://www.cereso.org/edu/importancia-de-la-educacion.html

Bausela, E. (2006). Areas, contextos y modelos de orientacion en intervencion
psicopedagdgica.  Revista  Electronica  Dialogos  Educativos.  Espafia.
https://revistas.umce.cl/index.php/dialogoseducativos/article/view/1198/2751

Bertran, P. (S.f.). Las 20 habilidades socioemocionales mas importantes (y sus
caracteristicas). Psicologia. Medicoplus.

https://medicoplus.com/psicologia/habilidades-socioemocionales

Bisquerra, R. (1998). Modelos de Orientacidn e Intervencion Psicopedagdgica. Espafa:

Praxis.

Cajal, A. (2022). Habilidades socioemocionales: desarrollo, ejemplos y actividades. Lifeder.
https://www.lifeder.com/habilidades-socioemocionales/



103

Carrillo, A. (2019). Orientacién educativa: qué es y cdmo ayuda a los estudiantes. Psicologia

y Mente. https://psicologiaymente.com/desarrollo/orientacion-educativa

Chérriez, M. (2012). Historias de vida: Una metodologia de investigacion cualitativa.
Universidad de Puerto Rico. Revista Griot. Volumen 5, NuUmero.
https://www.uv.mx/psicologia/files/2017/12/historias_de_vida_una_metodologia_d

e_investigacion_cualitativa.pdf

Cedefio, C. (2022). Brecha digital: ;cémo nos afecta y como se pueden reducir sus terribles

efectos? Cinconoticias. https://www.cinconoticias.com/brecha-digital/

Centro de Neurociencia InfantoJuvenil. (2022). (Cémo afectan los videojuegos a los
jovenes? Neuropsique. https://www.neuropsipe.com/blog/como-afectan-los-

videojuegos-a-los-jovenes/

Cristancho, A.M. (2024). Conectados pero Solitarios: Explorando el Impacto de la
Tecnologia en la Socializacion de los Jovenes. Fepropaz Fundacion.

https://fepropaz.com/tecnologia-y-socializacion-juvenil/

Cordero, M. (2021). Semanario Universidad. La otra epidemia: Costa Rica supera
crecimiento mundial de casos por depresion y ansiedad. Universidad de Costa Rica.
https://iip.ucr.ac.cr/es/noticias/la-otra-epidemia-costa-rica-supera-crecimiento-

mundial-de-casos-por-depresion-y-ansiedad

CETYS. (S.f). Importancia de la educacion: el camino para una mejor sociedad.
https://www.cetys.mx/trends/educacion/importancia-de-la-educacion-el-camino-

para-una-mejor-sociedad/

Cuesta, L. (2022). Videojuegos: ¢perjudiciales para la salud? La Vanguardia.
https://www.lavanguardia.com/vida/junior-report/20220803/8445607/influencia-

videojuegos-salud.html

Da Silva, E. (2020). ;Qué es el desarrollo psicosocial y cuales son sus etapas? Triunfo Salud.

https://www.tuinfosalud.com/articulos/desarrollo-psicosocial/

Davila, G. (2006). EI razonamiento inductivo y deductivo dentro del proceso investigativo

en ciencias experimentales y sociales. Universidad Pedagdgica Experimental



104

Libertador. Caracas, Venezuela. Revista de Educacion. Laurus, vol. 12, ndm.

https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=76109911

Diario Libre. (2023). Efectos positivos y negativos de los videojuegos en los adolescentes.
https://www.diariolibre.com/revista/buena-vida/evergreen/2023/05/11/videojuegos-

su-impacto-en-el-desarrollo-de-los-adolescentes/2311471

Diaz, E. (2020). EIl efecto de la Socializacion limitada en tiempos de Pandemia. Instituto
Superior de Estudios Psicologicos (ISEP). https://www.isep.es/actualidad/efecto-

socializacion-limitada-pandemia/

Dominguez, V. (2023). Funcion y objetivos de la Terapia Racional Emotivo Conductual.
PsicoActiva. https://www.psicoactiva.com/blog/la-terapia-racional-emotivo-
conductual-de-albert-ellis/

EcuRed. (S.f.). Videojuego. https://www.ecured.cu/Videojuego

Educahistoria. (2023). La Historia de los Videojuegos. https://educahistoria.com/la-historia-
de-los-videojuegos/

