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RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad el uso de videojuegos en la poblacién ha ido en incremento de forma
directa, fuerte y abrumadora, cambiando la realidad social y emocional al momento de la
interaccion del individuo en sus redes sociales presentandose dudas, déficit de atencion,
concentracion y descontrol de sus impulsos respecto a como el videojuego se encuentra
involucrado en el comportamiento e identidad del individuo. Desde Trabajo Social es
importante abordar estos cambios que permita describir como el videojuego pasa de ser
un medio de entretenimiento a un proceso de adaptabilidad, necesidad e inmediatez para
optar su uso y amentar al consumo de adiccion que esta inmerso en el desarrollo del
individuo y cambiando habitos diarios, siempre evolucionando y generando tanto

oportunidades como problemas relacionados al uso del videojuego.

Palabras claves: Intervencién social, videojuegos, descontrol de impulsos, interaccion,

nifios, adiccion.
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ABSTRACT
Nowadays, the use of video games in the population has been increasing in a direct,
strong and overwhelming way, changing the social and emotional reality at the moment
of the interaction of the individual in their social networks, presenting doubts, attention
deficit, concentration and lack of control of their impulses regarding to how the video
game is involved in the behavior and identity of the individual. From Social Work it is
important to address these changes that allow us to describe how the video game goes
from being a means of entertainment to a process of adaptability, necessity and
immediacy to opt for its use and increase the consumption of addiction that is immersed
in the development of the individual and changing daily habits, always evolving and

generating both opportunities and problems related to the use of the video game.

Keywords: Social intervention, video games, impulse control, interaction, children,

addiction.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes investigativos

El trabajo Social toma relevancia debido a la necesidad desde la academia, de aportar
con conceptos tedricos y experiencias narrativas que permitan explicar como el uso de
videojuegos es capaz de intervenir en nuestras relaciones sociales y cambiar
pensamientos, conciencias que se evidencia en la transformacién de conductas,
actuaciones, patrones o habitos de comportamiento, desde la concepcion de videojuego
no como una herramienta méas de distraccion o entretenimiento, sino como un elemento
de convivencia virtual y social capaz de acercar al individuo a nuevas formas de
interaccion donde se ven inmersas los valores de moral y ética con dindmicas que van

cambiando y adaptandose a las nuevas realidades de la sociedad.

Segun La UNICEF del Estado Mundial de la Infancia (2017) La tecnologia digital ha
cambiado el mundo y a medida que aumenta el nimero de nifios que se conectan en
linea en todos los paises, estd cambiando cada vez méas su infancia por que acceden a
internet a edades cada vez mas temprana. Los jovenes de 15 a 24 afios son el grupo de
edad que mas estan conectados y en algunos paises los nifios menores de 15 afios tienen
la misma probabilidad de usar internet que los mayores de edad de 25 afios. Alrededor
del 29% de los jovenes de todo el mundo, unos 346 millones de personas, no estan
conectados en linea. Los jovenes africanos son los menos conectados, alrededor del 60%

no estan en linea, en comparacion con solo el 4% en Europa.

En Africa, 3 de cada 5 jovenes de 15 a 24 afios estan fuera de linea; en Europa, la
proporcion es solo 1 de cada 25. Estas brechas digitales reflejan divisiones
socioecondémicas mas amplias, entre ricos y pobres, hombres y mujeres, ciudades y
zonas rurales, y entre quienes han recibido una educacion y quienes carecen de

instruccion. Por ejemplo, el 81% de los habitantes de los paises desarrollados usan

1



internet, mas del doble de la proporcion en los paises en desarrollo (40%), que a su vez
es mas del doble de la proporcion en los paises menos adelantados (15%) (La UNICEF
del Estado Mundial de la Infancia , 2017) con una encuesta internacional en 21
paises, uno de cada cinco jovenes de entre 15 y 24 afios respondié que a menudo se
siente deprimido o tiene poco interés en hacer las cosas. Los datos mas recientes de
UNICEF indican que al menos 1 de cada 7 nifios ha sido directamente afectado por los
encierros, mientras que mas de 1600 millones han sufrido alguna pérdida en materia de
educacion.

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) (2020) publicé un informe en el que se
catalogaba el abuso de los videojuegos como un trastorno. El porcentaje de personas que
se ven afectadas por el uso descontrolado de los videojuegos online se sitda entre el 1% y
el 10% en los paises occidentales. En Esparia, por ejemplo, los gamers dedican una media
de 6,7 horas por semana a los videojuegos. Estas cifras aumentan en otros paises europeos
como Reino Unido, con un total de 11,6 horas por semana; Alemania, con 8,3 horas por
semana; y Francia, con 8,6 horas por semana. Esto ha ocasionado graves problemas en la
salud mental de nifios y jovenes, mas de uno de cada siete nifios y adolescentes de entre
10 y 19 afios en el mundo padecia algin trastorno mental diagnosticado y 46.000 se
suicidaban anualmente, una situacion que se ha agravado con la emergencia sanitaria.

El abuso de los videojuegos se ha incrementado en los Gltimos afios y como consecuencia
tendran repercusiones neuroldgicas y psicosociales. Las tasas mas altas de dependencia de
los videojuegos se dan en jugadores de sexo masculino. EI mal uso de los videojuegos
puede generar problemas socioemocionales, es por ello que la OMS en el 2018 anuncio
que el trastorno de videojuegos se incluira en la décima primera clasificacion internacional
de enfermedades bajo el nombre de Gaming disorder (trastorno de juego) que se define
como la accion de jugar con conexién o sin conexion a internet (Bravo, Chirinos, &
Huarcaya, 2021).

Los videojuegos son parte del medio de la globalizacion y es por ende importante
entender que América latina se encuentra dentro de ello, no solo en el aspecto de
consumo sino también en el de produccién con desarrolladores de videojuegos que

desde hace apenas dos décadas han incursionado dentro de esta industria y cuyas



proyecciones apuntan a que el videojuego sea el medio de entretenimiento méas grande
del siglo XXI (Wong, 2021).

México fue el pais lider en el mercado latinoamericano de los videojuegos en 2020. La
industria de los videojuegos en México generd una facturacion de 1.901 millones de
dolares estadounidenses. Brasil, por su parte, se posiciond en segundo lugar con ingresos
superiores a los 1.750 millones de ddlares, seguido por Argentina, con 507 millones,

encontrando a Ecuador séptimo con 86 millones de ingresos (Burguefio, 2021, pag. 1).

En la actualidad, la pandemia por el covid-19 ha afectado al Perd en diversos ambitos.
Uno de ellos en el sector educativo, donde se ha visto reflejados diversos cambios ya
que los estudiantes han pasado el mayor tiempo del dia en casa debido a que la forma de
ensefianza se ha vuelto virtual y genera en cada estudiante diferentes emociones tanto
como positivas y negativas. De tal forma que €l (Ministerio de Salud, 2021), sefial6 que
del 60% al 70% de los pacientes menores de 18 afos se atienden en centros de salud
mental. La consulta méas frecuente de estos menores esta relacionada con los problemas
emocionales. EIl Pert no es ajeno a esta realidad, el pais se ubica en el cuarto lugar en el
uso del internet la poblacién con mayor accesibilidad son los adolescentes entre 12 y 14
afios quiénes asistian continuamente a cabinas de internet y se encontrdé un indice
elevado del uso de videojuegos dandonos como resultado que el 22% presentaba

dependencia, mientras que el 52% abusaba de los videojuegos.

El avance tecnolédgico ha tenido cambios muy atractivos y los videojuegos se han
convertido en una fuente de entretenimiento para los nifios, adolescentes y adultos,
también se han demostrado a nivel mundial que las personas hacen uso de excesivo de
esta forma de entretenimiento lo cual podria conllevar a la dependencia de videojuegos y

original desconcierto en la vida cotidiana.

Los videojuegos en linea constituyen distraccion entre la poblacién infantil y juvenil qué
puede repercutir en la salud publica dando como adiccion a ellos y constituye un
comportamiento, donde se pierde el control sobre su uso ocasionando aislamiento social

afeccion en el ambito académico, agresividad, ansiedad, depresion incrementada, salud y
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habitos de higiene (Durand, 2021).

El Trabajo Social en América Latina ha desarrollado habilidades tedricas, ha creado
metodologias que guian las practicas especificas de las diversas disciplinas sociales y
han expresado un compromiso ético y politico para las cusas probleméticas de los
pueblos o regiones tales como la lucha contra la pobreza y desigualdad, educacién, salud
y la desigualdad social, es asi que la labor del trabajador social ha sido de participacion
activa y critica, con una actitud propositiva hacia la construccion del desarrollo y

bienestar humano (La federecion Internacional de Trabajadores Sociales, 2015).

Los videojuegos cada vez se vuelven mas atractiva para los nifios en la actualidad es casi
imposible que los menores no estéen relacionados con diversas plataformas vy
aplicaciones de juegos. En Ecuador existen 1,2 millones de personas mayores a 5 afios
que poseen un teléfono inteligente segun el censo Instituto Nacional de Estadisticas y
Censos INEC (2014), lo que representa un crecimiento de 141% a los afios anteriores.

Ademas, el 65% de los hogares tienen uno o mas dispositivos para jugar, por ejemplo,
existen consolas de video y softwares para computadoras que brindan entretenimiento
con juegos de videos de estrategias. Sin embargo, la aparente obsesién que muestran
nifios al solo estar "aislados” jugando en las consolas de video preocupa mucho a sus
familias por el tema de la falta de sociabilidad, cambios de comportamientos y

problemas en la salud fisica y mental.

En Ecuador el 89,9% de nifios tienen acceso a un celular y navegan en redes sociales ,
especialmente tras la aparicion del COVID-19, los nifios se vieron obligados a
confinarse, lo que desencadené efectos negativos en su bienestar emocional y social,
provocando problemas de ansiedad, estrés y depresion, por motivo de abandonar sus
actividades cotidianas que solian hacer anteriormente con amigos, familia o la sociedad,
obligandolos a utilizar diferentes dispositivos tecnoldgicos como herramienta de trabajo
diario para su educacién , enfatizando en que el recurso de internet es un servicio que
tiene sus limitaciones por lo que la ciudadania debe utilizarlo de manera responsable con

el fin de que este servicio cubra atencion prioritaria como educacion, salud, teletrabajo,
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produccion y alimentacion, esto en vista de que anélisis posteriores han demostrado que
del 60% de incremento en el consumo, solo el 15% es por actividades varias, mientras
que el restante 45% corresponde a un uso exclusivo en videojuegos online, lo que crea

una saturacion de la red (Diario Expreso , 2020).

Segun el instituto nacional de estadisticas y censos de enero a junio del 2021 la cifra de
suicidios en Ecuador aumento en un 37% con respecto al afio anterior, esto debido a los
videojuegos, la especializada en psiquiatria mental Julieta Sagnay confirmo esta cifra,
puesto que ha observado el resultado de esta gran ola de afecciones en la salud mental de
los nifios, dejaron de tener habilidades sociales, perdieron su capacidad para la
resolucion de problemas y se han hecho adictos a muchos videojuegos, ademas recalca
que esto no quiere decir que los videojuegos sean malos, el problema radica cuando la
vida de los nifios giran en torno a ellos, muchos caen en sedentarismos, estan encerrados
en el cuarto, no salen a comer, ni siquiera bafiarse y aislarse de su propia familia con tal
de jugar, esto puede ocasionar graves consecuencias, agrega gque tuvo un caso de un
joven que el mismo decidi6 dejar el videojuego fortnite y una vez que lo hizo se
evidencio cambios en | entorno familiar, escolar social y desvinculacion de sus rutinas
(Vistazo , 2021).

Segun el El Ministerio de Educacion (2014), en su articulo N° 4 establece que las
instituciones educativas cuenten con un departamento de consejeria estudiantil DECE,
conformado por un Trabajador Social, un Psiclogo Educativo y un Psicologo Clinico
con el objetivo de garantizar el desarrollo y bienestar de los nifios, ya que es
fundamental las estrategias de intervencién educativa como una instancia mediadora
entre el estudiante y el resto de actores que se vinculan al proceso educativo buscando

promover su proteccion y la resolucion de situaciones problematicas.

La investigacién es de gran importancia debido a que aborda de cerca la problematica,
de conocer las posibles consecuencias del desarrollo de la inteligencia emocional en los
nifios, asociandolos con el uso de los videojuegos. Esta investigacion es muy beneficiosa

porque se va a tratar casos individuales, en el que se identificara como el uso de los
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videojuegos influye en la inteligencia emocional ya sea de manera positiva 0 negativa.
Este estudio se centra en la experiencia de la realidad social que viven los nifios en
actualidad, el cual se conocera la cotidianidad de los estudiantes frente a este problema

social.

Ademas, es factible porque se desarrollara en la Escuela de Educacion Bésica “Club
Rotario” el cual se predispondrd con la colaboracion de los nifios para realizar la
respectiva investigacion. Asi mismo se efectuara atraves de recursos necesarios para su
justificacion, en las que cuenta con fuentes bibliogréficas, recoleccion de datos y la
observacion en el Centro Educativo, que serviran de sustento para el estudio y poder
prevenir de manera positiva el desarrollo de la inteligencia emocional en los estudiantes

de cuarto grado.

El desgaste de la inteligencia emocional, caso de estudio, el uso de los videojuegos en
los estudiantes de 4to grado de la escuela de Educacion General Basica “Club Rotario”
Canton Latacunga, se ha considerado como una realidad social debido a la accesibilidad
de internet y a la incrementacion de dispositivos mdviles, que puede afectar a la

inteligencia emocional en el proceso de aprendizaje y cambio de comportamientos.

Los videojuegos durante la pandemia Covid-19 se ha visto expuesta en el diario vivir de
algunos nifios, por motivo que han aumentado las dificultades al momento de
relacionarse con su entorno, ocasionado un aislamiento social, debido a que cada
estudiante recibia en su hogar las mismas actividades que tendrian en sus aulas por
medio de un dispositivo tecnolégico con el fin de evitar contagios masivos (Cevallos &
Sevilla, 2020), ademas constituye un factor de riesgo que puede convertir al nifio en
blanco de burlas y rechazo por la carencia de participacion en el entorno social,
familiar, como en la escuela, que implica la repercusion que tiene el uso de los
videojuegos en el desempefio cognitivo y conductual de los nifios y prefieran estar solos
antes de integrarse en algun grupo, afiadiendo a esta causa se encuentra la desatencion de
las relaciones sociales, al no tener vinculos afectivos de amistad con nifios de su misma

edad y sienten incomodidad al hacerlo, esto les genera factores negativos a su estado



emocional como la baja autoestima, ansiedad, depresion , timidez y miedo para

expresarse en publico y actuar de manera didactica para una formacion integral.

La Ausencia en el nacleo familiar imposibilita establecer reglas y limites claras en el
funcionamiento arménico de la familia, debido a la ausencia de padres de familia
quienes se encuentran viviendo una situacion atipica en la actualidad, vista por la
situacion economica, de salud o simplemente incapacidad de cuidar a los nifios desde su
nacimiento. Las causas en los estudiantes podrian verse reflejadas en el deficiente
control de los padres al cuidado del nifio en donde los responsables legales no tienen el
rol ni tiempo necesario para compartir con sus hijos, y ha permitido que la tecnologia, en
especial el uso masivo de los videojuegos se convierta en la nifiera electronica de los
mas pequefios del hogar, suscitando el deterioro de la comunicacion y carencia afectiva
que se convierte en una disfuncion o distorsion para que los padres e hijos puedan
compartir sus ideologias, valores, ensefianzas y criterios de experiencia, ocasionando
desconfianza para que el nifio pueda expresar sus sentimientos al momento de sentirse
triste, feliz, con inseguridad, o quizas necesite ayuda para satisfacer sus inquietudes, Es
asi indispensable que los padres de familia comprendan cuan importante es mantener
una buena comunicacién con los hijos o viceversa, para favorecer al desarrollo de una
auto precepcion y autoestima positiva, tanto en los dominios familiares como el ambito

social y educativo (Baque & Bedor, 2018).

Afadiendo a lo mencionado, los problemas escolares tienden a ser un problema del
trastorno de aprendizaje como trastorno significativo y persistente en las habilidades
académicas de la lectura, escritura y aritmética, por tanto el rendimiento intelectual del
nifio con este trastorno esta por debajo de lo esperado a su nivel cronoldgico, causando
deterioro a nivel académico en el momento presente y posibles dificultades profesionales
en el futuro (Cevallos & Sevilla, 2020), originando el bajo rendimiento académico por el
uso frecuente y continuo de los videojuegos, ha provocado el abandono de actividades
académicas y actividades fundamentales de la vida diaria, como cuidado personal,
desarrollo social y en efecto inmediato provocando bajas calificaciones en la actividad

académica es una practica diaria y cuando hay desinterés en aprender, se origina
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dificultad de habilidades y destrezas, que imposibilitara aportar con ideas significativas
al momento de una participacion activa en grupo, pues la escasez de conocimiento
impartidos en el entorno educativo y familiar implicara complicaciones en el
crecimiento profesional del nifio, ademas el desinterés de actividades cotidianas conlleva

al sedentarismo, considerando como la parte diaria de convivencia.

El excesivo tiempo con el dispositivo movil en nifios ha causado situaciones no
beneficiosas, convirtiéndose en un problema social, que se va generando desde
tempranas edades, la gran mayoria de los nifios lo hacen cuando ain no hablan sus
primeras palabras, y el primer responsable a cargo del menor de edad para evitar
cualquier tipo de aparatos tecnolégicos son los adultos (Ezpinosa, 2021), generalmente
el uso compulsivo de los videojuegos traerda molestias en la salud fisica y cambios
nocivos en la salud mental puesto que al tener contacto con videojuegos agresivos o
inapropiados, estimula la conducta agresiva, mal humor, frustracion, enojo, ademas es
posible llegar a sufrir enfermedades, como irritacién ocular, dolores de cabeza, dolores
musculares, fatiga mental, insomnio, problemas alimenticios, y sobre todo inciden a la
visién parcial de la realidad ocasionando que los nifios imiten o aprendan lo que ven en
las pantallas y no puedan distinguir la realidad de la ficcion, provocando actitudes
agresivas entre padres e hijos.

