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Resumen
El presente estudio tiene como objetivo general analizar las posibles relaciones entre rasgo
de personalidad y adiccion a los videojuegos en estudiantes del quinto grado secundaria de
la Institucion educativa INA — 91 José Ignacio Miranda, Juliaca. Esta investigacion es de
tipo descriptivo correlacional y con un disefio que corresponde al no experimental
transeccional. Fue aplicada a 61 estudiantes del quinto grado de secundaria matriculados en
el periodo académico 2015, sus edades oscilan entre 16 a 20 afos. En este estudio se
utilizaron los siguientes instrumentos: a) El inventario de Personalidad NEO Revisado,
NEO PI-R. b) El cuestionario de adiccion a los videojuegos. Los resultados muestran que la
mayoria de los estudiantes tienen rasgo de conciencia, seguido de extraversion vy
finalmente agradabilidad. Respecto a la adiccion a los videojuegos encontramos que el
(88.5%) de los estudiantes no presentan adiccion a los videojuegos, sin embargo el
(11.5%) de los estudiantes si tienen adiccion a los videojuegos. Las correlaciones halladas
entre los rasgos de personalidad y la adiccion a los videojuegos fueron, correlacion directa
y significativa entre el rasgo de neuroticismo Yy adiccién a los videojuegos (r=.391,
p=0.002), seguido de una correlacion indirecta y significativa entre el rasgo de
agradabilidad y adiccion a los videojuegos (r=-.324, p=.011) y finalmente una correlacién
indirecta y significativa entre el rasgo de conciencia y la adiccion a los videojuegos (r=-
314, p=.014), en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la I.LE. INA — 91 José

Ignacio Miranda de la ciudad de Juliaca.

Palabras clave: Rasgos de personalidad, adiccion a los videojuegos



Abstrac
The present study has as general objective to analyze the possible relationships between
personality trait and video game addiction in students in fifth grade secondary educational
institution INA - 91 Jose Ignacio Miranda, Juliaca. This research is descriptive and
correlational design corresponding to non-experimental transeccional. It was applied to 61
students of fifth grade high school enrolled in the academic year 2015, their ages range
from 16 to 20 years. In this study the following instruments were used: a) The Revised
NEO Personality Inventory, NEO PI-R. b) The questionnaire video game addiction. The
results show that most students have feature of consciousness, followed by extraversion and
agreeableness finally. Regarding video game addiction found that (88.5%) of students do
not have video game addiction, however (11.5%) of students if they have video game
addiction. The correlations found between personality traits and addiction to video games
were direct and significant correlation between the trait of neuroticism and videogame
addiction (r =.391, p = 0.002), followed by an indirect and significant correlation between
trait of agreeableness and video game addiction (r = -. 324, p = .011) and finally an indirect
and significant correlation between the trait of consciousness and video game addiction
(r =-314, p =.014), in the fifth grade students of secondary EI INA - 91 Jose Ignacio

Miranda city of Juliaca.

Keywords: Personality traits, video game addiction



Introduccion

Costa y McCrae (1992) describen la personalidad y la entienden en funcion a cinco
grandes dimensiones, las cuales son: neuroticismo, extraversion, apertura, agradabilidad y
conciencia. Estos rasgos estan presentes en todas las personas y como tal son variables
importantes para explicar la conducta humana. Sin embargo debemos tener claro que la
personalidad es un factor Unico de cada individuo, y es lo que nos caracteriza como entes
independientes y diferentes.

Segun Goldberg (1993) durante el transcurrir de los afios se ha dado una gran
importancia al concepto de personalidad, puesto que es el interés de quien la han estudiado
a traveés de las diferentes épocas, en este sentido se puede dar una explicacion acerca del
coémo, por qué y para qué de las diferentes formas como se comporta cada individuo como
causa de distintos factores (ambientales, biologicos y sociales).

En las ultimas dos décadas del siglo XX, los videojuegos han emergido como una forma
de juego ampliamente practicada, penetrando en los habitos de entretenimiento y la
cotidianidad de millones de personas alrededor del mundo, y sus variantes para multiples
jugadores, entre ellas su uso en Internet; los han hecho ademas una préactica social. Una
prueba de esta enorme difusion es la expansion de la industria en la Gltima década,
creciendo 93 mil millones de délares (Fernandez, 2004),

Segun Estallo (1994) existen factores (psicoldgicos, sociales, legales, familiares y de
ocio) condicionantes de la conducta adictiva. Puede definirse como videojuego a todo
programa electronico con objetivos esencialmente ladicos que emplean la tecnologia
informatica, permitiendo la interaccién en tiempo real del jugador con la maquina y donde

la accion se desarrolla fundamentalmente sobre un soporte visual que puede ser la pantalla



de una consola, de un computador personal, de un televisor o cualquier otro soporte
semejante (Tejeiro & Pelegrina, 2003).

Estallo (1995) menciona que las circunstancia opuesta a la creencia de que los
videojuegos fomentan el aislamiento y la incomunicacién. Constituye un reto en el que se
ponen a prueba sentimientos de competencia y el propio autoconcepto, razones por lo que
se realizo la siguiente investigacion.

En el Capitulo I se describe el planteamiento del problema de investigacion, la
caracterizacion y formulacion del problema, seguidos por los objetivos y la justificacion de
la investigacion.

En el Capitulo Il se esboza el marco tedrico, haciendo el recuento de los principales
estudios empiricos relacionados con la investigacion, asi como los elementos tedrico-

conceptuales que enmarcan y guian el desarrollo de la investigacion y la hipétesis
formuladas.

En el Capitulo 111 se disefia la metodologia de la investigacion, determinando el tipo,
nivel, disefio de la investigacion, delimitacion de la poblacion y muestra; planteamiento de

las hipotesis y la operacionalizacion de las variables, asi como, la descripcion e
interpretacion de las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

En el Capitulo 1V se presentan los resultados y discusién de la investigacion para
culminar en el Capitulo V con las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.

Finalmente se consideran las referencias bibliograficas y los anexos de esta investigacion.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la situacién problematica.

La actual situacion de riesgo por la que atraviesa el mundo impacta en la personalidad de
los adolescentes, observandose en ellos una crisis afectiva, pérdida de valores, baja
autoestima y adiccion a los juegos en red (Estallo, 1995).

También hay muchos estudios con variables como el desempefio escolar, rendimiento
académico, inteligencia y los estilos de afrontamiento; hallando una correlacién
significativa entre el rasgo apertura y conciencia con el desempefio escolar (Costa &
McCrae, 1992). Al mismo tiempo se ha podido encontrar diversas investigaciones que
relacionan los rasgos de personalidad bajo el modelo de los cinco factores (McCrae &
Costa, 1998).

En Europa Secades y Villa, (1998) es importante precisar que no sélo es la accesibilidad a
los juegos en red lo que ocasiona la aparicion de conductas adictivas en los adolescentes.
La investigacion ha corroborado los efectos notables e insidiosos de estos medios sobre los
nifos, manifestados cotidianamente por comportamientos agresivos, miedos y
desensibilizacion a la violencia (Sanchez, Reyes & Hernandez, 2000).

Segun Astonitas (2005) realizo su investigacién en Lima sobre “Personalidad, Habitos de

consumo Y riesgo de adiccidn al internet en estudiantes universitarios” y estuvo constituida
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por 66 estudiantes universitarios resultados fueron que el 51.3% de universitarios utilizan el
internet entre 10 y 15 horas por semana y del total de participantes presentan entre uno y
cuatro sintomas de adiccién al internet (46,9%). Concluyéndose la existencia de una
conducta de caracteristicas adictivas en algunos usuarios derivadas del uso del internet. Asi
mismo Delgado (2008) realiza su investigacion en Arequipa sobre “Frecuencia de adiccion
a internet y su asociacion con el rendimiento académico en estudiantes de secundaria de la
L.E. Independencia Americana” los resultados fueron que existe adiccion al internet en los
estudiantes de primero a quinto afio de secundaria siendo: leve (49,22%), moderada
(11,89%) y severa (0,73%); y el rendimiento académico de los estudiantes fue: bueno
(6642%), aceptable (29.92%) y malo (3.66%). Concluyéndose que si existe una asociacion
directa entre la adiccion al internet y el rendimiento académico.

Segun el Ministerio de Educacién (2009) es importante el estudio de los rasgos de
personalidad en adolescentes adictos a los videojuegos para disponer de un diagndstico,
condicion necesaria para luego elaborar estrategias que pueden servirnos de base para
desarrollar o fortalecer y manejar la personalidad de nuestros estudiantes, de manera que les
permita establecer relaciones sociales mas equitativas y hacer frente a los conflictos de
manera asertiva y con una actitud mas confiada.

Es caracteristico entre los jugadores que llegan a desarrollar un problema de uso excesivo
el dedicar cada vez mas tiempo al juego, lo que menoscaba otras actividades tan
importantes como las relaciones interpersonales cara a cara, los estudios o el tiempo
dedicado a otras aficiones (Griffiths, 2010).

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2011) el 20% de los jovenes padece alguna

enfermedad mental, tales como depresion, trastornos del estado de &nimo, abuso de
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sustancias, comportamientos suicidas o trastornos alimentarios, adicciones a los
videojuegos Yy redes sociales. En la industria del entretenimiento, la industria de los juegos
es el de mas rapido crecimiento en Brasil desde mediados de la década pasada, siguiendo
una tendencia mundial similar. A finales de 2011, se entrevisto a adolescentes de edades
comprendidas entre los 6 y los 18 afios se estimaba que habia 35 millones de usuarios de
videojuegos en Brasil, lo que equivale al 75,1% de la poblacién activa en Internet (de 10 a
65 afos). Los usuarios de los videojuegos en Brasil juegan 10,7 horas semanales, casi
equivalente al doble del tiempo que pasan viendo television: 5.5 horas a la semana.

Segun Chdliz y Marco (2011) definen la adiccion conductual como un proceso de
dependencia, un patron de conducta en el que se evidencia una pérdida de control. Este
proceso no se explica principalmente por una accion bioldgica o bioguimica, sino por una
accion psicologica (motivacional, afectiva, condicionada).

Al principio la adiccion en los adolescentes proporciona cierta gratificacion aparente,
igual que un habito. Pero pronto su conducta empieza a tener consecuencias negativas en su
vida. Las conductas adictivas producen placer, alivio y otras compensaciones a corto plazo,
pero provocan dolor, desastre, desolacién y multitud de problemas a mediano y largo plazo;
Una nueva vision que obligara a replantear la prevencion y tratamiento de las adicciones en
la juventud (Marco, 2013).

Segun Marco y Choliz (2014) aseguran que en la actualidad existe suficiente evidencia
empirica, clinica y cientifica de que el juego excesivo es una actividad potencialmente
problematica. Asi mismo el coordinador de Salud Mental de la Red de Salud San Roman,
indica que mediante una evaluacion en los centros de salud, se reporta que més del 45% de

estudiantes presentan deficiencias en su personalidad y en el manejo de sus impulsos, en la
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autoestima, habilidades sociales y adiccion a los videojuegos generando problemas como
el abandono de estudios y otros (Radio Onda Azul, 2015).

Precisamente son estos hallazgos, los que generan la motivacion para determinar la
correspondencia entre las cinco grandes dimensiones de la personalidad y la variable

adiccion a los videojuegos.

1.2. Formulacion del problema
1.2.1 Pregunta general
e ;Cual es larelacidn entre los rasgos de personalidad y adiccion a los videojuegos
en estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa INA —

91 José Ignacio Miranda, Juliaca - 2015?

1.2.2 Preguntas especificas
a) ¢Cual es el rasgo de personalidad predominante en estudiantes del quinto grado de
secundaria de la Institucién Educativa INA — 91 José Ignacio Miranda, Juliaca -
2015?
b) ¢Cuantos adictos a los videojuegos existen en los estudiantes del quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa INA — 91 José Ignacio Miranda, Juliaca -

2015?

14



1.3 Objetivos de la investigacion.
1.3.1 Objetivo General:
Determinar la relacion entre los rasgos de personalidad y adiccion a los videojuegos en
estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa INA —91 José

Ignacio Miranda, Juliaca — 2015.

1.3.2 Objetivos Especificos:

a) Identificar los rasgos predominantes de la personalidad en estudiantes del quinto
grado de secundaria de la Institucion Educativa INA — 91 José Ignacio Miranda,
Juliaca — 2015.

b) Identificar la adiccidn a los videojuegos en estudiantes del quinto grado de
secundaria de la Institucién Educativa INA —91 José Ignacio Miranda, Juliaca —

2015.

15



1.4 Justificacion.

En la actualidad existen adolescentes que estan propensos a la influencia de los
videojuegos, lo cual hace que nuestros estudiantes se concentren menos en sus actividades
escolares, y enfoquen mas su atencién y concentracion a los videojuegos. Las adicciones se
inician como conductas placenteras, pero posteriormente, en un plazo largo cada una de
ellas esclaviza al sujeto, que se siente obligado a repetirlas, a pesar del malestar que le estan
ocasionando.

Es fundamental educar y participar en las actividades preventivas; Para ello, los padres
necesitan formarse, y sobre todo, saber ejercer como tales, inculcando a los hijos valores
firmes y adecuados, escuchandolos activamente, siendo parte fundamental en el proceso del
desarrollo neuro-afectivo que los adolescentes requieren como pilar fundamental en la
formacion de sus caracteres psicosociales.

Por tal razdn fue indispensable realizar esta investigacion que es la causa de numerosos
problemas en la salud fisico-mental de la poblacion adolescente, siendo manipulada por las
grandes redes sociales que les ofrece de manera facil, accesible y comoda las nuevas y
diversas formas de los videojuegos, que han creado en esta poblacién una visién falsa llena
de ilusiones y fantasias, dificultando el desarrollo adecuado de la personalidad de los

adolescentes que son invadidos con el boom tecnolégico del siglo XXI.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Marco biblico filosofico.

Cassaretto (2009) refiere que el termino personalidad a lo largo de la historia ha sido uno
de los conceptos mas relevantes para la comprension del ser humano. Actualmente es la
psicologia, la ciencia que esta a cargo de su estudio, pues su importancia reside en su
capacidad para poder explicar el comportamiento humano y entender las maneras Unicas y
distintas que tiene cada persona para sentir, actuar y pensar

En Latinoamérica hay un refran popular que encierra una profunda sabiduria: "Caras
vemos, corazones no sabemos". La grandeza de su significacién radica en que dentro de
cada uno hay un mundo que solo Dios y cada quien conoce. Los primeros fundamentos
teoricos sobre el estudio de la personalidad, se encuentran en la Santa Biblia, las sagradas
escrituras nos da a conocer, la forma mas sencilla de describir la personalidad es precisando
que se trata del conjunto total de nuestras facultades fisicas, mentales y emocionales, que a
lo largo de la vida de cada ser han sido construidas a partir de vivencias, experiencias y
aprendizajes tanto favorables como desfavorables, positivos y negativos. Estos rasgos nos
tornan distintos de las demas personas, son algo Gnico en cada hombre y mujer, porque
igual, cada uno de nosotros es un mundo diferente, sobre esa base, es natural que las

reacciones difieran en las personas cuando reciben un estimulo igual. Entonces la
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personalidad juega un papel muy importante en la vida de cada uno nosotros porque
mientras Job guardd la calma y recurrié a Dios cuando las circunstancias se hicieron cada
vez mas dificiles y minaron su confianza en el poder divino. En Moisés la reaccion fue
opuesta, inmediatamente busco al Supremo Hacedor porque en ocasiones, facilmente
sucumbia a las presiones.

Jesus invito a Juan a que abandonaran su negocio para seguirle (Mt 4:21,22; Mr. 1:19,20).
Maés tarde los design6 como apdéstoles (Mt 10:2). Jesus le puso como sobrenombre
Boaerges, “Hijo del Trueno”, Juan llego un dia al sefior Jesucristo trayendo una
personalidad destorcida por el pecado, un dia juan envejecio y su apodo ya no era el hijo
del trueno ahora lo llamaban el discipulo del amor. Los que descubren lo mucho que son
amados estan en la capacidad de amar mucho, cuando Dios cambia una vida, no echa a un
lado las caracteristicas personales, sino que les da un uso eficaz en su servicio, nuestra
personalidad no es estatica; por el contrario, es dinamica. Jamas podemos decir que ya esta
formada porque siempre esta en proceso de formacién. Se desenvuelve en actividad y
evolucion pero también puede manifestar deterioro cuando dejamos de cultivarla, orientarla
y desarrollarla mediante el proceso constante de crecimiento personal y espiritual, y por
supuesto, de sanidad interior".

