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Ciencias Sociales.

¢Cudles son los efectos psico-sociales de los videojuegos en los jovenes
de 13-17 afios en la institucion educativa Sor Maria Juliana de la ciudad
de Cartago?

El presente proyecto se enfoca en explorar los efectos psico-sociales de
los videojuegos en adolescentes de entre 13 y 17 afios dentro del entorno
educativo de las instituciones de secundaria. A medida que los
videojuegos se han vuelto una forma de entretenimiento muy comin en
la sociedad contemporanea, su influencia en el desarrollo psicolégico y
social de los jovenes ha generado creciente interés y preocupacion. El
objetivo principal de esta investigacién es analizar como el uso de
videojuegos impacta en la salud mental, el rendimiento académico y las
relaciones sociales de los adolescentes, identificando tanto los aspectos
positivos como negativos asociados con su practica frecuente.

A través de una revisién de la literatura existente, se busca comprender
la relacion entre el tiempo dedicado a los videojuegos y los indicadores
de bienestar psicologico, asi como el impacto en la dindmica social
dentro de las instituciones educativas. Ademas, se exploraran posibles
estrategias de intervencidn y prevencion dirigidas a mitigar los efectos
adversos del uso excesivo de videojuegos en la poblacién estudiantil.
Se empleardn métodos de investigacion cualitativos y cuantitativos para
recopilar datos, incluyendo encuestas, y analisis de contenido. Los
resultados de este estudio proporcionardn informacion valiosa para
educadores, padres y profesionales de la salud mental, con el fin de
desarrollar programas de intervencién efectivos y promover un uso
saludable de los videojuegos entre los jévenes.

Nota: Este formato fue tomado de una de las convocatorias de Colciencias y adaptado de acuerdo a las
necesidades del contexto. Los derechos de su uso pertenecen a dicha entidad.
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El problema:

Objetivos:

A lo largo de las Gltimas décadas, los videojuegos han emergido como
una forma de entretenimiento significativa en la sociedad, generando
tanto debates como una creciente normalizacion en su uso. Si bien
representan una opcion valida para el tiempo libre, su consumo excesivo
puede conducir a la adiccion, afectando negativamente las relaciones
sociales y el desempefio académico de los individuos. Conforme
aumenta la frecuencia de uso, también aumenta el riesgo de enfrentar
problemas graves que pueden tener repercusiones tanto en la salud
mental como fisica de los jévenes a un ritmo acelerado. En este
contexto, es crucial comprender a fondo como los videojuegos impactan
en la psicologia y el bienestar social de los adolescentes en edad escolar,
identificando tanto los beneficios como los riesgos asociados con su
consumo.

Esta probleméatica también se ha extendido a las instituciones
educativas, donde los estudiantes enfrentan dificultades para
mantenerse concentrados en sus labores académicas debido a la
distraccion y el deseo constante de estar conectados y jugando. Este
comportamiento puede resultar en una disminucién en el rendimiento
académico, asi como en la falta de participacion activa en actividades
escolares. Ademas, el uso excesivo de videojuegos puede afectar
negativamente las relaciones sociales dentro del entorno escolar, ya que
los jovenes pueden preferir interactuar virtualmente en lugar de
establecer conexiones cara a cara con sus compafieros. Estas dindmicas
pueden generar tensiones tanto en el &mbito educativo como en el social,
impactando en el desarrollo integral de los estudiantes y en el ambiente
escolar en general.

General:

Determinar los efectos psico-sociales de los videojuegos en los jovenes
de 13-17 afios en las diferentes instituciones de la ciudad de Cartago.

Especificos

o Identificar los tipos de videojuegos que practican la poblacion

juvenil de las instituciones vinculadas.