Si no se da la solucion al problema planteado del desgaste de la inteligencia emocional,
caso de estudio; el uso de los videojuegos en los estudiantes de 4to grado de la escuela
de Educacion General Basica “Club Rotario” Canton Latacunga. En el futuro los
estudiantes tendran complicaciones de sus habilidades, destrezas y control de su
conducta emocional que no les permita desarrollar diferentes aspectos en su desarrollo
integral al momento de interrelacionarse con la sociedad.

Es transcendental mencionar los diferentes aspectos colaterales que se ha generado por
el uso excesivo de los videojuegos tanto de manera positiva como negativa, porque
actualmente en cada uno de los hogares existe cualquier tipo dispositivo tecnoldgico lo

cual puede ocasionar enfermedades de salud por el mal uso y conlleven a situaciones



graves desde su infancia hasta la adultez atravesando complejidades para la calidad de

vida.

Problema cientifico
¢De qué manera influye el Trabajo Social en la Inteligencia Emocional; caso de estudio,
el uso de videojuegos en los Estudiantes de 4to grado de educacion General Basica

“Club Rotario” Canton Latacunga?

Delimitacion del problema

Contenido

Campo: Trabajo Social

Area: Educacion

Aspecto: Inteligencia emocional

Delimitacion Geogréfica: El trabajo investigativo se lo realizara en la Escuela de
Educacion General Bésica “Club Rotario” Canton Latacunga.

Delimitacion Temporal: el trabajo de campo se lo llevara a cabo en el periodo

académico abril- septiembre 2022.

Unidades de Observacion:

Estudiantes de la Escuela de Educacion General Béasica “Club Rotario”
Trabajadores Sociales

Linea de investigacién

Exclusion e Inclusion Social

Investigaciones previas

En el estudio de (Enriquez, 2020) titulado “Los Videojuegos y el Trabajo Social:
Reconociendo sus potencialidades y usos interventivos” realiza un estudio cualitativo
que tiene como objetivo explicar las dinamias socioemocionales que se despliegan en los
videojuegos encontrando como existen patrones beneficiosos en la habilidad mental y

relaciones interpersonales o también puede ser perjudicales, el cual si es una



problematica en la relacion de los individuo, lo recomendable es generar una
intervencion en el reconocimiento de estas caracteristicas negativas para evitar caer en
su abuso y perjuicios y poder brindar informacion hacia una relacion sana de juegos

optimas y divertidas.

Esta investigacion resulta necesaria debido a que el uso de videojuegos es también una
actividad que permite crear entornos comunicacionales de manera virtual y crear
vinculos de amistad, al igual que incrementar sus habilidades cognitivas vy
potencialidades en el desarrollo del sujeto, pero también depende controlar el tiempo que
contribuya al uso de los videojuegos de lo contrario necesitara orientacion de un

profesional de trabajo social para intervenir ante la problematica.

Por su parte la autora (Nomen, 2021), en su articulo “Intervenciones del trabajador
social en tiempos de pandemia” realiza una investigacion bibliografia que por objetivo
tiene garantizar atencion a las personas en situacién de mayor vulnerabilidad, dando
relevancia a detectar situaciones de malestar emocional que el confinamiento ha
desencadenado o empeorando, aplicando nuevas respuestas de intervencién social a
distancia mediante actuaciones telefénicas y digitales que ha permitido comunicarse,

interrelacionarse y trabajar de forma conjunta.

Esta investigacion brinda informacion relevante porque nos muestra la realidad del
trabajo significativo que han realizado los profesionales de trabajo social durante la
pandemia para cubrir necesidades basicas sociales con diferentes métodos, técnicas y

estrategias de intervencion.

En el articulo realizado por (Nadal, 2018), con el tema “Reflexiones sobre la
Intervencion de Trabajador Social en el contexto Educativo” tuvo como objetivo
principal favorecer el desarrollo integral del alumno para que tenga que incidir en los
diferentes contextos en los que el nifio se desenvuelve y como el trabajador social
facilito una intervencion temprana para modificar situaciones qué esta influyendo

negativamente en el desarrollo integral del nifio.

10



Es interesante este articulo ya que nos acerca a comprender que la intervencién de
trabajo social en educacion puede detectar problemas de medio escolar, familiar y
comunitario por tanto cuando las relaciones que se establezcan entre ellas sean
disfuncionales, se realizard la intervencion para intentar corregir los desajustes

personales, familiares, sociales y escolares.

En la investigacion realizada por (Pavez, 2016), la cual se titula: “Estrategias para
promover la participacion de los padres en la educacion de sus hijos: el potencial de la
visita domiciliaria” tiene como objetivo ayudar al aprendizaje del estudiante e incentivar
la participacion de los padres en la educacion de sus hijos encontrando como los
trabajadores sociales buscan aumentar los conocimientos y habilidades parentales en
tema de cuidado y desarrollo infantil basandose en la relacion de confianza entre el

profesional que realiza la visita y la familia.

Es interesante este articulo por la importancia de la labor del trabajador social mediante
las visitas domiciliarias, pueden ayudar a resolver las barreras de la participacion de los
padres en la educacion de sus hijos, como lo son la falta de tiempo para ir a reuniones o
para leer materiales enviados a la casa, no sentirse valorado ni bienvenido en la escuela

0 no comprender el sistema escolar ni su lenguaje.

Segn (Castro, 2017), en su articulo titulado “El Trabajo Social en el entorno
Educativo”, estudiando las dificultades y conflictos que ha ocasionado grandes cambios
en la convivencia familiar por tal motivo que los padres se ven obligados a trabajar para
mantener la economia familiar y no disponen de tiempo para atender, o escuchar a sus
hijos, dando relevancia a que los hijos descuidan sus tareas escolares y tengan un
acercamiento a edad temprana al videojuego, siendo este un factor que perpetie a fututo

profesional del nifio.

Esta investigacion es importante porque nos pone en contexto como hay familias

quienes descuidan a sus hijos por motivos de su trabajo y que afecta al individuo en su
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rendimiento escolar por la falta de control por parte de sus padres, cambiando sus
habitos cotidianos en el uso de videojuegos, por eso es necesaria la supervision para

mejorar el aprendizaje y evitar problemas fututos.

De acuerdo a (Serna & Sanchez, 2017), en su articulo titulado “Alumnos Violentos o
Inteligentes Emocionales” estudia desde la metodologia cualitativa dicha violencia que
se manifiesta cada vez mas en la escuela, analizando el inadecuado uso de las
tecnologias que reflejan la inminente desvinculacion y pérdida de valores, situacion que
debiera ser preocupante y critica para la sociedad debido a que nos detallan haber sido
victimas de acoso, haber recibido insultos y amenazas a través de las redes sociales ya
que las personas estdn dejando a un lado la empatia, el control de emociones, la

generosidad, la equidad, el altruismo, la comunicacion y el dialogo.

La investigacion es bastante significativa porque demuestra que el mal uso de la
tecnologia esta afectando hoy en dia de manera violenta al comportamiento de los nifios
o también algunos nifios que han sido victimas por algin episodio de violencia verbal,
psicoldgica, fisica por parte de otros que serian perjudiciales para las relaciones sociales,
la salud y su desarrollo integral.

En la investigacion realizada por (Gutierrez & Ibafiez, 2017), en su articulo investigativo
con su tema “El profesor y la Inteligencia Emocional” , hace uso de la metodologia
cualitativa y cuantitativa estudio que trata de incluir la inteligencia emocional en la
formacion de los profesores, los alumnos son quienes pasan muchos afios de su vida en
el sistema educativo, bajo la responsabilidad de un maestro, el cual tiene un papel
fundamental en el desarrollo de actitudes, comportamientos y emociones porque son
agentes activos en el desarrollo afectivo de sus alumnos y no solo relacionadas con el
proceso de aprendizaje en el aula, sino también en los contactos con padres, compafieros

y otros agentes de la comunidad educativa.

La investigacion realizada nos da a conocer que los profesores en la educacion deben
tener un perfil de inteligencia emocional mayor para hacer frente a las exigencias

emocionales de su trabajo docente lo que deberian ser conscientes de sus propias
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emociones e incorporar estas habilidades emocionales en su trabajo y asi poder entender
diferentes conductas del alumno dentro del aula.

Segun los autores (Rodriguez & Diaz, 2018), en su articulo con el tema “Satisfaccion
Familiar, Comunicaciéon e Inteligencia Emocional” analiza desde un enfoque
cuantitativo la familia como transmisora de valores, habitos y costumbres concluyendo
que es el principal apoyo emocional, cuyo elemento principal es la comunicacion para
lograr la comprension, estabilidad y autonomia de su desarrollo dentro de la sociedad y
permita atribuir habilidades de comprender, percibir, valorar y expresar emociones de

sentimientos.

Esta investigacion aporta de manera significativa al proyecto puesto que la familia es
quien inculca los primeros valores, la transmisién de estos valores crea un vinculo
afectivo de fortalecimiento a las relaciones interpersonales y lograr un espacio
favorecedor de buenos sentimientos como la ternura, la aceptacion, la tolerancia, las

expresiones de afecto, el sentido del humor.

En el articulo realizado por (Buiza, y otros, 2017), con el tema “Los videojuegos: una
aficion con implicaciones neuropsiquiatricas”, se realiza un estudio cualitativo y
cuantitativo que tiene como objetivo encontrar la afectacion a nivel neurolégico y
psicosocial del uso de los videojuegos encontrando como existen patrones beneficiosos y
perjudiciales que se crear alrededor del uso de videojuegos que dependen del uso
moderado o del abuso o adiccion que se produzca con los videojuegos y de factores

previos como la buena o pobre salud psicosocial.

Esta investigacion resulta necesaria para el tema de grado debido a que nos permite
entender que el individuo como un ser social esta constantemente interactuando en su
entorno de diferentes formas, es asi que agregar la variable uso de videojuegos dentro de
ese entorno crea una disruptiva en sus dinamicas de actuacion que como consecuencia
hace que este individuo dependiendo de su salud psicosocial entre en una fase de

adiccion al videojuego caracterizado por un crecimiento progresivo del tiempo que
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dedica o por el contrario se defina como una gran usuario que disfruta con los

videojuegos y le permiten beneficios a nivel cognitivo y visual-espacial.

Por su parte los autores (Rivera & Torres, 2018), en su articulo “Videojuegos y
habilidades del pensamiento”, realizan una investigacion bibliografica cualitativa, que
por objetivo tiene encontrar las diferencias de aprendizajes que desarrollan los video
jugadores y como estan son aplicadas en el ambito educativo encontrando que los
videojuegos son capaces de generar un aprendizaje significativo y a la vez debe ser

controlado y medido por los padres o tutores.

Es interesantes este articulo para entender la necesidad de que padres y familiares
controlen el uso adecuado de los videojuegos con la implicacion de que dentro de las
redes sociales del individuo el hacer uso de videojuegos puede cambiar estas dinamicas
por tanto es necesaria la supervision con el fin de aprovechar el potencial inmerso alli y

evitar los problemas ligados a su uso excesivo.

Segun el autor (Sandoval, 2020), en el articulo “Caracterizacion del trastorno por
videojuegos: ;Una problematica emergente?”, que realiza una sistematizacion cualitativa
de informacion acerca del uso de videojuegos como una problematica dando relevancia
a cémo mientras los individuos tengan un acercamiento a edad méas temprana al
videojuego, es mas posible que este factor se perpetle a futuro en el tiempo de ocio y

recreacion del individuo.

Esta investigacion es importante para el tema de grado debido a que nos pone en
contexto como todavia hoy existen diferencias de resultados entre considerar o no al
videojuego como algo que afecta al individuo en las redes primarias de interaccion a
edad temprana y hara que el mismo perpetue esta condicion a lo largo de su vida y en las

siguientes etapas de su desarrollo.

Al respecto de la moral los autores (Melzer & Holl, 2020) en su publicacion “Players’

Moral Decisions in Virtual Worlds: Morality in Video Games”, analiza desde un
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enfoque cualitativo los valores de moral aplicados en los videojuegos y como el
comportamiento de los individuos dentro de los entornos virtuales ya sea individuales o
sociales estan regidos por sistemas de moralidad concluyendo que los video jugadores
pese a tomar decisiones de moralidad en un espacio seguro que no corresponde a la
realidad o tiene consecuencias en lo real, sus decisiones siguen las convicciones y
sistemas de valores que siguen en la vida diaria por lo que un analisis de la psicologia de
la moral resulta necesario para entender mejor las redes de interaccion social que se

crean alrededor de estos entornos.

Esta investigacion aporta al tema de grado ya que nos describe los patrones de moralidad
inmersos en el uso de los videojuegos y una vez mas al igual que en los articulos
anteriores permite posicionar al videojuego como una variable mas a considerar dentro
de las redes sociales del individuo, ya que aqui es donde mas facilmente se pueden
estudiar y reflejar comportamientos tantos sanos como negativos del desarrollo del
individuo que al hacer uso de los videojuegos estos rasgos de comportamiento se ven

fortalecidos.

Desarrollo tedrico

Servicios sociales

Los servicios sociales se dirigen especialmente a la prevencion de las situaciones de
riesgo, a la compensacion de los déficits de apoyo social y econdmico en situaciones de
vulnerabilidad y dependencia, el cual tienen como finalidad asegurar el derecho de las
personas a vivir dignamente durante todas las etapas de su vida mediante la cobertura de
sus necesidades personales basicas y de las necesidades sociales en el marco de la

justicia social y del bienestar de las personas (Fantova, 2008, pag. 33).

Es una rama de actividad en construccion hacia los cambios sociales que buscan
proteger o promover las necesidades sociales que tienen un individuo, familia o

comunidad, mediante ayuda y apoyo que garanticen acciones de bienestar para su
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desarrollo de potencialidades en lo que tiene que ver con la autonomia personal,

integracion y convivencia.

Calidad de vida

Calidad de vida es un estado de satisfaccion general, derivado de la realizacion de las
potencialidades de la persona. Posee aspectos subjetivos a medida compuesta de
bienestar fisico, mental y social, de tal motivo que necesitamos sentirnos sanos,
productivos, seguros y ser capaces de expresar nuestras emociones y compartir nuestra
intimidad. Las relaciones arménicas con el bienestar material, ambiente, comunidad son
indispensables para tener ingresos disponibles, posicion en el mercado de trabajo, nivel
de educacion, grado de seguridad, transporte, movilizacion, vivienda, vestimenta,
integracion y relaciones familiares o sociales para el desarrollo del ser humano (Ardila,
2003, pag. 163).

La calidad de vida es el resultado de una interaccion constante entre factores
econdmicos, sociales, individuales, libertad emocional, entorno ecoldgico, condiciones

de salud, educacidn, bienes culturales de manera individual y social.

Equidad

La equidad se fundamenta en tres valores sociales: igualdad, cumplimiento de derechos
y justicia. Por ende, va a ser interpretado y respetado segun los valores, las tradiciones y
la ética social. Las politicas y programas sociales, velaran por la equidad e igualdad de
derechos (Mokate, 2001, pag. 21).

La equidad repercute en el respeto a la dignidad, en el desarrollo de la inclusion, la
integracion y la cohesion de las personas sobre todo involucra la generacién de las
condiciones necesarias para el acceso equitativo e igualitario a servicios publicos de
calidad, tales como salud, seguridad, educacion, justicia, medios de vida, recursos y

oportunidades para asegurar el buen vivir de los ciudadanos.

Intervencion social
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La intervencidn social es un conjunto de acciones programadas y practicas que brinda a
grupos, familias o individuos quienes se encuentran en situaciones sociales inaceptables
para ayudar a buscar soluciones a las necesidades, conflictos y problemas destacados,
con el fin de mejorar su situacion, forjando un cambio social. (Bermudez, 2011, pag. 3).

Segun Viscarret (2017), en su libro Metodos y Modelos de Intervencion en Trabajo
Social nos permite direccionar diferentes maneras para comprender y afrontar el

problema a través de métodos y modelos de en trabajo social tales como:

Método

Trabajo social en grupo: Trata de fomentar la capacidad para autoorganizarse y ser
efectivo para los logros planteados con la posibilidad de apoyo mutuo de todos los
miembros, asi mismo intentan potenciar lideres quien lo dirijan, para lograr la

integracion laboral y social.

Modelos
Modelo psicodinamico: Estudia los problemas psicoldgicos y emocionales de diferentes
conflictos que han afectado de forma traumaticas en las personas, es por ello que

pretende mejorar y facilitar el desarrollo de la personalidad de los individuos.

Modelo de intervencidn de crisis: Esta es una practica que se desenvuelve en permanente
contacto con personas, familia o grupo para afrontar sucesos traumaticos (dafios fisicos,
psicoldgicos, emocionales) para incrementar las posibilidades de nuevas habilidades y
perspectivas vitales, hay personas que suelen superar de manera inmediata el problema y
otras suelen acudir con profesionales para recibir a poyo emocional y profesional. Esto
se lo realiza por medio de terapias breves de intervencion brindando apoyo de forma

activa para mejorar el problema y superar el equilibrio emocional.
Modelo modificacion de la conducta: Es una corriente de la psicologia que busca

comprender e interpretar el comportamiento observable externo de las personas para

sustituir por otros comportamientos deseados por el sujeto. Esto se lo realiza de manera
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inmediata al momento de la intervencidn observable para determinar los hechos precisos

que provocan la aparicion de la conducta del problema.

Politica social

La politica social es el instrumento principal de los modernos Estados del bienestar
como institucion interesada en mejorar las condiciones de vida y en la promocion de la
igualdad de oportunidades de los ciudadanos (Teresa, 2000, pag. 205).

Las politicas sociales forman parte de las politicas publicas y se refieren a un tipo
especial de politicas o planificacion. En este sentido puede ser descrita como un cuerpo
consistente de directrices, criterios y programas disefiados palara lograr explicitamente
objetivos compartidos relacionados con la provision de bienes y servicios de interés
social en ambitos diversos como superacion de la pobreza, desigualdad social y

distribucidn del ingreso, educacion, salud, seguridad social etc.