En Colombia Ediciones Paulinas (1987) las relaciones humanas aplicadas, son complejos,
la timidez, el nerviosismo, la preocupacion, el temor, la agresividad y la inestabilidad de
animo, son trastornos de la conducta originados en la mala formacion de nuestra
personalidad, o sea, que los materiales con los que esta fundamentada son falsos y

maleables” (p. 21).
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Segun White (1977) “los rasgos de caracter que cultivéis en la vida no seran cambiados
por la muerte ni por la resurreccion. Saldréis de la tumba con la misma disposicion que
manifestasteis en vuestro hogar y en la sociedad” (p.646). Dios desea salvar al hombre, y
restablecer su personalidad original haciendo cuatro milagros en su vida. Estos milagros
estdn mencionados en 1 Corintios 1:30: "Mas por él estais vosotros en Cristo Jesus, el cual
nos ha sido hecho por Dios sabiduria, justificacion, santificacion y redencion™.En el
momento de su regreso seremos transformados a la inmortalidad y seremos glorificados (1
Corintios 15:51-52). Tendremos un caracter perfecto. "Y el que estaba sentado en el trono
dijo: He aqui, yo hago nuevas todas las cosas™ (Apocalipsis 21:5.). Las habilidades con las
gue nacemos también provienen de Dios, asi también lo son sus experiencias y sus rasgos
innatos de personalidad. (White, 1977) jAy de los que a lo malo dicen bueno, y a lo bueno
malo, que hacen de la luz tinieblas, y de las tinieblas luz, que ponen lo amargo por dulce, y
lo dulce por amargo! (Isa. 20.5.). Por eso se hace un llamado a estar alertas, a no perder la
conciencia de estos problemas “a no endurecer el corazon” y no ser victima de las
adicciones, ya gue en esas circunstancias podemos poner en serios riesgos nuestra salvacion
eterna. Dios no desea que ninguno de sus hijos sea esclavo de ninguna adiccion, mas bien
desea que todos seamos libres, si caemos un dia, él estard listo para auxiliarnos y
levantarnos con su brazo fuerte. “No 0s ha sobrevenido ninguna tentacion que no sea
humana; pero fiel es Dios, que no os dejara ser tentados méas de lo que podéis resistir, sino
que dara también juntamente con la tentacion la salida, para que podais soportar.” (1
Corintios 10:13), Bienaventurado el varon que soporta la tentacion; porque cuando haya
resistido la prueba, recibira la corona de vida, que Dios ha prometido a los que le aman

“Para tener éxito, tu deseo del éxito debe ser mayor que tu miedo al fracaso.”
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2.2. Antecedentes de la investigacion
2.2.1 Investigaciones sobre los rasgos de personalidad:

A continuacion se presentan investigaciones nacionales e internacionales que permiten
entender desde diversos puntos de vista el comportamiento de esta variable.

Segun Claux (1998) en el Pert inici6 los estudios basados en el modelo de los cinco
factores, esta autora realiz6 una investigacion sobre el desempefio escolar en adolescentes
peruanos entre 9 y 17 afios usando el Inventario de Adjetivos Bipolares Transparentes
(TBAI) de Goldberg. Sus resultados indican que se pudo reproducir la estructura de cinco
factores de personalidad en su muestra, encontrando tan s6lo problemas con algunos items
del factor estabilidad emocional (N), sugiriendo que esto podria deberse a la dificultad para
describir las caracteristicas psicoldgicas internas en los adolescentes, especialmente los mas
jévenes. Asimismo se evidencid la influencia y capacidad predictiva en el desempefio
escolar de los factores apertura, conciencia, y extraversion (Cordova, 2015).

Asi también fue Cassaretto (1999) quien realizé la adaptacion peruana del Inventario de
Personalidad Neo Revisado forma S (NEO PI R) en 439 estudiantes universitarios entre los
17 a 21 afios de edad de Lima metropolitana, encontrando que las respuestas de los
participantes se organizaban en cinco factores, los cuales eran altamente consistentes con
los hallados en las investigaciones previamente realizadas. Al mismo tiempo, se sometio a
un analisis psicométrico la prueba encontrandose que ésta era valida y confiable con la
poblacién seleccionada.

Se encontro que las respuestas de los participantes se organizaban en cinco factores, los

cuales eran altamente consistentes con los hallados en las investigaciones previamente
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realizadas. Al mismo tiempo se sometid a un analisis psicométrico la prueba encontrandose
que esta era valida y confiable en la poblacién seleccionada.

Nifio de Guzman, Calderdn, Escalante, Lira, Morote y Ruda (2000) realizaron un estudio
relacionando la personalidad, ansiedad rasgo-estado e ingreso a la universidad en 318
estudiantes preuniversitarios de Lima, encontrando que tanto el nimero como la
configuracién factorial hallada en los participantes guardaba coherencia con la propuesta de
Costa y McCrae; ademas encuentran correlaciones positivas significativas entre coeficiente
intelectual, el factor conciencia e ingreso a la universidad. Se encontré en la poblacién que
si existe una relacion positiva y significativa entre personalidad, ansiedad rasgo y
coeficiente intelectual, factor de conciencia e ingreso a la universidad.

También Aguirre et al. (2001) estudiaron los rasgos de personalidad de 334 estudiantes
menores de 22 afios de los cuatro primeros afios de estudio de la Facultad de Medicina
Alberto Hurtado perteneciente a la Universidad Peruana Cayetano Heredia, encontrando
una distribucion similar a los descubrimientos de Costa y McCrae tanto en el nimero de
factores como en las influencias de la edad, ya que se encontré que los estudiantes mas
jévenes tienden a puntuar mas alto en las escalas de extraversion, neuroticismo y apertura y
puntdan mas bajo en las escalas de agradabilidad y conciencia que los mayores.

Se encontro en los rasgos de personalidad que los participantes mas jovenes tienden a
puntuar mas alto en las escalas de extraversion, neuroticismo y apertura y punttan mas bajo
en las escalas de agradabilidad y conciencia que los mayores.

Es necesario mencionar a Nifio de Guzman, Calderon, y Cassaretto (2003), quienes
estudiaron la relacion entre la personalidad, rendimiento académico y otras variables en 170

universitarios, mediante el NEO PI-R de Costa y McCrae y el EPPS de Edward;
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confirmando la validez y confiabilidad de ambas pruebas y sus respectivas correlaciones.
Asi mismo, se encontraron asociaciones positivas entre el rendimiento y el factor
Conciencia como dimension y con las sub dimensiones Aspiraciones de logro (C4) y
Reflexion (C6). Se resalta el estudio que realizo.

Segun Cassaretto (2009) realiz6 una investigacion acerca de la relacion entre las cinco
dimensiones de la personalidad y el afrontamiento en estudiantes pre-universitarios de
Lima metropolitana. Este estudio fue aplicado a 342 estudiantes que se encontraban
preparando para postular a una Universidad Privada. Los resultados indican que existen
mayores niveles de extraversion, seguido de conciencia y apertura en la muestra y menores
niveles en Neuroticismo. Respecto al afrontamiento, los resultados indican que el estilo
centrado en el problema fue el utilizado en mayor frecuencia por los participantes, seguidos
por el estilo centrado en la emocion, siendo los otros estilos los menos usados; las
asociaciones halladas entre la personalidad y los estilos de afrontamiento fueron: la relacion
positiva entre el Neuroticismo y los otros estilos de afrontamiento (r=0.46, p<0.01), entre
extraversion y el estilo centrado en la emocion (r=0.32, p<0.01), entre conciencia y el estilo
centrado en el problema (r=0.49, p<0.01) y una relacién negativa entre conciencia y el uso
de otros estilos (r=-0.34, p<0.01).

De igual manera, a nivel internacional se hallaron algunas investigaciones, las que se
muestran a continuacion

En Argentina, Castro y Martina (2001) realizaron un estudio respecto a los rasgos de
personalidad, bienestar psicoldgico y rendimiento académico en adolescentes. Participaron
337 jovenes de entre 13 y 19 afios de Buenos Aires, a los cuales se les aplico el cuestionario

de los Cinco Factores de la Personalidad (BFI). Los resultados indican que la dimension
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conciencia aparecié como el componente mas relacionado con logro académico. Para
examinar la relacion entre las variables de personalidad y de satisfaccion en aquellos
jévenes que rendian mejor y en los que rendian peor, se construyeron empiricamente dos
grupos de jovenes con rendimiento académico diferencial; luego de un analisis
multivariado de la varianza se hall6 que la variable que mas diferenciaba a los dos grupos
era conciencia pues en ella el grupo de alto rendimiento obtenia (r con la funcion = 0.91) y
en menor grado el factor afabilidad (r con la funcion = 0.61).

En México, Sanchez de Tagle et al. (2010) realizaron un estudio acerca de los rasgos de
personalidad, inteligencia y rendimiento académico en estudiantes de la carrera de médico
cirujano. Se integré una muestra aleatoria de 230 estudiantes, dividiéndose el grupo en
alumnos: regulares e irregulares, y los rasgos de personalidad se midieron a través de los 16
factores que plantea Catell. Los resultados indican que al aplicar la prueba t los estudiantes
regulares al compararlos con los irregulares presentan mayor promedio, y mayor puntaje de
Cl (t=3.476, gl= 228, p<0.001); ademas al comparar las diferencias significativas con los
puntajes obtenidos mediante el 16PF, solamente se encontrd en 3 de los 16 rasgos primarios
que plantea Catell: inteligencia (t=1.887, gl=227, p<0.05), actitud cognitiva (t=p<0.05) y
conciencia (t=-1.858, gl=227, p<0.05).

Segln Lépez (2011) realizo la investigacion titulada “Estilos de personalidad en
estudiantes que ingresan a la carrera de Psicologia de la Universidad Abierta
Interamericana, en Rosario, provincia de Santa Fe”, tuvo como objetivo investigar si existe
un patron definido y estable de personalidad en estudiantes del primer afio de la carrera de
Psicologia de la Universidad Abierta Interamericana. La investigacion pertenece al tipo

descriptivo-cuantitativo de corte transversal, se realizd con una muestra de 66 estudiantes
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pertenecientes al primer afio de las carreras de Psicologia, Medicina, Ingenieria de Sistemas
y Educacion Fisica, el instrumento utilizado fue el Inventario de Millon de estilos de
personalidad (MIPS) que consta de 180 items. Los resultados muestran que los alumnos de
psicologia poseen de forma moderada los rasgos de firmeza, discrepancia, individualismo,
introversion, inhibicion y de forma marcada el rasgo innovacion, lo que significa que estos
rasgos estan presentes en ellos y no en los alumnos de las demas carreras; el cual puede

constituirse como un patrén de personalidad caracteristico de ellos.

1.2.1 Investigaciones sobre la adiccion a los videojuegos:

A continuacion se presentan investigaciones nacionales e internacionales que permiten
entender desde diversos puntos de vista el comportamiento de esta variable.

El Lima, Astonitas (2005) realizo su investigacion “Personalidad, Habitos de consumo y
riesgo de adiccion al internet en estudiantes universitarios”, investigacion de tipo
descriptivo correlacional, los instrumentos utilizados son: el instrumento filtro de habitos
de consumo Yy riesgo de adiccidn al internet y el inventario de personalidad NEO-PI-R. La
muestra fue no probabilistica y estuvo constituida por 66 estudiantes universitarios. Los
resultados fueron que el 51.3% de universitarios utilizan el internet entre 10 y 15 horas por
semana y del total de participantes presentan entre uno y cuatro sintomas de adiccion al
internet (46,9%). Concluyéndose la existencia de una conducta de caracteristicas adictivas
en algunos usuarios derivadas del uso del internet.

Asi mismo Cruzado, Matos y Kendall (2006) realiz6 su estudio sobre “Adiccion a
internet: Perfil clinico y epidemiolégico de pacientes hospitalizados en un instituto nacional

de salud mental”, su objetivo fue conocer las caracteristicas clinicas y epidemiolégicas de
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los pacientes hospitalizados con diagnosticos de adiccion al internet, realizado en 30
pacientes. Fue un estudio de tipo retrospectivo y transversal. Concluyeron que el 40% eran
antisociales, el 80% tenian historia de disfuncion familiar, el 56,7% tuvieron antecedentes
psiquiatricos familiares. EI 83% de los pacientes inicio el uso de internet cuando menos dos
afios antes del ingreso y el 50% se conectaba mas de 6 horas diarias. Los sintomas
principales fueron irritabilidad (80%) y disminucion del rendimiento académico (76,7%).

En Arequipa, Delgado (2008) la investigacion realizada fue sobre “Frecuencia de adiccion
a internet y su asociacion con el rendimiento académico en estudiantes de secundaria de la
I.LE. Independencia Americana”, cuyo objetivo fue determinar la frecuencia de la adiccion a
internet su asociacién con el rendimiento académico; estudio de tipo observacional
analitico, retrospectivo y transversal, el instrumento fue el test de adiccion al internet de
Kimberly Young y la muestra estuvo conformada por 1385 estudiantes de nivel secundario;
los resultados fueron que existe adiccidn al internet en los estudiantes de primero a quinto
afio de secundaria siendo: leve (49,22%), moderada (11,89%) y severa (0,73%); y el
rendimiento académico de los estudiantes fue: bueno (6642%), aceptable (29.92%) y malo
(3.66%). Concluyéndose que existe una asociacién directa entre la adiccién al internet y el
rendimiento académico entre estudiantes de primero a quinto afio de secundaria de la I.E.
Independencia Americana.

De igual manera, a nivel internacional se hallaron algunas investigaciones, las que se
muestran a continuacion

Segun Time (1982) proclamoé publicamente como los videojuegos producian
"aberraciones en la conducta de los nifios y adolescentes", convirtiéndolos "adictos en

cuerpo y alma". Al ser interrogado acerca de la base objetiva de tal aseveracion, admitioé no
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poseer ninguna evidencia cientifica que soportase su punto de vista. Pese a todo algunas
comunidades norteamericanas (Ciudades de los estados de Nueva York, New Hampshire,
California y Florida) prohibieron las maquinas publicas de videojuegos.

Segun Estallo (1995) a pesar de las limitaciones que siempre existen en el conjunto de la
investigacion, hemos hecho una revision de 262 informes de investigaciones
internacionales, realizados durante 1984 a 1996, y relacionados con los videojuegos.

Tambien (Estallo, 1995) y (Gros, 2002). Como unos de los pocos en los que se realiza una
labor de investigacion, ademas de un analisis a fondo de lo que suponen los videojuegos en
el mundo actual. Muchos de estos informes sobre las investigaciones llevadas a cabo se han
originado en Estados Unidos, y en aproximadamente un 50 % de los casos adictos a los
videojuegos.

Segun Tejeiro, Pelegrina y Gémez (2009) caracterizan la investigacion del 2000 en
adelante, época en que se masifica el juego en linea- como mejor planteada y capaz de
recoger evidencias solidas; ya no estaria enfocada solamente en los potenciales efectos
negativos, sino también en aspectos motivacionales y, sobre todo, en el potencial de los
juegos para el desarrollo o la recuperacion de habilidades fisicas y cognitivas, dejando de
lado la nocion de los videojuegos como algo propio de nifios y adolescentes, y por
definicion problematico. No obstante, la investigacidn sobre efectos negativos, entre ellos
el uso excesivo, esté lejos de ser dejada de lado.

En México; Herrera, Pacheco, Palomar y Zavala (2010) en su investigacion “La adiccion a
Facebook relacionada con la baja autoestima, la depresion y la falta de habilidades sociales”,
cuyo objetivo fue encontrar si existe relacion entre la adiccién a Facebook, la baja autoestima,
la depresion y la falta de habilidades sociales. El estudio fue de tipo transversal con un disefio

no experimental y el instrumento fue un cuestionario de adiccion a Facebook. La muestra



estuvo conformada por 63 alumnos de la Universidad Iberoamericana, los resultados fueron que
existe una relacion estadisticamente significativa entre la adiccion a Facebook y la baja
autoestima, la depresion y la falta de habilidades, es asi que a partir de ese descubrimiento se
dedujo que los adictos a Facebook son mas propensos a la depresién, a tener menos habilidades

sociales y a mostrar una autoestima mas baja.

1.3 Bases teoricas.
2.3.1 Rasgos de personalidad

La personalidad se encuentra dentro del estudio del campo de la psicologia, y se puede
explicar desde varias funciones, en primer lugar permite conocer de forma aproximada los
motivos que llevan a un individuo a actuar, a sentir, a pensar y a desenvolverse en un
medio; por otro lado también permite conocer la manera en la cual una persona puede
aprender del entorno. La personalidad se puede definir como la estructura dindmica que
tiene un individuo en particular; se compone de caracteristicas psicoldgicas, conductuales,
emocionales y sociales (Seelbach, 2013).