. Categorizar los problemas que producen los videojuegos en

los jovenes de 13 a 17 afios

Nota: Este formato fue tomado de una de las convocatorias de Colciencias y adaptado de acuerdo a las
necesidades del contexto. Los derechos de su uso pertenecen a dicha entidad.
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Metodologia de Investigacidn:

Resultados

Conclusiones:

o Proponer recomendaciones para un uso equilibrado y

saludable de los videojuegos entre los jovenes, tanto en el hogar como
en el entorno educativo.

Tipo: descriptivo ya que se busca identificar los problemas causados
por el uso excesivo de videojuegos.

Enfoque mixto: ya que por un lado utiliza la encuesta para determinar
estadisticamente las causas y efectos de los videojuegos en los jovenes.
Y por la parte cualitativa pretende describir las caracteristicas de la
poblacién encuestada

Muestra: 305 estudiantes de grado 6,7, 8 y 9 de la IE Sor Maria Juliana

La encuesta aplicada a los jévenes revela una diversidad de preferencias
en cuanto a géneros y diversidad de videojuegos. Los videojuegos de
deportes dominan las preferencias con un 25% de los encuestados,
seguido de los videojuegos de tipo "Battle Royale", donde un gran
nimero de jugadores compiten por la supervivencia, se posicionan
como la segunda opcién méas popular (19%). Esto destaca la atraccion
por la emocidn, la estrategia y la adrenalina que este tipo de juegos
ofrece.

En cuanto a los videojuegos de disparos (“Shooter™) ocupan el tercer
lugar con un 14% de las preferencias, lo que indica que la accién y la
precisién requerida en estos juegos parecen captar la atencién de un
segmento significativo de los encuestados. Por otra parte, los
videojuegos de terror ("Terror™) alcanzan un 10% de las preferencias.
Esto indica que la emocion y el suspenso que estos juegos generan
atraen a un publico especifico. Los videojuegos de supervivencia
("Survival"), donde los jugadores deben enfrentar desafios y peligros
para sobrevivir, alcanzan un 9% de las preferencias. Esto sugiere que la
sensacién de logro y la capacidad de superar obstaculos atraen a algunos
jugadores. Finalmente los videojuegos de rol ("ROL" o "RPG"), donde
los jugadores asumen roles ficticios y desarrollan historias, ocupan el
altimo lugar con un 8% de las preferencias. Esto indica que interactuar
en mundos fantasticos y la creacion de personajes personalizados solo
les gusta a muy pocos.

Dentro de los resultados encontrados sobre los efectos de los
videojuegos, se puede decir que el efecto negativo mas frecuente es
sentirse mal, enfadado o nervioso cuando no se puede jugar con un
(37%). Esto sugiere que algunos estudiantes pueden desarrollar una
dependencia emocional de los videojuegos.

A lo largo de las encuestas se ha observado que los juegos deportivos
son muy populares entre los jovenes debido a la sana competencia, el
trabajo en equipo y la simulacion de actividades fisicas. Otras categorias

de juegos como "battle royal”, "accién", "shooter", "terror" y "survivalL"

Nota: Este formato fue tomado de una de las convocatorias de Colciencias y adaptado de acuerdo a las
necesidades del contexto. Los derechos de su uso pertenecen a dicha entidad.
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Alianzas estratégicas:

son conocidas por su alta dosis de adrenalina, emocidn y desafios a
superar. Estos géneros resultan atractivos para muchos jovenes debido
a la intensidad de la experiencia que ofrecen.

Es importante mencionar que el uso excesivo de los videojuegos puede
llevar a la desatencion de otras actividades importantes como el estudio,
las responsabilidades familiares y las relaciones sociales. La exposicion
constante a la violencia o a situaciones extremas en los videojuegos
podria afectar la capacidad de los jovenes para tolerar la frustracion o
lidiar con situaciones dificiles en la vida real.