Afectividad

Para el ser humano es muy importante la afectividad, por que ayuda a crear lazos con su
entorno y consigo mismo. Este tipo de accion es facialmente de apreciar, por muestra de
abrazos, amor, o la forma en la que se expresa hacia una persona. Ademas, es necesario
crear vinculos de amistad que contribuyan buenas relaciones interpersonales (Cao,
2019).

La afectividad no siempre es positiva, por lo contrario, al ser un conjunto de emociones
y sentimientos que experimentan los seres humanos, pueden darse a raiz de una
situacion negativa, a través de abrazos, risas, llantos, tristeza, odio e incluso los besos
(Cao, 2019).

Es importante que la afectividad se vaya desarrollando desde una edad temprana, para
que los mas pequefios creen vinculos de amistad que pueden durar toda la vida y vaya
produciendo un buen el desarrollo evolutivo y su crecimiento, asi como también ayuda a

crear una buena autoestima con mucha seguridad y aceptacion en su persona.
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Autenticidad

La autenticidad significa personalizacion. Es un valor que hace referencia a la persona
que dice la verdad, acepta la responsabilidad de sus sentimientos y conductas, es sincera
y coherente consigo misma y con los demas (Yepes, 1997, pag. 84).

La autenticidad permite que una persona, con sus palabras y su comportamiento, exprese
fielmente cOmo es y como piensa, ante la persona idonea, en el lugar y momento
adecuados. Contribuye a la creacién de una relacion de sinceridad, espontaneidad y

seguridad, sin llegar a degradarla.

Relaciones interpersonales

Las relaciones interpersonales consisten en la interaccion reciproca entre dos o mas
personas. Involucra destrezas sociales y emocionales que promueven las habilidades
para comunicarse efectivamente, el escuchar, la solucion de conflictos y la expresion

auténtica de si mismo (Cornejo & Tapia, 2012, pag. 224).

Las habilidades interpersonales son un componente de la vida social que ayuda a las
personas a interactuar obteniendo beneficios mutuos. Es decir, tienden a ser igualitarias
de tal manera que las personas desarrollan y poseen competencias sociales adecuadas
con los demas. La inteligencia emocional ayuda a que las personas puedan relacionarse
positivamente con su entorno y asi formar vinculos de amistad, convivencia grupal en el

aula y apoyo social (Natalio & Fernandez, 2004, pag. 120).

Mediacion

La mediacion aparece cuando existen dos 0 mas personas que tienen un conflicto y que,
tras intentar solucionarlo por ellas mismas y no quedar satisfechas con el resultado
obtenido, deciden acudir a un tercero para que les ayude a intentar solucionarlo
(Miranzo, 2010, pag. 8).

El mediador debe ser un experto en el manejo de los conflictos. Debe tener la habilidad
de saber transmitir tranquilidad en relacién a la existencia y afrontamiento de los
problemas que les afectan. La expresion de las emociones de las partes es imprescindible

para un adecuado desenlace del proceso de mediacion y, en consecuencia, para que los
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acuerdos realmente se ajusten a sus necesidades reales, de manera que lleguen a un
mutuo acurdo (Miranzo, 2010, pag. 11).

El mediador, a través de las diferentes competencias de su profesion y las habilidades
gue como persona posee, ayudara a las partes a comunicar sus puntos de vista del
conflicto y las posibles soluciones, todas ellas promovidas por el respeto que el
mediador vaya a fomentar desde el comienzo del proceso.

Arbitraje

El arbitraje es el procedimiento de solucidn pacifica de conflictos individuales o de
grupo, que supone la intervencién de un tercero, denominado arbitro, a quien se somete
la decision de aquéllos, dictando un laudo arbitral. El arbitraje es voluntario para las
partes, salvo que se haya establecido su obligatoriedad en convenio colectivo, en cuyo
caso sOlo podré acudirse a la via judicial una vez intentado el mismo. Lo que no es
voluntario es la aceptacion y cumplimiento por las partes de lo que resulte del arbitraje y
gue queda reflejado en el laudo arbitral (Figueroa, 2002, pag. 15).

El arbitraje es pues un procedimiento legal que prevé los requisitos y actos que se
desarrollaran para solucionar una controversia sin necesidad de acudir a la autoridad
judicial. Por ende, es necesario llegar a un acuerdo con padres de familia y docentes de
las instituciones para que incidan en la disminucion de dispositivos maviles en los

estudiantes.

Neutral e imparcial

El mediador no podra tomar partido por una de las partes, ni aun en el supuesto de que
una de ellas ocupe la posicion del débil. EI mediador tratara de equilibrar el poder entre
las partes mediante el uso de las técnicas adecuadas de comunicacion. La neutralidad e
imparcialidad del mediador permiten que las partes en conflicto se confronten entre ellas
mismas y pasen de mantener posiciones a buscar intereses comunes. Con esta posicion
neutral e imparcial el mediador les ayuda a descentrar el conflicto de su posicion dual,
de enfrentamiento cara a cara, y les abre un espacio que no esta a favor ni de uno ni de
otro, sino que pertenece a ambos, donde pueden ver el punto de vista del otro (Navarro,
2001, pag. 40).
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Empético

La empatia es la actitud que regula el grado de implicacion emocional con la persona a
la que queremos comprender a ayudar en su sufrimiento o dificultad que genere. Las
relaciones de ayuda es la capacidad de ser sensible, comprender, darse cuenta de los
sentimientos, pensamientos, experiencias y significados de otra persona, sin que estos
hayan sido necesariamente comunicados de una manera objetiva y explicita (Bermejo,
2011).

La empatia es la forma adecuada para poder entender y percibir dentro del entorno
familiar situaciones en que los nifios con adicion a los videojuegos puedan estar
excluyéndose de la realidad social y empezar a escuchar, dar apoyo y brindar mayor

atencion a los nifios con esta problematica.

Negociacion

La negociacion es un sistema de resolucion de conflictos el cual dos o mas partes con
intereses contrapuestos se comunican para llegar a un acuerdo, cediendo en algo cada
una de ellas. Es frecuente que las partes o al menos una de ellas, intente llegar a un
acuerdo antes de acudir a la via jurisdiccional o arbitral, por lo que suele ser el primer
sistema de resolucion de conflictos al que acuden las partes y asi llegar a un acuerdo
mutuo (Universidad Autonoma de Inca, 2016).

En la negociacion no interviene un tercero, al contrario, podemos decir que las
negociaciones se hacen directamente entre las partes por el cual ambos puedes

maximizar sus beneficios sin perjudicar los del otro.

Habilidades comunicacionales

Las habilidades comunicativas pueden ser verbales y no verbales: leer, hablar, escribir,
escuchar, ademas las posibilidades que ofrece la tecnologia para el desarrollo intelectual
de los individuos para el proceso de aprendizaje siempre y cuando sean incorporadas en
el aula con el propésito de fomentar cambios educativos, redisefiar ambientes de

aprendizaje, cualificar estructuras curriculares, modificar y modernizar los enfoques

21



pedagogicos, los métodos y los materiales didacticos (Monsalve, Franco, Monsalve,
& Ramirez, 2009, pag. 191).

De este modo podemos encontrar que las habilidades sociales se clasifican en:

El habla como base del lenguaje

El Lenguaje oral es una habilidad propia del ser humano en el proceso de ensefianza y
aprendizaje qué radica en la motivacion mediante el desarrollo de las destrezas y
habilidades comunicativas del lenguaje verbal y no verbal, por medio de la
representacion de palabras, gestos y entonacion para relacionarse con las demas

personas y hacerse comprender (Herrera, Calero, Pefialba, & Umafia, 2016).

La escucha como base del lenguaje

El proceso de la escucha requiere el uso adecuado de palabras oraciones y los parrafos
en el mensaje légico claro y preciso para comprender y mejorar la comunicacion hablada
0 escrita, ademéas para ayudar a resolver los problemas y comprender de manera

coherente las ideas que se trata de emitir (Herrera, Calero, Pefialba, & Umafia, 2016).

La lectura como base del lenguaje

El proceso de la lectura es fundamental para un buen aprendizaje porque permite el
desarrollo del pensamiento creativo e innovador hacia el desarrollo de las capacidades
de observacién, atencion, concentracion, analisis, y espiritu critico, ademas logra
entusiasmo motivacion, estimulacion, para su practica de habitos diarios, logrando en el
individuo enriquecer su inteligencia intelectual (Herrera, Calero, Pefialba, & Umafia,
2016).

La escritura como base del lenguaje

La escritura es una habilidad que requiere el conocimiento linglistico de razonamiento
I6gico con acciones de formacion elaboracion, comprension de la realidad que permite
encontrar gran cantidad de informacién mediante textos escritos logrando intercambio
social de comunicacion relevante e importante para enriquecer el pensamiento socio-

cultural y aprendizaje significativo (Herrera, Calero, Pefialba, & Umaiia, 2016).
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La comunicacion también se puede expresar mediante gestos o movimientos faciales
para asi poder visualizar al individuo su comportamiento y determinar en la situacion en
la que se encuentra, hay que mencionar que la comunicacién no verbal es la més asertiva

para percibir las emociones negativas o positivas en que se encuentra el individuo.

Capacidad para resolver conflictos
El trabajador social tiene la capacidad de intervenir, acompafar, ayudar y capacitar a las
personas en sus procesos Vitales que faciliten los cambios de aquellas situaciones que

sean obstaculos para el desarrollo humano.

La intervenciéon del trabajador en el ambito educativo con nifias y nifios que se
encuentren en proceso de formacion y presenten dificultades en su rendimiento escolar o
emocional, deberan diagnosticar y atender la problematica social que puede estar
afectando en el aprendizaje, por ello es factible que la intervencién sea conjuntamente
con las familias para lograr un adecuado desarrollo de los nifios (Ochoa, 2015, pag. 39).

Para resolver los conflictos se debera investigar, realizar entrevistas con la unidad de
observacion para analizar los resultados y determinar el diagndstico hacia la ejecucion
de un tratamiento adecuado. Es decir, un trabajador social busca dar posibles soluciones

tratando de ayudar a la sociedad.

Distribucion de trabajo

La distribucion de responsabilidades individuales o trabajo grupal se realiza mediante
una adecuada organizacion o coordinacion de tareas con el propdsito de trabajar en
equipo y mejorar las relaciones interpersonales (Aguilar, 2001, pag. 13).

El trabajo colectivo, se realiza dentro de un contexto socioafectivo de manera que
optimice el clima laboral de respeto, amistad, empatia y confianza mutua, satisfactoria y
gratificante. Ademaés, que cumplan con las responsabilidades que le hayan sido

otorgados a cada uno para un fin comdn.

Aportacion de ideas
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Los principios de cohesion e integracion ayudan a que el grupo se sienta en confianza
para participar activamente, encaminandose hacia la eficiencia y eficacia del trabajo al
momento de aportar con ideas e iniciativas significativas que permita desarrollar los

objetivos planteados para el bienestar del equipo.

La comunicacion facilita la toma de decisiones y posibilita el cambio de criterios con el
fin de realizar acciones concretas. En la aportacion de ideas se debe tener claro los
hechos, situaciones, palabras, y conceptos que ayude al proceso grupal a mejorar el
entendimiento entre los integrantes siempre que estos sean comedidos y reales
(Valverde, Ayala, & Pascau, 1989, pag. 3).

Trabajar en equipos multidisciplinarios

El trabajo en equipo multidisciplinario se da cuando una o varias disciplinas, concurren
a la solucién de un problema. De tal manera que el aporte de los otros profesionales es
importante para lograr objetivos comunes y puedan concebirse como una sumatoria de

disciplinas (Valverde, Ayala, & Pascau, 1989, pag. 3).

En el equipo multidisciplinario, cada uno de los miembros constituye el grupo y, por lo
tanto, son responsables del trabajo que se lleva a cabo en su area profesional o técnica,
pero requieren del aporte del resto de los miembros del equipo para la planificacion,

ejecucidn y evaluacion de tareas que conducen al logro de objetivos comunes.

Accion social

La accion social es el conjunto de instrumentos de la politica social destinados a cumplir
las necesidades y oportunidades vitales del ser humano hacia la justicia, bienestar y
orden social que asume garantias de subsistencia, igualdad de oportunidades e
integracion (Riquelme, 2011, pag. 53).

El trabajo social desde la perspectiva humanista puede cumplir los fines politico social
para la dignidad integral, suministrando los bienes y servicios a la ciudadania,

individuos, familias, comunidades en situacién de exclusion social.
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Garantias de bienestar

Es la proteccion social que permite cumplir con las politicas establecidas para intervenir
los problemas publicos que garantice bienestar de manera positiva, mediante planes,
programas Yy proyectos con el objetivo de disminuir la pobreza, la miseria y la
vulnerabilidades, esto incluye la proteccion de derechos fundamentales ( salud,
educacién, alimentacion, seguridad, vivienda igualdad de oportunidades, libre
expresion) hacia la justicia y desarrollo social con la cooperacion, la colaboracion, la

interdependencia entre los mismos individuos (Heras, 2004, pag. 7).

Responsabilidad social

Es un modelo de gestion que conlleva una serie de obligaciones y compromiso al
empezar el proceso de intervencion de cualquier problematica. Por ello los trabajadores
sociales tienen la responsabilidad de responder por los efectos causados de sus
actividades y poner en practica sus conocimientos para que se contribuya de forma

activa y voluntaria a la mejora social (Palau, 2013, pag. 13).

Comportamientos

Pineda (2015), plantea el concepto desde la psicologia, la sociologia y la antropologia
haciendo referencia a varios autores.

Desde la psicologia, el comportamiento humano es la respuesta a un estimulo o conjunto
de estimulos, es decir estudia la manera en que se comporta el ser humano ante

determinadas situaciones en diferentes etapas de su vida (pag. 28).

En la antropologia Linton, citado por Pineda (2015), hace referencia a que la conducta
de un individuo esta regulada por los estimulos generados por sus necesidades, ya sean

fisiologicas o psiquicas para satisfacer dichas necesidades.
Desde la sociologia, Pineda (2015), el comportamiento humano es referido al alter ego,

asociado a otra persona, y dependiente de la condicién social del sujeto es decir que la

conducta de cada individuo es el resultado de la interaccion social (pag. 29).
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Principios y valores

Los principios son normas o reglas de caracter general y universal que cobija toda la
raza humana hacia la justicia de bienestar social. El trabajador social debera
proporcionar la mejor atencion posible a todos aquellos que solicité su ayuda y
asesoramiento, respetando sus ideologias, costumbres y valores sin que perjudicar su

desarrollo integral (Salvatierra & Arango, 2017, pag. 42).

Los valores son cualidades o atributos que son percibidos como positivos o deseables en
el marco de una cultura, sociedad o grupo humano determinado. En la practica de
trabajo social, son esenciales los principios basicos de respeto, el cuidado y tutelar su
libertad de expresién hacia la autonomia de los clientes que requieran de la ayuda de un
profesional. Es decir que el profesional se compromete a dar mejor servicio que le sea
posible al interés de sus clientes con la confianza de ayudar resolver sus problemas y con
la seguridad de que a la hora de resolverlos no sé utilizara para lograr otros fines que no

sean los de su propia atencién (Megales, 1999, pag. 19).

Consistencia ética

La ética es el conjunto de principios y reglas morales que regulan el comportamiento y
las relaciones humanas, es decir sobre lo que esta bien y lo que esta mal, en nuestro dia a
dia nos ajustamos a ciertos principios 0 normas que puedan orientar nuestra conducta y
nos permita reflexionar sobre los valores de respeto, igualdad, tolerancia (Gimeno,
1990).

Son los valores inherentes al ejercicio de una profesion que emanan de las relaciones
que se establecen entre el profesionista y la sociedad. El trabajador social al ejercer su
profesion ademas de contar con los conocimientos necesarios de su campo, debe contar
con valores morales que le permita llegar a ser una persona integra, lo cual tendra como
finalidad fundamental buscar y tratar de garantizar el bien comdn, como persona de
igualdad, seriedad y nobleza en sus labores (Salvatierra & Arango, 2017, pag. 25).

Trabajo social
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Los trabajadores sociales se dedican al logro de bienestar y autorrealizacion de los seres
humanos para satisfacer las aspiraciones y necesidades individuales, colectivas,
nacionales e internacionales hacia el aumento y mejora de la calidad de vida en las

personas Yy la consecucion de la justicia social (Heras, 2004).

El trabajador social debe establecer vinculos de confianza para atender consecuencias
que ha sufrido el individuo (dafos fisicos, psicologicos y sociales) con el propdsito de
afrontar y auxiliar la situacion, a través de técnicas de solucién de los problemas
(Sanchez, 2005). Por ende, una comunicacion continua, actitudes y habilidades sociales

adecuadas serian esencial para empezar a intervenir con personas que tienen problemas.

Intervencion de Trabajo Social en el Ambito Educativo

El trabajo social escolar se define como la ayuda técnica que favorece el establecimiento
y fortalecimiento de las relaciones entre el medio escolar familiar y comunitario, la
integracion escolar y social de los nifios que tienen dificultades de adaptacion al
contexto educativo por circunstancias personales, familiares, sociales y la intervencion
sobre todos aquellos obstaculos que impiden el desarrollo integral del nifio (Nadal,
2018).

La importancia del trabajo social en la educacion se encarga de que los nifios y las nifias
tengan una buena relacion con los padres y familiares, un buen desempefio escolar, tiene
que observar si es aceptado ante los deméas compafieros y que no sea victima de abuso en
su casa o cualquier otro lugar, es decir el trabajador social es interventor en los

problemas causales de la institucién (Pagaza, 1998).