Equipo  Editorial  Etecé.  Enciclopedia  Humanidades.  (2023).  Educacion.

https://humanidades.com/educacion/

Equipo Editorial. (2023). Adiccion a los videojuegos: sintomas y tratamientos. La mente es
maravillosa. Psicologia. https://lamenteesmaravillosa.com/adiccion-a-los-

videojuegos-sintomas-tratamientos/

Equipo Editorial. (2019). Los videojuegos en la adolescencia. Eres mama.

https://eresmama.com/los-videojuegos-en-la-adolescencia/

Equipo de Enciclopedia Significados. (2024). Adolescencia.
https://www.significados.com/adolescencia/

Equipo Panda Cinematico. (2020). ¢Qué es un Videojuego? Definicién y Caracteristicas.

https://pandacinematico.com/videojuego-definicion-caracteristicas/

Espinoza, D.M. (2019). Consideraciones éticas en el proceso de una publicacion cientifica.
Revista Médica Clinica las Condes. https://www.elsevier.es/es-revista-revista-
medica-clinica-las-condes-202-pdf-S0716864019300380


https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=76109911
https://www.elsevier.es/es-revista-revista-medica-clinica-las-condes-202-pdf-S0716864019300380
https://www.elsevier.es/es-revista-revista-medica-clinica-las-condes-202-pdf-S0716864019300380

105

Fagale, B. (2023). Asi influyen los celulares, las redes sociales y los videojuegos en los
nifios. LIFE & STYLE. https://futbol.radioformula.com.mx/life-
style/2023/09/12/asi-influyen-los-celulares-las-redes-sociales-y-los-videojuegos-en-

los-ninos/

Falcon Informativa. (2021). ¢Como afectan los videojuegos a los adolescentes?

https://falconinformativa.com/como-afectan-los-videojuegos-a-los-adolescentes/

Fuentes, E.M. (2016). Areas de Intervencion en la Orientacion. Presentacion Prezi.

https://prezi.com/038dd0isOedl/areas-de-intervencion-en-la-orientacion/

Fundacién Reinicias. (2021). Los  videojuegos vy la  adolescencia.

https://fundacionreinicias.org/los-videojuegos-y-la-adolescencia/

Gaete, V. (2015). Desarrollo psicosocial del adolescente. Revista Chilena de Pediatria.
https://www.scielo.cl/pdf/rcp/v86n6/art10.pdf

Gobmez, S. (S.f.). Fortaleciendo habilidades socioemocionales: Claves para el desarrollo
personal.  Psicologiplasencia.  https://psicologiaplasencia.es/blog/desarrollo-de-
habilidades-socioemocionales/?expand_article=1&expand_article=1

Gurdian, A. (2007). EI Paradigma Cualitativo en la Investigacién Socio — Educativa.
Coleccion: Investigacién y Desarrollo. Educacion Regional (IDER). San José, Costa
Rica.
http://repositorio.inie.ucr.ac.cr/bitstream/123456789/393/1/paradigama%20cualitati
vo.pdf

Hernandez, S.; Fernandez, C & Baptista. L. (2014). Metodologia de la investigacion (62 ed.).
https://drive.google.com/file/d/0B7fKI4RAT39QeHNzTGhON19SMEO/view?resour
cekey=0-Tg3V3gROROHOAwW4maw5dDQ

Hidalgo, M.1. y Cefial, M.J. (2014). Adolescencia. Aspectos fisicos, psicoldgicos y sociales.
Anales de Pediatria Continuada. Madrid, Espafia. DOI: 10.1016/S1696-
2818(14)70167-2

Hinojosa, J.I. (S.f.). Desarrollo psicosocial en la adolescencia. Desarrollo Humano.
https://www.academia.edu/33309458/DESARROLLO _PSICOSOCIAL_EN_LA A
DOLESCENCIA_pdf


https://drive.google.com/file/d/0B7fKI4RAT39QeHNzTGh0N19SME0/view?resourcekey=0-Tg3V3qROROH0Aw4maw5dDQ
https://drive.google.com/file/d/0B7fKI4RAT39QeHNzTGh0N19SME0/view?resourcekey=0-Tg3V3qROROH0Aw4maw5dDQ

