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PROLOGO

Con la colaboracion del claustro de maestros, la direccion técnica del centro
educativo y la participacion activa de cincuenta alumnos del nivel bdsico del
Colegio Osario Sandoval ubicada en la zona veintiuno de esta ciudad de
Guatemala, se realizaron entrevistas, aplicacién de pruebas psicométricas en las
dreas psicoldgicas y pedagdgicas. Se considerd el problema de los juegos
electrénicos como un factor que influye en los adolescentes de nuestro pais,
a quienes se les observé que asisten a las salas de videojuegos en los
centros comerciales donde pueden hacer uso de éstos en cualquier momento,
incluso en los horarios normales de clases, sin considerar las consecuencias al
optar por este tipo de decisiones.

El objetivo de esta investigacién es determinar la influencia del uso de los
juegos electronicos (videojuegos) en los adolescentes de doce a diecisiete
afios de edad y su repercusién en el bajo rendimiento escolar y cambios de
conducta. Determinar si los juegos electrénicos influyen en los adolescentes
de doce a diecisiete afios en el cambio de conducta. Comprobar la relacién
existente entre el tiempo y la dedicacién con el juego electrdnico con el bajo
rendimiento escolar.

Se considera como primer aporte para Psicologia clinica, el estudio de la
conducta en los adolescentes, asi como la Psicologia educativa enfocada al bajo

rendimiento escolar.



Se manifiesta la necesidad de estudiar en forma cientifica la influencia de
los juegos electrdnicos, el bajo rendimiento escolar asi como los cambios de
conducta en los adolescentes.

Se observé que los videojuegos ayudan a deformar la conducta del adolescente
en su fase de desarrollo intelectual, educativo y social-personal, por lo cual se
concluyé con un cuidado especial que debe tenerse en la forma del uso de
dichos juegos electronicos por parte de los adolescentes y la supervisién de los
padres de familia para formar nuevos hdbitos en el uso de estos juegos en los
adolescentes.

Por tal motivo, este estudio beneficiara a los padres de familiar y maestros en
el uso controlado de los videojuegos y mejorar el rendimiento escolar mediante
la aplicacién de técnicas de estudios adecuadas.

Agradecemos a las autoridades del Colegio Osorio Sandoval ubicado en la zana
veintiuno de la ciudad de Guatemala para el desarrollo de esta investigacion que
se llevé acabo en sus instalaciones y a todos los alumnos del nivel bdsico de la

Jjornada matutina.



CAPITULO I

Introduccion

La presente investigacién estd basada en el uso de los juegos electrénicos
comlnmente conocidos como videojuegos, los cuales han provocado problemas
de conducta, y bajo rendimiento académico en los adolescentes.

Se observo el bajo rendimiento escolar y cambios de conducta en una poblacion
de adolescentes, de doce a diecisiete afios de edad, nivel socioeconémico
medio, alumnos de educacién bdsica que asistieron a una institucién educativa
del sector privado y que residen en las zonas; doce y veintiuno de la ciudad de
Guatemala. Fue este el principal motivo del presente estudio, el uso inadecuado
de los videojuegos y su implicacion en estas dos dreas descritas
anteriormente.

La poblacién estudiantil en mencion, fue referida por la direccion técnica del
establecimiento educativo, claustro de catedrdticos, algunos padres de familia,
que informaron que a pesar de la orientacion personal, valores morales y
familiares, los estudiantes utilizaron su tiempo inmoderadamente en los juegos
electronicos. Este estudio, se basé en la problemdtica de la influencia hacia los
juegos electrénicos en los adolescentes, entendiéndose el concepto de
influencia como “el producir ciertos efectos de una situacion sobre otra”, es

1

decir como “efecto producido a cierta distancia”.” Por tal motivo se aplicé en

primera instancia una entrevista dirigida a la muestra en estudio,

' Océano Prdctico "Diccionario de Lengua Espafiola”, (Barcelona Espafia, Editorial Océano
1999) 426 p.p




posteriormente se sometieron a evaluaciones psicoldgicas con el test's otis
infermedio forma "A" y el test's hdbitos de estudio La influencia de los juegos
electrénicos se consideré como factor que produce ciertos trastornos de
adaptacién, conducta antisocial y tendencias agresivas.

Los resultados obtenidos de esta investigacion resalta que el nivel de cociente
intelectual de los alumnos evaluados se encuentra en los pardmetros estdndar
de normalidad con un 64%, que equivalente a 31 estudiantes, y en relacion a los
hdbitos de estudio se obtuvo que los niveles aceptables para el éxito académico
se encontraron deficientes.

En lo referente al aspecto social, los adolescentes en estudio se les observé
con poca participacién social, aislamiento y formacién de grupos afines a su
interés (grupo de jugadores). Con su formacién educativa, presentan muy poco
interés y de atencion a sus estudios normales y se une también la falta de
dreas recreativas, la mala influencia de grupos de jovenes que residen en el
entorno, asi como estimulos negativos que son transmitidos por television, cine
y otros medios de comunicacién que afectan la mente del adolescente en el
proceso formativo de su identidad que se ve afectado por la introyeccién de
figuras, patrones de conducta, valores ajenos a su sociedad y cultura en la que
vive y crece. Por lo tanto, el bienestar de los adolescentes, dependerd de la
capacidad que la sociedad, comunidad y familia tenga para atender sus
necesidades y expectativas.

Con el desarrollo de estd investigacion se aporta a la direccion técnica del
establecimiento educativo los resultados obtenidos de este estudio,
observaciones y recomendaciones generales, de todos los estudiantes que

presentaron problemas de rendimiento escolar y de conducta.



Marco Teoérico

Breve Historia de los videojuegos:

Los primeros pasos de los actuales videojuegos se detectan en los afios 40,
cuando los técnicos americanos desarrollaron el primer simulador de vuelo,
destinado al entrenamiento de pilotos. En 1962 aparecio la tercera
generacion de ordenadores, reduciendo su tamafio y coste de manera

drdstica y a partir de ahi el proceso ha sido continuado. ?

En 1969 nacié el microprocesador, que en un reducido espacio producia
mayor potencial de informacion que los grandes ordenadores de los afios 50.
Es lo que constituye el corazén de nuestros ordenadores, videojuegos y

calculadoras.

En 1970 aparece el disco flexible y en 1972 se desarrolla el primer juego,
llamado PONG, que consistia en una rudimentaria partida de tenis o ping-
pong.

En 1977, la firma Atari lanzé al mercado el primer sistema de videojuegos
en cartucho, que alcanzé un gran éxito en Estados Unidos y provocd, al

mismo tiempo, una primera preocupacién sobre los posibles efectos de los

videojuegos en la conducta de los nifios. 3

2 Estallo J.A. “Los Videojuegos Juicios y Prejuicios”, (Planeta, Barcelona 1995) 57-63 p.p.
3 Ibidem. Pdg. 61.




Tras una rdpida evolucion, en la que el constante aumento de la potencia de
los microprocesadores y de la memoria permitieron nuevas mejoras, en 1986,
la casa Nintendo lanzoé su primer sistema de videojuegos que permitié la

presentacién de unos juegos imaginables nueve afios atrds.

La calidad del movimiento, el color y el sonido, asi como la imaginacién de los
creadores de juegos fueron tales que, unidos al considerable abaratamiento
relativo de dichos videojuegos, a comienzos de los 90, en nuestro pais se
extendieron de manera masiva los juegos creados por las dos principales
compaiiias, Sega y Nintendo, pasando en poco tiempo a constituirse en uno

de los juguetes preferidos de los nifios. *

La extension masiva de los videojuegos en los afios 90 ha provocado una
segunda oleada de investigaciones, desde la medicina, la sociologia, la
Psicologia y la educacién, ademds de la preocupacién y las valoraciones que
dichos juegos han recibido por parte de padres, educadores 'y
principalmente los medios de comunicacion, para quienes generalmente los

videojuegos son vistos como algo negativo y perjudicial.

El mercado de videojuegos es algo en constante cambio, se pude decir que
existe una serie de juegos con caracteristicas comunes y que permiten

clasificar a los mismos en torno a las siguientes categorias (Estallo, 1995).°

* Casey, J & Ramsammy, R. “"MacMentoring: Using Techonology and counseling with at-risk
youth”, (ERIC documento reproducido para servicio No. ED. 344 E.U.A. 1999) 179-182 p.p.
> Estallo J.A. “Los Videojuegos Juicios y Prejuicios”, (Planeta, Barcelona 1995) 181-190 p.p.




Tipo de Juego Caracteristicas Modalidades
ARCADE *Ritmo rapido de juego *Plataforma
*Tiempo de reaccidén minimo *Laberintos
* Atencion focalizada *Deportivos
*Componente estratégico *Dispara y olvida
secundario
SIMULADORES | *Baja influencia del tiempo *Instrumentales
de reaccion *Situacionales
*Estrategias complejas y cambiantes *Deportivos
*Conocimientos especificos
ESTRATEGIA *Se adopta una identidad especifica * Aventuras
*Solo se conoce el objetivo final del *Qraficas
juego *Juegos de rol
*Desarrollo mediante ordenes y objetos | *Juegos de guerra
JUEGOS DE *Cartas *Trivial pursuit
MESA *Ajedrez
*Pin pon
*Petacos

La clasificacion que hacen las revistas especializadas, difiere en cierto

sentido de estas grandes categorias, variando con bastante frecuencia.

En la actualidad (Hobby Consolas, 1998), los especialistas en el tema
distribuyen a los juegos con arreglo a varios pardmetros, como el tipo de

consola, nivel de dificultad, tipo de juego, etc.



Segln esto, se cuenta con 5 tipos de consolas en el mercado espafiol: Game
Boy, Nintendo 64, PSX Platinun, Sega Return, PlayStation y lo mads actual la
X Box. A estos tipos de consolas hay que afadirles los juegos que tienen

como soporte un ordenador personal.

Al utilizar el término jugador es dificil reducir esa expresién a un determinado
sujeto que juegan de manera uniforme. Los usuarios tienen sus preferencias,
sus peculiaridades y sus costumbres.

No todos los videojuegos reciben la misma aceptacion. Las preferencias, se

dividen seguln el tema del juego y la estructura formal del mismo.

El andlisis de principal de juegos en el mercado, realizado por la revista
especializada Hobby Consolas (n° 23, 1998), se puede comprobar que los
juegos examinados tienen un cardcter violento, con luchas, peleas o guerras.
El otros juegos lo componen carreras de autos y motos, el fitbol y bdsquet y

finalmente otro tipo de juegos.

Las preferencias de los usuarios de los videojuegos varian constantemente en
razon de los tipos de juegos, las modas, las campafias y otra serie de variables
muy complejas, de tal modo que es dificil establecer prioridades en la eleccién
de los juegos con validez permanente. El éxito de los videos juegos y su
progresiva implantacién entre los nifios, jévenes y adultos merece una atencion
especial, puesto que algo debe haber en este tipo de actividad que atrae y

mantiene de manera intensa el interés.

® Provenzo. E. “The Video Generation”, (American School Board Journal, E.J.) 3 march 2000
136-441 p.p.




La trascendencia que los videos juegos tienen en la sociedad, una parte la
afinidad existente entre los valores, actitudes y comportamientos que
promueven los videojuegos y los que imperan en la sociedad, por otra parte,
desde el punto de vista del aprendizaje, los videojuegos cumplen muchos de
los requisitos que una eficaz ensefianza debe contemplar, y en muchos casos

lo hacen mejor, incluso que los actuales sistemas educativos.”