El trabajador social debe determinar las causas del desajuste, es decir deberd hacer una
investigacion a través del expediente escolar, realizara entrevistas con los profesores con
el nifio o nifia y los padres de familia, se analizara los resultados con los demas
profesionales de la institucion y mediante el diagndstico se ejecutara el tratamiento mas

adecuado. Esto se realizara acompafiado del equipo de trabajo multidisciplinario del
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centro educativo (Psicélogos, Pedagogos, Logopedas, Trabajadores Sociales) y dar
posibles soluciones de igualdad en el desarrollo integral (Rodriguez Ochoa, 2015).

Federacion Internacional de Trabajadores Sociales afirma que el medio escolar es el
primero en el que se pueden detectar problemas familiares y sociales, considerando que
la institucion escolar es uno de los pilares de prevencion de posibles anomalias antes que
en otras instituciones y facilitara una intervencion temprana para modificar la realidad

que esta influyendo negativamente en los estudiantes (Nadal, 2018).

Funciones especificas del trabajador social

- Participar en la elaboracion y desarrollo de programas de prevencion dirigidos a la
comunidad educativa.

- Asesorar a los docentes en la elaboracion seguimiento y evaluacion de programas.
-Realizar el estudio y valoracion socio familiar de los casos detectados para la propuesta
de intervencion

- Participar en la elaboracion de actividades

- Asesorar a las familias y participar en el desarrollo de programas formativos de padres
y madres.

- Elaborar documentos y materiales propios de intervencién socioeducativa.

Trabajo Social en la red familiar

Las habilidades del trabajador social en la atencion de casos con familias y nifios
articulan un distintivo del trabajador social frente a otras profesiones teniendo desde los
conceptos hasta la practica pasos organizados que permiten estudiar las dimensiones
familiares y el soporte que puede ser el trabajador social para la atencion con familias,
donde por conclusion se puede obtener que una ejecucion correcta del trabajador social
en el proceso de intervencion con familias hace una diferencia positiva a favor de la

calidad de vida de los usuarios (Forrester, y otros, 2019).
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El rol del trabajador social en atencion a familias e infancia destaca por sus habilidades
para conceptualizar y reflejar condiciones de vida y limitaciones con un pertinencia y
detalle que les permite entender realidades Yy reconocer las necesidades urgentes de
atencion, situacion que contrasta con la eficacia de los sistemas institucionales de
atencion y las influencias politicas que tienen impacto en como se ejecutan y llevan a
cabo las intervenciones con obstaculos y limitaciones al ejercicio profesional, por lo que
es necesario el desarrollo de nuevos modelos de intervencion disefiados para
circunstancias indicadas donde el profesional detecte riegos para el futuro de los nifios y

jévenes (Spratt, Devaney, & Frederick, 2019).

En este sentido la importancia del Trabajador Social para abordar temas de familia
dentro de las redes sociales del individuo por lo que su mayor reto se encuentra consigo
mismo y frente a una politica publica que ha dejado de lado la socializacién de temas
como el uso excesivo de videojuegos que repercute de manera directa a las familias y
donde no existen politicas publicas encaminadas a la socializacion de estos temas, ni
profesionales del area de Trabajo Social capacitados en el debido manejo de casos de
adiccion a los videojuegos o el manejo responsable de videojuegos dentro del entorno

familiar.

Trabajo social frente a los medios virtuales

El rol del trabajador social frente a los medios digitales, es de aprendizaje y adaptacion
en el uso de la TIC (Tecnologias de la Informacion y la comunicacién), las redes
sociales y demas medios comunicativos que permitan al profesional un aprendizaje que
suprima distancias y barreras, logrando competencias para un Optimo ejercicio
profesional que contribuya a un buen ejercicio profesional capaz de dar respuesta a las

necesidades actuales de la sociedad (Garcia & Virseda, 2016).

Se evidencia como los trabajadores sociales no dan relevancia o atenciéon a entrenar
habilidades que tengan que ver con el manejo de tecnologias de la informacion y

sistemas de manejo de datos, habilidades muy demandadas en la actualidad
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indiferentemente de la profesion que se ejerza y que son necesarias no solo por el hecho
de saber usar un sistema sino por como entender aquello permite al profesional manejar
nuevos conceptos de mayor interés para adentrarnos en el estudio de casos de los

usuarios que el profesional de trabajo social interviene (Lagsten & Andersson, 2018).

Extrapolando estos conceptos al tema de investigacion sobre “uso de videojuegos en los
estudiantes”, se puede verificar que precisamente el profesional de Trabajo Social no
estd capacitado ni tedrica ni practicamente para afrontar estudios relacionados al uso de
videojuegos y la correcta intervencion profesional que se debe realizar en dichos casos,
muchas veces siendo los campos como la psicologia y el de la psicoterapia los que
toman las riendas de estudiar a profundidad sobre el tema para brindar tanto aportes
tedricos como practicos y encontrando como desde Trabajo Social la poca informacion
relacionada al estudio de los videojuegos se centra en alimentar los mismos prejuicios,
gue campos como la psicologia ya han desmentido, generando un reto para las nuevas
generaciones de Trabajadores Sociales de afrontar estos temas con rigurosidad metddica

para brindar nuevas posibilidades de atencion a los usuarios.

-Sentimientos de preocupacion que le generan el videojuego.

-Afloramiento de ansiedad, tristeza o irritabilidad cuando se le aleja o impide el acceso a
videojuegos a un individuo.

-Imposibilidad del sujeto para reducir su tiempo de juego o intentos reiterados de
disminuir el tiempo de juego sin éxito.

-Falta de interés en actividades anteriores al uso de videojuegos que le generaban un
disfrute de su tiempo.

-Continuar en el uso de videojuegos pese a que el mismo le genera un malestar.

-Tener constantes llamadas de atencion debido al tiempo que el individuo pasa
ejerciendo uso de los videojuegos.

-Perdida de trabajos o vinculos afectivos con otras personas debido al uso de

videojuegos.

Motivacion
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Son deseos u objetivos personales que el individuo se plantea, comprometiéndose a
alcanzar una meta que satisfagan sus logros mediante esfuerzo y dedicacion, por otra
parte, las metas dificiles dan lugar a un rendimiento apropiado, para aquel que desee
auto realizarse y este empefiado en cumplir con sus propositos, caso contrario, al no
tener claros su aspiracion no obtendran resultados favorables (Benavides, 2018, pag. 7).
La motivacion intrinseca tiene que ver con las propias conductas internas de cada
persona que busca el beneficio de aprendizaje y control de la inteligencia emocional para
mejorar la interaccion social, sin embargo, esto se puede ver afectada por la
desmotivacién externa ya sea por seguridad, economia, familia o relaciones
psicosociales ya que estos factores inciden en el desarrollo personal del individuo
(Iriarte, 2007).

Capacidad de Participacion

Es un proceso indispensable para la construccion de ciudadania, sobre todo facilita el
reconocimiento del interés propio y colectivo asi como una participacion de manera
eficaz con igualdad de derechos y deberes con independencia social y de creencias, por
ende los nifios y nifias desde los primeros afios de vida son interlocutores capaces y
validos para incluirlos en los debates que tengan relacion con su vida, involucrando a
una aptitud de participacion en la vida social en un sistema democratico (Acosta &
Pineda, 2007, pag. 151).

Es importante para nifios y adolescentes quienes se encuentran en pleno desarrollo de la
capacidad intelectual, puedan demostrar habilidades y destrezas, sin temor, ni miedo a
ser juzgados por su opinidn, por lo contrario, las ideas y aportaciones deben ser acogidas
en cualquier grupo colectivo con respeto, integracion, autonomia y sensibilizacion ya

que es un derecho de la vida cotidiana.

Autodominio
Es la capacidad que tiene el ser humano para controlar sus emociones e impulsos y exige
autoconciencia, autorregulacion para generar compontes claves hacia una inteligencia

emocional saludable y con ello realizar actividades que les permita resolver problemas,
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mayor creatividad, flexibilidad mental y ser eficiente en la toma de decisiones
(Goleman, 2013).

Al estar de buen humor nos desvian a la negatividad y probablemente el impulso nos
conlleve a realizar tareas incorrectas y esto podria ocasionar indiferencia en las

actividades cotidianas como también afectar a las relaciones sociales.

Forma de interactuar con el mundo

Desde el nacimiento, un nifio desarrolla la habilidad intelectual y social, con la suficiente
capacidad para relacionarse con la sociedad. Pero también se considera que las
relaciones interpersonales es un conjunto de adquisiciones externas por el cual se
involucra la familia, educadores o amigos, cabe destacar que la comunicacion es
esencial para formar lazos afectivos de amistad y confianza (Clermont & Nicolet, 1992).
En la actualidad la interaccion con el entorno es méas factible por tal motivo que han
aparecido muchas aplicaciones de tecnologia facilitando encontrar informacion de lo que
gueremos buscar e iniciar ideas creativas y para comunicarnos con una habilidad
extraordinaria en donde a teniendo un impacto dentro de la sociedad, sin embargo, como
desventaja se aprecia que muchas personas tienen dificultades fisicas como también

emocionales por el uso excesivo de estos medios.

Introspeccion

Introspeccion provienen del latin “introspicere” que significa “inspeccionar dentro”. Es
decir, es la observacion que el individuo hace de su propia conciencia y de sus
comportamientos para pensar o meditar sobre ellos (Mora, 2007, pag. 59).

Consiste en un proceso por el cual adquirimos reflexionar sobre propios pensamientos
mentales, con el objetivo de un autoconocimiento, ya sea casual, fugaz o difusa y asi

identificar de mejor manera la conducta y actuar de la forma correcta.

Retrospeccion
El efecto de la Retrospeccion es tener en cuenta las situaciones pasadas, pero de manera
positiva o la realidad en que se ha experimentado para identificar los recuerdos, en
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consecuencia, puede llegar a mejorar su estado de animo, si asi lo fuera o también puede
Ilegar a entristecer dependiendo la memoria (Pena, 2015).

Es un recuerdo sistémico, de situaciones que han suscitado en el pasado, por ello hay
personas quienes reflexionan y crean nuevas ideas y pensamientos para mejor sus

comportamientos anteriores y ver por actitudes positivas en una vision fututa.

Autoconciencia

Es la capacidad que todos los seres humanos tienen que se manifestaria desde la
temprana infancia con el proposito de aplicar la ética y a tomar decisiones en general, e
implica el conocimiento de los propios estados mentales para hacer referencia a tal
efecto del nivel de conciencia emocional (Goleman, 2013).

La autoconciencia es el pilar fundamental de la inteligencia emocional que permite una
mirada al interior de los sentimientos, emociones, pensamiento e inquietudes teniendo en
cuenta el pasado y el futuro para nuevos logros personales, asi mismo poder modificar

aquellos aspectos de la personalidad (Aldana, 2019).

Linguisticas

El lenguaje oral es la manera natural como se aprende desde la lengua materna, permite
la expresion y comprension del mensaje, proporcionando la interaccion social. Su
desarrollo es esencial para ampliar la base comunicativa, buscando coherencia de
dialogo y forma de manifestarse de manera razonable (Reyes & Pérez, 2014).

La habilidad linglistica se correlaciona con los niveles de desempefio de la lecto
escritura para fortalecimiento de la fluidez lectora a la vez que proporcione un alto nivel

de desarrollo de los procesos cognitivos del aprendizaje (Bermudez & Mendoza, 2010).

Faciales

La expresion facial es el principal sistema de sefiales para mostrar las emociones,
ademas es el area mas importante y compleja de la comunicacion no verbal y la parte del
cuerpo gue mas de cerca se observa durante la interaccion, es por ello que juega un papel

importante al momento de interactuar con las personas (Caballo, 2007).
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Existen principales expresiones de las emociones tales como: alegria sorpresa tristeza
miedo ird y desprecio, estas pueden ser de muy corta duracion, pero si se quiere conocer
qué emocion esta sintiendo alguien se debe observar fijamente los cambios temporales
de la cara porque son estas rapidas sefiales faciales las que transmiten la informaciéon

sobre las emociones.

Motoras

Las habilidades motrices bésicas tienen gran importancia a lo largo del desarrollo o
crecimiento del nifio o incluso a largo de toda la vida. A medida que se vaya
desarrollando el sistema nervioso el nifio, consigue control voluntario sobre su
musculatura y de este modo los movimientos pueden ser suprimidos o inhibidos es decir
los primeros intentos de movimientos son voluntarios imprecisos y groseros (Rodriguez,
2015).

Es importante que el nifio se desarrolle en un ambiente familiar adecuado para que
pueda construir una etapa agradable de la conducta y personalidad infantil en su

crecimiento tales como el dominio afectivo, social, cognoscitivos.

Gestuales

Un gesto es cualquier accion que envia un estimulo visual que debe ser visto por alguien
para comunicarse o enviar alguna informacion. El gesto de las manos, la cabeza y los
pies pueden producir una amplia variedad de gestos que se usan para una serie de
propositos diferentes, es por ello que es til para ilustrar diferentes objetos o acciones
que son dificiles de verbalizar (Caballo, 2007).

En efecto las personas se comunican por palabras, pero este tipo de comunicacion es
principalmente importante para un lenguaje corporal y tiende a comunicar estados y
actitudes de manera involuntaria y asi, sabemos si alguien esta enojado, alegre, distante,

etc.

Habilidades
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La habilidad es la capacidad o destreza de una persona para realizar una accion de
manera eficaz. La habilidad social se considera dentro de un marco cultural es decir son
aquellas conductas aprendidas desde la nifiez qué permite al sujeto lograr adaptarse al
medio en qué se relaciona y alcanzar una autonomia e independencia personal que les

facilite desenvolverse por si mismo de manera adecuada (Araujo, 2021).

El individuo trae también a las situaciones sus propias actitudes, valores, creencias
capacidades cognitivas y un estilo Unico de interaccion (Caballo, 2007). Las habilidades
sociales incorporan varios comportamientos adecuados de comunicacion tanto verbal
como no verbal al momento de interactuar con el entorno, asimismo realiza movimientos

con seguridad e iniciativa para lograr actividades con otras personas sin dificultad.

Voluntarios

La voluntariedad en el pensamiento en los que interviene la conciencia tiene que ver con
sensaciones de control, monitoreo, consistencia y fluidez en todo lo que se hace y genera
conductas mas flexibles, de modo que podemos decidir si hacerlo o no, de qué modo y
hasta cuando y asi se activara el organismo ante diversas situaciones preparandose para
reaccionar con rapidez (Silva, 2019).

Es decir, el cerebro analiza la informacion y elabora una respuesta para ejecutar
actividades que desea realizar con los respectivos movimientos adecuados ejemplo: el

caminar, saltar, cantar etc.

Involuntarios

Los impulsos involuntarios engloban actos sin motivo qué se presenta de forma
instintiva, irresistibles ante situaciones que les pasa de manera automatica (Prieto, 2017).
Estos movimientos pueden ser patoldgicos (sindrome de Tourette), conductuales
(lenguaje no verbal, gestos) y también corporales (parpadear, salivar), de tal motivo que

ocurre sin que haya control o una decision para realizarlos o no.

Control de los impulsos
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La impulsividad hace referencia a un fendmeno que puede o no ser patolégico pero que
forma parte de nuestra naturaleza, ser impulsivo es un rasgo de la personalidad normal
que en ocasiones facilita una respuesta adaptativa pero también tiende a responder de
forma répida, sin pensar ni reflexionar sobre las consecuencias o efectos de los actos
como aquellas conductas sin planificacion y sin contemplar las consecuencias con un

sentido de inmediatez y espontaneidad (Prieto, 2017).

El control de los impulsos ayuda a qué las personas pueda regular su conducta y sus
propios impulsos de una forma voluntaria, es decir que tienen la capacidad para incidir
en sus emociones, sus deseos, sus comportamientos y poder analizar e identificar
aquellas conductas improductivas, mientras que el trastorno del control de impulsos se
precisan como la incapacidad para resistirse a ciertos estimulos y radican un fracaso que
Ilevan a cabo actos que son dafiinos para el propio sujeto o para los demas (Rodriguez
Flores , 2017).

La adiccion a internet es uno de los trastornos de la ludopatia, por la cantidad de tiempo
en actividades relacionadas con internet, por ello las consecuencias produce un deterioro
de las relaciones familiares, sociales, de recreo o laborales con menor productividad en
el trabajo y mayores tasas de fracaso escolar. Se considera que el uso excesivo y
prolongado de juegos por internet tiene como resultado sintomas cognitivos vy
comportamentales que se caracteriza por la participacion de juegos grupales durante

muchas horas (Prieto, 2017).

Estimulo y Respuesta

Es la reaccion conductista propia de una energia fisica que afecta a un receptor es decir
que el estimulo es una sefial externa o interna capaz de provocar y actuar de manera
funcional a un organismo, la cual se denomina respuesta, y para lograr que los
estudiantes realicen significativas y creativas actividades deberan entretener y divertirse
para que influya de manera productiva como un estimulo metal y fisico (Rosario, 2018).

Agilidad mental
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La agilidad mental es un elemento de operatividad que favorece la interaccién con el
entorno y enriquece la vida personal y social. Ademaés, implica ejecutar de forma rapida
y eficaz las tareas de indole intelectual para poder resolver problematicas de cualquier
situacion, una persona no solo necesita poner en marcha sus funcionamientos cognitivos
sino también requiere bloquear emociones negativas que impidan el razonamiento o
flujo de ideas (Schelstraete & Lescano, 2016).

Es importante realizar o practicar diversas actividades de estrategia pedagdgica que
ayuden a desarrollar un aprendizaje productivo y fomenten el desarrollo de la
creatividad y ejecucion de funciones cognitivas mediante: juegos mentales, escuchar

musica, leer etc.

Videojuegos

El videojuego se ha visto de manera general como un medio de entretenimiento pero que
en realidad éste se ha transformado en un producto cultural equiparandose a una novela
0 un cuadro generando alrededor de ello un caracter de entretenimiento de masas que a
su vez enmarcado dentro del capitalismo ha sido capaz de crecer como un producto
cultural de consumo capaz de estar adaptarse a las realidades sociales del individuo
(Flores & Velasco, 2020) .

