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RESUMEN

La presente investigacion fue de tipo no experimental, con metodologia mixta, en
donde participaron 30 estudiantes de un centro educativo publico, quienes colaboraron con
el objetivo de: Determinar el nivel de dependencia de videojuegos de los estudiantes de Sto
grado de secundaria de un centro educativo publico del municipio de Pimentel. Para
comprender a partir de sus opiniones y relatos de sus experiencias en el uso de videojuegos,
se llevd a cabo un grupo focal como instrumento cualitativo, en el que se presentaron imagenes
provocadoras. Como instrumento cuantitativo, se utiliz6. El Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV) Choliz y Marco (2011). Los resultados muestran, que el nivel de
dependencia existente por parte de los estudiantes del 5to grado que formaron parte del
estudio tiene un nivel de dependencia media, mientras que en la dimensién Abstinencia el
nivel fue medio, en la dimensién Abuso y Tolerancia el nivel de la mayoria fue baja, en
cuanto a Problemas ocasionados por los videojuegos la mayoria tiene un nivel medio y
finalmente en la dimension Dificultad en el control el nivel fue bajo.

PALABRAS CLAVE: Abstinencia, Abuso y Tolerancia, Problemas ocasionados
por los videojuegos, Dificultad en el control.

ABSTRAC

The present investigation was of a non-experimental type, with mixed methodology,
in which 30 students from a public educational center participated, who collaborated with
the objective of: Determining the level of the video game dependence test of the Sth grade
students of a secondary school public education of the municipality of Pimentel. To
understand from their opinions and accounts of their experiences in the use of video games,
a focus group was carried out as a qualitative instrument, in which provocative images were
presented. As a quantitative instrument, the Video Game Dependence Test (TDV) Choliz
and Marco (2011) was used. The results show that the level of dependency on the part of
the 5th grade students who were part of the study has a medium level of dependency, while
in the Abstinence dimension the level was medium, in the Abuse and Tolerance dimension
the level of Most were low, as for Problems caused by video games, most have a medium
level and finally in the Difficulty in control dimension the level was low.
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Introduccion

Segun Zyda (2005), los video juegos son una prueba mental, llevada a cabo
frente a una computadora o consola de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversion o
esparcimiento del jugador. No obstante, los videojuegos en la actualidad son descrito como
programas informaticos interactivos para el entretenimiento que se pueden ejecutar en
multiples dispositivos: computadoras consolas teléfonos moviles, estos integran audio y
video lo cual permite a quien interactie con el disfrutar de experiencias que en muchos
casos son muy dificiles de obtener en la vida real (Aarseth, 2007). Los videojuegos
actualmente son la principal herramienta tecnologica de moda la cual se ha vuelto
indispensable en la mayoria de los usuarios moviles, ordenadores y consolas a nivel
mundial, este se ha convertido en un arma de doble filo para los fanaticos de este tipo de
entretenimiento. Los estragos que ha causado en las poblaciones adolescentes y jovenes
adultos a nivel mundial han sido considerados por autores como, (Bjork y Holopainen,
2005) como caoticos.

Dicho esto, podemos decir que la Republica Dominicana no ha quedado exenta de
las consecuencias que causan el uso de los videos juegos, el mercado dominicano también
tiene un alto contenido del uso de estos juegos, aquellos que se consideran contenidos
altamente violentos, disponibles para las poblaciones mas vulnerables como lo son los
nifios y adolescentes. Estos se venden en muchas de las tiendas mas populares del pais y a
través de plataformas digitales las cuales vienen integradas en los dispositivos moviles
(Playstore, Appstore, Microsoft Store y Play Station Store) las cuales son de facil acceso
para los menores.

Segiin Gémez (2016), los psiquiatras estdn preocupados porque reciben a nifios
derivados de escuelas publicos y colegios que tienen problemas de adicciéon a los
videojuegos, ya que duran de 8 a 12 horas frente a una pantalla. También advirtiéo que los
videojuegos crean adiccion y crean un sindrome de abstinencia similar a la adiccion a las

drogas.
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Por otra parte, y segin datos proporcionados por NPD Group, Real Track Service y
Digital Games Tracking Service, 27.5% de todos los videojuegos descargados por usuarios
adolescentes estan asociados con disparos y violencia, 22% son juegos de accion, un 11 %
de descargas de juegos deportivos y el porcentaje restante corresponde a juegos de
estrategia, carreras y aventura.