Muchos de los valores dominantes en nuestra sociedad se encuentran presentes
en los videos juegos y programas de television en general, la competencia, el
consumismo, la velocidad, la violencia, la agresividad y otros. Hay una gran
sintonia entre los valores promovidos por estos juegos y los que estdn en el
entorno social, de manera que los comportamientos que se practican en estos
juegos son los que encuentran un mayor apoyo y aceptacion social.

Puede decirse también, a la inversa, que los nifios y jovenes aprenden y
socializan con estos valores y actitudes a través de los videos juegos y los
programas de television.

Dentro de los valores y actitudes mds impulsados por videojuegos, destacan
algunos por su especial interés:

a).-La competitividad. Uno de los ejes de la sociedad, presente en todos los
hiveles y dmbitos; en la empresa, el deporte, la familia, etc. Ocupa un papel
importante en la infraestructura de los videos juegos, tanto en la competicidn
con otros como con uno mismo.

b).-La violencia es otra de las dimensiones que tienen un gran espacio en el

conjunto de los videos juegos y que, lamentablemente, estd presente en la

7 Castillejo J L. "Pedagogia Tecnolégica”, - CEAC - ( Barcelona, Espafia 1987) 57-63 p.p.
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sociedad, sobre todo a través de la televisién, en donde se destaca como tema
estelar en las peliculas y telediarios.

c).-Sexismo y erotismo. La utilizaciéon del sexo para conseguir objetivos
comerciales asi como la difusién y promocion de los roles sexuales diferenciados
y en relacion de dependencia, tiene también un fuerte eco en los juegos de
pantalla, al igual que son utilizados por la publicidad diaria con el fin de
conseguir objetivos econdmicos.

d).- Velocidad. Una de las caracteristicas de la actual sociedad, es que fomenta
el impulso de correr mds, al tiempo que parece impotente para reducir las
muertes por accidentes de circulacion. Numerosos juegos muestran este
aspecto competitivo relacionado con la velocidad de vehiculos.

e).-Consumismo. La iniciacion en el mundo de los videojuegos supone un fuerte
impulso para el desarrollo de actitudes y comportamientos consumistas, con la
compra de aparatos, accesorios, cambios de modas, revistas especializadas,
infraestructuras y ordenadores, entre otros.

Estos videos juegos a parte de proporcionar diversion y distraccion,
representan una especie de hdbitat donde llegan cientos de jévenes para evadir
sus problemas personales; y se contaminan con la violencia que es tfransmitido en
la mayoria de los juegos que se utilizan.

“La opinidn de los psicélogos es que los videos juegos son medios para canalizar
sus problemas, opinan que los adolescentes se identifican con las figuras de los

juegos que aparecen en la pantalla de la mdquina o del televisor”®

8

Garcia Manolo & Bjorkgren Sherlyn “Jovenes Esclavos de la Magquinitas”, Prensa Libre,
Revista Domingo, Revista No. 669, Guatemala Enero de 1994. 10-11 p.p.
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Los videos juegos y la televisién tienen similitud en su contenido violento, irreal,
y fantasioso, no apropiado para la mayoria de los jovenes y da como resultado el
impacto negativo en ellos como: trastornos de conducta emocionales y
psicoldgicos, problemas de orden fisico.

Los jugadores en su mayoria menores de edad, encuentran, una evasion de su
ansiedad y conflictos personales, donde la agresividad, la violencia y la fantasia
estdn presentes.

"El mundo de los videos juegos, es una forma de tecnologia reciente en la cual
se ha podido adaptar a las mds altas exigencias de la poblacién que los utilizan.
En la actualidad es un medio de distraccién que se estd empezando a estudiar,
tanto en su influencia como efectos psicoldgicos que pueden llegar a producir
entre las personas.

Esto es debido a que los contenidos de la mayoria de estos juegos electrénicos
presentan agresividad, violencia, fantasia, que son transmitidas por otros
medios de comunicacién”. ®

De lo descrito anteriormente, se presentan algunas descripciones de los
efectos psicologicos mds importantes que pueden ser causados por este tipo de
juegos electronicos:

Atrofia de la Imaginacion:

Si establecemos una comparacion con la lectura, encontramos que esta nos
ofrece cddigos méviles compuestos por letras que son descodificados en
imdgenes (imdgenes mentales), al ritmo que el lector lo va leyendo. En la

mayoria de los juegos electrénicos entrega una serie de imdgenes en formacion

’ Murriete Fredy & Ruiz Hiram http/www.google.com/"juegos electrénicos”/divas hasta los
dientes.doc 1-10 p.p.
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y por lo tanto no se necesita imaginarlo (como sucede en la lectura), anulando de
esta forma la capacidad de imaginacién en la persona.

Empobrece la Capacidad del Razonamiento Abstracto:

Los videos juegos empobrecen, inactivan o atrofian la capacidad de abstraccidn
y de comprensién. Ademds empobrece el pensamiento critico, la capacidad de
andlisis, dificultad en la redaccion y la comprensién en la lectura. Esto se debe
a que se ha sustituido el razonamiento ldgico basado en las premisas postulares
verbales, por el pensamiento concreto dependiente de las imdgenes que

recibimos de los videos juegos.

Efectos Fisicos:

Epilepsia:

Inicialmente surgié en los nifos, que observaban con mucha atencidn algunos
programas de la television.

En esta ocasion los ataques se debieron probablemente a los cambios bruscos
en la intensidad de la luz y el contraste del color de las imdgenes emitidas,
mismas que se dan con mayor frecuencia y realce en los juegos electrénicos
actuales.

Una de las principales industrias de videojuegos Nintendo of American Inc,
advierten en el uso de los cassettes de videojuegos, tienen la facultad de
provocar ataques epilépticos a las personas que lo juegan, esto es debido por los

cambios bruscos de luz, color de las imdgenes emitidas.

Trastornos del nervio Optico y Migrafia:
El riesgo que supone los videojuegos para la salud fisica y psiquica de los

adolescentes, son el desgaste fisico de los ojos y migrafia que también se le



13

conoce con el nombre de jaqueca ya que diferentes estudios han detectado
alteraciones del nervio éptico y fuentes de migrafias entre los jugadores

habituales (los que juegan con mucha frecuencia).

Cansancio, Ansiedad y Tension Muscular:

Al estar frente a uno de estos aparatos y no se obtiene el resultado deseado,
ganarle al adversario o reto que se le presente, provoca ansiedad y tension
muscular. Se tiene conocimiento que si se juega durante el fin de semana al dia
siguiente la persona no estd en ptimas condiciones de volver al trabajo o a sus
estudios, ya que aun se siente con ansiedad y ademds con tension muscular el

cual se traduce como cansancio o agotamiento fisico.

Efectos Psicoldgicos:

Cambios en la Conducta:

Dice una frase famosa "La repeticion constante de un mismo mensaje lleva a la
Accion”. En 1986 Mc Loure y Mears constataron como los video jugadores
presentaban niveles significativamente mayores en extroversién que las
personas que se hallan en las mismas condiciones que no son jugadores de

videojuegos (ansiosos o con estados alterados).

Bajo Rendimiento Escolar o Académico:
Tedricamente "bajo rendimiento escolar se define como una baja significativa
de sumisién con relacion al grupo, sin compromiso funcional e intelectual del

su\]e‘ro”.10

10" | ewis Rena B. “Educacién de Nifios y Adultos Excepcionales” (Guatemala, Editorial Piedra
Santa 1989) 16 p.p.
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El rendimiento académico de los jugadores de videojuegos, disminuye solamente
durante el primer mes de jugar el video juego de recién adquisicion y que
después de ese tiempo eso se estabiliza; debido a que el juego ya aprendido y
jugado no les llama mds la atencidon como en un principio.

En la realidad no terminan de conocer el juego en su totalidad cuando al
mercado envian juego nuevo y mejorado el que si llama la atencidn jugar, y
nuevamente se repite el ciclo en el cual el adolescente vuelve por un mes
aproximadamente a ftener problemas por su rendimiento escolar debido a que
estd aprendiendo otro juego que llama su atencion e interés y lo dejard hasta
que lo haya aprendido o hasta que aparezca otro en el mercado.

En los videos juegos los adolescentes no sdlo ven que a un agresor se le
recompensa, sino que ellos experimentan esa misma sensacién de ser

recompensados.

Conducta:

El concepto de conducta en Psicologia nos indica en su significado ordinario que
es "Toda actividad fisica de un organismo vivo, observable en principio por otro
individuo, a diferencia del curso de la actividad psiquica interior ya que la
conducta en si es objetivay no subjetiva”.!!

De la misma forma el psicdlogo Arnold Lucios Gesell (1880-1961), realizé una
clasificacion de la conducta en cuatro campos a estudiar:

v" "La conducta adaptativa: que es la que comprende la organizacién de

los estimulos, la percepcion de relaciones y andlisis.

" Dorsch, Friedrich “Diccionario de Psicologia”, (Barcelona Espafia, Editorial Herder 1981) 178
P-P.
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v La conducta Motriz: en esta definicion existen dos tipos de
conducta: conducta motriz fina y la conducta motriz gruesa. La
primera abarca todos los movimientos de la mano y de los dedos para
la aproximacion, presién y manipulacion de un objeto.

En la conducta motriz gruesa, abarca los movimientos gruesos como
lo son las reacciones postulares, el equilibrio, el caminar.

v" La conducta del lenguaje: este abarca toda la comunicacion visible y
audible, vocalizacion, palabras, frases y oraciones.

v" La conducta personal social: que es la que se encuentra sujeta a los
objetivos propuestos por una sociedad y a las diferencias
individuales."*?

La finalidad de toda conducta no es mds que la situacion modificada, es decir,

que el sujeto obra a causa de la situacion y para modificarla pues todas sus

reacciones se origina como resultado de sus necesidades bioldgicas, su historia
pasada y sus experiencias actuales en la sociedad a la cual pertenece. Se puede
enumerar cuatro factores que determinan la conducta humana:
1. Determinantes bioldgicos pasados ( factores genéticos prenatales,
peri natales).
2. Determinantes bioldgicos actuales (estado nutricional, fatiga,
drogas).
3. Historia previa de interaccion con el medio (conductas mantenidas
sistemdticamente por el medio).

4. Condiciones ambientales momentdneas.

12 Montesdeoca Gonzdlez, Evelyn "Conceptos y Principios Basicos de los Modificadores de

la Conducta Operante” (Tesis Carrera Técnica, Educacidn Especial 1989) 15 p.p.
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Para su estudio la conducta se divide en dos tipos:

1. Conducta respondiente o reaccidn; es aquella que se caracteriza por
tener una sustentacion bioldgica, es involuntaria e involucra la
musculatura lisa (mdsculos del corazén y de los érganos internos).
Es activada a través de un estimulo, esto es mejor conocido como
accion refleja.

2. Conducta Operante o Aprendida; es aquella conducta capaz de
modificar el ambiente y es afectada por sus propias consecuencias:
es voluntaria e involucra la musculatura estriada (musculos
esqueléticos), se da a través del aprendizaje, por lo que puede ser
reforzada.