106

Jiménez, P. (2019). La educacion como derecho social, humano y fundamental: principios y
perspectivas de la educacion moderna.
https://www.redalyc.org/journal/5340/534066765006/html/

Imaginario, A. (2019). Educacion. Enciclopedia Significados.

https://www.significados.com/educacion/

Lehrer, L. (2021). Definicion de Educacion. Su clasificacion, su importancia y sus
dimensiones. https://definicion.com/educacion/

Leonor, J. (2020). ¢La pandemia nos ha cambiado? Diario Libre.
https://www.diariolibre.com/estilos/buena-vida/la-pandemia-nos-ha-cambiado-
DA21656072

Lopez, P.L. (s.f). Poblacion muestra y muestreo. Articulo. Punto Cero.
http://www.scielo.org.bo/pdf/rpc/v09n08/v09n08al2.pdf

Luna, C. (2018). ;Qué son las habilidades socioemocionales? Gestidén de las emociones.

Amadag. https://amadag.com/que-son-las-habilidades-socioemocionales/

Mansilla, M.E. (2000). Etapas del Desarrollo Humano. Revista de Investigacion en
Psicologia, Vol.3 No.2. file:///C:/Users/PC/Downloads/Dialnet-
EtapasDelDesarrolloHumano-8176557%20(3).pdf

Martinez, L.A; Hernandez, M.F & Alvarez, Y.A. (2022). El objeto y el sujeto en la
investigacion cientifica. Facultad de Ciencias Médicas de Cienfuegos. MediSur, vol.
20, nam. http://scielo.sld.cu/pdf/ms/v20n1/1727-897X-ms-20-01-166.pd f

Medina, F; Hirales, M y Vazquez, J. (2018). La Orientacion y la Tutoria desde las
perspectivas: oficial, conceptual y préctica en la Educacion Secundaria en México.
Revista ~ Mexicana  de  Orientacion Educativa. https://remo.ws/wp-
content/uploads/2018/12/a424.pdf

Meneses, C. (2020). Influencia e impacto de los videojuegos en la sociedad.
https://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/337244-Influencia-e-impacto-de-

los-videojuegos-en-la-sociedad.html

Méndez, C.R; Palacios, N.A y Méndez, D. (2023). Uso de videojuegos Yy su incidencia en la


https://www.diariolibre.com/estilos/buena-vida/la-pandemia-nos-ha-cambiado-DA21656072
https://www.diariolibre.com/estilos/buena-vida/la-pandemia-nos-ha-cambiado-DA21656072
http://www.scielo.org.bo/pdf/rpc/v09n08/v09n08a12.pdf
http://scielo.sld.cu/pdf/ms/v20n1/1727-897X-ms-20-01-166.pd
https://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/337244-Influencia-e-impacto-de-los-videojuegos-en-la-sociedad.html
https://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/337244-Influencia-e-impacto-de-los-videojuegos-en-la-sociedad.html

107

juventud actual. Revista Killkana Sociales.Vol. 7, No 1. pp. 83 - 94, enero-abril.
https://doi.org/10.26871/killkanasocial.v7i1.1242

Ministerio de Educacién Pablica (2020). Vulnerabilidad socioecondmica incide en la salud
mental de la poblacion de Costa Rica. Comunicado de prensa.
https://www.ministeriodesalud.go.cr/index.php/centro-de-prensa/noticias/746-
noticias-2021/2041-vulnerabilidad-socioeconomica-incide-en-la-salud-mental-de-
la-poblacion-de-costa-rica

Moncada, J y Chacon, Y. (2012). El efecto de los videojuegos en variables sociales,
psicoldgicas v fisioldgicas en nifios y adolescentes. RETOS. Nuevas Tendencias en
Educacion  Fisica, Deporte 'y Recreacion, num. 21, enero-junio.
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=345732287009

Montseny, F. (2022). Desarrollo psicosocial durante la adolescencia: Principales
Perspectivas Teoricas. https://kibbutzpsicologia.com/el-desarrollo-psicosocial-

durante-la-adolescencia-principales-prespectivas-teoricas/

Montagud, N. (2020). Habilidades socioemocionales: caracteristicas, funciones y ejemplos.