Uno de los pioneros en el estudio de la teoria de los rasgos fue Allport en la década de los
70, quien define la personalidad como una organizacion dinamica, dentro del individuo,
gue determina sus ajustes Unicos al ambiente (Simkin, 2013).

Finalmente este término se fue asociando con la esencia misma de la persona, con sus
caracteristicas particulares, con sus rasgos, hasta llegar a ser como hoy dia la consideramos

“un constructo tedrico que trata de explicar el comportamiento humano” (Roca, 2010).
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2.3.1.1 Definicion

Segun el propio Allport (1937), es necesario comprender que desde tiempos remotos en la
psicologia, la personalidad ha sido definida de muchas formas y el significado del término
varia segun la perspectiva tedrica a la que se adhiera, siendo por lo tanto dificil establecer
una definicion Unica para algo tan complejo como la personalidad humana. Sobre este
aspecto Larsen y Buss (2005) refieren que en la actualidad el problema basicamente es
como establecer una definicion que sea lo bastante exhaustiva para incluir todos los
aspectos relacionados a la personalidad. Es por esa razén que algunos textos especializados
obvian completamente la definicidn ya que este concepto es bastante abstracto e integra a
muchos aspectos que caracterizan a una persona como son sus emociones, experiencias,
percepciones y acciones (Colom, 2012).

Segun Cloninger (2003) el esfuerzo por reducir el mundo variable de las caracteristicas
personales a unos cuantos elementos constantes en el tiempo ha sido el objetivo de la
psicologia de los rasgos, pues segun esta orientacidn existen variables de naturaleza
intrapsiquica que representan tendencias relativamente estables en la forma de pensar,
sentir y actuar en las personas. Precisamente, el afan por clasificarlas llevaria a que
agrupemos, ordenemos y pongamos nombre a las cosas con el fin de reducir la variabilidad
aparente a unos cuantos elementos fundamentales que sean capaces de explicarla. Es asi
como han surgido las taxonomias de la personalidad pues el enfoque de los rasgos busca
organizar los distintos conceptos y caracteristicas de distinto nivel de abstraccion para que
queden organizadas en una estructura jerarquica que nos permita clasificar los distintos

rasgos y comportamientos observados (Larsen y Buss, 2005).
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Por lo tanto, considerando los rasgos como dimensiones continuas de la personalidad y no
categorias delimitadas como son los tipos, ademas, que a partir de ellos es posible
establecer las diferencias individuales en funcion a la cuantificacién del grado en que cada
persona posee las caracteristicas, 0 sea que las diferencias basicas entre la gente son
cuantitativas mas que cualitativas (Cervone y Pervin, 2008); entonces para el presente
estudio se toma en cuenta la definicidn propuesta por McCrae y Costa (1998), para quienes
la personalidad es la tendencia subyacente del individuo que causa y explica las estructuras
consistentes y estables de pensamientos, sentimientos y acciones en el ser humano.

2.3.1.2 Caracteristicas:
e Componentes de la personalidad

La personalidad se configura por dos componentes o factores: el temperamento y el
caracter (Seelbach, 2013).

a) Temperamento: Todos los seres humanos poseen una herencia genética, es decir,
las caracteristicas que se heredan de los padres, como por ejemplo, el color de
0jos, el tono de piel, e incluso la propensién a determinadas enfermedades. El
temperamento es un componente de la personalidad porque determina, de alguna
manera, ciertas caracteristicas de cognicion, comportamiento y emocionales.

b) Caracter: Se denomina caracter a las caracteristicas de la personalidad que son
aprendidas en el medio, por ejemplo, los sentimientos son innatos, es decir, se
nace con ellos, pero la manera en como se expresan forma parte del caracter.

A lo largo de la historia de la psicologia, han sido diversos los intentos por clasificar los
rasgos de personalidad, en busca de dimensiones basicas y de taxonomias que permitan

ordenar la gran cantidad de atributos que describen las diferencias individuales (Catell;
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1982). Su historia es ya larga y ha sido examinada en numerosas ocasiones (Pelechano,
1996; Sanchez, 1992; Wiggins, 1997). Sus raices se sitdan en analisis de descriptores de la
personalidad en los lenguajes naturales, que en distintos estudios, fueron definiendo una
estructura de cinco dimensiones. Posteriormente, trabajos sobre la estructura de los rasgos a
partir de cuestionarios convergen con la tradicion Iéxica y el llamado Modelo de Cinco
Factores va adquiriendo una popularidad creciente en la literatura sobre personalidad. El
NEO-PI-R (Costa y McCrae, 1992) es hoy probablemente, el cuestionario mas
emblematico del Modelo de Cinco Factores. Asume que los rasgos presentan una estructura
jerérquica y proporciona puntuaciones en seis facetas por cada uno de los cinco grandes
dominios (Neuroticismo, Extraversion, Apertura a la Experiencia, Amabilidad y
Responsabilidad); ha sido traducido y analizado en multiples contextos socio geograficos,
se ha estudiado su utilidad en diferentes ambitos aplicados y ha sido muy investigada su
relacién con otros modelos de la personalidad (Piedmont, 1998).

Para el estudio empirico de los rasgos de personalidad, Allport y Odbert construyeron una
lista con méas de 16.000 términos, que intentaron organizar en un nimero reducido de
factores de acuerdo a diferentes criterios teéricos. Posteriormente, sobre la base del trabajo
de Allport y Odbert y a partir de la técnica del andlisis factorial, se han propuesto diversas
clasificaciones de rasgos en categorias que varian desde los tres (Eysenck, 1976) hasta los
dieciséis factores de la personalidad (Cattell, 1950).

Costa y McCrae recurrieron al enfoque léxico-factorial para desarrollar el que hoy por hoy
estd considerado como el modelo mas aceptado en la descripcion de la personalidad
humana. Como enfoque Iéxico, toma como base el amplio conjunto de descriptores de la

personalidad existentes en el lenguaje natural, para despues establecer una reduccion y
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depuracion de los items iniciales a traves de diversos criterios de inclusion y exclusion.,
Finalmente, la técnica del analisis factorial permite identificar los cinco factores esenciales,
segun este modelo, a la hora de conformar la estructura de la personalidad humana.

El modelo de McCrae y Costa (1998) surge con la intencién de corroborar la existencia de
los cinco grandes factores como estructura o taxonomia basica en psicologia de la
personalidad, buscando la consistencia en los resultados obtenidos desde técnicas muy
diversas, tanto en autoevaluaciones como en heteroevaluaciones; tanto en los cuestionarios
compuestos por adjetivos como en los compuestos por frases; en estudios transculturales y
con seguimientos longitudinales de los resultados obtenidos.

Adicionalmente, el modelo busca dar un paso mas alla de la mera descripcion y al igual
que ocurre con las teorias de Cattell y Eysenck, ofrecer una explicacion causal acerca de la
naturaleza de los rasgos propuestos, sus interrelaciones y posibles aplicaciones practicas.
Costa y McCrae (1992) postulan la existencia de cinco dimensiones: Neuroticismo,
Extraversion, Apertura a la Experiencia, Amabilidad y Responsabilidad, para el estudio de
la Personalidad
A) Neuroticismo (N): Es una dimension que se entiende como el afecto negativo que

subyace a las experiencias cronicas de malestar emocional que incluye el temor, la
culpa y la frustracion. Esta dimension lo que busca es evaluar la tendencia de los
individuos para enfrentar de manera inadecuada el malestar psicolégico. Neuroticismo
incluye indicadores de adaptacion psicologica en termino de intensidad y frecuencia de
emociones como miedo, tristeza, timidez, odio, culpa; la presencia de ideas irracionales;
y el pobre control de impulsos. Costa y McCrae (1992). Describen las siguientes facetas

que la conforman:
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Ansiedad (N1): Es la tendencia de los sujetos a experimentar emociones
negativas como el temor, preocupacion y el nerviosismo. Las personas con N1
alto con aprehensivas, temerosas, intranquilas y tienden a preocuparse
Hostilidad Colérica (N2): tendencia a experimentar cllera y estados asociados
como la frustracion y rencor, las personas con altos indices de N2 suelen pasar
por estados de frustracion y amargura, estas personas manifiestan bajos niveles
de tolerancia a la frustracion.

Depresion (N3): tendencia a experimentar afecto depresivo, en niveles elevados
se asocia con estados como culpa, tristeza, desesperanza y soledad; por ello,
sujetos con N3 elevado se caracterizan ser sujetos facilmente desalentados y
abatidos.

Ansiedad Social (N4): grado de preocupacion por el ridiculo y la vergiienza, la
tendencia a experimentar sentimientos de incomodidad e inferioridad en
situaciones sociales, sujetos con alto N4 son altamente reactivos ante situaciones
sociales embarazosas y la presencia de emociones de bochorno e
hipersensibilidad a la critica; por otro lado, aquellos sujetos con bajo N4 no
necesariamente tienen buenas habilidades sociales sino que son personas menos
ansiosas en situaciones sociales dificiles.

Impulsividad (N5): grado de dificultad que presentan los sujetos para controlarse
frente a los deseos, antojos e impulsos personales, se refiere a la capacidad para
controlar los anhelos y las urgencias, los sujetos con alto N5 reportan

dificultades para postergar la gratificacion o satisfaccion de sus deseos.
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e Vulnerabilidad (N6): grado de dificultad para afrontar adecuadamente el estreés,
asociado a sentimientos de dependencia, desesperanza y panico en situaciones de
emergencia.

B) Extraversion (E): Es una dimensién que mide la cantidad e intensidad de las interacciones
sociales, ve el nivel de actividad, la necesidad de estimulacion y la capacidad para
experimentar placer y otras emociones positivas. Los sujetos con alta extraversion son
vistos como asertivos, activos, locuaces, animosos, enérgicos, optimistas, y con facilidad
para la adquisicion de informacion, interés y reforzamiento en las interacciones sociales,
mayor capacidad de persuasion, y alta dedicacién para la obtencion de metas.

La introversion es vista como la ausencia de extraversién mas que su opuesto; de esa
manera, los introvertidos son mas bien reservados, independientes y mesurados y no
necesariamente pesimistas, inactivos o flojos. Costa y McCrae (1992) describen las
siguientes facetas que conforman la dimension Extraversion:

e Calidez (EI): facilidad para establecer algun grado de intimidad interpersonal, la
tendencia a mostrarse afectuoso y amigable. Las personas con bajo E1 no son
hostiles ni carentes de compasidn pero si mas reservados y distantes.

e Gregarismo (E2): preferencia por la compafiia de otras personas, por la bulla'y
estimulacion provista por los grupos sociales, las personas con bajo E2 tienden a
ser mas bien solitarias, rechazan y no buscan estimulacion social.

e Asertividad (E3): grado de dominio y seguridad para expresarse en espacios
grupales, la facilidad para el liderazgo y la autoafirmacion social.

e Actividad (E4): tendencia en desplegar grandes montos de energia, el grado de

involucramiento en actividades diversas, como la tendencia a estar
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constantemente ocupado y viviendo la vida de manera rapida. Los sujetos con
bajo E4 presentan un estilo de vida mas comodo y relajado con el tiempo, no son
sujetos necesariamente lentos, flojos o inactivos.

e Busqueda de Emociones (E5): tendencia a la busqueda de excitacion y
estimulacion. Elevados niveles de ES sugiere la presencia de individuos que
desean de excitacion y estimulacion, gustan de colores brillantes y ambientes
ruidosos.

e Emociones Positivas (E6): tendencia a experimentar emociones positivas como
la alegria, jubilo, afecto y excitacion. Las personas con alto E6 son optimistas y
animosas, las personas con bajo N6 son mas bien menos entusiastas mas no
infelices. El factor Ilamado apertura (el factor V) ha sido interpretado de vanas
maneras y es la que méas controversia ha generado en la investigacion.

C) Apertura (O): Es una dimension que mide la conducta de la persona

frente a experiencias nuevas y/o extrafias, los sujetos con alto O son abiertos y curiosos
acerca del mundo externo e interno, sus vidas estan llenas de experiencia variadas, pueden
ser mas tolerantes ante ideas nuevas y valores poco convencionales. Este factor presenta
asociaciones muy modestas con el nivel de educacion y la inteligencia aunque incluye
elementos como creatividad y pensamiento divergente, pero no es el equivalente de la
inteligencia puesto que algunas personas muy inteligentes pueden ser muy cerradas a la
experiencia mientras que muchas personas muy abiertas ante el mundo pueden presentar
capacidades intelectuales limitadas. Costa y McCrae (1992) describen las facetas que

conforman la dimension apertura.
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Fantasia (01): ve la tendencia de los sujetos a presentar fantasias vividas y una
imaginacion activa y creativa. Las personas con levada O 1 tienen una vivida
imaginacion, tienen ensofiaciones, no solo como escape sino como una forma de
desarrollar su creatividad. Las personas con poca apertura a la fantasia son mas
prosaicas, prefieren mantener sus mentes en tareas a la mano.

Estética (02): grado de interés y apreciacion por el arte y belleza. Los sujetos con
alto 02 se conmueven con la poesia, musica y arte, no necesariamente tienen
talento artistico, pero sus intereses por el arte los llevan a desarrollar un mas
amplio conocimiento y apreciacion que el promedio de la gente, los sujetos con
bajo 02 son relativamente insensibles y desinteresados por el tema.
Sentimientos (03): grado de receptividad ante los propios sentimientos internos y
emociones, la importancia que le da el sujeto a las emociones como parte de su
vida. Los sujetos con alto 03 experimentan estados emocionales profundos y
diferenciados; sienten felicidad e infelicidad mas intensamente que otros. Los
sujetos con bajo 03 presentan afectos embotados y no creen que los estados
afectivos sean de mucha importancia.

Acciones (04): tendencia a la busqueda y disfrute de actividades nuevas,
preferencia por la variedad y novedad sobre lo familiar y rutinario. Elevada 04
indica gusto por explorar actividades diferentes como ir a sitios nuevos, probar
nuevas disposiciones y orden en el mobiliario, practica de deportes o rutinas
distintas a las habituales. Niveles bajo en 04 indica preferencia por la rutina,

cefiirse a lo probado y seguro.
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e Ideas (05): grado de curiosidad intelectual y la apertura y tolerancia ante las ideas
diferentes. Las personas con alto 05 disfrutan argumentos filoséficos y
curiosidades intelectuales, no implica inteligencia pero contribuye para el
desarrollo del potencial intelectual, los sujetos con bajo 05 presentan poca
curiosidad intelectual, si tienen alta inteligencia esta esta dirigida hacia un foco
restringido de intereses.

e Valores (06): tendencia a lectura y examinacion de los valores sociales, politicos
y religiosos. Los individuos con bajo 06 tienden a aceptar la autoridad y la

tradicion, y son generalmente conservadores.

D) Agradabilidad (A): Es una dimension que incluye los aspectos mas humanitarios de los

hombres, caracteristicas tales como altruismo, dar afecto y cuidado, preocupacion y
apoyo emocional. Al extremo opuesto de la dimension se encuentra la hostilidad,
cinismo, la indiferencia a los demas, egocentrismo, malevolencia y celos. Agradabilidad
es otra dimension que también se ha asociado a las tendencias interpersonales en un
continuo que va desde la compasion hasta los pensamientos o sentimientos y actos
hostiles; las personas con alta A son altruistas, complacientes con los demas e
interesados en ayudar a los otros, mientras que las personas con bajo A pueden ser
egoceéntricas y competitivas mas que cooperadores. Por ello, esta dimension reflejaria
mas el tipo de interés que suele privilegiar la persona, en un nivel elevado de A seria los
intereses del grupo, y en un nivel bajo de A los intereses personales sobre los de los
demas (Costa y McCrage, 1992). La dimension Agradabilidad esta conformada por las

facetas:
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e Confianza (Al): disposicion de las personas para creer que los demas son
honestos y bien intencionados.

e Franqueza (A2): tendencia a mostrar de manera franca, sincera y abierta las
propias emociones e intereses personales.

e Altruismo (A3): grado de preocupacion que tiene el sujeto por el bienestar de los
demaés que se manifiesta de manera activa a través de diferentes muestras de
generosidad, caridad y cortesia. Los sujetos con bajo A3 suelen ser mas
centrados en sus propias necesidades que en la de los demas y rechazan verse
envueltos en problemas de los otros.

e Complacencia (A4): reaccion tipica ante los conflictos interpersonales. Las
personas con alto A4 prefieren agradar, cooperar y o competir con los demas,
estad asociado a la inhibicion de la agresividad.

e Modestia (A5): tendencia a la humildad, reserva y recato. Quienes presentan un
bajo A5 creen que son superiores y por ello pueden ser considerados por los
otros como arrogantes y vanidosos.

e Benevolencia (A6): actitudes de simpatia y buena voluntad, el interés por los
deseos de los mas necesitados, la predileccion por el lado humano de las politicas
sociales. Los sujetos con puntajes bajos en A6 presentan mayor terquedad,
realismo y practicidad al tomar decisiones y su conducta son menos motivadas
por la compasion y piedad.