Toda persona estd involucrada en la socializacién, guia y educacién de los hijos y
estard integrado en el proceso de mejorar o modificar determinadas conductas,
pues estas modificaciones son un proceso de ensefianza aplicable a foda
conducta operante. Todo tipo de modificador debe tener una secuencia que
vaya compensando y solucionando las deficiencias existentes.

Al mismo tiempo serd necesario efectuar un andlisis de los repertorios que
posee el sujeto, averiguar cuales son los factores ambientales que los controlan,
sefialar que tipo de modificador serd establecido, debido a que existen varios
tipos de modificadores de conducta los cuales son: para fortalecer desarrollar
y mantener una conducta nueva, para poner fin a la conducta inadecuada y
modificar la conducta emocional.

"Este tratamiento conductual presupone la manipulacion de una serie de

procedimientos que tienden a disefiar el ambiente general e individual del
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sujeto, de modo tal que facilite y promueva la adquisicion de conductas
positivas que faciliten la adaptacién”.*®

El tratamiento conductual abarca tres aspectos fundamentales las cuales
podemos mencionar: la creacion de nuevas conductas, el aumento de frecuencia
en conductas ya existentes y la supresion de conductas objetables.

Este tratamiento conductual estd comprendido por dos etapas bien definidas; el
tratamiento individual bajo condiciones bien controladas y la intervencion sobre
el ambiente del sujeto, dirigido a obtener condiciones optimas para el
mantenimiento de la conducta ya adquirida bajo tratamiento individual.

Para tomar en consideracién la teoria del aprendizaje social en las personas se
centra fambién a los factores de reforzamiento positivo ya que un reforzador
positivo es aquel objeto o hecho que al presentarse inmediatamente después de
emitir una conducta, hace que ésta en el futuro se vuelva a repetir, como se ha
observado en jugadores de videojuegos al ganar posiciones o punteos superiores
a los ya establecidos por la mdquina.

Un reforzador es una recompensa pero no todas las recompensas son
reforzadas positivamente, por lo tfanto debe llevarse a cabo una observacién en
la prdctica para poder seleccionar el mejor reforzador y que sea positivo.

Por dltimo existe el control cognitivo que es un tipo de refuerzo que tiene una
influencia también considerable. Cuando los sujetos conocen las tareas a
realizar, conocen la meta o el objetivo a conseguir, conocen los refuerzos
existentes, su cadencia o sistema, los resultados de sus acciones y el nivel que
estdn consiguiendo tienen a reforzar y consolidar una determinada conducta

especifica.

13 Rives Inesta Emilio "Técnicas de Modificadores de Conducta” Universidad de San Carlos de
Guatela, Escuela de Ciencias Psicoldgicas (Tesis Licenciatura en Psicologia, 1996) 28-32 p.p.




18

Adolescencia:

El concepto de adolescente que proviene del latin Adolescera que significa
“crecer”, marcado por el "periodo de crecimiento acelerado que precede a la
pubertad y separa la nifiez de la juventud misma”.'*

Los estudiosos del desarrollo humano coinciden en que estd es una etapa de
autoafirmacién y de la bisqueda de la identidad personal en el adolescente,
considerdndolo que es una etapa de la vida en el que suceden no sélo los cambios
fisiolégicos fundamentales sino especialmente modificaciones en la esfera
emocional y social de la personalidad. Este es un periodo en el cual se
manifiesta un gran estrés que esta conjuntamente acompafiado por conflictos y
ansiedad, que principia cuando el cuerpo del nifio muestra signos de convertirse
en un adulto, y en ambos sexos con el cambio fisico conocido como la "Pubertad”
conlleva a la blisqueda de su propia identidad personal.

La otra parte del desarrollo de la identidad proviene del grupo de amigos, la
cultura del mismo grupo que generalmente esta conformado por adolescentes,
sirve de inspiracidn para muchos comportamientos y actitudes futuras.

En este transcurso de la adolescencia, se observa una aceleracion del desarrollo
de la capacidad cognoscitiva y de la misma personalidad.

"Para muchos de los adolescentes la pubertad puede ser el comienzo de un

circulo vicioso de alteracién en la conducta que va de la inseguridad a la

angustia y de ésta misma a la agresién terminando en la mayor inseguridad”.!®

" Merani L, Alberto "Psicologia Genética” (México D.F. Editorial Grijalbo, S.A. Tomo ITI,
1978) 91-108 p.p.
1 Ibidem. Pdg. 96
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Premisas:
> Se conoce como juego electrénico aquel dispositivo computarizado en el
cual procesa informacién de imdgenes en movimiento mediante cartuchos
o unidades disco compacto (CD) que se venden en los mercados locales.
> Se demuestra que al utilizar juegos electrénicos donde se tenga que

apuntar y disparar hacia una persona imaginaria o algin otro objeto la
persona aprende exactamente los mismos reflejos que un soldado o un
policia en pleno entrenamiento de seguridad, esto implica un esfuerzo en
controlar su conducta hacia que cosas debe o ho eliminar . La utilizacién
de distraccion electrdnica en los adolescentes también afecta en el
proceso de ensefianza - aprendizaje manifestandose principalmente en el
bajo rendimiento escolar.

Hipotesis de la investigacion:

La adiccion de los juegos electronicos influye negativamente en el

rendimiento escolar, cambios de conducta en adolescentes de doce a

diecisiete afios de edad.

Identificacion de las Variables

Independiente:

Adiccion hacia los Juegos Electronicos:

Se define el concepto de adiccion a toda aquella dependencia fisico o psiquica

que se crea en el organismo ya sea por sustancias psicotrépicas o por estimulos.

Por tanto la adiccién hacia los juegos electronicos es una dependencia fisica

psiquica que se crea en el individuo que juega.

El término adiccidn se emplea para describir tantas cosas, que su significado ha

perdido fuerza. Asi por ejemplo, hablamos de adiccion no sélo a las drogas, sino
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indiscriminadamente a cosas tales como el football, la televisidn, el cine, los
videos juegos, -en especial-, sin preocuparnos demasiado del uso dado a ésta
palabra. En la presente investigacién podemos decir que es la intima relacion
existente entre un adolescente, y el juego electrdnico. Esta adiccion se
evidenciard a través de ciertas conductas que a su vez nos indicard la
tendencia adictiva hacia el juego electroénico tales como: El tiempo que emplea
para jugar algin determinado juego, la prioridad hacia los juegos electronicos,
la dedicacion, la edad en que se manifiesta el interés hacia los juegos,
preocupacion por revivir experiencias pasadas del juego.
Indicadores
Variable Independiente:
Adiccion a los Juegos Electrénicos:

1. Tiempo que emplea para jugar.
Prioridad hacia los juegos electrénicos.
Dedicacién hacia los juegos electronicos.

Edad de manifestacién e interés hacia los juegos.'®

o > w0 N

Preocupacion por el juego, (como ejemplo: Revivir
experiencias pasadas del juego, compensar ventajas
entre competidores o planificar préxima aventura).!”
Dependiente:

Bajo rendimiento escolar:

"Bajo rendimiento escolar se describe como una baja significativa de sumisién,

con relacién al grupo, sin compromiso funcional e intelectual del sujeto”.

' Pichot Pierre, J. Lépez Juan, Valdés Miyar Manuel "Manual Diagnéstico y Estadistico de los
trastornos Mentales DSM-IV" (Barcelona-Madrid Editorial Masson, S.A. 1999) 634 p.p
7 Ibidem. Pdg. 634.
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Indicadores
Variable Dependiente:

Bajo Rendimiento Escolar:

1. Obtencion de notas bajas menores de 60 puntos.

2. Poco o ningln interés por las materias de estudio.

3. Habitos de estudio tanto dentro y fuera de la
escuela.

4. Cociente Intelectual eficiente.

Cambios de conducta

Toda actividad fisica de un organismo vivo, observable en principio por otro
individuo, a diferencia del curso de la actividad psiquica interior ya que la
conducta en si es objetiva y no subjetiva. Nos referimos a todo aquel cambio o
sustitucion de una forma particular de ser por otra, manifestado mediante
determinados patrones de comportamiento en la cual pueden ser observables

por los demds.

Cambios de Conducta
1. Cambios en la forma de comportarse.
2. Manifestacién de tension.
3. Manifestacion de inquietud o irritabilidad ante el

juego electrénico.
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CAPITULO IT
TECNICAS E INSTRUMENTOS

La muestra, objeto de estudio, se obtuvo mediante un sistema de muestreo
intencional o de juicio caracterizado por ser referido por la direccién técnica
del colegio Osorio Sandoval y claustro de catedrdticos, ubicada en la zona
veintiuno de esta ciudad, siendo ésta una institucién educativa del sector
privado. Dado el tamafio de la poblacion estudiantil se calculo
representativamente un total de cincuenta alumnos del nivel bdsico: primero,
segundo y tercero; elegidos por presentar bajo rendimiento escolar, problemas

de conducta.

La muestra objeto de estudio estuvo conformada por un total cincuenta jovenes
estudiantes del nivel bdsico de la jornada matutina Se considera que el 60 %
equivale a 30 alumnos entrevistados, se encontraron en el lo. Grado del nivel
bdsico, 26 % equivale a 13 alumnos fueron del 2do, y el 14 % equivale a 7
alumnos pertenecieron 3ero grado bdsico, que asistieron regularmente al
Colegio Osorio Sandoval de la zona veintiuno en la ciudad de Guatemala. Esta
poblacién también se encontré formada por jévenes de sexo masculino con un
64 % equivalente a 32 alumnos, y del sexo femenino 36 % equivalente a 18
alumnas, comprendidos todos entre las edades de doce a diecisiete afios de
edad. Se pudo determinar que el 30% estdn en los 14 afios de edad, por lo

cual es el grupo de alumnos de mayor interés en el estudio.
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Técnicas e Instrumentos:

Para la realizacién del trabajo de campo se aplicé en forma personal una
entrevista estructurada los alumnos referidos quienes forman la muestra de
estudio, donde se solicito a cada uno de los jévenes estudiantes informacion
personal y conocimiento de la utilizacion de los juegos electrénicos. Se
aplicaron pruebas psicoldgicas que nos permitan conocer, cociente intelectual y
hdbitos de estudio.

Entrevista:

"La entrevista es un método para recaudar datos durante una consulta privada o
una reunién que forma parte de una recapitulaciéon de datos, esta conversacion
se propone ante todo dar confianza al sujeto para obtener después informacion
indispensable sobre un antecedente” '8

"La naturaleza de la entrevista varia con el propésito perseguido o uso al cual se
le designa, por lo tanto se le dan diversos usos como: recoger hechos
importantes, informar, motivar o influir. La entrevista de diagndstico cuyo
propdsito es recoger la biografia del sujeto y determinar a través de lo que el
dice sus opiniones, actividades y caracteristicas personales”.!?

Sé elabord una guia de entrevista y formada por diecisiete preguntas escritas
donde se recabd informacion personal del entrevistado y del conocimiento,

sobre el manejo y uso de los juegos electrénicos, a través de diversos

indicadores que nos permitird establecer un perfil del individuo.