Los videojuegos como componente de la sociedad satisfacen necesidades humanas que
en el mundo real no son atendidas o no les ofrece la posibilidad de darles una respuesta
encontrando asi en el videojuego y las recompensas que ofrece, obtener ensefianzas de
inspiracion y generacion de grados de compromiso que en la realidad no son capaces de

despertar en el individuo (McGonigal, 2019).

El videojuego se puede considerar un medio contemporaneo que lleva repensando la
creacion de mundos de ficcion interactivos que poseen su propio lenguaje y forma de
contar historias dentro de la narrativa ofreciendo grados de libertad al jugador que sigue

las reglas impuestas por el mundo en el que interactta (Alvarado & Planells, 2020).
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El videojuego puede considerarse un fendmeno amplio variado y con una multitud de
expresiones que cumple las reglas impuestas por el creador del videojuego y las reglas
autoimpuestas por el jugador siendo una forma de comunicacion cultural y una
herramienta de socializacién que tiene influencia en el mundo que la rodea y es aceptado
de manera activa y pasiva como un agente que influye en el comportamiento de los
jugadores con la sociedad capaz de reforzar emociones y generar una variedad de
opiniones alrededor de €l con factores que demuestran la influencia de los videojuegos

en el mundo real (Fernandez, 2019).

Efectos positivos de los videojuegos

En estudios de causa — efecto sobre estrategias neuronales para la atencion selectiva en
videojuegos de accion, se demuestra como los FPS (First Person Shooter), videojuegos
de accidn en primera persona y en general los videojuegos de accidn rapida generan un
entrenamiento en los mecanismos de supresion de informacion relevante, lo que les
permite incrementar su rendimiento en situaciones de cambios complejos de su entorno

(Krishnan, Kang, Sperling, & Srinivasan, 2012).

Otro experimento con videojuegos que buscaba determinar como los videojuegos de
accion influyen en una mayor representacion visual y espacial de los objetos, demostro
que los VGP (Video Game Players) o video jugadores tienen un mejor entrenamiento en
la capacidad de procesamiento de informacion en la memoria a corto plazo, lo que se
puede traducir en una mejor fidelidad de la memoria de los video jugadores comparados

con los no jugadores (Sungur & Boduroglu, 2011).

Por su parte en un experimento en videojuegos de accion y de conduccion que contienen
elementos y objetos que se mueven a alta velocidad, esto obliga a los jugadores a
responder con precision, lo que provoca en los individuos un incremento en el sistema
de respuesta sensorio motor y provee de habilidades que les permite ejecutar tareas
visual-motoras de control con una reaccion mas rapida que individuos a los cuales no se

exponen a este tipo de videojuegos (Li, Chen, & Chen, 2016).
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En el caso de habilidades como el seguimiento de mdaltiples objetos, los videojuegos
también son capaces de aportar estimulaciones a aquello ya que como lo demuestra un
estudio psicologico sobre seguimiento de objetos en nifios, se evidencia que a una edad
temprana el estimular a nifios con videojuegos de accion y deportes juega un rol en el
nivel de atencion que ellos ponen a actividades cotidianas (Trick, Jaspers, & Sethi,
2005).

Retomando el caso de habilidades de seguimiento de objetos y atencion, otro estudio
sobre los efectos de los videojuegos de accién en el campo visual-espacial de los
individuos demostr6 que los video jugadores presentan una mejor habilidad para
reconocer objetivos o cambios abruptos en su vision periférica, lo que indica que los
video jugadores son mejores para seleccionar objetivos de entre varios distractores frente
a personas no jugadoras, concluyendo en que las experiencias en videojuegos de accion
proveen al individuo de un incremento en la atencion visual—espacial y atencién a

recursos de selectividad visual.

Efectos negativos de los videojuegos

Los videojuegos violentos que en casos especificos pueden considerarse a los FPS (First
Person Shoter) juegos de disparos en primera persona, se tienen una apreciacion de
considerarse mas dificiles, violentos y satisfactorios que videojuegos neutrales como
LittleBigPlanet 2 un arcade (juego de plataformas), identificando que efectivamente
existe un incremento en la agresion pero que este no llega a ser tan pronunciado en
comparacion con videojuegos considerados neutrales (Hollingdale & Greitemeyer,
2014).

En el caso de adolescentes una continua exposicion a videojuegos de violencia esta
relacionado con normalizar aspectos de agresion, siendo el entorno familiar un regulador
de estos procesos, que en el caso de familias con buenos entornos existe una regulacion

de estos efectos, mientras que familias con entornos pobres de crecimiento la exposicion
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a videojuegos de violencia tiene un efecto directo en los niveles de agresividad de los
adolescentes (Shao & Wang, 2019).

Estudios recientes sobre la agresividad como factor de riesgo en los videojuegos han
logrado demostrar, que no existe una relacion entre videojuegos y comportamientos
agresivos en personas dos afios después de su juventud, de aqui que desde la mirada
clinica se necesiten evaluaciones enfocadas en medir la cantidad de horas de juego para
considerarla como adiccion, ya que el tipo de videojuego no sugiere estar relacionado

con los niveles de agresividad en el mundo real (Ferguson & Wang, 2019).

De estas investigaciones se puede rescatar que si bien el videojuego puede estar
enmarcado como un factor de aumento de agresividad, este es a corto plazo y depende
de los entornos del individuo para ser potenciado o neutralizado, sobre todo en casos de
niflos y adolescentes, ya que en personas pasado la adolescencia no se encuentra
relaciones con la agresividad, por lo que es importante analizar las redes sociales de los
individuos para encontrar los factores que pueden afectar de forma negativa a potenciar

la agresividad de nifios y jovenes que hagan uso de videojuegos.

Inteligencia emocional

Es una habilidad para percibir con precision, asimilar, comprender y regular las propias
emociones, actitudes y comportamientos y las de los demas, promoviendo un
crecimiento emocional saludable que facilite motivar y lograr una estabilidad emocional
plena (Naranjo, 2015).

Por su parte Goleman (1996), define la “Inteligencia Emocional como aquel individuo
capaz de motivarse y persistir frente a las decepciones, mediante el control de sus
impulsos para demostrar y regular el humor con el fin de evitar que los trastornos
disminuyan la capacidad de pensar” (pag. 31). El ser humano esta en constante sintonia
con las emociones generadas por estimulos tanto externos como internos, el cual es
necesario mantener un equilibrio emocional para poseer un bienestar personal siendo

fundamental al desarrollo del individuo.
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Es una forma de interactuar con el mundo mediante el desarrollo habilidades
emocionales como el autoconcepto, la autoestima, autocontrol, la motivacion, empatia y
una buena habilidad social, es decir, establecer relaciones sociales de un modo fructifero
(Cazar, 2008).

Los videojuegos como consecuencia en la inteligencia emocional

Actualmente los nifios y adolescentes se encuentran totalmente expuestos a la tecnologia
y a los medios de difusién electrénica tanto en la escuela como en sus hogares. Ya no es
Unicamente la television la que retiene la atencion de los nifios sino también otros
dispositivos como los DVDs de mdsica, los videojuegos, internet y los teléfonos
celulares. Estos aparatos electronicos se utilizan principalmente para la diversion y el
ocio; sin embargo también juega un papel importante en el desarrollo del nifio
especialmente en su aprendizaje y plasticidad cerebral, asi como en su rendimiento
académico, ya qué la tecnologia también ha sido introducida en el aula y para algunos
podria ser una herramienta Gtil pero ademas pueden causar beneficios y perjuicios en el
desarrollo cognitivo social y conductual no solo de los nifios sino también de los adultos
(Jiménez & Araya, 2012, pag. 44).

El uso y abuso de los videojuegos se puede ver perjudicado en la salud emocional de los
nifios, tales como los comportamientos agresivos, deterior6 en su salud fisica y ausencia

de relaciones interpersonales.
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1.2 Objetivos

Objetivo general

Investigar la influencia del trabajo social en la Inteligencia Emocional, caso de estudio el
uso de los videojuegos en los Estudiantes.

Objetivos especificos

= Determinar las funciones de la intervencién del trabajo social en el ambito
educativo.

= |dentificar las consecuencias en la Inteligencia Emocional y el uso de
videojuegos en los Estudiantes

= Realizar una propuesta de intervencion del trabajo social en el desarrollo de la

inteligencia emocional y el uso de videojuegos.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA

2.1 Materiales

En la investigacion planteamos el método cualitativo y cuantitativo con el proposito de
determinar la influencia del Trabajo Social en la inteligencia emocional; caso de estudio
el uso de videojuegos, permitiendo el andlisis de los datos obtenidos en las entrevistas
realizadas y la recoleccion de datos numéricos cuantificables por medio de los
instrumentos seleccionados.

Para la medicion de la Variable independiente “Trabajo Social” se utiliz6 un instrumento
realizado y validado por (Moreina & Garcia, 2014), lo que facilitara conocer la
importancia y las funciones del Trabajo Social en el Ambito Educativo, mientras que
para la recoleccion de informacidn se manejé un instrumento cualitativo validado por la
Lcda. Mg. PhD. Eulalia Pino docente de la Facultad de Jurisprudencia y Ciencias
Sociales de la Carrera de Trabajo Social en la Universidad Técnica de Ambato, la
modalidad es de una entrevista estructurada abierta con el objetivo de brindar un aporte

mas a la investigacion sobre la intervencion social.

Para la medicion de la variable dependiente “Inteligencia Emocional, uso de
videojuegos” se utilizo un instrumento realizado y validado por (Campos Amaro & Juan
de Dios Huanca, 2016), por el cual nos permitira evaluar el uso de videojuegos y su
relacién con la inteligencia emocional mediante un cuestionario personal que consta en

los anexos

La modalidad de los cuestionarios permitird recoger la informacién de campo en la
inteligencia emocional, en las 4 dimensiones: intrapersonal, interpersonal, adaptabilidad,
manejo del estrés y estado de animo que consta de 40 items, ademas la recopilacion del
uso de videojuegos en las 5 dimensiones: tipo de videojuegos, horario de asistencia,
tiempo de juego, compafiia para asistir en los juegos, con 20 items y respuestas de Bar-
On ICE, que recoge en una escala de cuatro categorias que oscilan en:

N=NUNCA CN=CASI NUNCA AV= AVECES S=SIEMPRE
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Cada uno fueron adoptado de acuerdo a la necesidad y a los objetivos de la
investigacion, por ello se eligié las preguntas més relevantes de cada instrumento,
quedando asi un promedio de 20 reactivos, 10 para evaluar la inteligencia emocional y

10 enfocados al uso de videojuegos.

2.2 Métodos

Enfoque

La investigacion tiene un enfoque mixto es decir cualitativo y cuantitativo esto para
lograr obtener un enfoque més detallado acerca de la problematica de estudio.

La investigacion cualitativa basicamente se enfoca en recopilar datos que no son
cuantificables o numéricos mas bien, enfocados en la comunicacion y dialogo, utilizando
como técnica fundamental la observacion de realidades subjetivas para explorar el
conocimiento y la forma en que los colaboradores comparten sus experiencias y también
intenta lograr que se describa todo a través de un analisis lleno de detalles (Burgos,
2019).

Se realizard una entrevista estructurada abierta a 10 Trabajadores Sociales que constan
de 7 preguntas las cuales nos ayudaran a aclarar las dudas acerca de la Intervencién de
Trabajo Social en el uso de los videojuegos en los estudiantes.

La investigacion cuantitativa utiliza la recoleccion de datos y el analisis para contestar
preguntas de investigacion y probar hipotesis formuladas previamente, ademas confia en
la medicion de variables de instrumentos de investigacion con el uso de la estadistica

descriptiva e inferencial en tratamiento estadistico (Paitan, Mejia, & Novoa, 2014).

Dentro del estudio se realizara la recoleccion de datos, mediante el analisis estadistico de
los datos recolectados para resolver las interrogantes de la investigacién y se podra
contestar a varias preguntas acerca de los comportamientos de la inteligencia emocional

y el uso de los videojuegos.

Modalidad de investigacion
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Bibliogréafica

El estudio bibliografico sera reflejado mediante la recoleccion y revision de informacion
existente a la variable independiente “Trabajo Social” y la variable dependiente
“Inteligencia Emocional y uso de videojuegos” en documentos articulos cientificos,
tesis, libros, y revistas que permitan complementar los conocimientos previos a lo largo
de la investigacion y generen nuevos conocimientos en base a otros y que conduzca a un
escenario amplio de informacién andlisis e interpretacion de autores que permite la

retroalimentacion de la investigacion (Tancara, 2017).

Campo

La investigacion de campo es un recurso esencial que permite obtener nuevos
conocimientos y recolectar datos desde el campo directo de la realidad social utilizando
la técnica de la observacion que permite al investigador ver determinadamente lo que el
sujeto de estudio hace y dice. La ventaja de esta investigacion es el contacto directo con
el fendmeno que se estudia para obtener informacion de primera mano que satisfaga a la

dindmica real y natural del medio (Sierra, 2012).

Para el desarrollo de la investigacién este recurso sera de gran apoyo debido a que se
podra tener un contacto directo con los estudiantes de cuarto grado de la Unidad
Educativa “Club Rotario” que proporcionaran la informacion necesaria para la

investigacion que permita un conocimiento mas a fondo de la problematica.

Niveles de investigacion
Exploratoria

La investigacién exploratoria es aquella que examina un tema o problema de
investigacion poco estudiado o que no ha sido abordado antes es decir cuando en la
literatura no hay guias o investigaciones relacionadas con el problema de estudio es ahi
donde se analiza fenédmenos desconocidos o novedosos (Hernandez, 2010).

Se utilizara para observar mas a fondo la problematica, la poblacion de estudio las

posibles causas y consecuencias de cada variable propuesta que permita ampliar el
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conocimiento de fendmenos desconocidos y poco estudiados.

Descriptiva

El estudio descriptivo busca detallar, describir y especificar las propiedades,
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades o cualquier otro
fendmeno para realizar un anélisis. Dentro de la informacion recolectada de las variables
independientes como la dependiente proporciona datos reales que permitan describir
saber como son y saber lo que manifiestan los sujetos ante la presencia de la

problemética (Cazau, 2006).

Correlacional

Tiene como finalidad visualizar como se relacionan o vinculan diversos fendmenos entre
si o si existen relacion entre ellos, lo principal de estos estudios es saber como se pueden
comportar una variable conociendo el comportamiento de otra variable relacionada
(Hidalgo, 2005). Por ello se podra determinar el grado de relacion que existe entre el
Trabajo Social y la Inteligencia Emocional en el uso de videojuegos permitiendo

verificar la relacion positiva o negativa entre estas dos variables del problema planteado.

Métodos
Inductivo

Es cuando a partir de un experimento 0 una observacion particular, se
considera valido para todo un grupo determinado es decir consiste en
trabajar las distintas premisas establecidas desde lo particular hasta lo
general (Ayala, 2021).

Deductivo
Este método consiste hacer uso de la verdad o falsedad del enunciado
basico a partir de su constancia empirica, para inferir la verdad o falsedad

de la hipdtesis que se ha puesto a prueba en la investigacion se debera
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realizar el andlisis e interpretacion de resultados (Rivero, 2008).

Analitico-sintético

El método analitico consiste en descomponer en partes los elementos para poder
observar las causas y efectos del problema y despuées usar el método sintético que se
basa en reconstruir toda la informacion a traves de una sintesis, es decir que va uniendo
sus partes para llegar a la verdad de las cosas. Estos métodos a veces son manejados de

forma independiente o trabajan conjuntamente (Férnandez & Baptista , 2014, pag. 55).

Poblacion

La poblacion de estudio es un conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que
formara el referente para la eleccion de la muestra, cumpliendo una serie de criterios
predeterminados que permitira responder a los objetivos plateados para obtener
descubrimientos de forma exacta. Ademas, debe tener en cuenta en la poblacién el
espacio y la disponibilidad de tiempo de los sujetos (Arias & Villasis, 2016).

Por lo tanto, en la investigacion de unidades de Observacién van a ser dos cursos de
cuarto grado de educacion basica, de los paralelos “A” y “B” de un total de 80
estudiantes y 10 trabajadores sociales, en este caso la poblacion involucrada en la
investigacion esta constituida por 90 personas para la recoleccion de informacion. Este

estudio fue de tipo no probabilistico o llamada también muestra dirigida

Tabla 1: Poblacién de estudio

Unidades de Observacion Numero

Estudiantes 80
Trabajadores Sociales 10
TOTAL 90

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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CAPITULO IIl.- RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis y discusion de resultados

Descripcion de los grupos

La investigacion se realiz6 a 80 estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Club
Rotario” Canton Latacunga pertenecientes al cuarto grado, comprende los paralelos “A”
y “B” que estan conformados entre edades de un rango de 8 hasta 10 afos de edad. Para
la investigacion cuantitativa se tomo en cuenta 2 cuestionarios; el primero para poder
valorar la inteligencia emocional de los nifios y el segundo instrumento para determinar
el uso de los videojuegos.

Ademas, se tomd en cuenta una encuesta que fue aplicada a 10 trabajadores sociales que
laboran en el area de Educacion en las diferentes Unidades Educativas, para determinar
la importancia de las funciones en esta area, mientras que para la investigacion
cualitativa se realizd una entrevista a los trabajadores sociales con el propdsito de

brindar un aporte mas a la investigacion.

Datos Sociodemograficos

Caracteristicas

El grupo de investigacion estd conformada por 80 estudiantes de las cuales son de sexo
femenino y masculino el total.