E) Conciencia (C): es una dimension que se refiere al grado de necesidad de logro,
persistencia, competencia y motivacién en la conducta y en las metas de una persona.

Este rasgo propicia el cumplimiento de tareas, alto rendimiento académico y
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ocupacional, competencia intelectual, metas altas, organizacion diligente y trabajo duro,
manejo del ambiente y solucion de problemas (Costa y McCrae, 1992). Sujetos con
altos niveles en este rasgo se caracterizan por tomarse mas tiempo ante las tareas,
analizan y proceden cuidadosamente en la resolucion de problemas, y cometen menos
errores. Los sujetos con alto C pueden ser escrupulosos, confiables, ordenados y
puntuales, los sujetos bajos en C son mas descuidados para la consecucion de sus metas
y no cumplen fielmente sus normas ni responsabilidades no por déficits morales sino
por dificultad para la organizacion y planificacion de sus actividades, siendo mas
hedonistas e interesados en el sexo. Costa y McCrae (1992) describen las facetas que
conforman la dimension conciencia.

e Competencia (C1): sentimiento de capacidad y eficacia personal, la percepcion
de que se estéa preparado para enfrentar la vida, se asocia con autoestima y locus
de control interno.

e Orden (C2): grado de preocupacion por la limpieza, orden y buena organizacion.

e Sentido del Deber (C3): tendencia al cumplimiento estricto de las obligaciones
personales debido a la adherencia a los principios morales y éticos. Sujetos con
bajo C3 son mas informales acerca de temas referentes a sus deberes y
obligaciones suelen ser mas impuntuales y poco confiables en el cumplimiento
de sus responsabilidades.

e Aspiraciones de Logro (C4): grado de determinacion de las metas personales y
los montos de esfuerzos dedicados para el logro de estas. Los sujetos con alta C4
tienen alto nivel de aspiraciones, fuertes deseos de superacion y trabajan con mas

empefio para conseguir sus objetivos, tiene una meta determinada, en exceso
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pueden ser adictos al trabajo; los sujetos con bajo C4 son mas bien sofiadores,
despreocupados por su futuro e incluso pueden ser flojos y carecer de
ambiciones.

e Autodisciplina (C5): habilidad para planificar, empezar y llevar a cabo una tarea
a pesar del aburrimiento y otras distracciones. Sujetos con bajo CS tienen la
tendencia a dilatar el inicio de una tarea y facilidad para la distraccion, el grado
de motivacion personal suele ser bajo tambien.

e Reflexion (C6): tendencia a pensar cuidadosamente antes de actuar. Las personas
con alta C6 son cuidadosas y reflexivas; las personas con bajo C6 pueden ser
espontaneas, precipitados y/o rapidos en sus decisiones, y a menudo hablan y
actuan sin medir las consecuencias.

Por lo tanto, los cinco rasgos de la personalidad tienen un impacto en diferentes facetas
humanas, siendo N el rasgo que mayor impacto genera en términos de la salud, tanto fisica
como mental, de las personas; el rasgo E se relaciona con la busqueda de interaccion social
y estimulacion; O se relaciona con curiosidad intelectual y creativa; A se relaciona con el

deseo de relacién con las personas a un nivel mas personal; y C con el desempefio y logros

2.3.1.3 Modelos tedricos:

Existen teorias dentro de la psicologia que abordan la personalidad desde distintos
enfoques tedricos, por ejemplo, las teorias psicodinamicas determinan que las
caracteristicas intrapsiquicas del ser humano son importantes en el desarrollo de su
personalidad; existen teorias conductistas que afirman que la personalidad es aprendida, y

que los seres humanos son la suma de conductas aprendidas; también existen enfoques que
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ponen especial atencidn a rasgos especificos o conjuntos de rasgos; otras teorias establecen

que la personalidad es un constructo que se forma con relacion al ambiente (Cloninger,

1975).

Uno de los primeros modelos o tipologias fue descrita por Hipdcrates entre el afio 460 y

357 antes de Cristo; la teoria de Hipocrates, quien se considera padre de la medicina actual,

establecia que las enfermedades eran causadas por un desequilibrio de los fluidos

corporales, también llamados humores. De este modo se originaron cuatro personalidades

diferentes que tenian su origen en el tipo de fluido: Sanguineo, colérico, flematico,

melancolico. (Seelbach, 2013).

a) Perspectiva psicoanalitica:

Segun Colom (2012), la teoria psicoanalitica propuesta por Sigmun Freud es el
referente principal de esta perspectiva, al establecer que el comportamiento
humano es causado por una fuerza psicoldgica a la que denomina determinismo
psiquico, asi mismo para Freud la mente se divide en tres niveles: inconsciente,
preconsciente y consciente, y la personalidad en tres estructuras que son el
“ello”, “el yo”, y “el supery6”. Segtn Freud la personalidad se desarrolla a través
de cinco etapas psicosexuales, las cuales son: la fase oral, anal, falica, de latencia
y la genital; haciendo énfasis en las tres primeras pues de ellas depende la mayor
parte de su estructura (Cervone y Pervin, 2008).

Asi también Carl Gustav Jung, quien era gran adepto a la teoria de Freud
propuso que el inconsciente incluye una amplia energia psiquica, en lugar de una

energia sexual como lo expresaba Freud. Segin Jung es durante el proceso de

individualizacion de la adultez donde los aspectos inconscientes de la
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personalidad se desarrollan e integran con aquellos de la conciencia en el
desarrollo de un “si mismo” maduro. La teoria de Jung hace referencia a los tipos
psicoldgicos, que a la vez estdn comprendido bajo ocho psiquetipos, basados en
la dimensidn introversion- extroversion y las funciones pensamiento-sentimiento,
sensacion-intuicion; las cuales se podian medir a través del indicador de tipos de
Myers-Brigss (Cloninger, 2003).

b) Perspectiva psicoanalitica social: la teoria psicoanalitica de Freud habia inspirado a
muchos clinicos y tedricos a considerar la personalidad en términos dindmicos. La
frontera entre las perspectiva psicoanalitica y la psicoanalitica social es casi
imperceptible, sin embargo se considera que esta Ultima pone énfasis en las funciones
del “yo” mas alla de lo que hizo Freud (Cloninger, 2003).

e Como primer referente de esta corriente encontramos a Alfred Adler quien
propuso su teoria en base al énfasis en el esfuerzo consciente y el “Si mismo
creativo”, en contraste con el determinismo inconsciente de Freud, segin Adler
la personalidad viene a ser una unidad en el que se diferencia a las personas por
su “estilo de vida”, los cuales pueden ser: los estilos erroneos y los estilos sanos
(Cervone y Pervin, 2008).

e Otro referente es Erik Erikson quien propuso su teoria acerca del desarrollo
psicosocial el cual sucedia en ocho etapas a lo largo de la vida (confianza versus
desconfianza, autonomia versus verglienza, iniciativa versus culpa, laboriosidad
versus inferioridad, identidad versus confusion, intimidad versus aislamiento,
generatividad versus estancamiento, e integridad versus desesperanza), Segun

Erikson de acuerdo con el principio epigenético estas etapas se construyen una
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sobre la otra, y en cada etapa el individuo experimenta una crisis, la cual es
resuelta en el contexto de la sociedad (Cloninger, 2003).

Seguidamente se presenta también el psicoanalisis interpersonal propuesto por
Karen Horney, quien luego de asimilar la teoria psicoanalitica puso énfasis en los
factores interpersonales, aludiendo que todo ser humano en la nifiez experimenta
lo que se denomina “ansiedad bésica”, acompafiada de “hostilidad basica”.
Segln Horney en la nifiez se intenta resolver este conflicto adoptando una de tres
orientaciones interpersonales: “ir hacia la gente”, “ir contra ella”, o “alejarse de
ella”. Posteriormente, de acuerdo a como se enfrento este conflicto se puede

observar en la persona sana el uso flexible de las tres orientaciones, sin embargo

la persona neurética no puede hacerlo (Cloninger, 2003).

c) La perspectiva de los rasgos: segun Colom (2012) los enfoques de los rasgos ponen

énfasis en las diferencias individuales, especialmente de las caracteristicas que son

mas 0 menos estables a través del tiempo y de las situaciones; asi también, esta

perspectiva pone énfasis en la medicion de la personalidad a través de test.

Gordon Allport es considerado el padre de la teoria de los rasgos. Fue quien
propuso una teoria personoldgica en la que la unidad primaria de la personalidad
viene a ser el rasgo, que es la caracteristica basica que diferencia a un ser
humano de otro. Asi también para Allport el desarrollo de la personalidad
procede a través de las siguientes etapas: sentido corporal, autenticidad,
valoracion del yo, extensiones del yo, autoimagen, agente racional, lucha propia

y el si mismo conocedor (Cervone y Pervin, 2008).
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Otro de los investigadores que ha marcado historia dentro del enfoque de los
rasgos es Raymond Catell, quien propuso la teoria analitica factorial de los
rasgos. Para Catell lo mas importante era el uso de métodos de investigacion
basados en la estadistica, especialmente para sus grandes hallazgos utilizo el
analisis multivariado, y el anlisis factorial. Su principal objetivo fué describir
los rasgos superficie de la gente y a travez de un anélisis méas intensivo busco los
rasgos de origen subyacentes, dando hallazgo a 16 Factores de personalidad méas
conocidos como los 16 PF de Catell (Cloninger, 2003).

Siguiendo los mismos métodos de Catell, Hans y Eysenck fundamento su teoria
trifactorial o también denominada temperamental. Esta, a diferencia de Catell,
resulto a través del andlisis factorial secundario, hallando tan solo tres
dimensiones o rasgos que pueden explicar la personalidad, siendo estas
denominadas como: Psicoticismo, extroversion y neuroticismo (Cloninger,
2003).

Sin embargo, a partir de los estudios de Catell y Eysenck, surgié un nueva teoria
denominada “el modelo de los cinco factores™ el cual fue propuesto por Paul
Costa y Robert McCrae. Segun estos autores la personalidad es una estructura
basada en la existencia de cinco suprarasgos: neuroticismo, extraversion,
apertura, agradabilidad y conciencia; estos a la vez estan compuestos por 6
facetas cada uno, que explican el comportamiento diferenciado en las personas.
En la actualidad esta teoria es la mas adoptada por diversos autores e

investigadores para el estudio de la personalidad (Colom, 2012). Precisamente
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mas adelante se detallan las dimensiones y las facetas que componen el modelo

de los cinco factores.

d) Perspectiva del aprendizaje: Segun (Colom, 2012). Este ha sido uno de los

enfoques mas importantes para la psicologia moderna, pues el postulado principal de

esta perspectiva afirma que la personalidad se determina por factores del ambiente.

Uno de los pioneros de la teoria conductual radical es Burrhus Frederick Skinner,
para quien el comportamiento humano se establece a partir del
condicionamiento, especificamente a través de la técnica del “reforzamiento
positivo, o negativo”; de igual forma su modificacion depende de la técnica
“extincion” y “el castigo”; ademas, aseguraba que es posible producir nuevas
conductas por medio de la técnica del “modelamiento”. Por lo tanto para Skinner
la personalidad es el producto de una serie de condicionamientos a lo largo de las
primeras etapas de vida del ser humano (Cloninger, 2003).

Otro de los exponentes es John Watson, quien propuso que la personalidad debia
ser definida en términos de conducta, pues las conductas habituales vendrian a
constituir la personalidad, ademas, estas pueden ser modificadas y expandidas a
lo largo de la vida. Por lo tanto el cambio en la personalidad se produce por
medio del aprendizaje que es mas rapido en los primeros afios de vida cuando se

estan formando los primeros patrones de habitos (Cervone & Pervin, 2008).

e) Perspectiva cognoscitiva del aprendizaje social: Este enfoque propugnaba que no

es posible obtener un modelo adecuado de la personalidad si solo se describen las

conductas manifiestas de la gente sin prestar atencion a lo que ellas estan pensando

(Colom, 2012).
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f) Perspectiva humanista: segun Colom (2012) la perspectiva humanista en el estudio

Uno de los maximos referentes es Albert Bandura, quien mediante su teoria del
enfoque cognoscitivo del aprendizaje social ha expandido la comprension de la
personalidad desde una perspectiva de los procesos relacionados a la cognicion.
Asi, los procesos cognoscitivos son tomados como una variable importante en el
desarrollo de la personalidad humana, pues se afirma que aspectos como las
aptitudes, estrategias de codificacion y constructos personales son las unidades

de la personalidad; y no los rasgos (Cloninger, 2003).

de la personalidad representa una tercera fuerza, establecida para combatir las

tendencias deterministas y fragmentarias del psicoanalisis y el conductismo.

Asi tenemos en primer lugar a Carl Rogers. Desde el punto de vista humanista
dentro de la psicologia, ofrecié una teoria en la cual el individuo busca de
manera activa un desarrollo superior, motivado por la tendencia a la realizacion.
La teoria de Rogers se centra mas en el cambio de la personalidad, que en el
desarrollo o estructura de la mismo; sin embargo, su aporte principal reside en
ofrecernos un esquema general para poder entender las diferencias de las

personas (Cloninger, 2003).
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e En el mismo contexto Abraham Maslow propuso que las personas se desarrollan
a través de cinco niveles de una “jerarquia de necesidades”, las cuales son:
fisiologicas, de seguridad, de amor y pertenencia, de estima y finalmente
autorrealizacion; asi también, en las cuatro etapas inferiores la persona es
motivada por las deficiencias, mientras que en la etapa superior la persona es

motivada por la autorrealizacién (Cloninger, 2003).

2.3.2 Adiccion a los videojuegos

Consiste en el uso excesivo o compulsivo de juegos de video al grado de interferir con la
vida personal y las actividades diarias del sujeto que los utiliza. Es un fenémeno
relativamente reciente que por lo regular afecta a nifios y jovenes (estallo, 1995).

Pero el término adiccion no sélo refiere a estas Gltimas, sino a toda forma de
comportamiento en la que hay un deseo compulsivo e impulsivo que hace que la persona
acuda a un objeto para satisfacer una necesidad, sea mental o fisica, “Habito de quien se
deja dominar por el uso de alguna o algunas drogas tdxicas, o por la aficién desmedida a
ciertos juegos” (Gros, 2008). Por este motivo, antes de hablar de una adiccion a los juegos,
se hablara del aprendizaje frente a ella y los tipos y las caracteristicas con respecto a los
videojuegos.

2.3.2.1 Los tipos de videojuegos

Los juegos de plataformas pueden contribuir al desarrollo psicomotor y de la orientacion
espacial de los estudiantes, aspecto especialmente Gtil en el caso de los méas pequefios.
Algunos riesgos a considerar por parte del profesorado: nerviosismo, estrés y hasta angustia

que pueden manifestar algunos alumnos ante las dificultades que encuentran para controlar

46



a los personajes del juego. Conviene limitar el tiempo que se dedique a esta actividad y
observar los comportamientos de los pequefios para ayudarles y detectar posibles sintomas
de estar sometidos a una tension excesiva.

Los puzzles, como el tetris, y los programas constructores desarrollan la percepcion
espacial, la imaginacion y la creatividad; no observamos riesgos especificos para este tipo
de juegos. Los simuladores deportes, aviones permiten experimentar e investigar el
funcionamiento de maquinas, fendmenos y situaciones. Ademas de controlar posibles
estados de tension excesiva en algunos alumnos, conviene advertir a los estudiantes que
estan ante un modelo (representacion simplificada de la realidad - a veces presentan una
realidad imaginaria-) y que por lo tanto en el mejor de los casos sélo constituyen una
aproximacion a los fenémenos que se dan en el mundo fisico. La realidad siempre es
mucho mas compleja que las representaciones de los mejores simuladores.

Los juegos de estrategia exigen administrar unos recursos escasos (tiempo, dinero, vidas,
armas) prever los comportamientos de los rivales y trazar estrategias de actuacion para
lograr unos objetivos. Quiza los mayores peligros de estos juegos sean de caracter moral,
por los contravalores que muchas veces asumen y promueven. Resulta conveniente
organizar actividades participativas en clase que aseguren gque todos los estudiantes se dan
cuenta de ello. Los juegos de aventura y rol pueden proporcionar informacion y constituir
una fuente de motivacion hacia determinadas tematicas que luego se estudiaran de manera
mas sistematica en clase. También aqui la principal preocupacion de los educadores sera
promover la reflexion sobre los valores y contravalores que se consideran en el juego.