Un gran porcentaje de la comunidad estudiantil porta un dispositivo electronico
(celular, computadora o Tablet) y accede a Internet unas 15 horas al dia. Esto representa
una ventaja para la ensefianza, puesto que los maestros pueden aprovechar estas tecnologias
para asignar actividades de aprendizaje. Desafortunadamente, los estudiantes no usan estos
recursos tecnoldgicos para sus estudios, sino que la mayoria de las veces los utilizan para
divertirse y mantenerse comunicados.

Los estudiantes de sexo masculino son los que mas consumen este tipo de
aplicaciones y la gran mayoria descargan juegos que involucran violencia. Esto no importa,
siempre que los padres del estudiante regulen la cantidad de horas que el nifio est4 expuesto
a su dispositivo. Los problemas comienzan cuando los padres o tutores de un estudiante no
tienen control sobre qué tipos de juegos descarga el estudiante y cudntas horas dedican a
ellos.

Muchos estudiantes estdn demasiado enfocados en la tecnologia, cambiando las
prioridades de estudio, actividad fisica y socializacion, lo cual es un problema serio a largo
plazo.

Segun la Asociacion Psicologica Americana (APA), a pesar de que los medios de
comunicacion «recurren a menudo al uso de videojuegos violentos como un contribuyente
causal de los actos de homicidio», no existen pruebas suficientes para afirmar que hay una
relacion causal. «Las personas que tienen ciertos rasgos violentos se sienten atraidas por
videojuegos violentos, pero es dificil establecer qué es causa y qué es efecto». «Es posible
que haya una especie de retroalimentacidon, pero una persona que no sea propensa a
actitudes violentas no se va a convertir en violenta por el simple hecho de exponerla a un

videojuego de estas caracteristicas» (APA, 2019).
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Por esta razon es importante realizar dicha investigacion que permita Determinar el
nivel de dependencia de videojuegos de los estudiantes de 5to grado de secundaria de un
centro educativo publico del municipio de Pimentel. Cabe destacar que los resultados de
esta investigacion podrian favorecerlos y asi creen estrategias y horarios para el uso de los
videojuegos, asi como que puedan identificar cuando estén haciendo un mal uso de estos y
soliciten ayuda. También servird para motivar a otros investigadores a que se interesen a
realizar estudios para conocer el tema a profundidad, sobre todo podria servir como fuente
de consulta para futuros profesionales que le permita tener acceso a la misma para recogida
de datos en investigaciones futuras.

El término videojuego se utiliza para referirse a un recurso de entretenimiento que se
adapta a diferentes entornos y se caracteriza por permitir la actuacion de una persona como
otra y poder desarrollar diversas alternativas en una misma situacion (Gee y Squire, citados
por Pérez y Ruiz, 2006).

El uso de la tecnologia y en especial de los videojuegos se ha convertido en un medio
de entretenimiento y esparcimiento para muchas personas, especialmente nifios, nifias y
jovenes, lo que en los ultimos afios ha planteado una interrogante sobre el impacto de estas
actividades en su crecimiento y desarrollo de quienes las utilizan (Maldonado, Buitrago y
Mancilla, 2014).

El uso excesivo de videojuegos ha aumentado de manera vertiginosa Yy,
especialmente, entre los varones con edades comprendidas entre los 10 y los 19 afios.
Muchos adolescentes pierden el control sobre el videojuego, lo que puede tener
consecuencias negativas como el juego patoldgico, problematico o la adiccion al
videojuego (Rodriguez y Garcia, 2021).

Actualmente, la poblacion que usa videojuegos tiende a dejar de lado las actividades
fisicas u otras formas de entretenimiento en favor de gran parte del tiempo a los
videojuegos, lo que genera alarmas sobre las consecuencias negativas que pueden ocurrir
como el tiempo considerable que requiere este tipo de actividad.