Psicologia. https://psicologiaymente.com/psicologia/habilidades-socioemocionales

Morales, J. (2020). El rol del orientador como agente dinamizador del escenario educativo y
social. Revista Innovaciones Educativas. DOI:
https://doi.org/10.22458/ie.v22i32.2903

Mufioz, E. (2022). La salud mental es prioridad en el periodo de pospandemia. Universidad
de Costa Rica. Publicaciones. https://www.ucr.ac.cr/noticias/2022/10/10/la-salud-

mental-es-prioridad-en-el-periodo-de-pospandemia.html

Naranjo. M.L. (2011). Enfoques Conductistas, Cognitivos y Racional Emotivos. Editorial de

la Universidad de Costa Rica.

Organizacion Mundial de la Salud (OMS). (2022). Salud mental y COVID-19: datos iniciales
sobre  las  repercusiones de la pandemia. Resumen  Cientifico.
https://iris.who.int/bitstream/handle/10665/354393/WHO-2019-nCoV-Sci-Brief-
Mental-health-2022.1-spa.pdf?sequence=1


https://www.ministeriodesalud.go.cr/index.php/centro-de-prensa/noticias/746-noticias-2021/2041-vulnerabilidad-socioeconomica-incide-en-la-salud-mental-de-la-poblacion-de-costa-rica
https://www.ministeriodesalud.go.cr/index.php/centro-de-prensa/noticias/746-noticias-2021/2041-vulnerabilidad-socioeconomica-incide-en-la-salud-mental-de-la-poblacion-de-costa-rica
https://www.ministeriodesalud.go.cr/index.php/centro-de-prensa/noticias/746-noticias-2021/2041-vulnerabilidad-socioeconomica-incide-en-la-salud-mental-de-la-poblacion-de-costa-rica

108

Osa, N. (2018). Efectos de los videojuegos en adolescentes a nivel emocional. Universidad
de las Islas Baleares. Facultad de Enfermeria y Fisioterapia.
https://dspace.uib.es/xmlui/handle/11201/150348

Paez, A. (2023). Recomendaciones para el buen uso de la tecnologia. Droirders.

https://www.droiders.com/recomendaciones-buen-uso-de-tecnologia/

Parra, D.S; Chiluiza, W.P y Castillo, S.A. (2022). Inclusién Tecnoldgica en Epoca de
Pandemia: Una Mirada al Constructivismo como Fundamento Tedrico. Revista
Tecnoldgica-Educativa Docentes 2.0 (RTED), 13(2), 16-25.
https://doi.org/10.37843/rted.v13i2.28

Pellicer, D. (2024). ;Como estimulan los videojuegos al cerebro? Esto dice la ciencia.
https://www.nationalgeographic.com.es/ciencia/como-estimulan-videojuegos-

cerebro-esto-dice-ciencia_ 21312

Pérez, Ry Torres D. (2012). Intensidad de demanda de los videojuegos y su efecto sobre el
estado de animo y la activacion percibida.  Universidad de Costa Rica.
http://www.scielo.org.co/pdf/rups/v13n4/v13n4a2l.pdf

Pérez, R; Giusti, G y Soto, K. (2019). Aspectos sociocognitivos asociados al uso de
videojuegos colaborativos y violentos.

https://www.iip.ucr.ac.cr/sites/default/files/contenido/10223-59959-2-
PB%20%282%29.pdf

Programa de Promocion de la Salud Mental. (2020). El impacto emocional de la pandemia.
Madrid Salud. http://w3-
originpre.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/Salud/Coronavirus/Ficheros/Guialm
pactopsicologico.pdf

Real Academia Espafiola. (2023). Videojuego. https://dle.rae.es/videojuego

Rebolledo, A. (2020). Las categorias en la investigacion cualitativa. Academia. Edu
https://www.academia.edu/78803037/Las_categor%C3%ADas_en_la_investigaci%
C3%B3n_cualitativa


https://dspace.uib.es/xmlui/handle/11201/150348
http://www.scielo.org.co/pdf/rups/v13n4/v13n4a21.pdf
https://www.iip.ucr.ac.cr/sites/default/files/contenido/10223-59959-2-PB%20%282%29.pdf
https://www.iip.ucr.ac.cr/sites/default/files/contenido/10223-59959-2-PB%20%282%29.pdf
http://w3-originpre.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/Salud/Coronavirus/Ficheros/GuiaImpactopsicologico.pdf
http://w3-originpre.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/Salud/Coronavirus/Ficheros/GuiaImpactopsicologico.pdf
http://w3-originpre.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/Salud/Coronavirus/Ficheros/GuiaImpactopsicologico.pdf