La investigacion que se hizo es dirigida a estudiantes de un rango de edades entre 8
hasta los 10 afios de los cuales 37 estudiantes tienen 8 afos, 41 estudiantes tienen 9 afos
y 2 estudiantes tienen 10 afios dandonos un total de 80 nifios. Para los datos
sociodemograficos se tomé en consideracion su edad, sexo y grado. De los cuales los
cuestionarios aplicados en el paralelo “A” fueron un total de 41 estudiantes, mientras

que el paralelo “B” los cuestionarios aplicados se realizaron a 39 estudiantes.
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Tabla 2: Edad

EDAD Frecuencia Porcentaje
8 afios 37 46,25

9 afos 41 51,25

10 afios 2 2,50
Total 80 100.00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

46,25%

Grafica 1: Edad
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Tabla 3: Sexo
SEXO Frecuencia Porcentaje
Hombre 44 55,00
Mujer 36 45,00
Total 80 100.00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022
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HOMBRE

Grafica 2: Sexo
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Tabla 4: Grado

GRADO Frecuencia Porcentaje
A 41 51,25
B 39 48,75
Total 80 100.00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

Graéfica 3: Grado
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022
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ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS CUANTITATIVOS

Tabla 5: Ante un problema me pongo nervioso

1. ¢Ante un problema me pongo nervioso y no sé como enfréntalo?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 12 15,00
Casi nunca 20 25,00
A veces 40 50,00
Siempre 8 10,00
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

Casi Nunca

A Veces

Gréfica 4: Ante un problema me pongo nervioso
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Se determind que existe una baja frecuencia de nifios que ante una problematica siempre
se ponen nerviosos a comparacion de las frecuencias altas de aquellos nifios que a veces
se encuentran nerviosos, quiere decir que la mayoria de estudiantes perciben sintomas de

ansiedad y angustia para enfrentar cualquier conflicto, pero en la infancia es una parte
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normal de su desarrollo a medida que crecen van desarrollando sus habilidades de
supervivencia y adaptabilidad que ayudara a enfrentar situacion nuevas o desafiantes la
autora (Gonzélez, 2011) menciona que el crecimiento y desarrollo intelectual es
fundamental, las capacidades de la socializacion y fluidez de pensamientos creativos
hacia descubrir nuevas ideas para resolver problemas, pero sin dejar a lado que el nifio
debe sentirse preparado y motivado emocionalmente para reparar cualquier conflicto.

Tabla 6: Soy una persona alegre y feliz

2. ¢Considero que soy una persona alegre y feliz?

Iitem Frecuencia Porcentaje
Nunca 1 1,25
Casi nunca 1 1,25
A veces 14 15,50
Siempre 64 80,00
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

d Veces

siempre \
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Graéfica 5: Soy una persona alegre y feliz
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Los resultados arrojaron que existe un elevado porcentaje de estudiantes que consideran
ser personas alegres y felices, mientras que un bajo porcentajes corresponden a pocos
nifios que no son felices. La felicidad de un nifio depende del entorno en el que se
relacione desde su infancia, especialmente dentro del medio familiar, el cual es la
primera escuela de emociones que son otorgados valores, aprendizajes que enmarcan su
personalidad para el trayecto de vida. (Biddulph, 2007) Refiere que los padres son
quienes principalmente deben encontrarse emocionalmente bien para poder brindar
atencion, afecto de amor, respeto, comunicacion y cuidado durante su desarrollo para

criar nifios saludables y de confianza.

Tabla 7: Me resulta facil hacer amigos

3. ¢Me resulta facil hacer amigos?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 3 3,75
Casi nunca 5 6,25
A veces 33 41,25
Siempre 39 48,75
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022
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a VECeSs

41,25%

siempre

Graéfica 6: Me resulta facil hacer amigos
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Segun los datos obtenidos se puede determinar que la mayoria de los estudiantes
encuestados les resulta facil hacer amigos, pese a que existe una frecuencia baja de
estudiantes que les dificulta crear vinculos de amistad, actualmente hace referencia que
mas de la mitad de nifios tienen presente que las habilidades comunicativas son
meramente primordiales para poder interrelacionarse con su entorno. (Miguel, 2014)
Refiere a las habilidades sociales como conductas que permite a los nifios desarrollarse
en un contexto individual o interpersonal, expresando sentimientos, actitudes, deseos u
opiniones de un modo adecuado, ademas menciona que algunos nifios tienen riesgos de
exclusion social debido a las dificultades vividas durante su infancia, con lo que suelen
presentar muchos problemas a la hora de interactuar, sefialando posibles problemas

psicologicos.

Tabla 8: Si me molesto con alguien se lo digo
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4 ¢Si me molesto con alguien se lo digo?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 23 28,75
Casi nunca 19 23,75
A veces 20 25,00
Siempre 18 22,50
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

nunca

casl NUNC3

d Veces

Gréfica 7: Si me molesto con alguien se lo digo
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

En lo que respecta a esta pregunta, nos muestra que la mayoria de los estudiantes nunca
y casi nunca, demuestran su molestia hacia alguien y no lo pronuncian, indica también
gue una minoria con frecuencia de siempre y a veces, SOn quienes expresan sus
emociones cuando se sienten molestos. EIl sentirse molesto y no expresar las emociones,
puede verse afectada la inteligencia emocional, implicando un desequilibrio de nuestras

conductas, al sentir ira, enojo o frustracion con nuestro propio interior. (Velasco, 2017)
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explica la importancia del asertividad de dar a reconocer las molestias mediante la

comunicacion o el dialogo, sin herir ni perjudicar la autoestima del otro, con el fin de

cuidar la amistad, es imprescindible reconocer las emociones de los compafieros siendo

empaticos, hacia mejorar las buenas relaciones.

Tabla 9: Mi vida es muy triste

5. ¢Pienso que mi vida es muy triste?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 41 51,25
Casi nunca 12 15,00
A veces 22 27,50
Siempre 5 6,25
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

nunca

Casi NUNCa
15,00% 27,50%

d VECes

Gréfica 8: Mi vida es muy triste
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022
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En cuanto a esta pregunta, nos demuestra que el mayor porcentaje de respuesta hace
referencia a que su vida no es triste, teniendo en cuenta que sus emociones de su infancia
han sido positivas en para su desarrollo, mientras que un minimo porcentaje de
estudiantes han determinado que a veces y siempre, lo que posiblemente pueden tener
una vida muy triste, (La Organizacion Mundial de la Salud, 2002) establece que la
incidencia de la depresion infantil es del 3 al 5% y es una de las problematicas de salud
mental de la infancia que incrementa notablemente el riesgo de suicidio y de depresion
severa en la adolescencia, ya que la tristeza es uno de los principales sintomas
depresivos. Por lo tanto, es necesario que el nifio tenga la capacidad para controlar las
emociones, es decir que no acepte los acontecimientos cuando estos provocan tristezas y
que cambie intencionalmente el estado de animo a través actividades que lo alegre y

active la aparicion de actitudes positivas.

Tabla 10: Resolver un problema

6. ¢Antes de resolver un problema, primero pienso cémo lo haré?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 3 3,75
Casi nunca 11 13,75
A veces 24 30,00
Siempre 42 52,50
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022
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d VeCes

casl nunca
13,75%

siempre

Graéfica 9: Resolver un problema
Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

La informacién recolectada nos demuestra que méas de la mitad de los estudiantes
encuestado que representa el mayor porcentaje de la poblacién siempre a la hora de
resolver un problema, primero piensan como lo harian, lo que permite que los
estudiantes se encuentres en una actitud de decision para actuar sin miedo, con
tranquilidad y convencido de sus habilidades cognitivas, sin embargo, un porcentaje no
tan significativo hace relacion a que algunos nifios antes de resolver un problema, nunca
piensan como hacerlo que nos indica la dificultad para decir lo que quieren o necesitan,
haciéndolos tomar dicciones apresuras con impulsividad y pérdida de control de sus
emociones. Como manifiestan (Caycedo, Gutierrez, & Delgado, 2005) resaltan que la
regulacion emocional en los nifios permite un aumento en las habilidades para pensar
cuando estdn emocionalmente activos y puedan enfrentar situaciones dificiles o de
conflicto.

Tabla 11: Rapidamente me pongo triste

7. ¢Réapidamente me pongo triste por cualquier cosa?
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Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 39 48,75
Casi nunca 13 16,25
A veces 20 25,00
Siempre 8 10,00
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

nunca

48,75%

d VECES

Gréfica 10: Rapidamente me pongo triste

Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

El mayor porcentaje corresponde a estudiantes que nunca se ponen tristes por cualquier
cosa, esto se considera importante porque generalmente se encuentran en una situacion
de seguridad y preparado para lidiar situaciones que vayan a afectar su autoestima, por
lo contrario, existe una baja frecuencia de estudiantes que rapidamente se ponen tristes
por cualquier situacién, esto puede ser que el nifio se encuentre deprimido la mayor parte
del tiempo. La depresion infantil es uno de los trastornos que se caracteriza por la
alteracion emocional, el cual el nifio experimenta sintomas de tristeza, melancolia,

preocupacion y sentimientos de culpabilidad esto requiere atenciéon y afecto de los
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padres como de sus amigos, para crear un ambiente seguro donde pueda sentirse comodo

y relajado (Aguilera, 2014).

Tabla 12: Tengo ganas de explotar cuando no me salen las cosas como yo quiero

8. ¢Me da cdlera y tengo ganas de explotar cuando no me salen las cosas como yo

quiero?
Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 31 38,75
Casi nunca 19 23,25
A veces 2 27,50
Siempre 8 10,00
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

nunca

38,75%

d VECES

Gréfica 11: Tengo ganas de explotar cuando no me salen las cosas como yo quiero
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022
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Se puede identificar en el grafico un porcentaje bajo de estudiantes que les da colera y
tienen ganas de explotar cuando no les salen las cosas como quieren. Los nifios tienen
problemas para controlar sus comportamientos y eso los hace parecer desafiantes y
enojados, sin embargo, en la mayoria de estudiantes se evidencia que no demuestran
actitudes de ira cuando les sale las cosas de diferente manera, se entiende que los nifios
son tolerantes que mantiene la calma para enmendar sus propios errores y seguir delante
de manera consistente. Concordando con (Romero, 2020) la ira es una emocion natural
dificil de manejar en los nifios qué pueden provocar conductas indeseables y
perjudiciales, por ello es necesario que los padres ensefian desde pequefios a sus hijos a
expresarse, canalizar y mejorar sus emociones lo mejor posible, fomentando una

comunicacion y relaciones entre padres e hijos.

Tabla 13: Relacionarme con los demés

9. ¢Me resulta dificil relacionarme con los deméas?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 31 38,75
Casi nunca 17 21,25
A veces 22 27,50
Siempre 10 12,50
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022
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nunca

38,75%

d Veces

Gréfica 12: Relacionarme con los demaés
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Como resultado de las afirmaciones tenemos que, la mayoria de los encuestados no les
resulta dificil relacionarse con los demas, lo que es significativo la interaccion social
para tener vinculos de amistad dentro del aula de clases que les facilita la participacion
de actividades compartidas, considerando que el convivir y el tener metas en comun
pueden promover diversos aprendizajes en los alumnos, pese a esto existe un porcentaje
bajo de estudiantes que les resulta dificil relacionarse, debido a que existe inseguridad
para expresarse, se sienten timidos con verglienza o miedo de compartir momentos de
recreo y prefieren estar aislados. (Chavez, 2018) Las relaciones interpersonales
fortalecer la regulacion de emociones en los nifios y fomenta la adaptacion de conductas
prosociales en las que desempefia un papel relevante de potencialidades en el desarrollo
de capacidades de verbalizacion hacia crear estrategias para la solucion de conflictos, asi

como disposiciones de empatia, respeto y participacién en grupo.

Tabla 14: Un compafiero me insulta yo voy y le hago lo mismo
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10. ¢Si un compariero me insulta yo voy y le hago lo mismo?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 48 60,00
Casi nunca 8 10,00
A veces 15 18,75
Siempre 9 11,25
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

nunca

a veces

Graéfica 13: Un compafiero me insulta yo voy y le hago lo mismo

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

Respecto a los estudiantes encuestados mas de la mitad, cuando un compafiero les
insulta no pretenden hacerles lo mismo, lo que conlleva a dialogar y gestionar de forma
sana a perdonar a través de la empatia y compasion, por lo contrario una baja frecuencia
de alumnos generan venganza cuando son insultados por algin compafiero, reaccionan
de manera impulsiva e inmediata, pero es importante saber actuar dependiendo al grado
de agresividad que esta genere ya que algunos pueden afectar directamente a su
desarrollo mental y emocional si se da repetidamente las circunstancias. (Marion, 1998),

menciona qué algunos nifios pronuncian el enojo a través de las expresiones faciales, el
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Ilanto o el estar de mal humor y hacen poco para enfrentarse con la persona que les
provoca, al igual que otros nifios que defienden su postura, autoestima y evitan
conflictos verbales, aplicando la comunicacion y tolerancia hacia la problematica,
mientras que otros nifios expresan el enojo de manera agresiva y vengativa haciéndole
una represalia fisica o verbal a la persona provocadora, Yy otros buscan a un adulto
procurando consuelo o soluciones de un maestro contandole la situacion en la que se
encuentra, por ello tanto la familia como los maestros deberan ayudar a los nifios a
comprender sus propias emociones desde su infancia con el objetivo de predecir sus

habilidad linguistica y regular su forma de expresion.

Tabla 15: Diversos tipos de videojuegos

11. ¢ Practica diversos tipos de videojuegos?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 11 13,75
Casi nunca 3 3,25
A veces 26 32,50
Siempre 40 50,00
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022
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d Veces

siempre

Graéfica 14: Diversos tipos de videojuegos
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Con respecto a esta pregunta, nos demuestra que la mayoria de los encuestados siempre
practican diversos tipos de videojuegos, lo que permite observar que estan en constante
relacién con el uso de dispositivos moviles, mientras que hay una baja probabilidad de
estudiantes, que nunca y casi nunca hasta la actualidad han practicado videojuegos y
desconocen el uso de los mismos. Existen diversos tipos de videojuegos el cual puede
ayudar al aprendizaje intelectual del nifio y otros videojuegos violentos al que podran
sentirse identificados y adoptar conductas agresivas. Concurren diferencias significativas
entre la utilizacion o no de videojuegos y la caracteristica atribuida sobre si potencia o
reducen la sociabilidad, ya que algunos videojuegos educativos ayudan a relacionarse,
motivar, mejorar la autoestima y mejorar el aprendizaje y a su vez hay juegos violentos
de guerra o accién que provocaria en los nifios aislarse de la realidad. (Sanchez,
Gonzalez, & Serrano, 2010).

Tabla 16: Te acuestas tarde y te levantas temprano para seguir jugando
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12. ; Te acuestas tarde y te levantas temprano para seguir jugando?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 45 56,25
Casi nunca 9 11,25
A veces 13 16,25
Siempre 13 16,25
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

nunca

Casi NUNCH

d VECES

Graéfica 15: Te acuestas tarde y te levantas temprano para seguir jugando
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

La informacién recopilada nos muestra que la mayoria de los encuestados no suelen
acostarse tarde y no se levantan temprano para seguir jugando, por lo que hay normas
claras y limites en el tiempo que emplea en este tipo de actividad y con frecuencia
menor, casi hunca o0 a veces los nifios se acuestan tarde y se levantan temprano para

seguir jugando, lo que puede ocurrir en pocas ocasiones o si bien es por el escaso control
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dentro de su hogar. Segun los autores (Irles, Perona, & Bafios, 2013) los videojuegos
suponen para la mayoria de los jovenes una actividad a la que dedican parte de su
tiempo libre con el Unico objetivo de divertirse, o puede convertir en la actividad
principal de abandonar actividades cotidianas. En la actualidad el uso de videojuegos
inicia en edades tempranas, y es aqui donde toma importancia el papel de los padres
hacia la regulacién de normas que restringen el uso relativo, al tiempo y tipo de juego.

Tabla 17: Los juegos de adrenalina

13. ¢ Acostumbras estar mucho tiempo en el videojuego?

item Frecuencia Porcentaje
Nunca 16 20,00
Casi nunca 12 15,00
A veces 13 16,25
Siempre 39 48,75
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

casi nunca

15.00%
a veces

siempre

Graéfica 16: Los juegos de adrenalina
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022
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Segun los datos previstos de la poblacion encuestada se han establecido que la mayor
parte de los adolescentes estd en la categoria de siempre y a veces refiriéndose que les
gusta los juegos de adrenalina, y justamente estos juegos son los que mas llaman la
atencion a los nifios resultandolos emocionante por el contenido que promueven el uso
de armas, entre otras, a pesar de estudiantes que no les gustan los juegos de adrenalina y
prefieren practicar diversos tipos de juegos que no sean de adrenalina. Relacionando con
(Serrano, 2006) los videojuegos de adrenalina no necesariamente implican un problema,
pero si demuestran que el dedicarles demasiado tiempo a estos videojuegos trae consigo

una serie de problemaéticas que puede afectar a su salud y las relaciones interpersonales

Tabla 18: Tiempo en el videojuego

14. ; Acostumbras estar mucho tiempo en el videojuego?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 29 36,25
Casi nunca 16 20,00
A veces 21 26,25
Siempre 14 17,50
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022
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a vVeces

Gréfica 17: Tiempo en el videojuego
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

En cuanto a esta pregunta, nos demuestra que la mayoria de los estudiantes nunca pasan
demasiado tiempo en los videojuegos, dedicando su tiempo libre en diferentes
actividades y por el contrario con un porcentaje minimo de nifios que a veces o siempre
suelen estar conectados ante distintos juegos, dejando a lado sus tareas escolares o sus
dindmicas diarias. Cuando existe el uso excesivo de los videojuegos puede haber riesgos
de desarrollar un sedentarismo nocivo para la salud, pero si controla el tiempo de uso y
practica juegos educativos ayudaria al nifio a desarrollar sus capacidades intelectuales.
Los autores (Lépez, Amairani, & Ramos, 2015), manifiestan que el abuso de los
videojuegos en los nifios es un factor que propicia enfermedades poniendo en riesgo su
calidad de vida al estar horas y horas frente a un aparato de videojuegos casi siempre
acompariado de alimentos poco nutritivos, o bien aislandose de crear nuevas de amistad,
por eso es fundamental que los padres deberan supervisar constantemente a sus hijos ya

que son los principales promotores para influenciar en su vida diaria.
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Tabla 19: Inferior e inconforme

15. ¢ Te sientes inferior e inconforme cuando pierdes en algun tipo de videojuego?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 33 41,25
Casi nunca 15 18,75
A veces 14 17,50
Siempre 18 22,50
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

nunca

siempre
a veces

Grafica 18: Inferior e inconforme
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Mediante los datos previstos de la poblacion encuestada se ha establecido que mas de los
estuantes no se sienten inferiores e inconformes cuando pierden algin tipo de
videojuegos es decir que los alumnos no se encuentran en una situacion de presion por

gue mantienen la cordura, al sentirse relajados o toman un descanso para continuar
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jugando y admiten que no siempre van a salir ganadores en todas las participaciones.
(Marti, 2021) menciona que la frustracion e inconformidad reprime las emociones y
generalmente se da cuando el nifio ha plateado estrategias de juegos para poder vencer al
contrincante, pero si algo se sale de control ya empieza a sentirse molesto y querer
golpear algo o salirse de control por lo cual el auto controlarse y mantener la actitud

positiva ayudara a retomar el juego de mejor manera.