'8 Nahoum Charles "La Entrevista Psicolégica” (Editorial Kapeluz Buenos Aires, 1961) 1-8 p.p.
' Dorch Friedrich “Diccionario de Psicologia”, (Barcelona Espafia, Editorial Herder 1981)
308 p.p
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Estos indicadores estdn incluidos en la encuesta de la siguiente forma: el
primero de ellos es el tiempo que emplea para jugar (Item 1), prioridad hacia los
juegos electronicos (Item 2), dedicacién hacia los juegos electronicos, con
relacion al grado de importancia (Item 3.), Edad en que se manifiesta el interés
hacia los juegos (Item 4.), Preocupacién por el juego (Item 5.), el juego como
medio de escape hacia los problemas (Item 6.), obtencion de bajas notas
(rendimiento escolar), (Item 7.), Poco o ningln interés por las materias de
estudio (Items 8 y 9), cambios de conducta (Item 10, 11, 12, 13, 14 y 15),
personalidad (Item 16), del dltimo es un indicador irrelenvante como posible
distractor (item 17).

Tests:

Instrumentos utilizados en la recopilacion de datos que permiten la realizacion
de diagndsticos y pronésticos de las personas con relacion al comportamiento de
aptitudes e intereses de la persona.

En la investigacidn se utilizaron test de inteligencia, y de inventario de hdbitos
de estudio.

Test's OTIS Auto aplicado Forma "A":

Con la utilizacion de este test se hizo una evaluacion que va a determinar el
cociente intelectual, en el adolescente, que nos proporcionara una referencia de
sus capacidades mentales, con el fin de establecer un criterio basado en el
cociente intelectual mismo como factor determinante del rendimiento escolar o
su deficiencia.

Test de Habitos de Estudio:

Para completar la investigacion de campo se aplicé un inventario de hdbitos de
estudio en el cual se determind, a través de los resultados, el nivel de

rendimiento escolar.
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Asi también se conté con valiosa informacién sobre una adecuada formacion de
hdbitos de estudio, como el ambiente, estados de dnimo y hdbitos fisioldgicos,
distribucién del tiempo y actividades sociales, técnicas de estudio, toma de
notas y apuntes, hdbitos de lectura, preparacién para los exdmenes, hdbitos de

concentracion, actitud hacia la escuela, maestros y estudiantes.

Técnica de Andlisis Estadistico:

El andlisis estadistico, por tratarse de un estudio de tipo descriptivo se llevé a
cabo por el cdlculo de frecuencias de ocurrencia de acuerdo a los pardmetros
medidos; aplicando la técnica del andlisis porcentual, para cada una de los

alumnos participantes.

Los procedimientos a seguir para el andlisis porcentual implican en primer lugar:

e Cadlculo de las frecuencias de ocurrencia, a nivel de los parametros
establecidos a través de la entrevista estructurada y los test
psicoldgicos (, Test Otis Auto aplicado forma "A", Test de Hdbitos
de Estudio).

e La informacién obtenida se presenté en cuadros estadisticos

correspondientes.

Para el procesamiento de los datos obtenidos tanto en la entrevista estructura,
como de cada una de las pruebas psicoldgicas realizadas, se utilizé la técnica de

andlisis porcentual.
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CAPITULO III

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
En el presente estudio, se realizé con base a los problemas presentados por
alumnos del colegio mixto privado Osorio Sandoval, ubicado en la zona 21 de
esta ciudad capital de Guatemala.

Una poblacion compuesta de 50 alumnos. Dicha poblacién de alumnos esta
integrada por jévenes de doce a diecisiete afios de edad, nivel socioeconémico
medio, alumnos de educacién bdsica.

Para presentar los andlisis resultados de este estudio, se emplearon dos
pruebas psicoldgicas conocidos como test-psicometricos uno para la inteligencia,
otro para hdbitos de estudio.

Los resultados obtenidos por estas pruebas psicolégicas nos muestra con
claridad que todos los alumnos presentan un Cociente de Inteligencia normal

con un 64% acompafiadas por deficiencias en hdbitos de estudio.

RESULTADOS OBTENIDOS EN LAS ENTREVISTAS.

Fuente: Entrevista Realizada a alumnos del Nivel Basico
Colegio Osorio Sandoval.
Calzada Justo Rufino Barrios

4ta Avenida 6-30 zona 21 Colonia Vasquez
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Datos Generales:

Edad: .

Edad comprendida de la muestra
Rango 12 13 14 15 16 17 Total
Entrevistados 1 14 15 08 02 00 50
Porcentaje % 22 28 30 16 04 00 100%

Se pudo observar que la edad predominante de la muestra en estudio esta
comprendida en la edad de 14 afios, que es el nivel educativo establecido en la

educacion en Guatemala en esta edad (13 a 17 afios en nivel bdsico)

Genero:
Rango Masculino Femenino Total
Entrevistados 32 18 50
Porcentaje % 64 36 100%

Con relacidén a la participacion por género en la entrevista, se observé que la
mayoria de los participantes lo conformaron el sexo masculino que fue la mayor
parte representativa estudiantil de la muestra

6rado en que estudia:

Rango 1°. Badsico 2do. Basico | 3ero. Basico Total
Entrevistados 30 13 07 50
Total 60 26 14 100%

Se observé que la mayoria de la muestra se ubica en el primer grado bdsico y es
la poblacién con mayor tendencia hacia el juego electrénico porque atin estan en

una etapa que le interesa este tipo de distracciones electronicas
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1.- Tiempo dedicado para jugar con la consola

Rango Alumnos Porcentajes
% Hora 6 12%
1 Hora 15 30%
2 Horas 10 20%
3 Horas a mds 19 38%
Total 50 100%

Se observo que los alumnos entrevistados juegan mads de 3 horas al dia, lo que
indico la falta de control por parte de los padres de familia o tutores en el uso
de los juegos eletronicos, afectando la distribucién del tiempo el cual afecta en

su rendimiento escolar.

2.-Actividades que se consideran mejores que los juegos electronicos

Rango Alumnos Porcentajes
Salir de paseo 19 38%
Ver la television 26 52%
Visitar algin amigo 05 10%
Salir con la familia 00 00%
Total 50 100%

Se observé que ver la televisién y jugar afecta la relacién social y familiar de
los alumnos entrevistados ya que cada uno de ellos consideraron que esto es

mds divertido que salir con la familia o visitar algun amigo.
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3.- Valorizacion entre el juego y el estudio

Rango Decision Alumnos Porcentajes
Juego primero antes del deber Y 28 56 %
Primero las tareas y después jugar NO 22 44%
Total 50 100%

Se observé que los alumnos entrevistados disfrutan en lo personal jugar
primero con su consola para después hacer sus tareas escolares, esto es debido

a que el juego es de mayor estimulo para el y de mayor interés.

4.- Edad promedio en la cual se inicio a jugar con la consola

Rango Alumnos Porcentajes
8 afios 16 32%

9 aflos 22 44%

10 afios 1 22%

11 afios 01 2%
Total 50 100%

Nueve afios es la edad promedio manifestada en esta investigacion en la cual los
alumnos entrevistados iniciaron a jugar juegos electrdnicos, por las facilidades

econdmicas que adquieren por parte de sus padres o tutores.
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5.-Actitud tomada al no finalizar un juego electronico

Rango Alumnos Porcentajes
Té quedas pensando como resolverlo 18 36%
Tienes deseos de revivir la experiencia 12 24%
No puedes dejar de jugar por tu propia 00 00%
voluntad

Preguntas a tus amigos como lo hicieron 20 40%
Total 50 100%

Se determind que al consultar a sus amigos (otros jugadores), muestraron
cambios de actitud incapacidad frente alguna dificultad no resulta en el juego la

cual necesita superar para tener un sentimiento de satisfaccién personal.

6.-Se considera que los juegos electronicos han ayudado a olvidar algunos

problemas
Rango Alumnos Porcentajes
Si 10 20%
No 28 56%
Algunas Veces 12 24%
Total 50 100%

Se establecid que los juegos electrdnicos no ayudan al adolescente a olvidar sus
problemas, debido a que los juegos eletrénicos es un medio de distraccion y no
un proceso de ayuda terapeutica solamente es un distractor de los problemas

que afronta el adolescente.



7.- Como se consideran las calificaciones en las asignaturas del grado

Rango Alumnos Porcentajes
Buenas 17 34%
Regulares 09 18%
Malas 24 48%
Total 50 100%
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Se aprecio en los alumnos entrevistados manifestaron que sus calificaciones
escolares estdn malas, esto quiere decir que el interés y el esfuerzo no se
encuentran adecuadamente enfocadas al proceso educativo si no al uso

inmoderado de los juegos eletrénicos (tiempo de dedicacién cuadro No. 4).

8.- Asignaturas mads aceptadas por los adolescentes

Rango Alumnos Porcentajes
Ciencias naturales 15 30%
Estudios sociales 09 18%
Idioma espaiiol 10 20%
Formacién musical 04 8%
Idioma ingles 04 8%
Artes plasticas 08 16%
Total 50 100%

Se observé que la mayoria de los estudiantes entrevistados prefieren las
asignaturas prdcticas debido a sus contenidos programaticos que despiertan un

grado de interes personal.



9.- Asignaturas menos aceptadas por

los adolescentes

Rango Alumnos Porcentajes
Matemadticas 22 44%
Artes industriales/Hogar 10 20%
Educacién fisica 05 10%
Mecanografia 10 20%
Fisica fundamental 03 6%
Total 50 100%
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Se pudo observar que las asignaturas de menor aceptacion son las que requieren

mayor grado de concentracién y atencion, esto indica la falta de hdbitos en

estas dreas para el estudio en general.

10.- Factores de influencia de los juegos electronicos

Rango Alumnos Porcentajes
Actuar 09 18%
Sentir 20 40%
Pensar 21 42%
Total 50 100%

Se establecié que los juegos electrénicos influye en la forma de pensar debido a

las series de mensajes subliminales que son transmitidos por las imdgenes de los

juegos electronicos, como lo son: violencia, agresién, fantasias. Que afecta su

pensamiento y este a su vez a su forma de sentir emocional.
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11.- Reacciones bioldgicas después de jugar con una consola

Rango Alumnos Porcentajes
Dolor de nuca o cuello 12 24%
Dolor de cabeza 00 00%
Nerviosismo 16 32%
Cansancio 22 44%
Total 50 100%

Se establecio que las reacciones bioldgicas después del jugar, provocan
agotamiento fisico en general, porque los juegos electrdnicos estan disefiados
para crear ambientes estresantes para estimular la atencion y emociones en los
alumnos entrevistados, ya que un juego que no tenga estas caracteristicas se

convierte en poco interesante y aburrido.

12.- Actitud tomada al perder frente a una consola (Sentimiento de enojo)

Rango Alumnos Porcentajes
Si 28 56%
No 22 44%
Algunas Veces 00 00%
Total 50 100%

Se observé que la actitud fomada al perder frente un prueba o competencia de
un juego electrénico en particular es el enojo debido que el alumno entrevistado
en ese momento padece de inestabilidad emocional debido a que experimenta un

sentimiento de frustracion al no superar la prueba.
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13.- Manifestacion de dificultad de concentracion y mala memoria

Rango Alumnos Porcentajes
Si 30 60%
No 20 40%
Total 50 100%

Se observd que los alumnos entrevistados han tenido dificultad de
concentracién y mala memoria, debido a que la utilizacién de juegos electrénicos
que abarca mucho de su tiempo (Cuadro No.4) y este a su vez provoca
agotamiento fisico general (Cuadro No.15) el cual afecta los niveles de
concentracién y memoria. Esto se debe ha que esta energia fueron utilizadas

en los juegos.