Segun Lacoste (1999) el perfil clinico de los adolescentes que sufren estas dificultades es

muy similar a la de los adictos quimicos. Pero también es cierto que si se acepta el

47



diagnostico de adiccion patoldgica que es el concepto propuesto para las teorias adicciones
sin sustancias entonces esta puede surgir con cualquier objeto o persona. Lo cual elimina
cualquier supuesto de que los videojuegos pueden ser la causa de ninguna adiccion dado de
que si cualquier cosa puede ser adictiva, entonces la fuente de la dependencia no estaria en
el objeto sino en la propia persona adicta. En el caso de los videojuegos se puede descuidar
la vida familiar, dejar de lado objetivos personales, sentirse uno mal cuando no realiza la
actividad preferida, despreocuparse, de uno mismo, adoptarse a un estilo de vida solitario,
insensibilizarse ante los problemas de los otros e incluso tener problemas fisicos.

En la actualidad Vela (2011) postula la existencia de las siete dimensiones: compulsion,
sintomas de abstinencia, antigtiedad, problemas, prioridad, nivel de juego y frecuencia, para
el estudio de la adiccion a los videojuegos.

a) Compulsion: Ocurre cuando jugar videojuegos se convierte en la actividad méas
importante en la vida de la persona y domina sus pensamientos (preocupaciones
y distorsiones cognitivas), sentimientos (craving) y conductas (deterioro del
comportamiento social). Por ejemplo, aunque la persona no esté jugando esta
pensando en su proxima partida.

b) Sintomas de abstinencia: Estos sintomas son los sentimientos y/o efectos
fisicos desagradables que ocurren cuando el juego se interrumpe o se reduce de
repente. Por ejemplo, agitacion, mal humor, irritabilidad, etc.

c) Antiguedad: Hace referencia a los conflictos ocasionados por haber dedicado
demasiado tiempo a los videojuegos. Estos se dan con aquellas personas que

rodean al jugador (conflictos interpersonales), con otras actividades (conflictos
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laborales, académicos, sociales, con aficiones y otros intereses) o0 con uno mismo
(conflictos intrapsiquicos y/o sentimientos subjetivos de pérdida de control).

d) Problemas: La adiccion es frecuente, progresiva y totalmente perjudicial, y esta
caracterizada por periodos repetidos de descontrol, de inconsciencia sobre las
consecuencias adversas que pueda generar y variaciones del pensamiento y de la
razon. El pasar prolongadas horas a diario en ésta actividad, disminuira el tiempo
que se le dedique a las actividades escolares, sociales y familiares

e) Prioridad: En nifios y adolescentes, la adiccidn a los videojuegos suele estar
acompariado de un inevitable deterioro del rendimiento académico. Aunque
todavia no se ha demostrado fehacientemente algun efecto negativo de los
videojuegos a nivel neurolégico en jovenes.

f) Nivel de juego: La dopamina, que es una hormona y neurotransmisor que
fomenta las sensaciones de caracter positivo y bienestar es la afectada por estar
en constante entrenamiento con los videojuegos, ya sea frente al televisor, en la
computadora, celular o consolas personales. Y finalmente alcanzar el nivel méas
alto en el dominio del juego

g) Frecuencia: En los adolescentes, se estima que entre el 7% y 11% de los chicos
que juegan videojuegos, tienen problemas reales afectando el desempefio escolar,
social, familiar y psicologico (depresion, ansiedad, angustia, fobias sociales, etc.)

e Sintomas especificos de la adiccion a los videojuegos
La psicologa Kimberly Young ha formulado unas preguntas que permiten identificar si
alguien es adicto a los videojuegos, las cuales han sido adaptadas al marco de los

videojuegos; ¢Piensa muy a menudo en los videojuegos?;Ha intentado controlar, reducir, o



poner fin al uso de videojuegos sin tener éxito?;Se siente inquieto, mal humorado,
deprimido o irritado cuando no tiene la posibilidad de jugar?;Es consciente de todo el
tiempo que puede pasar jugando?;Ha puesto en riesgo una relacion importante (familia,

amigos, etc.) o su educacién por dar mas importancia a los videojuegos?.

2.3.2.1 Caracteristicas:

a) Consecuencias del uso obsesivo de los Videojuegos: Toda accion produce una
reaccion la adiccion a los videojuegos deja secuelas en varios aspectos de la vida de
quien la padece, estas se intensifican a medida que la dependencia avanza con el
tiempo. Los siguientes son algunos de esos efectos secundarios que pueden ocurrir a
una persona con este problema, lo que no significa que pasen necesariamente en todos
los casos.

b) Area fisica: Un exceso de tiempo sentado, varias veces con posiciones incomodas,
forzando los dedos y la vista, y posponiendo tiempos de suefio, comida o en algunos
casos de higiene personal representa un grave dafio al cuerpo, manifestaciones
especificas de esto son

c) Migrafias: Una exposicién frecuente y prolongada a medios destellantes, como la
pantalla del televisor/computador en la que se hace esfuerzo con los ojos genera
dolores de cabeza, estos son crecientes, y suele pasar que aunque la persona se dan
cuenta que le duele la cabeza, prefiere seguir jugando (esta tan metida en el juego que
no es capaz de obligarse a parar en el instante) hasta que se agrava lo suficiente como

para hacerla reaccionar.
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d) Trastornos del suefio: Cuando el pensamiento se ocupa demasiado en el videojuego,

f)

9)

h)

el suefio se ve afectado (ya sea con insomnio, pesadillas, bajo nivel de descanso, entre
otros) o reducido, pues se juega en la noche y se es inconsciente del tiempo gastado
(aunque se sabe que ha pasado demasiado tiempo, se pierde la nocion de cuanto).
Implicitamente estos trastornos perjudican el rendimiento de las actividades del dia
siguiente.

Dolores de espalda: Estar en la misma posicion durante horas provoca rigidez y dolor
en el movimiento, se recomienda que al momento de jugar la posicion sea comoda, no
forzada, y hacer pausas para evitarlos.

Irregularidad en héabitos vitales: En casos extremos sucede que se la alimentacion no
es bien manejada, posponiendo los tiempos de comer, o haciéndolo mientras se juega.
También puede pasar que la higiene personal se descuida.

Epilepsia: No es comun que ocurra este estado por los videojuegos, pero ha sucedido
en algunos casos por las imagenes destellantes, se dice que para que alguien entre en
estado de epilepsia mientras juega debe haber tenido episodios anteriores de esta.
Cambios emocionales: El exceso de tiempo de empleo en los videojuegos puede
provocar introversion y aislamiento de la sociedad, en tal sentido de que quien se
encuentra bajo esta condicion s6lo va a querer estar en casa, no querra hacer nada mas
que jugar cuando le sea posible. Cuando alguno de estos factores se presenta, y mas
cuando siente que esta a punto de lograr algo, el joven casi naturalmente va a
reaccionar de manera agresiva, tratando de continuar a toda costa. Los video jugadores
adictos son conscientes de que han pasado mucho tiempo en esta actividad, y saben

que esto ha interrumpido su vida normal y los ha afectado tanto fisica como
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psicoldgicamente. Es por esto que en muchos casos se llega a un estado de depresion
alternada con la ansiedad de continuar, en otras palabras, saben que jugar mucho les
hace dafio pero no pueden parar, la satisfaccion que sienten cuando derrochan su
tiempo no se compensa con los efectos negativos que este genera.

i) Consecuencias sociales: EI ambito social de un video-jugador adicto se ve afectado en
tres maneras, la prioridad al tiempo de juego puede debilitar las relaciones familiares o
las fraternales y reducir el espacio necesario para cumplir con las responsabilidades,
también el hecho de desenvolverse mejor en un mundo virtual que en uno real provoca
una inhabilidad para comunicarse y entablar relaciones reales, la gran mayoria de
veces en las que el jugador tiene que decidir entre su mundo virtual y el real gana el
primero. De igual manera, estar pensando en el juego y no dormir bien impide un buen
desempefio en las actividades escolares o en el trabajo, pues requieren de toda su

atencion.

2.3.2.2 Modelos tedricos:

Crawford (1982 ) en relacion a los videos juegos y (Estallo, 1994) existen factores
(psicologicos, sociales, legales, familiares y de ocio) condicionantes de la conducta
adictiva.

Estallo (1997) establece una clasificacidn en dos grandes grupos, juegos de habilidad y de
accion por un lado y juegos de estrategia por otro. Los del primer grupo serian aquellos
videojuegos que implicarian el uso de habilidades visomotoras, en tanto que los del

segundo grupo incluirian un amplio abanico de aptitudes, que podriamos resumir en:
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Estrategias de solucion de problemas, establecimiento de relaciones causales y toma de
decisiones.

En Europa Secades y Villa, (1998) es importante precisar que no solo es la accesibilidad a
los juegos en red lo que ocasiona la aparicion de conductas adictivas en los adolescentes.
La investigacion ha corroborado los efectos notables e insidiosos de estos medios sobre 10s
nifios, manifestados cotidianamente por comportamientos agresivos, miedos y
desensibilizacion a la violencia (Sanchez, Reyes &Hernandez, 2000). Concluyen estos
investigadores que durante los videojuegos los nifios quedan expuestos a caracterizaciones
ficticias en que la violencia se representa de manera poco realista (cuando esta
caracterizada sin ninguna consecuencia negativa). En Sudamérica nuestro pais ocupaba el
cuarto lugar mas alto en concurrencia de usuarios a cabinas de Internet (2, 500,000
usuarios), del total de personas que hacian uso del Internet 65% tenia edades comprendidas
entre 12 y 24 afios (Apoyo, Opinidn y Mercado, 2002) y el 75% de servicio de internet era
ofrecido por cabinas publicas (Moran, 2004). Si bien el Internet tiene diversos usos
educativos e informativos, sin embargo se ha constituido en una fuente de riesgo, asi por
ejemplo la accesibilidad a los videojuegos en red en todos los sectores socioeconémicos
esta propiciando la aparicién conductas adictivas en los adolescentes, problema que puede
Ilegar a constituirse en una seria amenaza social. Asi por ejemplo Espafia es el pais con el
mayor numero de jugadores patologicos en toda

Segun Anonimo (2008) un videojuego es una aplicacion interactiva orientada al
entretenimiento que, a través de ciertos mandos o controles, permite simular experiencias
en la pantalla de un televisor, una computadora u otro dispositivo electronico. Videojuego

pese a lo que puede parecer, no es nada clara, siendo habitual que haga referencia tanto al
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soporte tecnoldgico (es decir, el hardware por ejemplo las consolas) como al propio juego
en si (el software el programa), (Rodriguez, 2002). Tejeiro y Pelgrino (2003) la
complejidad de la definicién lleva incluso a hacer dificil clasificar de forma diferencial los
programas que son videojuegos de aquéllos que no lo son.

Asi mismo Cuenca (2010) los videojuegos son una de las principales formas de ocio a
nivel mundial desde los afios 90. Presentes tanto en los cibercafés de Hanoi como en las
maquinas recreativas de Casablanca, pasando por los hogares mexicanos o empresas de
desarrollo ucranianas, los videojuegos se han convertido en uno de los activos culturales y
econdmicos mas importantes de la actualidad. De hecho, su maximo representante, Super
Mario, fue mas reconocido que Mickey Mouse en una encuesta realizada a nifios
norteamericanos en los afios noventa (lwabuchi, 2000), y eso teniendo en cuenta que
Mickey siempre fue uno de los iconos de la globalizacién. Este efecto, aunque sea mas
acusado en los paises mas desarrollados, también esta ocurriendo de forma global, al
calcularse que en la actualidad se invierten mas de 3.000.000.000 horas cada semana en
esta forma de ocio en todo el mundo (Gonigal, 2011). En los proximos afios va a ser
necesario un gran esfuerzo para poder analizar el impacto social, econémico, educativo o

tecnoldgico que ha tenido y esta teniendo esta forma de ocio.

2.3.3 Marco teorico referente a la poblacion de Estudio.
2.3.3.1 Adolescencia
La adolescencia es el periodo comprendido entre el fin de la infancia a la adultez en la

vida del ser humano, caracterizado por diversos cambios biologicos y hormonales, propios
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del inicio de la pubertad. Se caracteriza también por cambios emocionales y de su forma de
actuar y de pensar.

El desarrollo en el adolescente es fisico, psicologico y social que presenta a lo largo de la
existencia, sin embargo, en la etapa de la adolescencia son muy significativos, ya que el
individuo deja de ser nifio para convertirse en adulto, con toda sus implicaciones, el area
cerebral es diferente al de todos los otros 6rganos del cuerpo. Este es el Unico que ya en el
momento de nacer o muy poco después, ha completado el nimero total de sus células, las
que persisten durante toda la vida, destruyéndose s6lo algunas en la medida que se
envejece. El cerebro adulto puede generar nuevas neuronas s6lo en algunas regiones, como
el hipocampo, y en determinadas condiciones.

De alli en adelante la velocidad de crecimiento disminuye, pero continla hasta
aproximadamente los 17 afios, cuando ya alcanza su madurez completa.

a) Caracteristicas en la personalidad adictiva

= Debilitamiento del Yo, de la voluntad y un incremento de la pérdida de
control.

= Desarrollo de rituales adictivos a partir de los cuales el sujeto se reafirma en
sus nuevas creencias y valores (estilo de vida adictivo)

= Vacio existencial con un predominio de la pérdida o falta de sentido y la
ilusion de encontrar un objeto, sustancia o actividad que le proporcione
serenidad y satisfaccion.

= Quebrantamiento emocional lo que hace al adicto vulnerable, susceptible al

Ilanto, a explosiones emocionales, labilidad afectiva.
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CAPITULO 111

MATERIALES Y METODOS

3.1 Disefio y tipo de investigacion

El presente estudio corresponde al tipo de investigacion correlacional. Se utiliza cuando se
tiene como proposito conocer la relacion existente entre dos 0 mas conceptos, categorias o
variables en un contexto en particular. Asocia variables mediante un patron predecible para
un grupo de pobladores. Ofrecen predicciones, explican la relacion entre variables y
cuantifican relaciones entre variables (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010)

Segun Hernandez y Valderrama (2010) el disefio de la investigacion es no experimental,
transeccional o transversal; ya que no existe manipulacion activa de alguna variable y se
busca establecer la relacion de variables medidas en una muestra en un inico momento del
tiempo.

Segun Charaja (2004) plantea el siguiente bosquejo para los trabajos correlacidnales.

O:X / R
\

OY
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Donde:

M = Muestra de estudiantes, cuya adiccion sea los videojuegos

X = Rasgos de personalidad

Y = adiccidn a los videojuegos

r = Correlacién entre dos variables de estudio

O1 = Evaluacion de rasgos de personalidad

02 = Evaluacion de adiccidn a los videojuegos

3.2 Hipotesis de la investigacion
3.2.1 Hipdtesis general
Existe correlacion significativa entre rasgos de personalidad y adiccién a los
videojuegos, en estudiantes del quinto grado de secundaria de la institucion educativa INA

— 91 José Ignacio miranda, Juliaca — 2015.