El uso de videojuegos se ha convertido en parte de la vida diaria de muchos jovenes,

obteniendo de su uso para intercambiar informacion, competencias en linea que la mayoria



Revista Redesp No. 8. Uso de la tecnologia, redes sociales e internet 2021-2

de los casos hacen parte del tiempo de ocio de sus jugadores, pero poco a poco puede
aumentar el tiempo de aislamiento e inclusive el desplazamiento de actividades propias del
tiempo libre o de sus responsabilidades.

Estas consecuencias de la interrupcion de las actividades o las consecuencias
adversas para el desempefio de los nifios y jovenes, han planteado grandes interrogantes
sobre sus efectos, encontrandose investigaciones a favor y en contra de su uso.

Estudios como Tejeiro, Pelegrina y Gomez (2009) destacan la utilidad de los
videojuegos en el proceso de aprendizaje; Rodriguez (2002) enfatiza que su uso como
recurso didactico en el campo de la educacion promueve la adquisicion y retencion de
nuevos conocimientos. Autores como Gagnon (1985), Silvern (1986), Greenfield (1994),
Ricci (1994), Calvo (1998) y Marqués (2000) sostienen que el desarrollo de las habilidades
cognitivas espaciales, la motivacion y la resolucion de problemas se debe a su uso, tal como
lo sefiala Contreras y Contreras (2014) y Garcia (2014).

Asi, quedd, claro que la evidencia cientifica tenia como objetivo demostrar usos tanto
beneficiosos de los videojuegos que llevd al equipo de investigacion a cuestionar la
asociacion existente entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico de
adolescentes de 12 a 14 anos y si la utilizacion de estos puede afectar el desempeiio
académico, generando disminucién o pérdida de logros en las diferentes areas de
conocimiento que evalua la formacion académica.

Método

Se utilizd6 un método mixto, con un disefio concurrente, de tipo no probabilistico.
Esta investigacion tuvo como fin Determinar el nivel de dependencia de videojuegos de los
estudiantes de 5to grado de secundaria de un centro educativo publico del municipio de
Pimentel. La poblacion estuvo compuesta por 30 estudiantes del nivel secundario, quienes
aceptaron un consentimiento informado en linea, con el cual, de manera autébnoma vy libre,
aceptaron ser parte de este proyecto.

Conforme a los objetivos que persigue esta investigacion, se aplicoé un instrumento

con 3 preguntas de caracter demografico y el cuestionario Test de Dependencia de
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Videojuegos (TDV) constituido por 25 items. Los primeros 14 items se responden
mediante una escala tipo Likert que oscila entre 0 y 4, referida a la frecuencia (0 “nunca”; 1
“rara vez”; 2 “a veces”; 3 “con frecuencia” y 4 ‘“casi siempre”), y en los 11 items
restantes se pregunta por el grado de acuerdo o desacuerdo, a través de una escala tipo
Likert que oscila entre 0 y 4 (0 “totalmente en desacuerdo”; 1 “un poco en
desacuerdo”; 2 “neutral”; 3 “un poco de acuerdo” y 4 “totalmente de acuerdo”), sobre un
conjunto de afirmaciones relacionadas con los videojuegos, para un total de 28 preguntas.

El mismo presenta un indice de alfa de Cronbach general de 0.94, por lo que se le
considera un test con caracteristicas psicométricas satisfactorias. Por su consistencia interna
no se requiere realizar modificaciones al instrumento para su aplicacion en otras
poblaciones similares. El mismo fue aplicado en linea por medio de Google Forms. En
donde a cada estudiante se le envid un enlace por WhatsApp, el cual contenia el formulario.

Como segundo instrumento, se realizo la implementacion de un grupo focal el cual
tuvo como finalidad captar el pensar y la experiencia de los individuos, provocando auto
explicaciones para obtener datos cualitativos. Se realiz6 de manera virtual via zoom con el
objetivo de comprender que tanto utilizan los estudiantes de un centro educativo publico de
Pimentel los videojuegos.