14 - Manifestacion de ansiedad

Rango Alumnos Porcentajes
Si 23 46%
No 27 54%
Total 50 100%

La manifestacién de ansiedad nho es un factor que altere significativamente la
conducta tomada durante el juego en el adolescente, porque el juego
electrénico estimula los niveles de angustia ante la posible derrota o perdida

durante el juego.



15.- Demostracion de angustia provocada por jugar

Rango Alumnos Porcentaje
Si 27 54%
No 23 46%
Total 50 100%
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Se observé que los adolescentes experimentan un grado de angustia durante el

juego esto es relativo al tipo de juego que se este utilizando, mientras mds

violento o de mayor intensidad asi serd el nivel de angustia que experimentara.

16.- Identificacion con algln personaje de los juegos

Rango Alumnos Porcentajes
Si 18 36%
No 22 44%
Algunas Veces 10 20%
Total 50 100%

Se establecio que los alumnos tienen tendencia a identificarse con un personaje

de algin juego especifico, esto se debe a que en esta edad, es la fase de

blisqueda de identidad y se va a manifestar a través de la conducta.



17.- Los juegos electronicos

Los juegos electronicos de mayor preferencia entre los alumnos entrevistados

son aquellos que contienen acciones violentas y estresantes porque la

Rango Alumnos Porcentaje

Peleas 20 40%
Aventuras 19 38%
Deportes 1 22%
Total 50 100%

experimentacion de angustia se vuelve gratificante.

Areas Evaluadas en la Entrevista

mas jugados por los adolescentes

Entrevistados / porcentajes

a) | Edad promedio de la entrevista (14 afos) 15 | 30%
b) | Participacién por género (masculino) 32 | 64%
¢) | Grado en que estudia (lero Bdsico) 30 | 60%
d) | Tiempo dedicado a jugar con la consola (+ 03 horas) 19 | 38%
e) | Ver television y jugar videojuegos 26 | 52%
f) | Juega primero antes del deber (Si) 28 | 56%
g) | Edad promedio que inicial al juego (09 afios) 22 | 44%
h) | Pregunta a sus amigos como lo hicieron 20 | 40%
i) | Ayudan a olvidar los problemas (-NO-) 28 | 56%
J) | Consideracion de las notas de promocion (Malas) 24 | 48%
k) | Asignatura de mayor aceptacién (Ciencias Naturales) | 15 | 30%
I) | Asignatura menos aceptadas (-matemdtica-) 22 | 44%
m) | Influencia del video juego (en el pensamiento) 21 | 42%
n) | Raciones bioldgicas después de jugar(-Cansancio-) 22 | 44%
N) | Actitud tomada al perder el juego (-Enojo-) 28 | 56%
0) | Manifestacién de dificultad de concentracién 30 | 60%
p) | Manifestacién de ansiedad al jugar (-No-) 27 | 54%
q) | Manifestacién de angustia al jugar (-Si-) 27 | 54%
r) | Identificacidn con un personaje del juego(-No-) 22 | 44%
s) | Juegos de mayor demanda o preferencia (-Violentos-) | 20 | 40%
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Basado en los resultados obtenidos, se concluyé que la mayoria de los jovenes
entrevistados se encontraron en la edad de los catorce afos, cursando el primer
afio bdsico predominantemente varones que iniciaron a jugar a los nueve afios y
que actualmente le dedican mds de tres horas de juego en sus consolas ya que lo
consideran de mayor interés que otras actividades sociales o culturales.

Ante tal actitud se sabe que la mayoria de estos jévenes prefirieron jugar
antes de hacer sus deberes del colegio esto es debido a la ausencia de alguna
persona con autoridad que regularice el uso de este aparato, como son los
padres de familia que se encuentran por lo general, ocupados en sus trabajos o
ofras actividades.

En consecuencia cada uno de esto jovenes han admitido que su notas de
promocién escolar son malas por la falta de dedicacion e interés en los estudios,
agregado a esto, los malos hdbitos de estudio. Las consecuencia también se
manifiestan fisicamente como el cansancio fisico que este a su vez facilita la
falta de concentracion.

La mayoria de estos juegos influye notablemente en su forma de pensar, su
pensamiento afecta a su sentimiento que se traducen en emociones por tal
razén la generalidad de esto jévenes se hizo manifiesto el enojo al perder
frente a una consola.

En general los juegos preferidos por ellos son los que son de cardcter violento y
la mayoria de estos provocan angustia y por tal razén los juegos electronicos no
son un medio adecuado para que los adolescente les ayude a olvidar sus
problemas, podriamos afirmar que solo se limitan a desviar la atencion por
corto tiempo, de los conflictos o problemas que tenga el adolescente en ese

mismo momento.
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RESULTADOS OBTENIDOS DE LA PRUEBA
OTIS INTERMEDIO FORMA "A”

TEST DE INTELIGENCIA OTIS-Cl FORMA
IIAII

30%

O Normal

Bl Normal Alto

ONormal Bajo

6%

64%

Conclusion:

Se concluyé que la mayoria de los estudiantes manifiestan un nivel de
inteligencia normal, el cual es aceptable para un rendimiento adecuado en los
estudios ya que se descarta una deficia mental o incapacidad intelectual para el
aprendizaje. Sin embargo el uso inmoderado de juegos electrdnicos puede
causar la falta de desarrollo intelectual por causa de este tipo de distraccidn

que abarca mucho de su tiempo y energia fisica-mental.
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Resultados de la aplicacion de la prueba de habitos de Estudio

Fuente: Test de Hdbitos de Estudio

Item: (A)

Evaluacién: Ambiente Material en que Estudia
Punteos de calidad establecido por el test: 1 a 6 Puntos

Punteo Alumnos Porcentaje Diagnostico del Test

1 3 6 Deficiente

2 3 6 No Aceptable

3 7 14 Aceptable

4 9 18 Bueno

5 18 36 Muy Bueno

6 10 20 Excelente

50 100

Se observé en este cuadro que del ambiente material en que estudia como:
escritorio, silla, material para uso escolar, una habitacion, los alumnos evaluados
no llegan al nivel de excelencia establecido por los pardmetros fijados por el
test hdbitos de estudio . Por lo tanto se interpreta en deficiencia para el

desarrollo normal de sus actividades educativas.



Fuente: Test de Hdbitos de Estudio
Ttem: (B)

Evaluacién: Estado y hébitos fisioldgicos
Punteos de calidad establecido por el test: 1a 7 Puntos

Punteo Alumnos Porcentaje Diagnostico del
Test

1 5 10 Deficiente

2 0 0 Deficiente

3 3 6 No Aceptable

4 5 10 Aceptable

5 10 20 Muy Bueno

6 25 50 Bueno

7 2 4 Excelente

50 100
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Se observo en el presente cuadro que comprende todo lo relacionado a la salud

fisica y mental de los alumnos muestran deficiencia, esto es debido a una

posible mala alimentacién para el rendimiento, asi como la falda de descanso

adecuado. Esta drea es de suma importancia para una buena concentracion y un

aprendizaje eficaz, de no alcanzarlo asi se traduce como quebrantos de salud,

apatia, cansancio fisico y mental y desinterés por el estudio. El juego

electrénico contribuye negativamente en esta drea ya que tiene efectos de

reccion biolégica después de jugar.



Fuente: Test de Hdbitos de Estudio
Ttem: (C)

Evaluacidn: Distribucion del tiempo y actividades sociales que interfieren en el
estudio

Punteos de calidad establecido por el test: 1 a 10 puntos

Punteo Alumnos Porcentaje Diagnostico

1 4 8 Deficiente

2 2 4 Deficiente

3 5 10 No Aceptable
4 4 8 Aceptable

5 8 16 Aceptable

6 5 10 Bueno

7 3 6 Bueno

8 9 18 Muy Bueno

9 5 10 Muy Bueno
10 5 10 Excelente

50 100

Se determind que los alumnos no pueden distribuir adecuadamente su tiempo
con las actividades personales y la de sus estudios, sin embargo, las actividades
sociales son buenas para la salud mental el uso desproporcionado de estd
actividad produce deficiencias, lo cual se traduce como una interferencia en el
desarrollo del proceso educativo. Asi también se observé que los alumnos que

dedican mds de 3 horas diarias a los juegos electrénicos se ven afectados de

esta misma manera.
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Fuente: Test de Hdbitos de Estudio

Item: (D)

Evaluacién: Técnica de toma de notas y apuntes
Punteos de calidad establecido por el test: 1a 6 Puntos

Punteo Alumnos Porcentaje Diagnostico
1 5 10 Deficiente
2 10 20 No Aceptable
3 10 20 Aceptable
4 10 20 Muy bueno
5 8 16 Bueno
6 7 14 Excelente
50 100

La foma de notas y apuntes en el proceso educativo son de importancia debido a
que permiten sacar ideas fundamentales y tener una buena asimilacién, por lo
cual los alumnos evaludos carecen de este hdbito necesarios para su
rendimiento escolar.

Esta técnica se manifiesta deficiente en los alumnos por la falta de
informacién del uso de toma de notas y apuntes asi como el propio desinteres
del alumno en conocerlos e informarse cada uno de ellos y sus benebicios que
pueda llagar a obtener si los aprende y aplica en su desenvolminiento académico
y profesional.

Por otra parte los juegos electrdnicos afectan en esta drea debido que esta

actividad lddica abarcan mucho de su tiempo e interés.



43

Fuente: Test de Hdbitos de Estudio

Item: (E)

Evaluacién: Técnicas y hdbitos de lectura

Punteos de calidad establecido por el test: 1 a 15 Puntos

Punteo Alumnos Porcentaje Diagnostico

1 1 2 Deficiente

2 1 2 Deficiente

3 2 4 No aceptable
4 3 6 No aceptable
5 5 10 Aceptable

6 5 10 Aceptable

7 5 10 Bueno

8 5 10 Bueno

9 8 16 Bueno

10 4 8 Muy Bueno
1 2 4 Muy Bueno
12 5 10 Muy Bueno
13 1 2 Muy Bueno
14 1 2 Excelente

15 2 4 Excelente

50 100

Se observé que en el drea de la lectura muestran desinterés por este hadbito el
consideran aburrido y tedioso solo ver letras sin figuras, sin considerar que la
lectura les ayuda a tener un pensamiento critico asociado a otras materias.

Sin embargo, los juegos electrénicos han demostrado que afectan esta drea
debido a que en lectura normal ofrece cédigos méviles compuestos por letras
que son interpretados en imdgenes, mientra que el juego no, por que ya existe

una serie de imdgenes en formacion.



Fuente: Test de Hdbitos de Estudio

Item: (F)

Evaluacion: Técnicas de Estudio

Punteos de calidad establecido por el test: 1 a 31 Puntos

Punteo Alumnos Porcentaje Diagnostico
12 1 2 Aceptable
13 5 10 Aceptable
14 1 2 Aceptable
15 5 10 Aceptable
16 1 2 Bueno
17 1 2 Bueno
18 5 10 Bueno
19 3 6 Bueno
20 4 8 Muy Bueno
21 2 4 Muy Bueno
22 1 2 Muy Bueno
23 1 2 Muy Bueno
24 3 6 Muy Bueno
25 7 14 Excelente
26 5 10 Excelente
27 2 4 Excelente
29 1 2 Excelente
30 1 2 Excelente
31 1 2 Excelente

50 100
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Se observé que falta de técnicas de estudio se debe ha que los alumnos carecen

de este conocimiento, debido a la falta de interés del personal docente en

ensefiar estas técnicas bdsicas en la educacidn diaria.