Los videojuegos pueden ser una forma de entretenimiento y diversién,
pero su uso excesivo puede tener consecuencias negativas en el
desarrollo integral de los jovenes. Es fundamental promover un
equilibrio entre el uso de videojuegos y otras actividades como el
deporte, la lectura, la interaccion social y el desarrollo de hobbies. Es
responsabilidad de padre, educadores y sociedad guiar a los jévenes
hacia un uso responsable y positivo de la tecnologia.
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Nota: Este formato fue tomado de una de las convocatorias de Colciencias y adaptado de acuerdo a las
necesidades del contexto. Los derechos de su uso pertenecen a dicha entidad.
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ANEXQOS

¢Cual es tu edad?
305 respuestas

@ MENOR EDAD

@ 13 ANOS

® 14 ANOS

@ 15 ANOS

@ 16 ANOS

® 17 ANOS

@ MAYOR DE EDAD

18,4%

29,8%

En esta encuesta podemos descubrir que la moda de estos resultados es entre la edad de
los 16 afios, pudiendo suponer y afirmar que la gran mayoria de los jévenes ya tienen en si
un celular en el cual tienen la libertad de jugar.

GENERO

305 respuestas

@ MASCULINO
@ FEMENINO

Los datos arrojados nos indican que la poblacién femenina es la que mds respondio el
formulario y por ende es el que mas juega a videojuegos

Nota: Este formato fue tomado de una de las convocatorias de Colciencias y adaptado de acuerdo a las
necesidades del contexto. Los derechos de su uso pertenecen a dicha entidad.
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1. ¢Cuanto tiempo juegas?
305 respuestas

@® 12a2horas

@® 2a4horas

@ mas de 5 horas

@ 10 a 30 minutos

@ 30 minutos a 1 hora

Acorde a los datos arrojados en la encuesta podemos suponer que el 38.7 por ciento juega
de 10-30 minutos a diario. El 26,2% juega de 30 minutos a 1 hora y unos de los datos mas
importantes y arrojados por la encuesta es el porcentaje de 11.8% que representa las horas
de 2-4 horas jugadas diarias

3. ¢ Cudl es tu género de videojuegos preferido ?

5 B Nurca WM RaraVez [0 AVeces M Frecuentemente [ Siempre

100

SURVIVAL ACCION ROL(RPG) TERROR BATTLE ROYAL SHOOTER DEPORTES

El menos jugado es rol (RPG), el género mas jugado es el de deportes

Nota: Este formato fue tomado de una de las convocatorias de Colciencias y adaptado de acuerdo a las
necesidades del contexto. Los derechos de su uso pertenecen a dicha entidad.
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12. ¢Crees que los videojuegos te han ayudado a desarrollar habilidades cognitivas, como la
resolucién de problemas o la toma de decisiones?

305 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral
11.8% @ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

En esta grafica podemos ver que un 11.8% esta totalmente de acuerdo con el desarrollo
de habilidades y un 8.2% esta totalmente en desacuerdo

13. ¢ Te has sentido mal, enfadado, nervioso cuando no has podido jugar algun videojuego?
305 respuestas

@ Nunca

@ Casinunca
@ A veces

@ casisiempre
@ Siempre

En esta grafica podemos ver como un muy preocupante 16.1% se ha sentido mal, enfadado
o nervioso al no poder jugar un juego y por su parte un 3.3% el cual siempre se enoja al no
poder jugar

Nota: Este formato fue tomado de una de las convocatorias de Colciencias y adaptado de acuerdo a las
necesidades del contexto. Los derechos de su uso pertenecen a dicha entidad.
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11. ¢Has sentido que los videojuegos afectan negativamente tus relaciones personales?
305 respuestas

@ Nunca

@ Rara vez

@ A veces

@ Frecuentemente
@ Siempre

En esta grafica podemos ver cdmo un 12.1% nos dice que siente que a veces sus relaciones
personales se ven afectadas y un muy alarmante 1.6% el cual es muy poco pero no es 0%
entonces nos llama la atencién

Nota: Este formato fue tomado de una de las convocatorias de Colciencias y adaptado de acuerdo a las
necesidades del contexto. Los derechos de su uso pertenecen a dicha entidad.