Tabla 20: Amigos en los videojuegos

16. ¢ Te resulta facil hacer amigos en los videojuegos?

item Frecuencia Porcentaje
Nunca 21 26,25
Casi nunca 13 16,25
A veces 27 33,75
Siempre 19 23,75
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

casi nunca

nunca

16,25%

|

siempre
33,75%

Grafica 19: Amigos en los videojuegos
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022
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Segln los datos obtenidos se puede determinar que la mayoria de estudiantes
encuestados que representa el mayor porcentaje de la poblacion siempre y a veces les
resulta facil hacer amigos en los videojuegos. EI menor porcentaje de los estudiantes
encuestados nos indica que les resulta dificil hacer amigos, actualmente hace referencia
a que pueden interactuar entre si y llamar la atencion de diversos jugadores. Segun la
(Administracion de Tecnologias y Juegos, 2022) la comunicacién en videojuegos de
linea sirve para interactuar, comunicarse, expresarse y conocerse, lo cual hace de este
algo mas divertido a jugar con personas de diferentes lugares, permitiendo socializar de
manera entretenida y encontrar nuevas amistades ademas los videojuegos representan un

pasatiempo permitiendo ayudar a liberar las tensiones y preocupaciones del dia a dia.

Tabla 21: Molestia cuando interrumpe a la hora de jugar

17. ; Te sientes molesto cuando alguien te interrumpe a la hora que juegas?

item Frecuencia Porcentaje
Nunca 38 47,50
Casi nunca 14 17,50
A veces 14 17,50
Siempre 14 17,50
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022
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a Veces

Gréfica 20: Molestia cuando interrumpe a la hora de jugar
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Los datos proporcionados sefialan que la mayoria de los nifios no demuestran molestias
cuando son interrumpidos, lo que evidencia que comprenden la situacién a la hora de ser
llamados la atencion, sin embargo, otros estudiantes con un porcentaje bajo manifiestan
que si les molesta cuando son interrumpidos a la hora de jugar por lo que les genera
fastidio. (Sanchez M. C., 2015) El sedentarismo es uno de los principales problemas a
los que se enfrenta la sociedad actual al sustituir el tiempo libre dedicado a la préctica de
actividades fisicas por el uso de videojuegos, es evidente que al pasar demasiado tiempo
con videojuegos estan cambiando su rutina diaria por otra distinta, creando graves

problemas de salud para su calidad de vida.

Tabla 22: Prefieres jugar en lugar de pasar tiempo con tus amigos

18. ¢ Prefieres jugar en la computadora a través de internet en lugar de pasar tiempo
con tus amigos?

item Frecuencia Porcentaje
Nunca 32 40,00
Casi nunca 15 18,75
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A veces 17 21,25

Siempre 16 20,00

Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

18,75%

20,00%

PAWEY)

a Veces

Gréfica 21: Prefieres jugar en lugar de pasar tiempo con tus amigos
Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

Existe un bajo porcentaje de nifios que describieron que prefieren jugar en la
computadora a través de internet en lugar de pasar tiempo con sus amigos, a diferencia
de un elevado porcentaje que prefieren compartir tiempo con sus amigos dejando a lado
los videojuegos. La convivencia temprana trae ventajas enormes en la autonomia de los
estudiantes como se menciond anteriormente, el poder relacionarse con su entorno social
conlleva a tener su capacidad de expresar opiniones frente a situaciones diversas,
incluidas a tomar decisiones para aportar con ideas significativas a la hora de trabajar en
equipo asi confirman (Bustinza & Alvarez, 2006) Las relaciones de amistad en particular
son predicadoras al bienestar emocional, especialmente cuando forman vinculos de

amistad que podrian compensar las carencias afectivas y las dificultades en sus
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relaciones familiares ya que los nifios desarrollan fuertes sentimientos de compaferismo

y solidaridad que posibilitan el desarrollo de intereses para realizar actividades grupales.

Tabla 23: Sufres agresiones

19. ¢Sufres agresiones verbales o fisicas por parte de tus amigos?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 52 65,00
Casi nunca 6 7,50
A veces 13 16,25
Siempre 9 11,25
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

nunca

16,25%

casl nunca d VeCes

Gréfica 22: Sufres agresiones
Elaborado: Cuestionario

Fuente: Belén Catota, 2022

Los resultados hallados dieron a conocer que la mayor parte de los estudiantes no han
sufrido agresiones fisicas y tampoco verbales por ninguno de sus compafieros, esto
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refiere que hay vinculos estrechos de amistad, basdndose en el respeto, afecto, simpatia
de manera reciproca. Como (Cano, 2016) manifiesta que la educacion a lo largo de la
vida es fundamental para aprender a conocer, aprender hacer, aprender a vivir juntos y
aprender a ser, buscando generar una formacion integral con una convivencia y cultura
de paz positiva con el fin de manejar o regular los conflictos y comportamientos
violentos, asi como también en la formacion de valores, en el ejercicio de los derechos
humanos, la educacion emocional, la mediacion y los ambientes democraticos reales y la

plena participacion.

Tabla 24: sientes miedo de perder en el videojuego

20. ¢ Sientes miedo de perder en el videojuego en compariia de tus amigos?

Item Frecuencia Porcentaje
Nunca 35 43,75
Casi nunca 11 13,75
A veces 16 20,00
Siempre 18 22,00
Total 80 100,00

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

nunca

siempre

a veces 20,00%
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Gréfica 23: Sientes miedo de perder en el videojuego

Elaborado: Cuestionario
Fuente: Belén Catota, 2022

Un minimo porcentaje de la poblacién indico que sienten miedo de perder el videojuego
en compafiia de sus amigos, esto sucede cuando no se tiene la completa seguridad de sus
habilidades y se convierte en una fuente de ansiedad, lo que hace sentirse incapaz, inutil
o0 presionado, mientras que el porcentaje mayor no sienten temor al perder el videojuego.
El estudio de (Barahona, 2015) refiere que el miedo es una reaccion normal, basica y
constante de la naturaleza humana, y posee un valor funcional y adaptativo para el
individuo, siendo parte del desarrollo infantil, pero para experimentar miedo hay que
tener desarrollada la inteligencia emocional que permite diferenciar aquello que exige

temor por ser dafino, de aquello que solo es subjetivo.
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ENCUESTA APLICADA - TRABAJADORES SOCIALES

Tabla 25: La labor en la Unidad Educativa influye positivamente en la formacion de los
estudiantes

1. ¢Considera que la labor que usted realiza en la Unidad Educativa influye
positivamente en la formacion de los estudiantes?

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 100.00
Total 10 100.00

Elaborado: Encuesta
Fuente: Belén Catota, 2022

Los resultados de la investigacion dieron a conocer que todos los profesionales de
Trabajo social consideran que la labor que desempefian en las distintas Unidades
Educativas esta influyendo de manera positiva a la formacion de los estudiantes, en lo
que refiere que sus aportes en este ambito son importantes porque mas que una
experiencia es un desafio, que permite asesorar, orientar, capacitar, e intervenir a favor
de los nifios. Segun (Medranda & Farfan, 2017) trabajar en conjunto con los alumnos,
padres de familia, equipo interdisciplinario ayuda al proceso de aprendizaje en el area
educativa eliminando factores negativos que impiden el desarrollo integral de los

estudiantes

Tabla 26: Plan de trabajo

2. ¢Cuanta con un plan de trabajo en su departamento?

Item Frecuencia Porcentaje
Rara vez 1 10.00
Casi siempre 5 50.00
Siempre 4 40.00
Total 10 100.00

Elaborado: Encuesta
Fuente: Belén Catota, 2022
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La informacién recopilada rélvela que siempre y casi siempre los profesionales de
trabajo social cuentan con un plan de trabajo en su &rea debido que al momento de
intervenir cuentan con un soporte de diferentes técnicas y métodos adecuados hacia la
solucion de un sinnimero de situaciones y conflictos familiares y educativos negativos
para el proceso de aprendizaje de estudiantes y el buen desarrollo integral de los
mismos. Para la implementacion de diferentes actividades, el trabajador social crea un
plan operativo para trabajar y lograr metas en las que se propone solucionar y cambiar
los factores que convergen o afecten su ajuste o proceso personal académico y relaciones

reciprocas con su medio ambiente social escolar y familiar (Medrano, 2013).

Tabla 27: Gestion en beneficio de los estudiantes y familias

3. ¢Usted gestiona o tramita alguna diligencia en beneficio de los estudiantes y de

las familias?
item Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 1 10.00
Siempre 9 90.00
Total 10 100.00

Elaborado: Encuesta
Fuente: Belén Catota, 2022

Segun los datos presentados la mayoria de profesionales son capaces de gestionar o
tramitar diligencias en beneficio de los estudiantes y de las familias, se puede afirmar
que su gestion permite contribuir a investigar, diagnosticar, asesorar, orientar, capacitar
e intervenir a favor de las familias y especialmente de los menores que se educan en
estas Instituciones de Educacién. Tienen la capacidad de ayudar a las personas al logro
de satisfaccion, planificacion y elaborar proyectos, la capacidad de gestionar aplicar
técnicas como la entrevista y métodos de intervencion con individuos familias grupos y
comunidades principalmente a nivel familiar para empezar a planificar métodos

interventorias con el estudiante (Naranjo, 2012).

Tabla 28: Actividades para el desarrollo de habilidades
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4. ¢Harealizado actividades para el desarrollo de habilidades socio-afectivos?

item Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 5 50.00
Siempre 5 50.00
Total 10 100.0

Elaborado: Encuesta
Fuente: Belén Catota, 2022

Los datos presentan al igual que en el item anterior que la mayoria del grupo
representativo de profesionales siempre estan realizando diferentes actividades para el
desarrollo de habilidades socio- afectivos lo que evidencia que sus acciones
interventoras permiten contribuir a la formacion del nifio impulsando a relacionarse con
sus compafieros, hacia una convivencia afectiva y con los valores éticos impartidos
dentro del aula de clases. (Martin, 2015) Menciona que el trabajo social participa
activamente en la educacion que promueven y organizan actividades formativas para la

sociedad y el desarrollo humano.

Tabla 29: Funciones del Trabajador social

5. ¢Cree usted que es importante las funciones del trabajador social en la Unidad

educativa?
item Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 100.00
Total 10 100.00

Elaborado: Encuesta
Fuente: Belén Catota, 2022

Podemos observar que los datos estadisticos recopilados demuestran que en su totalidad
de los Trabajadores sociales consideran que las funciones del Trabajador social en la
Unidad Educativa son meramente importantes debido a que ejercen se desempefian
orientando, dando seguimientos a los casos, coordinan acciones con los docentes y
padres de familia para llegar a un buen entendimiento con los alumnos mediante el
disefio de estrategias y participacion con los estudiantes en actividades que aportan al

desenvolvimientos de ellos. Las funciones en el ambito de educacion es la investigacion,
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que permite aumentar la efectividad de la préctica de la intervencion y a su vez proponer
alternativas eficientes para reducir los impactos sociales negativos en el sistema

educativo y mejorar el funcionamiento de las instituciones educativas (Viejo, 2017).

Tabla 30: Formacion integral del estudiante

6. ¢Cree usted que como trabajador social aporta a la formacion integral del
estudiante en la Unidad Educativa?

item Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 1 10.00
Siempre 9 900.00
Total 10 100.00

Elaborado: Encuesta
Fuente: Belén Catota, 2022

La mayoria de los profesionales de trabajo social declaran que aportan a la formacion
integral del estudiante en la Unidad Educativa debido a que brindan atencion directa a
los estudiantes que estén en riesgos de presentar problemas de indole social, orientando,
asesorando, ejecutando acciones que aporten a mejorar el rendimiento de los alumnos y
buscando en desarrollar armonia, afecto, comunicacion con el fin de lograr su
realizacion personal. (Farez, 2016) Manifiesta que durante el desarrollo psicosocial
necesita una adecuada estimulacion del ambiente familiar, si las condiciones de este
medio ambiente satisfacen apropiadamente todas las necesidades de los adolescentes su

experiencia educativa se desarrollara sin dificultades.

Tabla 31: Intervencion Social

7. ¢Considera necesaria la Intervencion Social en la solucion de problemas de

comportamiento disruptivo en los estudiantes?

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 100.00
Total 10 100.00

Elaborado: Encuesta
Fuente: Belén Catota, 2022
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Se muestra que toda la poblacion de profesionales en trabajo social considera que es
necesaria la intervencion social en la solucién de problemas de comportamiento
disruptivo en los estudiantes ya que el objetivo de generar solucion, es realizando
mediante intervenciones ante las necesidades sociales para promover el cambio, la
resolucion de problemas en el fortalecimiento de diferentes comportamientos que
padezca el estudiante hacia incrementar el bienestar que puede manejar actitudes
positivas a lo largo de su crecimiento. Segun (Ochoa, 2015) el trabajador social utiliza
métodos que ayuden a la investigacion a desarrollar problemas de personalidad
reajustando y modificando sus actitudes promoviendo el desarrollo de su personalidad a

través de una mejora en las relaciones con los demés

82



Andlisis cualitativo

Entrevistas

Se realizd una entrevista dirigida a 10 profesionales de trabajo social de diversas

instituciones para brindar un aporte més a la investigacion sobre la importancia de

intervencion del trabajo Social en el &mbito educativo.
Entrevista #1

Usuaria identificada 1

Edad:
1)

2)

3)

4)

55

¢ Considera que la interaccién reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque

Si, por que facilita el aprendizaje

¢ Cuales cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?
Desconcentracion, hiperactividad, desercion escolar, desmotivacion, pero si los

videojuegos son utilizados con fines pedagdgicos puede aportar al aprendizaje.

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?

Si, frente a situaciones conflictivas o de problemas que puedan presentar los
estudiantes.

¢ Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la practica de
virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?

Investigar técnicas de aprendizaje como son la gamificacion para aplicar juegos
en el ambito educativo con el fin de conseguir mejores resultados de

conocimiento, motivacion, atencion y diferentes habilidades.
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5) ¢Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes, generosidad,
honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo emocional del nifio?
Porque
Si, aporta el equilibrio de su comportamiento y el respeto dentro del ambiente

educativo.

6) Las funciones de trabajo social son:

Participar en la elaboracion de programas y proyectos.
Brindar atencion directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracion de casos

Elaborar seguimientos y evaluacién de programas

AN N NN

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cuales de ellas considera que son las méas importantes? Por que
Todas son esenciales ya que para una intervencion se abarca de manera macro la

atencion a la familia, individuo o comunidad.

7) ¢Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?
Si, porque se encarga de intervenir y observar la realidad que viven los docentes,
familias y estudiantes en las escuelas y asi realizar estrategias de intervencion
para contribuir al pleno desarrollo de las capacidades de los alumnos.
Entrevista #2
Usuaria identificada 2
Edad: 60

1) ¢Considera que la interaccion reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque
Si, por que mejora la convivencia y facilitaria para la toma de decisiones y la
integracion grupal.
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2)

3)

4)

5)

6)

¢, Cudles cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?
Puede ocasionar problemas fisicos como dafio a la vista, pero también dafios

emocionales o cambios repentinos en sus conductas.

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?

Si, frente a trabajos colaborativos o0 en el campo operativo

¢ Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la préactica de
virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?

Mediante la tecnologia avanzada se podria realizar juegos educativos para el
aprendizaje de los estudiantes.

¢ Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes, generosidad,
honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo emocional del nifio?
Porque

Si, por que la educacion temprana ayuda a que el nifio se desarrolle con los

valores adecuados y pueda ser buena persona en el fututo.

Las funciones de trabajo social son:
v' Participar en la elaboracion de programas y proyectos.
v Brindar atencion directa e inmediata
v Realizar el estudio y valoracién de casos
v Elaborar seguimientos y evaluacion de programas
v

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cuales de ellas considera que son las mas importantes? Por que
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7)

Pienso que todas son importantes, pero para empezar una investigacion se
deberia abordar desde el estudio y valoracion del caso para poder diagnosticar el

problema.

¢ Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?

Si, un trabajador social es importante porque sirve de mediador ante los
conflictos que se presenten entre partes implicados, por ejemplo, cuando un
alumno tiene conflictos con otro por haberle quitado un esfero, es alli que el
trabajador social ejecuta estrategias de solucion siendo neutral y comprensible

ante la problematica.

Entrevista #3

Usuaria identificada 3
Edad: 37

1)

2)

3)

¢ Considera que la interaccion reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque

Si, debido a que existe una buena interaccion, la convivencia permitird una
construccién colectiva, participativa y democratica donde se promovera

intercambios de ideas y acciones en beneficio de ambos grupos.

¢ Cudles cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?

Alteracion a la conducta de los nifios, tienen efectos nocivos en la salud mental
de los nifios, irritacion en los ojos, problemas para conciliar el suefio.

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?

Si, el trabajo en equipo, supera al individual. Al trabajar en un proyecto, las
diferentes habilidades y puntos de vista producen un efecto enriquecedor en la

generacion de alternativas, en los resultados.
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4)

5)

6)

7)

¢ Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la practica de
virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?

Depende del disefio y proposito del juego, podria ser una buena herramienta de
aprendizaje, los videojuegos que se desarrollen para fines educativos son pocos,
pero sus propiedades didacticas podrian enfocarse a desarrollar estas virtudes.
Con un poco mas de estudio e investigacion al respecto, podria ser un

diferenciador en la innovacién educativa.