Fuente: Test de Hdbitos de Estudio
Item: (6)

Evaluacién: Preparacion para interrogatorio, pruebas y exdmenes
Punteos de calidad establecido por el test: 1 a 9 Puntos

Punteo Alumnos Porcentaje Diagnostico

1 5 10 Deficiente

2 5 10 Deficiente

3 5 10 Deficiente

4 5 10 No Aceptable
5 8 16 No Aceptable
6 10 20 Aceptable

7 5 10 Bueno

8 2 4 Muy Bueno

9 5 10 Excelente

50 100

Se observo que los alumnos no se preparan para las pruebas y evaluaciones que
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deben de realizar, esto se debe a la falta de interés personal de cada alumno

ya que en Ultimo momento se preocupa y prepara con casi nada de tiempo

prudencial para lograr resultados exitosos.

A demds de esto, existe la inquietud de jugar con video juego en la cual ha

demostrado que abarca mucho de tiempo en las actividades educativas diarias

normales.



Fuente: Test de Hdbitos de Estudio
Ttem: (H)

Evaluacién: Habitos de concentracion
Punteos de calidad establecido por el test: 1 a 8 Puntos

Punteo Alumnos Porcentaje Diagnostico

1 8 16 Deficiente

2 8 16 Deficiente

3 8 16 No Aceptable
4 9 18 Aceptable

5 4 8 Bueno

6 7 14 Muy Bueno

7 2 4 Muy Bueno

8 4 8 Excelente

50 100

Se observo que el nivel de concentracidn se encuentra inadecuado, esto se debe

a factores de distraccién en general, agotamiento fisico, falta de motivacién e

interés.
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Como se anteriormente se describié un factor mds que contribuye a la falta de

concentracidn, son los videojuegos los cuales se caracteriza por absorver mucho

de su tiempo y energia mental dando por resultado agotamiento fisico general el

cual afecta los niveles de concentracion y memoria requeridos para un

desarrollo educativo normal.

El agotamiento fisico que se traduce como estrés que consume gran cantidad de

energia hecesaria para el proceso educativo exitoso.
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Fuente: Test de Hdbitos de Estudio
Item: (I)
Evaluacién: Actitud hacia la escuela, profesores y el estudio.
Punteos de calidad establecido por el test: 1 a 25 Puntos
Punteo Alumnos Porcentaje Diagnostico
1 5 10 Deficiente
5 5 10 Deficiente
6 6 12 No Aceptable
7 1 2 No Aceptable
10 1 2 No Aceptable
12 2 4 No Aceptable
13 2 4 Aceptable
15 3 6 Aceptable
16 2 4 Muy Bueno
17 2 4 Muy Bueno
18 3 6 Muy Bueno
19 3 6 Muy Bueno
20 5 10 Muy Bueno
22 1 2 Excelente
23 4 8 Excelente
24 3 6 Excelente
25 2 4 Excelente
50 100

Se observé que la adaptacion al ambiente escolar manifiesta deficiencias
debido a que la edad de los alumnos evaluados (12 a 17 afos de edad) es la etapa
de la rebeldia en la adolescencia y rechazo a las normas que regulan su

comportamiento tanto a nivel social, familiar y educativo.
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Fuente: Test de Habitos de Estudio

Item: de la (A) a la (I)

Evaluacion: Porcentajes de Excelencia alcanzados y de No
Aceptables para el Test

% %
Areas Evaluadas Excelente No Aceptable
a) | Ambiente Material en que estudia 20 80
b) | Estado y hdbitos fisioldgicos 4 96
c) | Distribucion del tiempo y actividades sociales 10 90
d) | Técnicas de toma de notas y apuntes 14 86
e) | Técnicas y hdbitos de lectura 6 94
f) | Técnicas de estudio 34 66
g) | Preparacién para interrogatorio, pruebas y 10 90
exdmenes
h) | Habitos de concentracion 8 92
i) | Actitud hacia la escuela, profesores y estudio 20 80

Basado en los resultados obtenidos, se concluyé que los niveles de excelencia
requeridos por el test de hdbitos de estudio, son de menor porcentaje en
comparacion a los no aceptables por los pardmetros de esta prueba, por lo que
se concluye que la adiccién hacia los juegos electrénicos influye en forma
negativamente en el rendimiento académico en las nueve dreas evaluados por

este test.
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CAPITULO 1V

Conclusiones y Recomendaciones Generales

CONCLUSIONES

@*5eqgin los resultados obtenidos en la presente investigacién, se acepta la
hipotesis planteada “La adiccion de los juegos electronicos influye
negativamente en el rendimiento escolar, cambios de conducta en
adolescentes de doce a diecisiete afios de edad”, basados a que los
juegos electronicos contribuyen a incrementar la deficiencia de los hdbitos
de estudio presentes en los alumnos evaluados en esta investigacion. Asi
como las actitudes tomas .

@* |os videojuegos son nocivos para los adolescentes en su desarrollo normal
de su conducta.

@* | os alumnos que juegan mds tiempo frente la consola son los que obtienen
mds bajas hotas en sus calificaciones.

@*Los contenidos de los juegos son iguales a las programaciones, actuales que
se transmiten en la televisidn, (agresividad, violencia, fantasia,).

@*Los adolescente evaluados muestran niveles normales de inteligencia por lo
tanto la falta de hdbitos de estudio adecuado y el uso permanente de juegos
electronicos provocan deficiencias en el rendimiento escolar.

@*E| uso de los juegos electrénicos influye en la forma de pensar, sentiry
actuar en los adolescentes, provocando cambios de conducta.

@*|os juegos electrdnicos provocan niveles de stress en los adolescentes.

@*Los hdbitos de estudio que presentaron los adolescentes evaluados, son

deficientes.
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RECOMENDACIONES

A padres de familia:

@* Conocer el contenido y los procedimientos de los juegos a usar con sus hijos.

@* | eer la literatura que viene con los juegos de videos.

@* Discutir el contenido del juego con sus hijos.

@* Observan a sus hijos al jugar periédicamente al utilizar los juegos de video.

@* Establecen guias explicitas sobre el uso de videojuegos, como limitar el
tiempo de juego.

@* Explicar a sus hijos sobre la diferencia existente entre la violencia a través
de los juegos de video y una situacién real.

@* Asegurar que hay supervision de un adulto durante el uso de videojuegos.

Al establecimiento educativo:

@*Crear el hdbito de la utilizacion de la agenda escolar.
@*Instruir a los alumnos en la administracién del tiempo.
@*Fomentar en el alumnado la creacion de hdbitos de estudio.

@*Prohibir la utilizacién de videojuegos portdtiles en los salones de clases.
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A los estudiantes:

@*Tratar al mdximo de prestar atencién en las actividades escolares.

@*Establecer una comunicacién directa con los maestros.

@*Hacer un plan de estudio de acuerdo a su horario.

@*Buscar otras alternativas de recreacion que le ayuden en su desarrollo.

@*Reforzar las materias que presenten deficiencia o que sea de mayor

dificultad.

Debido a que la investigacion acerca de los efectos del juego de videos

electrénicos no es definitiva, se necesitan realizar mds estudios.

Mientras tanto, los profesionales pueden trabajar para educar al publico acerca
de los sistemas de puntaje, acerca de los problemas relacionados con violencia y
con el desarrollo de los nifios y acerca de la importancia de la supervisién de los
padres durante las experiencias que sus hijos tienen utilizando diferentes

medios.
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Anexos

ENTREVISTA REALIZADA A LOS ALUMNOS DE LA MUESTRA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Escuela de Ciencias Psicoldgicas

Estimado alumno:

A continuacion encontrara una serie de preguntas, de las cuales solicitamos su

valiosa colaboracién en responderlas con toda SINCERIDAD.

Algunas preguntas contienen la palabra CONSOLA dicha palabra se refiere a un

tipo de juego de video.

Edad Grado Sexo Seccion

Instrucciones:

Marca con una X la respuesta que tu creas convenientes a lo que te pregunte.

1.-  Cudnto tiempo le dedicas generalmente para jugar con ti consola?

3 Hora () 1 Hora () 2 Horas () 36 mdshoras ()
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Consideras que los juegos electrénicos son mds divertidos que?

Salir de paseo ( ) Ver la television ()

Visitar algin amigo ( ) Salir con la Familia ( )

Cudndo regreso de estudiar lo primero que hago es jugar con mi consola y

después hago las tareas de la escuela?

Si () No () Algunas Veces ( )

A que edad te acuerdas, en que comenzastes a jugar con una consola o

juego electrénico?

A los anos

Cudndo no llegas a finalizar el juego o de algln nivel en especial que

tienes que pasar te quedas?

. Te quedas pensando si lo puedes resolver ()
. Tienes deseos de revivir la experiencia del juego ()
. No puedes de dejar de jugar por tu propia voluntad ()

. Le preguntas a tus amigos como lo hicieron ()



10.-

11.-

Consideras que el juego electrdnico te ha ayudado en alguna forma a

olvidar tus problemas?

Si () No () Algunas Veces ( )

En relacidn con tus estudios, tus notas de promocién como las consideras

Buenas ( ) Regular () Malas ()

Cuales son las materias que mds te gustan?

Cuales son las materias que menos te gustan?

Consideras que los juegos electrdnicos han influido en ti tanto en td

forma de?

Actuar ()  Sentir () Pensar ()

Al terminar de jugar con tu consola te has sentido?

Cansado () Con dolor de cabeza ( )

Nervioso () Condolor en lanucao cuello ()



12.-

13.-

14.-

15.-

16.-
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Cudndo pierdes algln juego en particular (prueba o competencia contra

la mdquina) te enojas con facilidad y te dan deseos de romper el juego?

Si () No () Algunas Veces ( )

Has tenido dificultad en la concentracién o mala memoria?

Si () No ()

Ultimamente has sentido alguna preocupacién, premoniciones pesimistas o

temerosas?

Si () No ()

Has tenido la sensacion fisica de sentir opresién tu pecho, sensaciones

de ahogo, suspiros involuntarios, etc.,?.

Si () No ()

Alguna vez te has sentido como uno de los personajes de los juegos

electronicos con que juegas?

Si () No() Algunas Veces ( )



17 .-

Escribe cinco nombres de los juegos electrdnicos que mds te gusten

Jugar?

o & w N
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TESTS "OTIS” AUTOAPLICADOS

IMOR ARTHUR B, OTIS Punteo
INTERMEDIO: FORMA A | R SO
2 DO PRUTRPR
20 1M 3 91 BN viivsevmmasivisssinsiian s

Lea esta pagina. Haga lo que en ella se dice que haga.

No le dé vuelto a esta hoja, Sino hasta que se le diga que lo haga. Llene los espacios en blanco con su nom-
bre, edad, fecha de nacimiento, =tc. Escriba con claridad.

Nombre.. R R——— oo Edad cumplida anus
. Agwellido Nambee
Fechade : Institucién o
Nacimiento........ . .de....... .oeecoe.Grado ................. Establecimiento
din maes afio
Ciudad....... weerene Fechade hoy..... .. . de. . .. ... .. Ldeld..