3.3 Variables de la investigacion
Primera variable de estudio: Rasgos de personalidad

Segunda variable de estudio: Adiccion a los videojuegos
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Tabla 1l

3.3.1. Operacionalizacion de la variable

Variables | Definicién Definicion Dimensiones Indicadores Escala
conceptual operacional
Neuroticismo (N) " Ansiedad
Consiste en la Puntajes " Hostilidad colérica
manera en que un | obtenidos del Depresion
individuo difiere en | cuestionario | Ansiedad social
sus estilos de -/ Impulsividad
individuales, personalidad — - Vu‘."erab'hdad
emocionales, NEO PI-R Extraversion (E) - Calidez
. [ Gregarismo
interpersonales, forma S  Asertividad Para los
expe_rlen_males y 1 Actividad baremos
3 motivacionales y "1 Busqueda de sensaciones dentro de
o B que estos estilos ' Emociones positivas cada
S's pueden ser Apertura (O) " Fantasia dimension se
= 9 resumidos en "I Estética aplicard la
S5 términos de cinco Sentimientos regla de
s % factores basicos. Acciones Stanones.
E '8 [ Ideas
‘= O [l Valores
n > T
< Amabilidad (A) Confianza
@ " Franqueza
[ Altruismo
Complacencia
Modestia
[l Benevolencia
Responsabilidad (C) "I Competencia
Orden
[ Sentido del deber

[ Aspiracion de logro
Autodisciplina
[ Reflexién
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Variables Dimensiones Definicion Ponderacién | Ubicacion en el testy Escala
criterio de calificacion
Preguntas 1y 5:
. . . SI-NO = 6 puntos NO-SI =
., Necesidad urgente, impostergable y superior a la P
Compulsion voluntad y a la autocritica para jugar 0 op
y para jugar. SI-SI=0p
NO-NO =0p
. i i Preguntas 3 y 8:
. Sindrome de ansiedad cuando no puede jugar por
Sintomas de razones que no controla y que se (loalmanJ cgn eFI) 4 NO-SI = 4 puntos
abstinencia . q ¥4 SI-SI=0p
@ Juego. SI-NO=0p
54 Los sintomas estan establecidos por lo menos 6 0-11 No
22 - L . Pregunta 9: .
S's Antigledad meses, lo que implica que es un estado consolidado | 1 adicto
IS8 . =6 m=1puntos
52 en su vida. 12-20
; 8 Presenta problemas familiares o académicos porque Pregunta 6: Adicto
o = Problemas . . . 2
c < otros reconocerian que juega excesivamente. Sl =2 puntos
c . . )
o2 El videojuego se ha vuelto una actividad de
n Q . . . . . Pregunta 7:
2 Prioridad prioridad en su vida, ante otras alternativas propias 2.5
° S1 = 2.5 puntos
< de su Juventud.
Llegar a dominar el més alto nivel de al menos un
. . . L . . Pregunta 2:
Nivel de juego | juego, implica dedicacion y valoracion que daalos | 2
A SI =2 puntos
videojuegos.
Si juega 4 0 mas veces a la semana, implicaria que
. juega no solo los fines de semana, sino que usa para Pregunta 4:
Frecuencia . . - 2.5
ello el tiempo asignado a los deberes académicos y =4 = 2.5 puntos
familiares
TOTAL 20
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3.4 Delimitacion geografica y temporal
La investigacion se realizo en el 2015, con una poblacion de estudiantes del quinto grado
de secundaria de la Institucion Educativa, INA — 91 José Ignacio Miranda, Juliaca

provincia de San Roman, departamento de Puno.

3.5 Poblacion y muestra
3.5.1 Poblacion.
La poblacion esta conformada por 100 estudiantes del quinto grado de secundaria de la

Institucion Educativa, INA — 91 José Ignacio Miranda, Juliaca, 2015.

3.5.2 Muestra.
Se decidio realizar un muestreo de tipo no probabilistico, por conveniencia la muestra
estaba conformada por 61estudiantes

a) Criterios de inclusion:
e Estudiantes que oscilan entre 16 a 19 afios
e Estudiantes debidamente matriculados
e Alumnos adictos a los videojuegos
e Alumnos de quinto grado de secundaria

b) Criterio de exclusion
e Alumnos no adictos a los videojuegos
e Menores de 15 afios de edad
e Estudiantes que no estén matriculados

e Alumnos que no estén en quinto grado de secundaria
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3.5.3 Caracteristicas de la muestra
Estudiantes de ambos sexos, edades que oscilan entre 16 a 19 afios, del quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa, INA — 91“José Ignacio Miranda”. La muestra fue

conformada por 61 alumnos.

3.6 Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

Segun Costa y McCrae (1985) se utilizé el instrumento del inventario NEO Pl - R. Y la
encuesta del inventario de Adiccion a los videojuegos.
a) Inventario de personalidad NEO PI-R

Los tipos de personalidad fueron medidos mediante el inventario de Personalidad NEO Pl
- R creado por P. Costa y R. McCrae. Este instrumento estd compuesto por 5 dimensiones
y/o factores de la personalidad (Neuroticismo, Extraversion, Apertura, Amabilidad y
Responsabilidad). La denominacién NEO se refiere a las 3 dimensiones que el inventario
media originalmente (Neuroticismo, Extraversion y Openess). EI NEO PI puede aplicarse a
sujetos de 16 afios para adelante que no sufran de Trastornos mentales (Psicosis,
Demencias, etc.). La aplicacion se puede dar de manera individual y/o colectiva y tiene una
duracion de 40 min aproximadamente y basicamente evallUa la Personalidad normal. Cabe
mencionar que consta de 240 items a los que se responde en una escala Likert de 5
opciones: a. TD (Totalmente desacuerdo) b. D (desacuerdo) c. N (neutral) d. DA (de
acuerdo) e. TA (totalmente de acuerdo).
b) Inventario de Adiccion a los videojuegos

El inventario de adiccion a los Videojuegos es de tipo encuesta o test para permitir su

aplicacion masiva, con mayor grado de anonimato



Este instrumento o encuesta fue creado por el Dr. Alejandro Vela Quico, y colaboradores
estudiantes de medicina del altimo semestre. Este instrumento se elabord dentro de la
asignatura de Metodologia de la Investigacion Cientifica de Facultad de Medicina de la
Universidad Nacional de San Agustin - UNSA, Arequipa Peru.

Este test puede aplicarse a estudiantes de 16 afios para adelante que tengan o no tengan
adiccion a los videojuegos. La aplicacion se puede dar de manera individual y/o colectiva
y tiene una duracion de 10 min aproximadamente y basicamente evalla la adiccion a los
Videojuegos. Cabe mencionar que consta de 9 items a los que se responde en una escala
dicotdmica de 2 opciones: 1. No, 2. Si. Y con un puntaje total de 20 puntos y cuenta con

siete dimensiones.

3.7 Proceso de recoleccién y andlisis de datos

Para la recoleccion de datos se establecié contacto con el Director, Walter Jesus Zea
Mamani de la Institucién Educativas, INA 91 José Ignacio Miranda. A partir del cual se
inicié con los objetivos de la presente investigacion y la consecuente invitacion a participar
de la misma, realizandose las entrevistas y la administracion del instrumento de manera
anonima. Se explicara también en qué consiste el instrumento aplicado, recordandoles la
importancia de que respondan todas las preguntas. Una vez que se recogieron los
protocolos, los datos fueron ingresados y procesados por medio del paquete estadistico
IBM SPSS Statistics 22. Para el analisis de los datos se obtuvieron las frecuencias,
porcentajes y descripcion del objetivo general y de los objetivos especificos. Para la prueba

de correlacion se uso la R de Pearson.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Realizado el recojo de datos, se procedio a la calificacién y tabulacion de los instrumento
de rasgos de personalidad y adiccion a los videojuegos, los resultados son presentados en
tablas que permiten realizar el respectivo analisis e interpretacion haciendo uso del paquete

estadistico IBM SPSS Statistics 22 obteniendo los siguientes resultados.

4.1 Resultados de la investigacion
4.1.1 En relacién al primer objetivo especifico
Los datos corresponden a los 61 estudiantes de quinto grado de secundaria de la
Institucion Educativa INA — 91 José Ignacio Miranda, Juliaca.
La tabla 2 muestra el predominio de los rasgos de personalidad, y se aprecia que el 39.3%
de los estudiantes presentan el rasgo de personalidad de Conciencia, seguido del 29.5%
gue presentan un rasgo de personalidad de extroversion y finalmente el 23.0% presentan el

rasgo de agradabilidad.
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Tabla 2

Rasgos de predominantes de la personalidad que presentan los estudiantes del quinto grado
de secundaria de la I.E. INA — 91 José Ignacio Miranda - 2015.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Agradabilidad 14 23,0 23,0 23,0
Apertura 3 4,9 4,9 27,9
Extroversion 18 29,5 29,5 57,4
Neuroticismo 2 3,3 3,3 60,7
Conciencia 24 39,3 39,3 100,0
Total 61 100,0 100,0

En la tabla 3 se describe el nivel del rasgo de personalidad de neuroticismo donde el
57.4% de los estudiantes presentan un nivel medio, seguido del 23.0% que presentan un

nivel alto y finalmente el 19.7% presentan un nivel bajo.

Tabla 3

Rasgos de personalidad de Neuroticismo gue presentan los estudiantes del quinto grado de
secundaria de la I.E. INA — 91 José Ignacio Miranda - 2015.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Bajo 12 19,7 19,7 19,7
Medio 35 57,4 57,4 77,0
Alto 14 23,0 23,0 100,0

Total 61 100,0 100,0

En la tabla 4 se describe el nivel del rasgo de personalidad de extraversion donde el 41.0%
de los estudiantes presentan un nivel alto, seguido del 41.0% que presentan un nivel medio

y finalmente el 18.0% presentan un nivel bajo.
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Tabla 4

Rasgos de personalidad de Extraversion que presentan los estudiantes del quinto grado de
secundaria de la I.E. INA — 91 Jose Ignacio Miranda - 2015.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Bajo 11 18,0 18,0 18,0
Medio 25 41,0 41,0 59,0
Alto 25 41,0 41,0 100,0

Total 61 100,0 100,0

En la tabla 5 se describe el nivel del rasgo de personalidad de apertura donde el 55.7% de
los estudiantes presentan un nivel medio, seguido del 24.6% que presentan un nivel bajo y

finalmente el 19.7% presentan un nivel alto.

Tabla 5

Rasgos de personalidad de Apertura que presentan los estudiantes del quinto grado de
secundaria de la I.E. INA — 91 José Ignacio Miranda - 2015.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Bajo 15 24,6 24,6 24,6
Medio 34 55,7 55,7 80,3
Alto 12 19,7 19,7 100,0

Total 61 100,0 100,0

La tabla 6 muestra el nivel del rasgo de personalidad de agradabilidad donde el 57.4% de
los estudiantes presentan un nivel medio, seguido del 21.3% que presentan un nivel alto y

finalmente el 21.3% presentan un nivel bajo
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Tabla 6

Rasgos de personalidad de Agradabilidad que presentan los estudiantes del quinto grado de
secundaria de la I.E. INA — 91 Jose Ignacio Miranda - 2015.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Bajo 13 21,3 21,3 21,3
Medio 35 57,4 57,4 78,7
Alto 13 21,3 21,3 100,0

Total 61 100,0 100,0

La tabla 7 describe el nivel del rasgo de personalidad de conciencia donde el 50.8% de
los estudiantes presentan un nivel medio, seguido del 24.6% que presentan un nivel alto y

finalmente el 24.6% presentan un nivel bajo.

Tabla 7

Rasgos de personalidad de Conciencia que presentan los estudiantes del quinto grado de
secundaria de la I.E. INA — 91 Joseé Ignacio Miranda - 2015.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Bajo 15 24,6 24,6 24,6
Medio 31 50,8 50,8 75,4
Alto 15 24,6 24,6 100,0

Total 61 100,0 100,0

4.1.2. En relacion al segundo objetivo especifico
El segundo objetivo especifico hace referencia a la adiccion a los videojuegos que
presentan los estudiantes de quinto grado de Secundaria de la Institucion Educativa INA —

91 Jose Ignacio Miranda, Juliaca.
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La tabla 8 muestra la adiccion a los videojuegos que presentan los estudiantes del quinto
grado de secundaria, y se aprecia que el 88.5% de los estudiantes no tienen adiccion a los

videojuegos, seguido del 11.5% de los estudiantes que si tienen adiccion a los

videojuegos.

Tabla 8

Adiccion a los videojuegos que presentan los estudiantes del quinto grado de secundaria de
la I.LE. INA — 91 Joseé Ignacio Miranda - 2015

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Adicto 7 11,5 11,5 11,5
No adicto 54 88,5 88,5 100,0

Total 61 100,0 100,0

4.1.3. En relacion al objetivo general

Hace referencia a la existencia de la correlacion entre los rasgos de personalidad y la
adiccion a los videojuegos que presentan los estudiantes del quinto grado de secundaria de

la Institucién Educativa, INA — 91 José Ignacio Miranda — 2015.
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Tabla9

Correlacion entre los rasgos de personalidad y la adiccion a los videojuegos que presentan los estudiantes del quinto grado de secundaria de

la Institucion Educativa, INA — 91 José Ignacio Miranda — 2015.
Correlaciones

Adiccion a los

videojuegos Neuroticismo  Extraversion  Apertura  Agradabilidad Conciencia

Adiccion a los videojuegos  Correlacion de Pearson 1 391" -,065 -,127 -,324" -,314"

Sig. (bilateral) ,002 ,619 ,331 ,011 ,014

N 61 61 61 61 61 61
Neuroticismo Correlacion de Pearson 30917 1 -,128 -,221 -,266" -,493™

Sig. (bilateral) 002 324 088 038 000

N 61 61 61 61 61 61
Extraversion Correlacion de Pearson -,065 -,128 1 271" 150 375"

Sig. (bilateral) 619 324 034 248 003

N 61 61 61 61 61 61
Apertura Correlacion de Pearson -,127 -221 2717 1 1149 360"

Sig. (bilateral) 331 088 034 253 004

N 61 61 61 61 61 61
Amabilidad Correlacion de Pearson -,324" -,266" 150 149 1 3427

Sig. (bilateral) 011 038 248 253 007

N 61 61 61 61 61 61
Responsabilidad Correlacion de Pearson -,314" -,493™ 3757 360" 342" 1

Sig. (bilateral) 014 000 003 004 007

N 61 61 61 61 61 61

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
*. La correlacidn es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
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El anélisis de correlacion determina la existencia de una relacion directa y significativa
entre el rasgo de personalidad de neuroticismo Yy adiccion a los videojuegos que
presentan los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa, INA —
91 Joseé Ignacio Miranda, matriculados en el afio académico 2015, se aprecia un coeficiente
de correlacion r=.391, como se observa en la tabla 9, siendo esta relacion significativa,
sig=.002, indicando que a mayor adiccion a los videojuegos mayor nivel en el rasgo de

neuroticismo.

El anélisis de correlacion determina la existencia de una relacion indirecta y significativa
entre el rasgo de personalidad de amabilidad y adiccion a los videojuegos que presentan
los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucién Educativa, INA — 91 José
Ignacio Miranda, matriculados en el afio académico 2015, se aprecia un coeficiente de
correlacion r=-.324 como se observa en la tabla 9, siendo esta relacién significativa,
sig=.011, indicando que a menor adiccidn a los videojuegos mayor nivel en el rasgo de

agradabilidad.

El anélisis de correlacion determina la existencia de una relacion indirecta y significativa
entre el rasgo de personalidad de responsabilidad y adiccion a los videojuegos que
presentan los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa, INA —
91 José Ignacio Miranda, matriculados en el afio académico 2015, se aprecia un coeficiente
de correlacion r=-.314, como se observa en la tabla 9, siendo esta relacion significativa,
sig=.014, indicando que a menor adiccion a los videojuegos mayor nivel en el rasgo de

conciencia.
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El anélisis de correlacion determina la existencia de una relacion indirecta no significativa
entre el rasgo de personalidad de apertura y adiccion a los videojuegos que presentan los
estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa, INA — 91 José
Ignacio Miranda, matriculados en el afio académico 2015, se aprecia un coeficiente de
correlacion r=-.127, como se observa en la tabla 9, siendo esta relacion no significativa,
sig=.331, indicando que a menor adiccion a los videojuegos menor nivel en el rasgo de

apertura.

El andlisis de correlacion determina la existencia de una relacion indirecta no significativa
entre el rasgo de personalidad de extraversion y adiccion a los videojuegos gque presentan
los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucién Educativa, INA — 91 José
Ignacio Miranda, matriculados en el afio académico 2015, se aprecia un coeficiente de
correlacion r=-.065 como se observa en la tabla 9, siendo esta relacion no significativa,
sig=.619, indicando que a menor adiccidn a los videojuegos menor nivel en el rasgo de

extraversion.
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4.2 Discusion

El concepto personalidad es uno de los mas relevantes dentro de la psicologia, su
importancia reside en su capacidad para poder explicar el comportamiento humano y
entender las maneras Unicas y distintas que tiene cada persona para sentir, actuar y pensar.

Respecto al objetivo general, se hallaron correlaciones en tres dimensiones de la
personalidad, entre el rasgo de personalidad de neuroticismo y adiccion a los videojuegos
(r=.391, p<0.02), entre el rasgo de personalidad de agradabilidad y adiccion a los
videojuegos (r=-324, p<0.11), y entre el rasgo de personalidad de conciencia y adiccién a
los videojuegos (r=-314, p<0.14), asi también no se hallaron correlacion entre el rasgo de
apertura y adiccion a los videojuegos (r=-127, p>0.331), entre el rasgo extraversion y
adiccion a los videojuegos (r= - 0.65, p>0.619). Estos resultados concuerdan con las
investigaciones de Aguirre et al. (2001) estudiaron los rasgos de personalidad de 334
estudiantes menores de 22 afios de los cuatro primeros afios de estudio de la Facultad de
Medicina Alberto Hurtado perteneciente a la Universidad Peruana Cayetano Heredia,
encontrando una distribucion similar a los descubrimientos de Costa y McCrae tanto en el
naumero de factores como en las influencias de la edad, ya que se encontré que los
estudiantes mas jovenes tienden a puntuar mas alto en las escalas de extraversion,
neuroticismo, apertura y punttan mas bajo en las escalas de agradabilidad y conciencia que
los mayores.