Se desglosaron 6 preguntas acompafiadas de imdagenes, las cuales estuvieron
dirigidas por la moderadora, creando asi una historia en la cual los estudiantes se habian de
sentir identificados expresando sus opiniones de acuerdo a cada lamina.

Procedimiento

1"" Fase (Diagnostica): se realizd una investigacion por proyecto sobre el Uso de
video juego en estudiante de la poblacion del 5to grado de secundaria, en el contexto
escolar en un centro educativo publico del municipio de Pimentel. Para luego llevar a cabo
la investigacion de campo, en el cual se utilizaron dos instrumentos para la recoleccion de
informacion basado en el Test de Dependencia de Video Juegos (tvd, Choliz Y Marco,
2011), asi como también un grupo focal con los estudiantes del Centro Educativo Publico

del Municipio de Pimentel, con el objetivo de Determinar el nivel de dependencia de
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videojuegos de los estudiantes de 5to grado de secundaria de un centro educativo publico
del municipio de Pimentel; para hacer un diagnostico de los problemas que se encontraron.
La muestra seleccionada para el grupo focal, comprende entre las edades 15 y 18
afios del 5to grado del nivel secundario. Los relatos obtenidos del grupo focal fueron
grabados en videos y previo a estos fueron firmados los consentimientos informados, tanto
por la directora del centro como por los tutores de los adolescentes; para el andlisis de los
datos cualitativo recogidos en la fase diagnostica se utilizo el Software Atlas ti7, en el cual

nos facilité dicho analizo (ver tabla I)

Tabla 1.

Categorias de analisis

Categoria Subcategoria

Positiva e [Entretenimiento
o Vinculo de amistad

e Abstinencia

Negativa e Abuso y Tolerancia
e Problemas ocasionados por
los video juegos

e Dificultad en el control

Resultados
Diagndstico: De acuerdo con los resultados obtenidos, mediante los instrumentos el
grupo focal aplicado en estudiantes de 5to grado de secundaria de un centro educativo

publico del municipio de Pimentel, se pudo encontrar que existen en los estudiantes rasgos
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positivos como son el entretenimiento, puesto que la mayoria afirma que, ‘’Realmente es
mas entretenido y dinamico cuando estds jugando en grupo con otra persona entonces ,
ehh...por lo mismo que decia p4 , se crea lazos y como es al mismo tiempo pues se vuelve
ehh.. Como mas dinamico”. Al igual que se puede formar vinculo de amistad dado que, “’
Uno crea muchas amistades realmente, porque contactas con mds personas y crees,

’

conoces mas personas y tienes mas amistades”.

En cuanto a abstinencia, en virtud que no reciben restricciones para pasar tiempo en
video juegos y sin embargo ‘’ Yo realmente no juego mucho”, *’ Igualmente, rara vez, no se
pasa mas de I hora a lo mucho asi en ocasiones de entre meses y meses” lo cual muestra la
parte positiva de utilizar video, en ambientes controlados, esto podria fomentar y ampliar
los vinculos de amistad segun los datos obtenidos por los entrevistados.

No obstante en cuanto a los rasgos negativos se pudo apreciar que existe un alto nivel
en el control, el abuso y la tolerancia y los problemas ocasionado por los video juegos en
donde se vislumbran tanto valores medios como altos, en cuanto a los rasgos negativos, en
cuanto al abuso y tolerancia se puede observar que‘’ Yo suelo jugar mucho, pero hay
prioridades, osea, hay tiempo para los juegos, pero también hay tiempo para las tareas de
la secundaria, asi que es algo moderado”, ‘" Todo lo que se utiliza en exceso puede
generar problemas, si tienen una adiccion a los video juegos va a generar problemas
porque va a desplazar las actividades necesarias que tienen que realizar , como la tarea o
las actividades del hogar por querer jugar”.

A su vez se pudo observar que existen problemas ocasionados por los video juegos,
puesto que, se podrian volver adictos’’ si, claro”, ‘“’claro, se pueden volver adicto a
cualquier cosa, respondiendo la pregunta si se pueden volver adictos a los video juegos”,”

obviamente”, ‘' se pueden volver adictos, si y mas un nifio porque son mas susceptibles
realmente”.