109

Regader, B. (2015). La Teoria del Desarrollo Psicosocial de Erik Erikson. Psicologia y
Mente.  https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-del-desarrollo-psicosocial-

erikson

Rodriguez, A. (2021). Cambios psicosociales en los adolescentes. Lifeder.

https://www.lifeder.com/cambios-psicosociales/

Rodriguez, M y Garcia, F.M. (2021). El uso de videojuegos en adolescentes. Un problema
de Salud Publica. Enfermeria Global. https://scielo.isciii.es/pdf/eg/v20n62/1695-
6141-eg-20-62-557.pdf

Rojas, C.D; Chirinos, Y del V; Moreno, J.A; Barbera, N y Bracho, N.O. (2021). Influencia
de los videojuegos en el comportamiento de los adolescentes. Capitulo X.
Universidad, ciencia, tecnologia e innovacion. https://alinin.org/wp-
content/uploads/2021/11/LIBRO-UMAFIS.9-172-190.pdf

Romero, E.D. (S.f.). (Qué es el desarrollo psicosocial? Desarrollo Personal.

https://www.psonrie.com/noticias-psicologia/que-es-el-desarrollo-psicosocial

Salazar, M y Espinal, N. (2020). Efecto del tipo de tendencias de uso de videojuegos sobre
el autoconcepto de estudiantes universitarios. [Tesis de licenciatura, Universidad de
Costa Rica].
http://repositorio.sibdi.ucr.ac.cr:8080/jspui/bitstream/123456789/16766/1/45764.pdf

Salgado, A.C. (2007). Investigacion cualitativa: disefios, evaluacion del rigor metodolégico
y retos. Universidad de San  Martin de  Porres.  Articulo.
http://www.scielo.org.pe/pdf/liber/v13n13/a09v13n13.pdf

Sanchis, S. (2022). Las 8 dimensiones del ser humano. Crecimiento personal y autoayuda.
Psicologia-Online.  https://www.psicologia-online.com/las-8-dimensiones-del-ser-
humano-5994.html

Sans, D.J. (2019). Adolescencia y consumo de videojuegos: una revision narrativa del estado
del arte. Universidad de Buenos Aires. Anuario de Investigaciones, vol. XXVI, pp.
171-176. https://www.redalyc.org/journal/3691/369163433017/html/

Significados Web. (S.f.). Concepto de Videojuegos. Significado y Definicién.

https://significadosweb.com/concepto-de-videojuegos-definicion-y-que-es/


http://repositorio.sibdi.ucr.ac.cr:8080/jspui/bitstream/123456789/16766/1/45764.pdf
https://www.redalyc.org/journal/3691/369163433017/html/

110

Ssociologos. Blog de Actualidad y Ciencias Sociales. (2022). Impacto de industria del
videojuego en la interaccion social. https://ssociologos.com/2022/05/11/impacto-de-

industria-del-videojuego-en-la-interaccion-social/

Soriano, J. (2023). ¢Cuales son las funciones de la Orientacion Profesional? Psicologia y
Mente. https://psicologiaymente.com/organizaciones/funciones-de-orientacion-

profesional

TecnoDigital.  (2023). Tecnologia Digital: Transformando el Mundo Actual.

https://informatecdigital.com/tecnologia/que-es-la-tecnologia-digital/

TecnoMagazine. (S.f.). Los Riesgos de la Tecnologia. https://tecnomagazine.net/riesgos-de-

la-tecnologia/
TecnoMagazine. (S.f.). Tecnologia Digital. https://tecnomagazine.net/tecnologia-digital/

Tejeiro, R; Pelegrina, M y Gomez, J.L. (2009). Efectos psicosociales de los videojuegos.
Revista Comunicacion, N° 7, Vol.1.
https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/58204/a16_Efectos_psicosociales_de_los

videojuegos.pdf?sequence=1

Torres, A. (2017). Adiccidn a los videojuegos: sintomas, causas Y tratamiento. Psicologia y