Con respecto al primer objetivo especifico, los rasgos predominantes de la personalidad
de la poblacién es la conciencia con un (39.3%), indica que los estudiantes son
responsables en sus estudios, familia, trabajo y en su mayoria logran alcanzar sus objetivos.

Personalidad predominante alta en la poblacién de estudio, correlaciona indirectamente con
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la adiccion a los videojuegos, siendo esta correlacion significativa. Las cifras del nivel alto
concuerda con los hallazgos de Delgado (2008) en su investigacion sobre “Frecuencia de
adiccion a internet y su asociacion con el rendimiento académico en estudiantes de
secundaria de la L.LE. Independencia Americana”, cuyo objetivo fue determinar la frecuencia
de la adiccidn a internet y su asociacion con el rendimiento académico; los resultados
fueron que existe adiccion al internet en los estudiantes de primero a quinto afio de
secundaria siendo: leve (49,22%), moderada (11,89%) y severa (0,73%); y el rendimiento
académico de los estudiantes fue: bueno (66,42%), aceptable (29.92%) y malo (3.66%).
Concluyéndose que existe una asociacion directa entre la adiccion al internet y el
rendimiento académico entre estudiantes de primero a quinto afio de secundaria de la I.E.
Independencia Americana.

Seguido del rasgo de personalidad que predomina, fue la extraversion con un (29.5%),
indica que los estudiantes poseen conductas asertivas y activas en forma generalizada.
Personalidad predominante en la poblacion de estudio, correlaciona indirectamente con la
adiccion a los videojuegos, siendo esta correlacion no significativa. Las cifras del nivel
medio guardarian relacion con (Estallo, 1995) que los videojuegos fomentan el aislamiento
y la incomunicacién, donde ha sido uno de los aspectos de la personalidad que mas interés
ha despertado. Ya que los videojuego constituye un reto en el que se ponen a prueba
sentimientos de competencia y el propio auto concepto. Asi mismo (Herrera, Pacheco,
Palomar, & Zavala, 2010) en su investigacion “La adiccion a Facebook relacionada con la
baja autoestima, la depresion y la falta de habilidades sociales”, cuyo objetivo fue encontrar
si existe relacion entre la adiccion a Facebook, la baja autoestima, la depresion y la falta de

habilidades sociales. La muestra estuvo conformada por 63 alumnos de la Universidad
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Iberoamericana, los resultados fueron que existe una relacion estadisticamente significativa
entre la adiccion a Facebook y la baja autoestima, la depresion y la falta de habilidades, es
asi que a partir de ese descubrimiento se dedujo que los adictos a Facebook son mas
propensos a la depresion, a tener menos habilidades sociales y a mostrar una autoestima
mas baja.

Finalmente el rasgo de personalidad que predomino es la agradabilidad con un (23%),
indica que los estudiantes tienen los aspectos mas humanitarios de los hombres, se
caracteriza por el altruismo, el dar afecto y cuidado a los demas. Las cifras del nivel bajo
concuerdan con los hallazgos de Time (1982), que proclamo publicamente como los
videojuegos producian "aberraciones en la conducta de los nifios y adolescentes”,
convirtiéndolos "adictos en cuerpo y alma". Al ser interrogado acerca de la base objetiva de
tal aseveracion, admitié no poseer ninguna evidencia cientifica que soportase su punto de
vista. Pese a todo algunas comunidades norteamericanas (Ciudades de los estados de Nueva
York, New Hampshire, California y Florida) prohibieron las maquinas publicas de
videojuegos.

Con respecto al segundo objetivo especifico, el mayor porcentaje de estudiantes del
quinto grado de secundaria con un (88.5%), no tiene adiccién a los videojuegos, sin
embargo hay un (11.5%), que si tienen adiccién a los videojuegos, Los resultados
concuerdan con los hallazgos de Cruzado et al. (2001) siguiendo a Young y Rogers (1998),
presentan los criterios para diagnosticar la «adiccion a internet» que fue usada también por
Goldberg en 1995; estos mismos criterios han sido trabajados para estudiar otras adicciones
psicoldgicas, como a videojuegos (Chdliz & Marco, 2011), a redes sociales (Escurra &

Salas, 2014; Vilca & Gonzales, 2011).
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones.

1. Existe correlacion directa y significativa a un nivel de significancia del 0.05%, entre el
rasgo de neuroticismo y adiccién a los videojuegos (r=0.391, p=0.002), seguido de una
correlacion indirecta y significativa entre el rasgo de agradabilidad y adiccion a los
videojuegos (r=-324, p<0.11), y finalmente una correlacion indirecta y significativa
entre el rasgo de conciencia y la adiccién a los videojuegos (r=-314, p<0.14), en los
estudiantes del quinto grado de secundaria de la .E. INA — 91 José Ignacio Miranda de
la ciudad de Juliaca.

2. Rasgos de personalidad predominantes en los estudiantes, se aprecia que el 39.3% de
los estudiantes presentan el rasgo de personalidad de conciencia, seguido del 29.5% que
presentan un rasgo de personalidad de extroversion y finalmente el 23.0% presentan el
rasgo de agradabilidad.

3. El mayor porcentaje de estudiantes del quinto grado de secundaria, con un (88.5%),
no tiene adiccion a los videojuegos, sin embargo un (11.5%), si tienen adiccion a los

videojuegos.
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5.2. Recomendaciones.

En funcidn a los resultados encontrados se recomienda

A la Direccion de la Institucion Educativa INA — 91 Joseé Ignacio Miranda
desarrollar programas de intervencion para mejorar la personalidad, en especial en
estudiantes que presentan adiccién a los videojuegos.

A los alumnos con adiccidn a los videojuegos realizar un seguimiento psicolégico y
desarrollar un programa exclusivo y una capacitacion constante para este grupo
vulnerable de estudiantes.

A la Direccion de la Institucion Educativa INA — 91 Joseé Ignacio Miranda
desarrollar programas y talleres para docentes, auxiliares, padres y estudiantes con
temas alusivos a la adiccion a los videojuegos y juegos en red, exponer estos temas
con la finalidad de promover, prevenir y evitar la consecuencia de alguna adiccion a
futuro en los estudiantes.

A la coordinacion de investigacion de la E.P. de Psicologia seguir impulsando a
realizar investigaciones, que permita conocer, las causas del problema, y asi
contribuira a orientar un cambio de comportamiento efectivo en los adolescentes del

siglo XXI.
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ANEXO 1

NEO PI-R forma S
Inventario de Personalidad NEO Revisado (NEO Pl - R)
Cuestionario — Formulario S
Paul T. Costa, Jr., PhD. y Robert R. McCrae, Ph.D.
Version en espafiol: Mdnica Cassaretto

. No soy una persona que se preocupe mucho.

. Realmente me agradan casi todas las personas que llego a conocer.

. Tengo una imaginacion muy activa.

. Tiendo a ser cinico(a) y escéptico(a) respecto a las intenciones de los demas.
. Se me conoce pro mi prudencia y sentido comun.

. Con frecuencia me irrita la forma en que me trata la gente.

. Huyo de las multitudes.

. Los aspectos estéticos y artisticos no son muy importantes para mi.

. No soy astuto ni disimulado.

. Prefiero dejar abiertas posibilidades mas que planificarme todo de antemano.

. Rara vez me siento solo y triste.

. Soy dominante, enérgico y defiendo mis opiniones.

. Sin emociones fuertes la vida careceria de interés para mi.

. Algunas personas creen que soy egoista y egocéntrico.

. Trato de realizar concienzudamente todas las cosas que se me encomiendan.

. Al tratar con los demaés siempre temo hacer una patochada.

. Tanto en el trabajo como en la diversion tengo un estilo pausado.

. Tengo unas costumbres y opiniones bastantes arraigadas.

. Preferiria cooperar con los deméas a competir con ellos.

. No me enfado por nada, soy un poco pasota.

. Rara vez me excedo en algo.

. A menudo anhelo tener experiencias emocionantes.

. Con frecuencia disfruto jugando con teorias o historias abstractas.

. No me importa hacer alarde de mis talentos y logros.

. Soy bastante bueno en organizarme para terminar las cosas a tiempo.

. Con frecuencia me siento indefenso y quiero que otro resuelva mis problemas.
. Literalmente, nunca he saltado de alegria.

Considero gue dejar que los jovenes oigan a personas cuyas opiniones son polémicas

Solo puede confundirles o equivocarles.

29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.

Los lideres politicos deberian ser mas conscientes del lado humano de sus programas.
He hecho bastantes tonterias a lo largo de mi vida.

Me asusto con facilidad.

No me gusta mucho charlar con la gente.

Creo que la mayoria de la gente tiene en general buena intencion.
No me tomo muy enserio mis deberes civicos, como ir a votar.
Soy una persona apacible.

Me gusta tener mucha gente alrededor.

Intento que todos mis pensamientos sean realistas y no dejar que vuele la imaginacion.
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38.
39.

40

A veces me quedo totalmente absorto en la masica que escucho.
Si es necesario, estoy dispuesto a manipular a la gente para conseguir lo que quiero.

. tengo mis cosas bien cuidadas y limpias.
41.
42.
43.
44,
45.
46.
47.
48.
49,
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.

A veces me parece que no valgo absolutamente nada.

A veces no soy capaz de defender mis opiniones todo lo que debiera.

Rara vez experimento emociones fuertes.

Trato de ser cortés con todo el que conozco.

A veces no soy tan formal ni fiable.

Rara vez me siento cohibido cuando estoy con gente.

Cuando hago cosas, las hago con energia.

Creo que es interesante aprender y desarrollar nuevas aficiones.

Puedo ser sarcéstico mordaz si es necesario.

Tengo unos objetivos claros y me esfuerzo por alcanzarlos de forma ordenada.
Me cuesta resistirme a mis deseos.

No me gustaria pasar las vacaciones en los centros de juego de Las Vegas.
Encuentro aburridas las discusiones filosoficas.

Prefiero no hablar de mis éxitos o de mi mismo.

Pierdo mucho tiempo hasta que me pongo a trabajar.

creo gue soy capaz de enfrentarme a la mayoria de mis problemas.

A veces he experimentado una intensa alegria o arrebato.

Considero gue las leyes y normas sociales deberian cambiar para reflejar las necesidades

de un mundo cambiante.

59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.

Soy duro y poco sentimental en mis actitudes.

Pienso muy bien las cosas antes de tomar una decision.

Rara vez me siento con miedo 0 ansioso.

se me conoce como una persona célida y social.

tengo mucha fantasia.

Creo que la mayoria de la gente se aprovecharia de uno si se la dejara.
Me mantengo informado y por lo general tomo decisiones inteligentes.
Me consideran colérico y de genio vivo.

En general prefiero hacer las cosas solo.

Me aburre ver ballet cl&sico o danza moderna.

Aunque quisiera no podria engafar a nadie.

No soy una persona muy metodica.

Rara vez estoy triste o deprimido.

A menudo he sido un lider en los grupos en que eh estado.

Como siento sobre las cosas es algo importante para mi.

Algunas personas piensan de mi que soy frio y calculador.

Pago mis deudas puntualmente y en su totalidad.

En ocasiones he estado tan avergonzado que he querido esconderme.
Probablemente mi trabajo sea lento pero constante.

Cuando encuentro la manera de hacer algo, me aferro a ella.

Me resulta dificil expresar rabia, aunque lleve razon.

Cuando empiezo un programa para mejorar algo mio, lo habitual

Es que lo abandone a los pocos dias.

81.

Me cuesta poco resistir a una tentacion.



82. A veces he hecho cosas por mera excitacion, buscando emociones.

83. disfruto resolviendo problemas o rompecabezas.

84. Soy mejor que la mayoria de la gente, y estoy seguro de ello.

85. Soy una persona productiva, que siempre termina su trabajo.

86. Cuando estoy bajo un fuerte estrés, a veces siento que me voy a desmoronar.

87. No soy un alegre optimista.

88. Considero que deberiamos contar con las autoridades religiosas para tomar decisiones
Sobre cuestiones morales.

89. Hagamos lo que hagamos por los pobres y los ancianos, nunca sera demasiado.
90. En ocasiones primero actud luego pienso.

91. A menudo me siento tenso he inquieto.

92. Mucha gente cree que soy algo frio y distante.

93. No me gusta perder el tiempo sofiando despierto.

94. Creo que la mayoria de la gente con la que trato es honrada y fidedigna.

95. Muchas veces no preparo de antemano lo que tengo que hacer

96. No se me considera una persona quisquillosa o de mal genio.

97. Si estoy solo mucho tiempo., siento mucha necesidad de la gente.

98. Me despiertan la curiosidad las formas que encuentro en el arte y en la naturaleza.
99. Ser absolutamente honrado no es bueno para hacer negocios.

100. Me gusta tener cada cosa en su sitio, de forma que sepa exactamente donde esta.
101. A vece he sentido una sensacion profunda de culpa o pecado.

102. En reuniones, por lo general prefiero que hablen otros.

103. Rara vez pongo mucha atencion en mis sentimientos del momento.

104. Por lo general trato de pensar en los demas y ser considerado.

105. A veces hago trampas cuando me entretengo con juegos solitarios.

106. No me averglienzo mucho si la gente se rie de mi y me toma el pelo.

107. A menudo siento como si estuviera explotando de energia.

108. Con frecuencia pruebo comidas nuevas o de otros paises.

109. Si alguien no me cae simpatico, se lo digo.

110. Trabajo mucho para conseguir mis metas.

111. Cuando como las comidas que mas me gustan, tiendo a comer demasiado.

112. Tiendo a evitar las peliculas demasiado violentas terrorificas.

113. Abecés pierdo el interés cuando la gente habla de cuestiones muy abstractas

Y teoricas.

114. Trato de ser humilde.

115. Me cuesta forzarme a hacer lo que tengo que hacer.

116. En situaciones de emergencia mantengo la cabeza fria.

117. A veces reboso de felicidad.

118. En mi opinion, las distintas ideas de lo que esta bien y lo que estd mal que tienen otras
sociedades pueden ser validas para ellas.

119. los mendigos no me inspiran simpatia.

120. antes de emprender una accidn, siempre considero sus consecuencias.

121. Rara vez me inquieta el futuro.

122. Disfruto mucho hablando con la gente.

123. Me gusta concentrarme en un ensuefio o fantasia y, dejandolo crecer y desarrollarse,
Explorar todas sus posibilidades.
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124. cuando alguien es agradable con migo me entran recelos.

125. Estoy orgulloso de mi sensatez.

126. Con frecuencia acabo sintiéndome a disgusto con las personas con las que tengo que
tratar.

127. Prefiero los trabajos que me permiten trabajar solo, sin que me molesten los demas.
128. La poesia tiene poco o ningun efecto sobre mi.

129. Detestaria que alguien pensara de mi que soy un hipocrita.

130. Parece que nunca soy capaz de organizarme.

131. Cuando algo va mal, tiendo a culpabilizarme.

132. Con frecuencia, los demés cuentan con migo para tomar decisiones.

133. Experimento una gran variedad de emociones o sentimientos.

134. No se me conoce por mi generosidad.

135. Cuando me comprometo a algo, siempre se puede contar con migo

Para llevarlo a término.

136. A menudo me siento inferior a los demas.

137. No soy tan vivo ni tan animado con otras personas.

138. Prefiero pasar el tiempo en ambientes conocidos.

139. Cuando me han ofendido, lo que intento es perdonar y olvidar.

140. No me siento impulsado a conseguir el éxito.

141. Rara vez cedo a mis impulsos momentaneos.

142. Me gusta estar donde esta la accion.

143. Me gusta hacer rompecabezas de los que te cuesta bastante resolverlos.

144. Tengo una opinién muy alta de mi mismo.

145. Cuando empiezo un proyecto, casi siempre lo termino.

146. Con frecuencia me resulta dificil decidirme.

147. No me considero especialmente alegre.

148. Considero que la fidelidad a los propios ideales y principios es mas

Importante que tener una mentalidad abierta.

149. Las necesidades humanas deberian estar siempre por delante

De consideraciones econémicas.