Siguiendo esta misma linea seglin los hallazgos obtenidos mediante la aplicacion del
Test de dependencia de videojuegos (tdv) (Chdliz y Marco, 2011), en el cual se pudo

determinar el nivel de uso de los videojuegos en estudiantes de 5to grado de secundaria de
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un centro educativo publico del municipio de Pimentel, fue medio lo cual indica que el
nivel de dependencia de video juegos en los estudiantes no afecta negativamente realizar
sus deberes y asignaciones impartidas en el centro y el hogar, sin embargo esto no podria
evitar que pudieran verse afectados de manera negativa en un futuro, dado que tener
dispositivos moviles propios podria fomentar el uso sin restricciones.

Tabla 2.

Nivel de dependencia de videojuegos

M Mdn DE Min Max
Puntaje General 14.00°  42.000 2347  6.00 81.00
Abstinencia 26.00  19.000  9.80 3.00 35.00
Abuso y Tolerancia 1.00 8.000 5.40 .00 16.00

Problemas ocasionados por los video  7.00 7.000 4.47 .00 16.00

juegos

Dificultad en el control 8.00* 9.000 6.03 1.00 21.00

Segun los datos obtenidos del test de dependencia de videojuegos, tuvo una media de
14.00* (DE=23.47), con un valor minimo de 6.00 y un maximo de 81, por dimensiones de
abstinencia con una media de 26.00 (DE=9.80), seguido por abuso y tolerancia con una
media de 1.00 (DE=5.40), y problemas ocasionados por los video juegos con una media de
7.00 (DE=4.47) finalmente la dificultad en el control, con una media de 8.00* (DE=6.03).

Figura 1

Dimension Abstinencia

Tal y como se ilustra en la tabla referente al nivel de dependencia de videojuegos, en
la dimension de abstinencia, se puede establecer que el 43% de los estudiantes del 5to

grado del centro de educacion secundario del municipio de Pimentel tiene un nivel medio,
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mientras que el 40% tuvo un nivel bajo, mientras que solo el 17% tuvo un nivel alto de

abstinencia.
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Figura 2
Dimension abuso y tolerancia

Segtin los datos mostrados en la dimension de abuso y tolerancia que hace parte del
test de dependencia de videojuegos, se puede vislumbrar que 43% de los entrevistados tuvo
un nivel de abuso y abstinencia baja, mientras que el 33% tuvo un nivel medio, seguido del

24% quienes tuvieron un nivel alto.
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Figura 3
Dimension problemas ocasionados por los videojuegos
En relacion a la dimension de problemas ocasionados por los videojuegos, la cual
forma parte del test de dependencia de videojuegos, se puede observar que el 47% de los
entrevistados tuvo un nivel medio, mientras que el 37% se alojé en un nivel bajo, seguido
del 16% quienes estaban en un nivel alto de problemas ocasionados por los videojuegos
segun el test utilizado con los estudiantes del 5to de secundaria en un centro educativo en el

municipio de Pimentel.
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Figura

Dimension dificultad de control.



Revista Redesp No. 8. Uso de la tecnologia, redes sociales e internet 2021-2

Segun los datos mostrados en la tabla que corresponde a la dificultad en el control la
cual forma parte del test de dependencia de videojuegos (tdv), se puede observar que el
47% de los entrevistados, tiene un nivel bajo, mientras que el 37% estuvo establecido en un
nivel medio, no obstante, el 16% estuvo en un nivel alto, siendo la variable menos

frecuente.
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Discusion de resultados

Los resultados obtenidos en la presente investigacion, los mismo se analizaron
tomando en cuenta los valores porcentuales de mayor relevancia en cada una de las
dimensiones, al mismo tiempo que se relaciona con otros con otros estudios previamente
realizados por diversos investigadores en la literatura consultada por la cual se estable que,
el nivel de abstinencia que tiene los estudiantes de 5to grado de secundaria de un centro
educativo publico del municipio de Pimentel, datos similares fueron los obtenidos por
Alave y Pampa (2018), en donde el 40.5% de la poblacion estudiada tenia un nivel

moderado de abstinencia, es decir que estos reconocen los limites establecidos por sus
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tutores en cuanto al uso de videojuegos en sus diferentes versiones, es decir computador,
video juegos de consola dentro de la casa o portatiles y dispositivos méviles.