Mente. https://psicologiaymente.com/clinica/adiccion-a-videojuegos

Universidad Europea. (2022). La evolucién de los videojuegos a lo largo de la historia.
Creative Campus. https://creativecampus.universidadeuropea.com/blog/evolucion-

videojuegos/

Universidad de Monterrey (UDEM). (2019). Reflexionan sobre el impacto social de los
videojuegos.  https://www.udem.edu.mx/es/institucional/noticia/reflexionan-sobre-

el-impacto-social-de-los-videojuegos

UNICEF de Costa Rica. (2020). Ansiedad, aburrimiento y depresion experimentan las
personas adolescentes y jovenes durante la pandemia del Covid-19. Comunicado de
prensa. https://www.unicef.org/costarica/comunicados-prensa/ansiedad-

aburrimiento-depresion-personas-jovenes-ureport

Urefia, V y Robles, J. (2015). La Orientacion en el Ministerio de Educacién Publica


https://ssociologos.com/2022/05/11/impacto-de-industria-del-videojuego-en-la-interaccion-social/
https://ssociologos.com/2022/05/11/impacto-de-industria-del-videojuego-en-la-interaccion-social/
https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/58204/a16_Efectos_psicosociales_de_los_videojuegos.pdf?sequence=1
https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/58204/a16_Efectos_psicosociales_de_los_videojuegos.pdf?sequence=1
https://www.udem.edu.mx/es/institucional/noticia/reflexionan-sobre-el-impacto-social-de-los-videojuegos
https://www.udem.edu.mx/es/institucional/noticia/reflexionan-sobre-el-impacto-social-de-los-videojuegos
https://www.unicef.org/costarica/comunicados-prensa/ansiedad-aburrimiento-depresion-personas-jovenes-ureport
https://www.unicef.org/costarica/comunicados-prensa/ansiedad-aburrimiento-depresion-personas-jovenes-ureport

111

Costarricense. Revista Electronica “Actualidades Investigativas en Educacion”. Universidad

de Costa Rica. https://www.scielo.sa.cr/pdf/aie/v15n1/a34v15nl.pdf
Utildigital. (S.f.). Tecnologia digital. https://utildigital.com/tecnologia-digital/

Verdugo, M. (2021). La  historia de los videojuegos.  Academia.

https://www.academia.edu/45127896/La_historia_de_los_videojuegos

Villanueva, R. (2012). El verdadero impacto de los videojuegos en la vida diaria. Level up.
https://www.levelup.com/articulos/164186/EIl-verdadero-impacto-de-los-
videojuegos-en-la-vida-diaria

Visortecnologico. (2023). ; Como prevenir y controlar los riesgos en el uso de la tecnologia?

https://www.visortecnologico.com/novedades/prevenir-controlar-riesgos-tecnologia/

Vinueza, P.A. (2023). Evolucion tecnologica: el impacto de la pandemia del COVID-19 en
la sociedad. SAE Capacita. https://es.linkedin.com/pulse/la-pandemia-del-covid-19-

como-catalizador-cambio-tecnol%C3%B3gico


https://www.visortecnologico.com/novedades/prevenir-controlar-riesgos-tecnologia/

112

APENDICES



113

Apendice A: Consentimiento
Universidad Central

Facultad de Ciencias de la Educacion
Carrera o Escuela de Orientacion

Licenciatura en Orientacion

Consentimiento
Y0, (nombre completo) , con

nimero de identificacion (nimero de cedula/pasaporte) , COmo

persona estudiante, accedo a formar parte de la investigacion llamada: Analisis de los efectos
socioemocionales del uso de videojuegos ante el confinamiento postpandemia, en jovenes

estudiantes de 16 a 18 afios del Colegio Nocturno de Limon, Circuito 01.
Es importante mencionar lo siguiente:

e Se aplicara diferentes instrumentos o herramientas que permitan obtener
informacion importante, en base al tema de investigacion.

e Lainformacién obtenida sera de caracter confidencial y solo se utilizara con fines
académicos.

e Pueden solicitar informacion, sobre los distintos procesos que se ejecutaran y se
estard atenta a brindar la informacion requerida o responder cualquier duda o

consulta
Con antelacidon se agradece su permiso colaboracion.