150. A menudo hago cosas siguiendo el impulso del momento.

151. Me preocupo con frecuencia por cosas que podrian salir mal.

152. Me resulta facil sonreir y ser abierto con desconocidos.

153. Si noto que mi mente comienza a divagar y a sofiar, generalmente me ocupo en algo y
Empiezo a concentrarme en una tarea o actividad alternativa.

154. Mi primera accion es confiar en la gente.

155. No parece que haya tenido éxito completo en algo.

156. Es dificil que yo pierda los estribos.

157. Preferiria pasar las vacaciones en una playa muy frecuentada que en una cabafia
Aislada en el bosque.

158. Ciertos tipos de musica me producen una fascinacion sin limites.

159. A veces consigo con artimafas que la gente haga lo que yo quiero.

160. Tiendo a ser algo quisquilloso en el orden.

161. Tengo una baja opinién de mi mismo.

162. Preferiria ir a mi aire a ser el lider de otros.

163. Rara vez me doy cuenta del humor o de las emociones que existen en cada ambiente.
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164.
165.
166.
167.
168.
169.

A la mayoria de las personas que conozco les caigo simpatico.

Me atengo de forma estricta a mis principios éticos.

Me siento a gusto en presencia de mis jefes u otras figuras de autoridad.
Habitualmente me parece tener prisa.

A veces hago cambios en la casa solo para probar algo diferente.

Si alguien empieza a pelearse con migo, yo también estoy dispuesto a pelear.

170. Me esfuerzo para conseguir aquello para lo que estoy capacitado.

171. A veces como tanto que me pongo malo.

172. Adoro la excitacion de las montafas rusas en los parques de atracciones.

173. Tengo poco interés en andar pensando sobre la naturaleza del universo o de la condicion
humana.

174. Pienso que no soy mejor que los de mas, independientemente de cual sea su condicion.
175. Cuando un proyecto se pone demasiado dificil, me siento inclinado a empezar uno nuevo.
176. Puedo comportarme bastante bien en una crisis.

177. Soy una persona alegre y animosa.

178.
179.
180.
181.
182.
183.
184.
185.
186.
187.
188.

Me considero de mentalidad abierta y tolerante con los estilos de la vida de los demas.
Creo que todos los seres humanos merecen respeto.

Casi nunca tomo decisiones precipitadas.

Tengo menos miedos que la mayoria de la gente.

Tengo unos fuertes lazos emocionales con mis amigos.

De nifio rara vez me divertia jugando a ser otra persona (policia, padre, profesor, etc.).
Tiendo a pensar lo mejor de la gente.

Soy una persona muy competente.

A veces me he sentido amargado y resentido.

Las reuniones sociales normalmente me resultan aburridas.

A veces, cuando leo poesia o contemplo una obra de arte, siento una profunda emocion o

excitacion.

189.
190.
191.
192.

A veces intimido o adulo a la gente para que haga lo que yo quiero.
No soy compulsivo sobre la limpieza.

A veces las cosas me parecen demasiado sombrias y sin esperanza.
En las conversaciones tiendo a ser el que mas habla.

193. Me parece facil simpatizar, sentir yo lo que sienten los demas.

194. Me considero una persona caritativa.

195. Trato de a ser mis tareas con cuidado, para que no haya que hacerlas otra vez.

196. Si he dicho o hecho algo mal a una persona, me cuesta mucho poder enfrentarme a ella de
nuevo.

197. Mi vida lleva un ritmo rapido.

198.
199.
200.
201.
202.
203.
204.
205.
206.

En vacaciones prefiero volver a un sitio conocido y fiable.

Soy cabezota y testarudo.

Me esfuerzo por llegar a la perfeccion en todo lo que hago.

A veces hago las cosas impulsivamente y luego me arrepiento.

Me atraen los colores llamativos y los estilos ostentosos.

Tengo mucha curiosidad por los temas intelectuales.

Preferiria elogiar a otros que ser elogiado.

Hay tantas pequefias cosas que hacer que a veces lo que hago es no entender a ninguna.
Cuando parece que todo va mal. Todavia puedo tomar decisiones.
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207. Rara vez uso palabras como fantastico o sensacional para describir mis experiencias.
208. Creo que si una persona no tiene claras sus creencias a los 25 afios. Algo no le va bien.
209. Me inspiran simpatia los que son menos afortunados que yo.

210. Cuando voy de viaje, lo planifico cuidadosamente con antelacion.

211. A veces me vienen a la mente pensamientos aterradores.

212. Me tomo un interés personal por la gente con la que trabajo.

213. Tendria dificultad para dejar que mi pensamiento vagara sin control o direccion.

214. tengo mucha fe en la naturaleza humana.

215. Soy eficiente y eficaz en mi trabajo.

216. Hasta las minimas molestias me pueden resultar frustrantes.

217. Disfruto en las fiestas en las que hay mucha gente.

218. Disfruto leyendo poesias que se centran mas en sentimientos e imagenes que en
acontecimientos.

219. Estoy orgulloso de mi astucia para tratar con la gente.

220. Gasto un montén de tiempo buscando cosas que he perdido.

221. Con demasiada frecuencia cuando las cosas van mal me siento desanimado y a punto de
tirar la toalla.

222. No me parece facil asumir el control de una situacion.

223. Cosas raras o singulares (como ciertos olores o los nombres de lugares lejanos) pueden
evocarme fuertes estados de animo.

224. Me aparto de mi camino por ayudar a los demas, si puedo.

225. Tendria que estar realmente enfermo para perder un dia de trabajo.

226. Cuando alguien que conozco hace tonterias, siento vergiienza ajena.

227. Soy una persona muy activa.

228. Cuando voy a alguna parte sigo siempre el mismo camino.

229. Con frecuencia me enzarzo en discusiones con mi familia y mis comparieros.

230. Soy un poco adicto al trabajo.

231. Siempre soy capaz de mantener mis sentimientos bajo control.

232. Me gusta ser parte del publico en los acontecimientos deportivos.

233. Tengo una gran variedad de interés intelectual.

234. Soy una persona superior.

235. Tengo mucha auto-disciplina.

236. Soy bastante estable emocionalmente.

237. Me rio con facilidad.

238. Considero que la nueva moralidad sobre lo que esta permitido no es de ninguna manera
una moralidad.

239. Preferiria ser conocido(a) méas por misericordioso que por justo(a)

240. Pienso dos veces antes de contestar una pregunta.
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HOJA DE RESPUESTA

A) TD= Totalmente Desacuerdo B) D= Desacuerdo C) N=Neutro D) A= Acuerdo E) TA= Totalmente de

Acuerdo
1 TDIDIN|A|TA |31 | TD|/DIN|A|TA|60|TD | DI N|A|TA |8 |TD | DI N|A|TA |118| TD |D |N|A |TA
2 TDIDIN|A|TA |32 | TD|/ D|IN|A|TA|61|TD | DI N|A|TA |9 |TD | DI N|A|TA|119| TD |D|N|A |TA
3 TDI/DIN|A|TA |33 | TD|/D|IN|A|TA|62|TD| DI N|A|TA |91 |[TD|D|N|A|TA|120| TD |D|N|A |TA
4 TDIDIN|A|TA |34 | TD/D|IN|A|TA|63|TD | DIN|A|TA |92 |[TD | D|N|A|TA|121|TD |D|N|A |TA
5 TDIDIN|A|TA |35 | TD|/DIN|A|TA |64|TD | DI N|A|TA |93 |[TD | DI N|A|TA |122|TD |D |N|A |TA
6 TDIDIN|A|TA |36 | TD|D|N|A|TA|65|TD | DI N|A|TA |94 |TD | DI N|A|TA|123|TD |D |N|A |TA
7 TDIDIN|A|TA |37 | TD| D|N|A|TA|66| TD | DI N|A|TA |9 |TD | DI N|A|TA |124|TD |D [N |A |TA
8 TDI/DIN|A|TA |38 | TD|/D|IN|A|TA|67|TD | DI N|A|TA |9 |TD | D N|A|TA|125|TD |D |N|A |TA
9 TDIDIN|A|TA |39 | TD|/D|N|A|TA|68|TD | DI N|A|TA |97 |[TD | DI N|A|TA|126| TD |D [N |A |TA
10| TD | DI NJA|TA |40 |TD | D N|A|TA|69| TD| DI N|A|TA |98 |TD | D|N|A|TA |127| TD|D|N|A|TA
12 | TD | DI N|TA|TA |41 |TD|D|{N|A|TA |70, TD | DI N|A|TA |99 |TD| D | N|A|TA |128| TD |D|N|A |TA
13| TD|IDIN|A|TA |42 |TD | DINJA|TA|72|TD| D|{N|A|TA|100|TD|D|{N|JA|TA |129| TD |D|N|A |TA
14| TD | DIN|A|TA |43 | TD | DINJA|TA |72|TD | D|{N|A|TA|101|TD|D|{N|A|TA |130| TD |D|N|A |TA
5| TDIDIN|A|TA |4 |TD | DINJA|TA |73|TD | D|{N|A|TA|102| TD|D|{N|A|TA |131|TD |D|N|A |TA
16 | TD | DI N|A|TA |45 |TD | D N|A|TA|74|TD| D N|A|TA |103|TD|D|N|A|TA |132|TD|D|N|A|TA
17| TD | DI N|A|TA |46 |TD |D | N|A |TA|75| TD|D|N|A|TA |104| TD|D|N|A|TA |133|TD|D|N|A|TA
18| TD | DIN|A|TA {47 |TD | DI N|A|TA |76| TD | D|{N|A|TA|105|TD|D|{N|A |TA |134|TD |D|N|A |TA
9| TDIDIN|A|TA |48 |TD| DI N|A|TA |77|TD | D|{N|A|TA |16 | TD | D N|A |TA |135|TD |D|N|A |TA
20| TDD|{N|A|TA |49 | TD|ID| N|A|TA|78|TD|D|N|A|TA|107|TD | DIN|A|TA |136|TD|D|N|A|TA
21 | TD |  D|{N|A|TA |50 | TD| DI N|A|TA|79|TD| D|N|A|TA|108| TD | DN |A|TA |137| TD|D|N|A |TA
2 |TD | D|{N|A|TA |51 | TD|D|N|A|TA |8 | TD| D|N|A|TA|[109| TD | D|N|A|TA |138|TD|D|NJ|A|TA
23| TD | DI{N|A|TA |52 | TD|/D|N|A|TA |8 | TD|DIN|A|TA|110| TD|D|N|A |TA |139|TD |D|N|A |TA
24 | TD I D|{N|A|TA |53 |TD|D|N|A|TA |82 | TD|DIN|A|TA|111 | TD|D|N|A |TA |140| TD |D|N|A |TA
25| TDD|{N|A|TA |54 | TD|D| N|A|TA |8 |TD| DI N|A|TA|112|TD | D|IN|A|TA |141 | TD|D|N|A|TA
26 | TD | D|{N|A|TA |5 | TD|I DI N|A|TA |8 |TD| DI N|A|TA|113|TD | DN |A |TA |142|TD|D|N|A|TA
27| TD I DI{N|A|TA |56 | TD|D|N|A|TA |8 |TD | DIN|A|TA |114| TD |D|N|A |TA |143|TD |D|N|A |TA
28| TD | DI{N|A|TA |57 | TD|/D|N|A|TA |8 |TD|DIN|A|TA |115|TD|D|N|A |TA |144|TD |D|N|A |TA
29 | TDD|{N|A|TA |58 | TD| DI N|A|TA |8 |TD| D|N|A|TA|116| TD DI N|A|TA |145|TD|D|N|A|TA
30| TD|DIN|A|TA |59 | TD| D|N|A|TA |88 |TD | DI N|A|TA |117|TD |D|N|A | TA |146 | TD |D [N |A | TA
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147 |TD | D[ N|A|TA|176 |TD| D N|JA|TA|205| TD | D|N|A|TA 234 | TD | D N|A|TA
148 |TD | D[ N|A|TA|177 |TD|D|N|JA|TA|206 | TD | D|N|A|TA 235 | TD| D N|JA|TA
149 |TD [ D[ N|A|TA|178 |TD|D|N|JA|TA|207 |TD | D|N|A|TA|236 | TD| DN A |TA
150 | TD | D[ N|A|TA|179 |TD|D|N|A|TA|208 | TD|D|N|A|TA 237 |TD| DN |A|TA
151 | TD | D[ N|A|TA |18 |TD|D|N|JA|TA|209 | TD | D|N|A|TA|238 | TD| D N|A|TA
152 |TD | D[ N|A|TA|181 | TD|D|NJA|TA|210| TD|D|N|A|TA 239 | TD| D N|A|TA
153 | TD | D[ N|A|TA|182 |TD|D|NJA|TA|211 |[TD|D|N|A|TA 240 TD DI N|JA|TA
154 |TD | D|N|A|TA|183 |[TD|D|IN|JA|TA[212 | TD|D|N|A|[TA
155 | TD | D N|A|TA|184 |TD|D|N|A|TA|213|TD|D|N|A|TA
156 | TD | D N|A|TA |18 |[TD|D|N|JA|TA|214| TD|D|N|JA|TA
157 |TD | D[ N|A|TA |18 |[TD|DIN|JA|TA|[215|TD|D|N|A[TA
158 |TD | D[ N|A|TA|187 |TD|DIN|JA|TA|216 |TD|D|N|A|TA
159 | TD | D N|A|TA |18 |TD|D|N|A|TA|217| TD|D|N|A|TA
160 | TD | D|N|A|TA |18 |[TD|D|N|JA|TA|218| TD|D|N|A|TA
161 |TD | D NJA|TA |19 |[TD|D|NJA|TA|219 | TD|D|N|JA|TA
162 | TD | D[ N|A|TA|191 I TD|DIN|JA|TA|[220| TD|D|N|A[TA
163 | TD | D|[N|A|TA|192 [ TD|DINJA|TA[221 |TD|D|N|A|[TA
164 |TD | D N|A|TA|193 | TD|D|N|A|TA|222 | TD|D|N|A|TA
165 | TD| D N|A|TA|194 | TD|D|N|A|TA|223| TD|D|N|A|TA
166 | TD | D[ N|A|TA |19 |[TD|DIN|JA|TA[224|TD|D|N|A[TA
167 |TD | D[ N|A|TA |19 |[TD|DINJA|TA[225|TD|D|N|A[TA
168 |TD [ D[ N|A|TA|197 |[TD|DIN|JA|TA[226 |TD | D|N|A|[TA
169 | TD| D N|A|TA|198 |TD|D|N|A|TA|227 | TD|D|N|A|TA
170 | TD | D N|A|TA |19 |[TD|D|N|A|TA|228 | TD|D|N|A|TA
171 |TD | D[ N|A|TA | 200 [ TD|D|N|A|TA[229| TD|D|N|A[TA
172 |TD | D[ N|A|TA | 201 [ TD|D|N|JA|TA|230|TD|D|N|A[TA
173 | TD | D[ N|A|TA 202 | TD|DINJA|TA|[231|TD|D|N|A|[TA
174 |TD | D[ N|A|TA|203 [ TD|D|N|A|TA[232| TD|D|N|A[TA
175 | TD| D N|A|TA|204 | TD|D|N|A|TA|233 | TD|D|N|A|TA
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CUESTIONARIO DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS
DATOS GENERALES

Sexo: L1 Masculino L] Femenino

SOBRE LOS VIDEOJUEGQOS, en los ultimos 6 meses:

¢Has jugado los llamados videojuegos por lo menos una vez?

Si: Sélo si marcaste "Si", responde las siguientes preguntas, escribiendo una "X":
FORMA DE JUEGO

o 1. ;Cuando tienes deseos de jugar, sientes que es superior a tu voluntad y que no
puedes postergarlo ir a jugar?

NO: [ sI: [
e 2. ¢Has llegado al mas alto nivel de dominio de algun juego?
NO:LI SI: [ ¢,de QUE JUBGO?......veveeieicieeieeee e
o 3. ¢Sidejas de jugar un tiempo te sientes tranquilo?
NO: [ SI: [
e 4. ;Enunasemana, cuantas veces en promedio vas a jugar?..........ccccceeveveereieennene
e 5. ¢Cuando deseas ir a jugar, lo puedes dejar para otro momento?
NO: [ sI: [

e 6. ¢Te han llamado la atencion o has tenido problemas en tus estudios o en tu hogar por
haber ido a jugar?

NO: [ SI: [

e 7. ¢Cuando tienes tiempo y dinero, prefieres ir a jugar antes que otras actividades?:
NO: [ sI: [

« 8. ¢Cuando juegas te liberas, te olvidas de todo, te desestresas o tranquilizas?
NO: [1S1: [

« 9. Si has marcado "Si" en alguna de las anteriores preguntas, ¢hace cuanto tiempo
sientes es0?.........ceeee (meses).
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