En cuanto a la dimensiéon de Abuso y Tolerancia segun los valores obtenidos por
parte de los estudiantes del 5to grado de secundaria de un centro educativo en el municipio
de Pimentel, se pudo apreciar que el 43% tuvo un nivel bajo, datos que se varian segun los
obtenidos por Holguin y Andrade (2019), en donde afirman que los estudiantes en la
dimension de conducta compensatoria (tolerancia y abuso) los estudiantes adictos al Fornite

tenian un nivel alto de abuso y tolerancia.

De acuerdo con la tabla que aborda los Problemas ocasionados por los videojuegos,
en los estudiantes del 5to grado del nivel secundario en el municipio de pimenten, se puede
observar que el 47%, estuvo establecido en un nivel medio, estos datos fueron comparados
con el estudio realizado por Enciso y Andrade (2020), quienes afirman que en los
resultados fueron que el 65.1% de la muestra correspondiente a los adolescentes
entrevistados del centro de estudios privado de independencia, fueron moderados y bajos
respectivamente seglin el 39% y 38%.

En cuanto a la dimension de Dificultad en el control, los datos obtenidos muestran
que el 47% de los entrevistados del estudio tuvo un nivel bajo en cuanto a la dificultad en el
control, datos similares obtuvieron Alave y Pampa (2018), en donde muestran que el 46.6%
de la muestra tuvo niveles bajos.

Conclusiones

Basados en los datos expuestos en las paginas previas, donde se verifico y estudio
todas las informaciones basadas en la comprobacion de objetivos en cada uno de los
aspectos asociados a los objetivos se concluyen exponiendo lo siguiente:

Que existe tanto una categoria positiva y una negativa para los usos de video juegos
en los estudiantes del Sto grado en la parte positiva estan, vinculos de amistad abstinencia y
entretenimiento, mientras que en la parte negativa se encontraron Abuso y Tolerancia,

Problemas ocasionados por los video juegos y Dificultad en el control.
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El nivel de abstinencia en los estudiantes de 5to grado de secundaria de un centro
educativo publico del municipio de Pimentel, fue medio.

El nivel de Abuso y Tolerancia, de los estudiantes del 5to grado de secundaria, fue
bajo.

El nivel de Problemas ocasionados por los videojuegos, en los entrevistados del 5to

grado de secundaria en un centro escolar de Pimentel, fue media.

El nivel de Dificultad en el control en los estudiantes de un centro escolar del nivel
secundario en el municipio de pimente fue bajo.

Mientras el valor total del Test de dependencia de videojuegos (tdv) es medio en los

estudiantes del 5to grado de un centro de estudios.

La mayoria de los estudiantes del 5to grado utiliza los juegos como un medio de
relacionarse y divertirse con personas tanto conocida como desconocidas.

Mostrado los resultados obtenidos anteriormente podemos concluir afirmando que a
medida que avanzan los afios y las tecnoldgicas ganan mas campos es visible el impacto
que tienen dichos instrumentos digitales en el comportamiento de los nifos es decir, que
cada dia que pasa, todos los adolescentes se ven mas influenciado por los video juegos,
estos suelen iniciarse como un pasa tiempo pero que con el tiempo se vuelven una
dependencia para sentirse emocionalmente estable, y son los adolescentes quienes se
encuentran en un proceso de mayor riesgos de adiccion debido a las actividades que deben
realizar para completar un juego, lo cual indica mayor un menor tiempo para realizar
actividades escolares y actividades fisicas que indispensables para el desarrollo de los
adolescentes.

Se debe destacar como limitacion que la investigacion estuvo conformada
exclusivamente por estudiantes del Sto de secundaria; por lo cual, seran necesarios estudios
posteriores que superen esta condicion. Seria pertinente en este tipo de estudios
complementar la medicién de Uso de videojuegos con otras medidas acerca de sus efectos,

debido a la dependencia de los videojuegos que puede ir desarrollando los adolescentes.
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