Firma Fecha

Nombre

Contacto Numero Telefénico
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Apéndice B: Guia de Autobiografia

Universidad Central

Facultad de Ciencias de la Educacion
Carrera o Escuela de Orientacion
Licenciatura en Orientacion

Instrumento Individual

Instrucciones:

El presente documento, es una guia para realizar la autobiografia por lo que se pide
que por favor exponga lo solicitado de forma amplia y honesta. Lo escrito en el mismo sera
confidencial, por lo que no debe colocar su nombre; solo las iniciales del mismo. Ante

cualquier duda o consulta, puede apoyarse con la persona encargada.

Guia de Autobiografia

La autobiografia es un escrito donde se cuentan acontecimientos importantes de la vida
desde los primeros afios de vida hasta la actualidad; sin embargo, la misma por razones
investigativas, se solicita que sea redactada haciendo énfasis en los siguientes puntos a
continuacion:
1. Actividades recreativas ejercidas en la nifiez y adolescencia...
2. Uso de videojuegos en el momento de la pandemia: género, medio tecnoldgico y
tiempo
Uso de videojuegos en la actualidad: género, medio tecnoldgico y tiempo

4. Aportes positivos y negativos del uso de videojuegos a nivel:

e Personal
e Familiar
e FEducativo

5. Aportes del uso de videojuegos en la vivencia de la pandemia

Muchas gracias
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Apéndice C: Instrumento de Grupo Focal
Universidad Central
Facultad de Ciencias de la Educacion
Carrera o Escuela de Orientacion
Licenciatura en Orientacion
Instrumento Grupal
Grupo Focal

Este Grupo Focal cumple con el propdsito principal de indagar de crear una zona
segura para investigar sobre los efectos socioemocionales generados por el uso de
videojuegos en el momento de la pandemia de 3 jovenes estudiantes del Colegio Nocturno
de Limén.

Instrucciones (Leido por la facilitadora)

Es necesario que respondan las preguntas que se haran, de forma clara y honesta; y
de no comprender algunas de las consultas, por favor expresarselo a la facilitadora a cargo.

Con antelacién se agradece su participacion.

Datos
Fecha: Lugar:
Hora de empiece: Hora de desenlace:
Facilitadora
- Ambary Willis Flores
Distribucion

- Presentacion y bienvenida
- Explicacion del proposito de la actividad
- Exposicién de las normas de la sesion:
1. Por favor comunicar a la facilitadora si debe retirarse de manera breve de la
actividad
2. Por favor se les agradece no usar en celular en el momento de la actividad; solo
en caso de una situacion de emergencia.

3. Por favor mantener el respeto en todo momento.
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4.
5.

Por favor para hacer uso de la palabra, levantar la mano.
Por favor escuchar y seguir las instrucciones, para el orden de la actividad.

- Explicacion y aprobacién para grabar el audio de la sesion.

- Al pasar 45 minutos, se brindara un receso de 15 minutos.

Proceso de la sesion:

- Explicacion breve sobre el tema investigado y el area socioemocional, 1o que esta

conlleva, igualmente se proyecta un video para una mayor compresion de la tematica.
- Link de video: https://youtu.be/LIXEVHY7EXO0 (2 min)
- Ejecucion de preguntas generadoras:

1. Expliquen ;Qué videojuegos suelen utilizar y mediante que herramienta
tecnoldgica?
2. Comenten ¢En el momento de la pandemia que videojuegos fueron de mayor
interés? Y ¢Por qué?
3. Expliquen ¢Qué les motivo a utilizar videojuegos como parte de las actividades
recreativas; tanto en el momento de la pandemia como actualmente?
4. Expliquen ¢Qué beneficios emocionales consideran ustedes que les aporto los
videojuegos; tanto en el momento de la pandemia como actualmente?
5. Comenten ;Qué desventajas emocionales consideran ustedes que les aporto los
videojuegos; tanto en el momento de la pandemia como actualmente?
6. Expliquen ¢(Qué beneficios sociales consideran ustedes que les aporto los
videojuegos; tanto en el momento de la pandemia como actualmente?
7. Comenten ;Qué desventajas sociales consideran ustedes que les aporto los
videojuegos; tanto en el momento de la pandemia como actualmente?
8. Comenten ¢Qué otras actividades recreativas realizaron; tanto en el momento de
la pandemia como actualmente?
Personas participantes
1. Personal
2. Persona 2

3. Persona 3