Esta es una prueba para ver como piensa. Contiene preguntas de diferentes clases. Aqui tiene una
pregunta modelo ya contestada correctamente. Fijese como se contesta la pregunta:

«Cudl de las palabras que estin abajo dice lo que es una manzana?
1 flor 2 drbol 3 verdura 4 fruta 5. animal e s uasemn wwan S L4

La respuesta correcta, desde luego, es fruta ; por eso estd subrayada la palubra frota . Y
como la palabra fruta es la No. 4, el 4 se pone en el paréntesis al final de la linea punteada.  Asi
es como debe contestar las preguntas.

Pruebe usted :ulo esta pregunta modelo. No cscriba la respuesta; simplemente trace una linea de-
bajo de ella y luego ponga su nimero en el paréntesis.

¢Cual de las cinco palabras que estan abajo significa lo contrario de norte?
polo 2 ecuador 3 sur 4 este 5OBSB.L L i ieyaiiivas ik

La respuesta, desde luego, es sur ; asi es que debié de haber subrayado la palabra sur y puesto
el 3 en el paréntesis. Pruebe ésta:

Un pie es a un hombre y una garra es a un gato lo que un casco es a (7). .
1 un perro 2 un caballo 3 un zapato 4 un herrero 5 una silla de montar. [ )

La respuesta, desde luego, es un caballo ; asi es que debi¢ de haber subrayado la palubra un caballo y
puesto el 2 en el paréntesis. Pruebe ésta:

¢Cuénto cuestan 6 lipices a cuatro centavos cada uno? .. .. . - e { )
La respuesta, desde luego, es 24, y no hay nada qué subrayar; por lo tanto, solo ponga el 24 ¢n el paréntesis.

Si la respuesta de un problema es un nimero o una letra, ponga el nimero o la letra en ¢l paréntesis sin
subrayar nada. Escriba todas las letras con maytisculas de imprenta,

La prueba contiene 75 preguntas. No se espera que pueda contestarlas todas, pero haga todo lo que

ueda. Se le concederd media hora a partir del momento en que el exuminador le diga que empicce.

ure contestar bien todas las que pueda. Tenga cuidado de no trabajar tan de prisa que cometa equi-
vocaciones,

No pase mucho tiempo en una sola pregunta. Ninguna pregunta serd contestada por ¢l examinador
después de empezar la prueba. Ponga su lapiz sobre el escritorio.

No vuelva la hoja sino hasta que se le diga que lo haga.

B350, 1931 Harteurt, Brace. Jovsnerich. lne  New Yerk
© Translated -:-d Adwpied by Lvm = Trsducsdo y sdeptads con primise
@

oduceitn, sl o fad, an farma iddnsies 8 con por madks 8 mecinioe,
m-u .rm[.l:lm -nr‘-‘u dn almucenaje ¥ feproductios, o vislatorna de ke derechos resarvadas
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EL EXAMEN EMPIEZA AQUI
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Intermeda:

Un nifio que sabe que es culpable de hacer algo malo deberia sentirse (7).

1 malo 2 enfermo 3 mejor . asustade 5 avergonzado

Si una persona, caminando por un lugar silencioso, oye inesperadamente un ruido fuerte, esa

persona se (9). o
1 parard 2 inmovilizara 3 asustard

4 ensordecerd 5 enojard ... ...

¢Cual de las cinco palabras de abajo describe mejor lo que es un serrucho?

| algo 2 herramienta 3 mueble 4 madera 5 mdquina.. .. .
;{Cudl de las cinco palabras de abajo significa lo contrario de fuerte?

1 hombre 2 débil 3 pequefioc 4 bajo 5 delgado. ... .. ... i,
¢Cu4l de los diez nimeros de abajo es el més pequefic? (Indiquelo con su letra.)

AR BSI60 C 4342 D 6521 E 9703 F 4296 G 7475 H 2657 ) 8839 K 3918
;Cual de las cinco palabras de abajo no pertenece al mismo grupo que las otras?

1 papa 2 nabo 3 zanahoria 4 piedra 5 cebolla e ]

;Qué palabra significa lo opuesto a bonito?
ch b1f¢no 2 lg 3 malo 4 torcido 5
Un libro es para un autor lo mismo que un

1 un escultor 2 un marmol 3 un

agradable..... ... ..o
a estatua es para (7).

modelc 4 una revista 5 un hombre..

;Cual de las cinco cosas de abajo es la més parecida a estas tres: ciruela, albaricoque, manzana?

1 arbol 2 semilla 2 durazio 4 jugo

5 At . ..aaiveisians

. Un sombrero es a la cabeza y un guantc es a una mano lo mismo que un zapato es a .

| uncuero 2 unpie 3 una cinta de zapzos 4 un paseo 5 un dedo del pie ... ...

. ¢Qué palabra significa lo opuesto a tristeza?

1 enfermedad 2 salud 3 bueno 4 alegria 5 orgullo.....cceeee. .
Un hombre que vende a su patria es un (?).

1 ladrén 2 traidor 3 enemigo 4 cobarde 5 flojo ...

El codo es al brazo lo mismo que la rodilla

esa(?).

. iCuéntos l4pices se pueden comprar con 36 centaves, si cada ldpiz cuesta4centavos?

1la pierna 2 el hueso 3 eIEie 4 la rodillera 5Sel talén. ... ..

¢Cuél de las cinco cosas de abajo € la mis

parecida a estas tres: taza, plato, platillo?

1 tenedor 2 mesa 3 comer 4 sopera Scuchara ..., ==—
La hija del hermano de mi mamé es mi (7).

1 hermana 2 sobrina 3 prima 4 tia

5 nieta........coocconins

. SiJorge es mayor que Francisco y Francisco es mayor que ]aime.- entonceﬁj orge es ﬂqugjmmg
.1] r:gyor 2 menor 3 delamismaedad 4 (no se puede decir)

...............................................

a lo que esta oracién revuelta le dice que haga.

H:&mem Escriba el el en 5 paréntesis.........

......................................................................................

¢Cual de las cinco palabras de abajo significa lo opuesto a oeste?

1 norte 2 sur 3 este 4 ecuador

:Cu4! de las cinco cosas de abajo es la mis
‘Ci ramita 2 vistago 3 yema 4 d4rbol

5 puesta del sol

................................................................

uefia?
rama

En la serie siguiente un n(mero esté errado. ;Cudl deberfa ser el nimero?

iba el nimero correcto en el paréntesis.)
(S]?lo.émnzsﬁﬁ-iGSpG?s

...............................................................................

El sentimiento de un hombre hacia sus hijos es generalmente (7).
1 canifio 2 desprecio 3 alegria 4 lastima 5 veneracion...

Lr ida es para el cuerpo lo que (9) es para un motor.
2 rueda 2 el combustible 3 el hume 4 el movimiento 5 el fuego......ccoo ovoennn.

te abajo cada 7 que tenga un 5 después. Diga cudntos sietes cuenta.
C";tg:!();% 3785T742175T324709375572357754T.iiinnriionn

Si creemos que alguien ha cometido un crimen, pero no estamos seguros, tenemos (7).

1 temor sospecha 3 curiosidad 4 certeza 5 duda

...............................................

({Cudl es la raz6n més importante por la cual las palabras est4n ordenadas alfabéticamente

en el diccionario?

1 Esa es la forma més f4cil de ordenarlas. 2 Asf se pone las palabras més cortas primero.
3 Nos permite encontrar cualquier palabra ripwdamente. 4 Es simplemente una costumbre,

5 Facilita la impresion................

¢Cuél de las siguientes frases describe mejor lo que es un pichel? )
1 una vasija de donde se vacia un liquido 2 algo que contiene leche 3 tiene un asa
4 se ponc en la mesa 5 se rompe facilmente.. . R T T A Lt B A T

No 1o detengo.

Sigo en lo préxime pdgina.

— g

—
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éCudl de las gahbras de abajo estaria primero en el diccionario?

1 marzo 2 océano 3 horrible 4 pais 5 elistico G negro Tflora ... .. (
Una luz eléctrica es a una candela lo mismo que un: motocicleta es a (7).

| una bicicleta 2 un automdvil 3 las ruedas 4 la velocidad 5 la policia ... ... ... (
5i el sulrimiento de otros nns hace sufrir también, sent o8 (7).

1 disgusto 2 armonfa 3 compasiébn 4 amor 5 rechazo . . . . |

¢Cuél es la razdn méds importante por la cual usamos relojes?
1 para despertarnos en la mafiana 2 para regular nuestra vida diaria 3 para avudarnos a
alcanzar el tren 4 para que los nifios lleguen a tiempo a la escuela 5 porque son decorativos|
#Cuil de las cinco cosas de abajo es la més parecid: 2 estas tres:  caballo , paloma, grillo’
1 establo 2 silla de montar 3 comer 4 cabra 5 gorjen e
Si las palabras de abajo se ordenaran para hacer una oraciin completa, jcon qué letra
empezaria la Gltima pa.ljahra de la oracitn? (Haga la letra como mayiiscula de molde

los cuero zapatos generalmente hacen se de.. ... b e it M er el {
El orden es al desorden lo que () es a la guerra,
1 los fusiles 2 la paz 3 la pblvora 4 el trueno 5 el ejéreito. . {

‘%l Pabl:;lu s mds alto que Heriberto y Pablo es mds bajo que Roberto, enwﬂcr:s ‘Roberto es P
eriberto.

1 mis altoque 2 mésbajoque 3 tan alto como 4 (no se puede decir)......... ... {

A una moneda hecha un individuo con el propdsito de que se vea como una hecha pﬂr o
gobierno se le llama P?ml

1 dup‘lu:ada 2 falsa 3 imitacidn 4 suplantacidn 5 libelo AT L s A
En la serie siguiente un nimero estd errado. ;Cuﬂ deberia ser el nimero?
3 4 5 4 3 4 5§ 4 3 5. s

El pichel es para Ja leche lo mismo que F',ies ara Ias flores.
L eltallo 2 1a hoja 3Jelagua 4el florero 5 laralz .. . {

Si las palabras de aba]h se prdenaran para hacer una oracidn correcta, d:m quf Ictm

empezaria la ult].ma palabra de la cracidn?  (Haga lu letra comeo mayus:uta de molde.)

nueces las ardillas  drboles los  recogen. ... e i ; {
Un alambre es para la electricidad lo mismo que (7) es para el agua

I uncherro 2 unagota 3 caliente 4 uncafo 5 una pila HERET e W e l

Er un idioma extranjero: buena comida = Bano Naab
buenas agua = Heto Naab

¢oon qué letra empieza la palnhra que :ngmﬁca buena? ... ... .. {
Si las siguientes palabras se pusieran en orden, jcon qué letra em pezaﬁa Ia paia‘un del medio?
Libra  Tonelada Onza Quintal Arroba ... {
S: las &I.EI‘L_I.THIM Igalnbras s pummn en orden, a:un qué L-.l.ra cmmaﬁa la pxtahm del medin?
Ocho  Cuatro.. . {

En un idioma extranjero: grama = I'u'lakr
verde grama = Moki Laap

¢Con qué letra empieza la palabra que significn verde? i
3 Ff}mqm es mas alto que Guillermo y Guillermo es tan alto como Carlus. Entuno:s. Cnrlus

1 mis altn que 2 més bajo que 3 tan alto como 4 (nose puede decir) ... {
Si las palabras de abajo se arreglaran para hacer una oracién nomr qué Ictm
empezaria la tercera palabra de la oracién? (Haga la letra con ma:fuscu da.- mol e)

hom alta los una pmdra de construyeron pared e |
Un nifio es para un hombre lo mismo que (7) es para una oveia.

llalana 2 el cordero 3 )acabra 4 ¢l pastor Selperro.............. ... ; {
Hay un dicho: “No vendas la piel del oso untes de matarle.” Esto quiere decir (7).

1 Note apresures. 2 No estés demasiado seguro del futuro. 3 Mis vale pasn que dure

y no que madure. 4 No corras un albur {

El dicho: “A aquél que esparce espinas, hazle ir dmlm l‘.]merc demr "
1 A aquél que causa incomodidades a otros, deja que &l las sufra también. 2 Caminar
descalzn hace los pies resistentes. 3 Las personas deberian recugtr lo que dtsptn'.an 4 Mo

disperses lascosas................. B il ol (
En la serie siguiente un ndmero estd frfadﬂ ;Cuil duberia ser r.l nnmem?

5 10 15 20 25 = i BT . —— {
La madera es para una mesa lo mismo que (1) es pam. un cuchille.

luncorte 2unasilla 3 el tenedor 4 e acero 5 el cabo e {

¢Cuél de las siguientes frases describe mejor lo que es un tenedor?
l una cosa para llevar comida a la boca ¥ va conun cuchille 3 un instrumento con
dientes en la punta 4 algo que va en la mesa 5 estd hecho de plata .

Mo is detengs. Sige en lo préxime pagine,
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En un idioma extranjero: muchos nifios == Boka Hepo
muchas nifias = Marti Hepo
muchos nifios y nifias = Boka Ello Marti Hepo
¢Con qué letra empieza la palabra que quiere decir y?

.....................................................................

Hay un dicho: “A caballo regalado no se le mira el colmillo,” Esto.quiere decir (?)
1 Es peligroso verle los colmillos a un caballo. 2 Aunque dude del valor de un regalo,
acéptelo con gentileza. 3 No acepte un caballo como regalo. 4 No puede apreciar la edad
de un caballo regalado por sus colmillos.............. S e e

Haga lo que esta oracién revuelta le dice que haga.
suma tres Escriba dos la cuatro ¥y

¢CuAl de las cinco cosas ae abajo se parece més a estas tres: barco, caballo, tren?
1 vela 2remar 3 motocicleta 4 mover 5 riel

Si un hombre caminé 9 cuadras de su casa hacia el ceste y después caminé 4 cuadras hacia
el este, ¢a cuéntas cuadras esti de su casa’......... R T s e R T RS ks

.................................................................................

....................................................................

¢Cual de las cinco cosas de abajo se parece més a estas tres: media, bandera, vela?
1 zapatd 2 barco 3 asta 4 toalla 5 lavar

.............................................................................

Una aﬁr{g;aciﬁn que expresa exactamente lo opuesto a lo que expresa otra afirmacién,
€3 una
1 mentira 2 contradiccién 3 falsedad 4 correccién 5 explicacién

Un libro es al conocimiento lo mismo que (?) es al dinero.
1 un papel 2 los quetzales 3 un banco 4 el trabajo Sel oro ...

¢Qué palabra significa lo opuesto a verdad?
1 engafiar 2 robar 3 maldad 4 ignorancia 5 falsedad. ... ... o

Haga lo que esta oracién revuelta le dice que haga.
oracibn la letra Escriba GIHMA €802 BNt e sessseses ssssssssessmsemeses

éCuél de las palabras de abajo estaria de Gltimo en el diccionaric?
1 alisar 2 admitir 3 an6nimo 4 acréstico 5afta 6 anular 7 adulto 8 afilar

éQué frase describe con més exactitud lo que es un reloj de bolsillo?
1 repiquetea 2 algo para indicar la hora 3 unobjeto pequefio y redondo con una cadena
4 un instrumento pequefio que marca la hora 5 algo con caritula y manecillas

El vapor de agua es al agua lo que el agua esa ().
llatierra 2el hiclo 3 el frio 4 el 110 512 S8d . oo

¢Cual de las palabras de abajo estaria de tiltimo en el diccionario?
1 hedor 2 gloria 3 labio 4 greca 5 lino 6 kilo 7 honmor .. ... . .

¢Cudl de las siguientes frases describe con mayor exactitud lo que es una ventanar
1 algo para ver a través 2 una puerta de vidrio 3 un marco con vidrio en él 4 una

abertura de vidrio en la pared de una casa 5 un pedazo de yidrio rodeado de madera. ... (

%'.'i_s;.- pusieran en orden las palabras siguientes, jcon qué letra empezaria la palabra de en me-
io?

Repello Armazén Papel tapiz Viga Cimientos. . ...

Un tfo es a una tfa como un hijo es a (?).
1 un hermano. 2 una hija 3 una hermana 4 un padre 5 un nifio... ... ..

Si yo tengo una caja grande con 3 cajas pequefias adentro y 4 cajitas en cada una de las cajas

pequefias, icudntas cajas tengo por todas?.........

El dicho: “Site prestan un caballo no lo montes hasta reventarlo.” Quiere decir (?)
o seas cruel, 2 No abusesde un privilegio. 3 No aceptes regalos. 4 No seas atrevido.

En la serie siguiente un nimero est4 errado. ;Cu4l deberfa ser el nmero?
1 8 16 24 B4,

¢Cual de las cinco palabras de abaio se parece més a estas tres: grande, rojo, bueno?
l pesado 2 tamafio 3 color 4 Manzana 5 MUY oo
Escriba la letra que sigue a la letra que est4 después de Pen el alfabeto. ... ..

En la serie siguiente un nmero est4 errado. ;Cuél deberfa ser el nGmero?
A SR A S (1 TR O ERE | | e

{
(
(
(
(

{
(

(
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INVENTARIQ DE HABITOS DE ESTUDIOS
(hoja de evaluacién y recomendaciones)

Nombre -

RECOMENDACIONES:

.................................................... Edad ..oonvmvice
Establecimiento ......ovvenreccciarersnnanns e Grado ....... o o
LUGAT wwwnensssmsessvmssmsssnasmnss s sangs P Fecha cereiasacsaiianns

ASPECTOS ITEMS + %

A) Ambiente material en que estudia 1al 6 {6} svninnvanvibniasiens
B) Estado y hdbitos fisioldgicos * 7 al 13 (7] & assavmmmmns —
C) Distribucion del tiempo y activi-

dades sociales que interfieren con

el estudio 14 al 23 (10) ooy enamame v pmni
D) Técnicas de toma de notas y apuntes 24 al 29 CB) ovsrnnraminnt sibnnes
E) Técnicas y habitos de lectura 30 al 44 E15) copimawuenans R
F) Técnicas de estudio 45 al 75 i 1 1 TR PR e e e
G) Preparacidn para interrogatorio,

Pruebas y examenes 76 al 84 (9) Ceeresenenans e
H) Habitos de concentracién . 85al 92 (8) e T
1) Actitudes hacia la escuela, pro-

fesores, estudio 93 al 117 (25) EE——— o
TOTAL ..viaesssvsncasessnnnaniasssssavnsness 117 ceieisinnacsaans ST
DIAGNOSTICO:



NOMBRE : _ —
ESTABLECIMIENTQ: _

1. SI we 26. SI
2. SI NO 27. 51
3. ST NO 28. SI
4. ST NO 29. sI
5. 81 NG 30. SI
6. SI NO 31. SI
7. S1I NO I |
8. SI NO 33. sI
9. SI KO 34, SI
10. SI NO 35. SI
11. ST NO 36. 51
12. SI "NO 37. sI
13. SI NO " 38. SI
14. ST NO 39. SI
15. SI. NO 40. SI
16. SI NO 41. sI
17. SI NO 42. sI
18. S1 NO 43. SI
19. 51 NO A4. 51
20. SI NO 45. SI
21. 51 MO 46. S1
22. SI WO "47. sI
23. SI MO a8, S1
24. SI " NO 49. SI
25. 51 NO 50. S)

ND

NO

N
NG
NG
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO

NO

NO
NO
NG
NO
NO

MABITOS DE ESTUDIO
HOJA DE RESPUESTA

bl

69,
70.
71.
72.
73.
74.
75.

52.

St
51

. 81
. §1
. Sl

Si

. Sl
. SI
. 51
. Sl
;19
: 5]

NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO

NO

NO
NO
NO
NO
NC
NO
NO
NO
NO

"NO

NO
NO
NO
NO

——————————— EDAD: . __SEXD: . __
_ ___“GRADO
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—

FECHA: _____

76. 51 NO 101.
T7. 81 6 102,
78. S1 NO 103.
72. SI NC 104
8G. 1 MO 108,
81. ST NO 106
82. ST NO 1C7
83. Si NO 108.
84. SI NO 109.
85. SI NO 110.
86. SI ND 111
87. 51 NO 112
88. SI NO 112
89. SI NO 114
90. SI NO 115.
9). SI NO 116.
92. 51 WO 117.
93. §1 WO D
4. si MO 19.
95. SI NO 12
96. SI KO 121.
97. SI NO 122
9%. 51 NO 123.
99. SI W0

100, 51 MO

Sl

51

;. S1

ST

2. 51

ND
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NG
NO
NO
NO
NO
HO
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Consolas

Consola Game Cube fabricado por
Nintendo Inc. Japon. Sistema CD Rom
de alta resolucion.

Actualmente de poca demanda en el
mercado de los videojuegos en

Guatemala su costo es de Q.1800.00

Consola Play Station de la compaiia

fek *) —— Sony Play, Sistema de CD-Rom con

variedad de Juegos electrénicos con
demanda en el mercado de los
> ) = videojuegos en Guatemala su costo

: ( ; \ ' es aproximadamente Q 1,500.00
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Play Statio 2 de la compatiia
SonyPlay, Sistema de CD-Rom con
variedad de Juegos electronicos y
de gran capacidad, se puede ver
peliculas DVD y MP3 conexidn a
internet con demanda en el
mercado de los videojuegos, en
Guatemala su coste es Q 2,500.00

a mas

X-BOX, de la empresa Microsoft, es la
consola mds poderosa del mercao
actualmente de los videojuegos tiene
multiples usos como ver peliculas DVD,
VCD, MP3, graba y reproduce
peliculas, musica, juegos, tiene
conexién para internet y jugar con
conexiones web, su costo en guatemala

es de Q2,800.00 a mds.
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Resumen del Informe Final

"La influencia de los juegos electronicos en adolescentes de doce a

diecisiete afios de edad”

La investigacion estd basada en el uso de los juegos electrénicos los cuales han
provocado problemas de conducta y bajo rendimiento académico en un grupo de
cincuenta alumnos de educacién bdsica, de nivel socioeconémico medio.

El presente trabajo determinara el uso de los juegos electrdnicos y su
influencia.  La informacion obtenida fue recabada por la utilizacion de
entrevistas, pruebas psicoldgicas tales como; Otis auto aplicado de forma "A",
para determinar el cociente intelectual, test psicoldgico de hdbitos de estudio
el cual midid el nivel de rendimiento escolar.

Los resultados obtenidos muestran normalidad en las capacidades mentales de
la poblacién evaluada. El nivel de hdbitos de estudio de cada alumno se encontré
deficiente en sus nueve dreas de aplicacion.

En conclusién se sefiala que estos juegos pueden ser nocivos en el desarrollo

normal de la conducta y los hdbitos de estudio.