¢ Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes, generosidad,
honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo emocional del nifio?
Porque

Si, por que este tipo de educacién permite desarrollar las competencias
emocionales como un elemento esencial en el desarrollo integral de los nifios.
Busca capacitarlo y aumentar su bienestar personal y social, ademas es vital para

la formacidn de la personalidad y la consecucion de la madurez.

Las funciones de trabajo social son:

Participar en la elaboracion de programas y proyectos.
Brindar atencion directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracion de casos

Elaborar seguimientos y evaluacion de programas

AN N NN

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cuales de ellas considera que son las mas importantes? Por que
Pienso gque todas son importantes, porque todas deberian estar contempladas en

el plan de intervencion educativo.

¢ Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?
Si, las intervenciones de los trabajadores sociales no se centran solo en

problemas que pueda tener el alumno como el absentismo y el fracaso educativo,
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sino también aborda situaciones sociales conflictivas. El trabajo que desempefien
tiene objeto de promover, proporcionar y organizar actividades formativas
contemplarias al grupo y problemas concretos de la poblacion. Pero sobre todo la
investigacion, el estudio de problemas educativos y sociales permite aumentar la

efectividad de la préctica de intervencion.

Entrevista #4

Usuaria identificada 4
Edad: 45

1)

2)

3)

4)

¢Considera que la interaccion reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque

Si, por cuanto la interaccion permite romper el hielo y crea la confianza a través

de la retroalimentacion.

¢ Cudles cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?
El desinterés que se crea en el entorno, por un lado y el exceso de horas con el

uso de videojuegos en su tiempo libre ocasionan problemas de salud.

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?
Si, cuando la actividad por realizarse se vuelve compleja y necesita de

argumentacion en la toma de la decisién, hay que crear corresponsabilidad.

¢ Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la préactica de

virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?
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Los videojuegos deben ser instructivos en el aprendizaje, al ser instructivo tiene
lineamientos y protocolo a seguir, si se realiza la buena induccion estamos
hablando que a traves de ella los estudiantes conoceran las normas y las reglas a

seguir en el salon de clases.

5) ¢Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes, generosidad,
honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo emocional del nifio?
Porque
Si, al igual que la ética, la moral no debe pasar nunca de moda ya que por mucho
tiempo siempre ha sido considerada como la base de armonia en todos los

escenarios del desarrollo humano.

6) Las funciones de trabajo social son:

Participar en la elaboracion de programas y proyectos.
Brindar atencion directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracién de casos

Elaborar seguimientos y evaluacion de programas

AN NI NN

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cuales de ellas considera que son las méas importantes? Por que
Considero que las transversalidades siempre serdn importantes, pero pienso que
cuando el ser humano estd siendo parte de cualquier intervencion todas son

importantes.

7) ¢Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?
Si, por cuanto los centros educativos son considerados como el primer escenario

para evaluar la primera ensefianza de la familia

. Entrevista #5

Usuaria identificada 5
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Edad:

1)

2)

3)

4)

58

¢Considera que la interaccion reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque

Si, por que ayuda a la construccion colectiva, vivir en armonia, trabajando bajo
el respeto a las ideas y sentimientos de los demas, tolerancia a las diferencias, la
aceptacion de la diversidad. Es la suma de conocimientos, habilidades, principios

que permite poner en préctica entre profesores y estudiantes.

¢ Cuales cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?

Efectos nocivos en la salud, epilepsia, agotamiento, cansancio del sistema
nervioso, desinterés en las actividades educativas, sedentarismo, alejamiento
familiar, cambios de comportamientos, individualismo, abandono de otras

actividades como el deporte, deficiencia en el rendimiento escolar.

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?

Si, por que el trabajo en equipo es eficiente, donde todos pueden compartir ideas,
metas, blsqueda de solucién conjunta y lograr una mejor interaccién entre sus
comparieros y las buenas relaciones, se realiza para mejorar el rendimiento,
ayudar a desarrollar las habilidades de cooperacion, para unificar criterios y

ofrecer nuevas herramientas y ambientes.

¢Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la préactica de
virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?

En modelos de simulaciones basados en la vida real, crear conciencia y trabajar
con el principio y respeto, crear videos de aprendizaje que transmitan mayor

informacidn, hacerlo divertido aquello que no parece serlo.
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5)

6)

7)

¢ Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes, generosidad,
honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo emocional del nifio?
Porque

Si, por que es necesario promover un ambiente sano, para que puedan manejar
sus reacciones emocionales, saber aceptarse a si mismo y a los demas,
desarrollando la empatia y el autocontrol tanto como tener la capacidad de

solucionar problemas.

Las funciones de trabajo social son:

Participar en la elaboracion de programas y proyectos.
Brindar atencion directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracién de casos

Elaborar seguimientos y evaluacién de programas

NN NN

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cudles de ellas considera que son las mas importantes? Por que
Todos son importantes porque el trabajador social asi estara contribuyendo en la
prevencion y la intervencion en las situaciones que se dan en el sistema

educativo.

¢ Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?

Es esencial, contribuye abordar situaciones de vulnerabilidad social como el
maltrato infantil, problemas emocionales, socio familiares, escolar, abuso sexual,
Intervenir en casos de bullyng escolar, favoreciendo a la participacion de las
familias en la comunidad educativa mediante la implementacion de programas de
prevencion y abordaje, derivaciones, trabajo en equipo de inclusién y evaluacién

de necesidades.

Entrevista #6

91



Usuaria identificada 6
Edad: 45

1)

2)

3)

4)

5)

¢Considera que la interaccion reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque

Si, por que la integracion trae consigo la confianza entre alumno y maestro

creando un ambiente apto para el trabajo diario.

¢ Cudles cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?
La falta de concentracion en el aula, falta de interés por aprender, perdida de la

vista, perdida de valores y cambios de su conducta entre otros.

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?

Si, lo aplico en la mayoria de actividades que tienen que ver en el aula para que
aprendan a expresarse y actuar, por ejemplo, en una tarea se conversa en equipo

para realizar de mejor manera.

¢ Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la préactica de
virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?
Educar basandonos en la responsabilidad, jugando juegos que den como

resultado la practica los valores.

¢ Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes, generosidad,
honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo emocional del nifio?
Porque

Si, por que solo volviendo a educar con valores podemos crear una verdadera

educacion para que los nifios puedan desarrollarse con las conductas adecuadas.
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6)

7)

Las funciones de trabajo social son:

Participar en la elaboracion de programas y proyectos.
Brindar atencion directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracién de casos

Elaborar seguimientos y evaluacion de programas

AN N NN

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cuédles de ellas considera que son las mas importantes? Por que

Asesoria a familias, individuos y grupos

Es importante empezar la intervencion por medio de la familia para brindar
orientacion, ya que son los primeros en ayudar en cualquier problematica que

este atravesando el nifio.

¢ Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?

Si, para actuar como un ente coordinador del desarrollo hogar-escuela

Entrevista #7

Usuaria identificada 7
Edad: 35

1)

2)

¢ Considera que la interaccién reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque

Si, la relacién entre alumnos y maestros facilita expresarse de mejor manera; la
convivencia es muy importante ya que el estudiante puede expresar todas sus

dudas y el maestro ayudara acompafiar en el proceso.

¢ Cuales cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de

videojuegos en los nifios?
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3)

4)

5)

6)

Los nifios desean tener videojuegos para poder conversar del mismo tema con
sus comparieros, pasan solos en casa y no tienen en que distraerse, que en

algunas ocasiones el uso inadecuado podria afectar graves problemas de salud.

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?
Si, todas las actividades se las realiza poniéndonos de acuerdo por ejemplo para

realizar un baile, un juego etc.

¢ Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la practica de
virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?
Es muy complicado porque la mayoria de juegos son de accion, pero se podria

seleccionar los videojuegos que nos permitan practicar estos valores.

¢Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes,
generosidad, honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo
emocional del nifio? Porque
Si, por que la practica de valores ha potenciado el poder de alcanzar los objetivos
propuestos por ello, es importante la educacién moral y debe ponerse en préctica
para que el nifio desde su infancia pueda sentirse bien consigo mismo y actuar de

manera correcta.

Las funciones de trabajo social son:

Participar en la elaboracion de programas y proyectos.
Brindar atencidon directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracion de casos

Elaborar seguimientos y evaluacién de programas

AN N N N

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cuales de ellas considera que son las méas importantes? Por que
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7)

Para la intervencion de trabajo social es sustancial abordar todas las funciones
mencionadas porque es una buena manera de intervenir para empezar a resolver

problemas con los estudiantes y dar una eficaz solucion.
¢ Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?

Si, en todos los &mbitos méas aun en el educativo para poder apoyar en todas las

dificultades que presentan los nifios y también las familias.

Entrevista #3

Usuaria identificada 8
Edad: 28

1)

2)

3)

¢ Considera que la interaccién reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque

Si, siempre y cuando el docente se actualice en nuevas técnicas e instrumentos

¢ Cudles cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?
Que se aislen y se encierren en ellos mismos- carencia afectiva, egoistas, no

hacen caso, dependientes, agresivos, entre otros

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?

Yo me desempefio como terapista familiar pero antes trabajaba mucho utilizando
el trabajo en equipo debido al individualismo el equipo y mas que todo al poco
trabajo que hacemos los padres por eso considera que si es imprescindible

trabajar en conjunto.
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4)

5)

6)

7)

¢ Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la practica de
virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?

Tratar de saber utilizar y que el docente trabaje valores y combine con otras
técnicas en nifios es facil y ese trabajo hacer con los padres ya que son ellos los

que faciliten los primeros valores.

¢Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes,
generosidad, honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo
emocional del niflo? Porque
Si, toda la vida serd importante que exista una materia que se llama moral y
civica en donde se ensefia valores para fortalecer habitos y costumbre que hoy en
dia poco o nada hacen los sistemas familiares y trabajar talleres con padres para

que sepan y trabajen ese rol con sus hijos.

Las funciones de trabajo social son:

Participar en la elaboracion de programas y proyectos.
Brindar atencion directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracion de casos

Elaborar seguimientos y evaluacion de programas

AN N NN

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cuales de ellas considera que son las mas importantes? Por que

Todas son importantes, pero cuando se toma un problema se debe realizar
también un diagndstico, se traza un plan, se ejecuta para que €l o ella sean

quienes resuelvan y decidan frente a su situacion.

¢ Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?
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Si, por que el rol que cumple un trabajador social en el area educativa es clave
principal en el trabajo con familias en la deteccion de problemas, la
jerarquizacion y proponer el trabajo de talleres con nifios, adolescentes y jovenes,
ademas de padres de familia y docentes- seguimiento- retroalimentacion y
cuando amerita hacer trabajo terapéutico con el nifio y su familia, cuando hay
bajo rendimiento y problemas conductuales se trabaja con compromiso y

realizando seguimientos entre otros.

Entrevista #9

Usuaria identificada 9
Edad: 26

1)

2)

3)

4)

¢ Considera que la interaccién reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque

Si, porque es adecuada ya que rompe con las barreras de la educacién tradicional.

¢ Cudles cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?
Rompe vinculos afectivos, limita la comunicacion, limita la interaccion con el

mundo real.

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?
Si, cuando debo identificar las condiciones del riesgo de un usuario (se define si

las acciones son urgentes 0 no)
¢ Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la préactica de

virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?

Integracion a los silabos académicos como una herramienta educativa.
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5) ¢Cree usted que es importante la educaciébn moral (en virtudes,
generosidad, honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo
emocional del nifio? Porque
Si, es importante ya que permite formar a una persona en base a las condiciones

morales de la sociedad.

6) Las funciones de trabajo social son:

Participar en la elaboracién de programas y proyectos.
Brindar atencion directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracion de casos

Elaborar seguimientos y evaluacién de programas

AN N NN

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cuales de ellas considera que son las méas importantes? Por que

Realizar el estudio y valoracion de casos: para que el trabajador realice una
adecuada intervencion, realice una adecuada identificacion del problema y bajo
qué aspectos se esta identificando dicha problematica para eso sirve realizar un
buen estudio de caso.

7) ¢Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?
Si es importante, sin embargo, la profesion no se ha ganado un espacio
importante o relevante y en el DECE existen otros profesionales.

Entrevista #10

Usuaria identificada 10
Edad: 30

1) ¢Considera que la interaccion reciproca entre profesores y alumnos permita
la convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique
porque
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2)

3)

4)

5)

6)

Si, porque para el aprendizaje pueda ser asimilado de mejor manera, debe ser
reciproco y mantenerse en retroalimentacion constante de docentes hacia
alumnos y viceversa. Preguntar, indagar, reflexionar sobre ciertos temas que

permitan una mejor participacién y la asimilacion afectiva de informacion.

¢ Cudles cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?
Déficit de atencion y concentracion, relaciones sociales e interpersonales

deficientes, violencia y cambios de conducta en algunos casos.

¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?

Si, por que como trabajador social el trabajo interdisciplinario es clave para la
atencion de casos ya que se trabaja con la persona que es un sistema integral y
cada area necesita su abordaje tales como resolucion de conflictos y abordaje de

Casos.

¢ Qué se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la practica de
virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?
Primero la supervision de padres de familia y segundo saber escoger que juegos

podrian desarrollar habilidades y virtudes.

¢Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes,
generosidad, honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo
emocional del nifio? Porque

Si, es la base fundamental para el desarrollo no solo emocional sino personal, la

inteligencia emocional nace de fomentar y trabajar en virtudes.

Las funciones de trabajo social son:

v’ Participar en la elaboracién de programas y proyectos.
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7)

Brindar atencion directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracién de casos
Elaborar seguimientos y evaluacién de programas

Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cuédles de ellas considera que son las mas importantes? Por que
Asesoria de familias, individuos y grupos cada area en la que se desarrolla el
trabajo social es importante sin embargo enfocarse en la persona en su entorno y

en su familia es la clave ya que de ahi nace la esencia misma del ser humano.
¢ Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?

Si ya que desde el &ambito educativo se puede abordar varias areas del estudiante

y su contexto.
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Tabla 32: Cuadro de analisis

Entrevista
Interaccion El uso de La educacion
. Problemas que ocasiona el Trabajo en videojuegos moral para el Funciones del El trabajo
reciproca e
. : facilita la desarrollo . . :
i videojuego equipo o . trabajo social social en el
permite la préactica de emocional
. . virtudes centro
convivencia
dentro del aula educativo
Desconcentracion, Videojuegos
El Si hiperactividad, desercion Si educativos Si Todas son Si
escolar, desmotivacion importantes
Dario de la vista, alteracién Videojuegos Todas son
E2 Si emocional Si educativos Si importantes Si
Alteracion emocional, dafios
E3 Si a la vista, problemas para Si Videojuegos Si Todas son Si
conciliar el suefio, efectos educativos importantes
nocivos en la salud mental
Limita la interaccion, Videojuegos
E4 Si problemas fisicos Si educativos Si Todas son Si
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importantes

Efectos nocivos en la salud,

E5 Si epilepsia, cansancio del Si Videojuegos Si Todas son Si
sistema nervioso, desinterés educativos importantes
de actividades educativas,
sedentarismo, alejamiento
familiar, cambios de
comportamiento
Desconcentracion, desinterés
E6 Si de actividades educativas, Si Videojuegos Si Asesoria a familias, Si
dafios de la vista, pérdida de educativos individuos y grupos
valores, cambios
emocionales
Problemas nocivos en su Videojuegos Todas son
E7 Si salud Si educativos Si importantes Si
Carencia afectiva,
ES8 Si aislamiento, cambios Si Usar Si Todas son Si
emocionales adecuadamente importantes
E9 Realizar el estudio
Si Carencia afectiva, limita la Si Videojuegos Si y valoracion de Si
interaccion educativos casos
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E10 Desinterés de actividades
Si educativas, limita la Si
interaccion, cambios

emocionales

Videojuegos

educativos

Asesoria de
familias, individuos

y grupos

Si

Elaborado: Entrevista
Fuente: Belén Catota, 2022
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Andlisis e interpretacion de datos cualitativos

Analisis general

De acuerdo a las entrevistas realizadas evidenciamos mas a fondo los distintos
criterios de los profesionales en trabajo social en saber la importancia de la
intervencion en el ambito educativo, por lo que empezamos con conocer Si
consideran la interaccion reciproca entre profesores y alumnos como una
convivencia significativa dentro del aula de clases, seguido de cuéles son los
principales problemas que ocasionan el uso excesivo de videojuegos y en que se ven
afectadas, pasando averiguar si aplican el trabajo en equipo para la toma de
decisiones y que resultados suelen obtener, aqui abarcamos también que se podria
hacer para que el uso de videojuegos pueda facilitar la practica de virtudes dentro del
aula, asi como conocer la importancia de la educacion moral, que conlleve hacia el
bienestar del desarrollo emocional del nifio, de igual forma las diferentes funciones
del trabajo social para realizar la intervencion en distintas problematicas y por
ultimo, si consideran que el trabajo social es esencial en el ambito educativo, con
aportes de apoyo en las dificultades que presentan los nifios e incluso las familias.

Al aplicar estas entrevistas pudimos distinguir la importancia que tiene el trabajo
social en el &mbito educativo, con el objetivo de conocer los diferentes puntos de
vista acerca del rol del trabajador social, ademas estas preguntas son esenciales para

reforzar la investigacion.

Analisis individual por pregunta
Analisis primera pregunta

La primera pregunta refleja la importancia de la interaccion reciproca entre
profesores y alumnos, el cual nos manifiestan en su totalidad de las entrevistadas que
la convivencia es fundamental dentro del aula de clases por que facilita el
aprendizaje, conocimientos, habilidades para la toma de decisiones, permitiendo asi
una construccion colectiva, participativa y democratica en el intercambio de ideas y
acciones a traves de la retroalimentacion, Ademas mencionan el crear vinculos de
confianza, respeto y vivir en armonia, ponen en practica un ambiente eficaz hacia la

integracion del estudiante.

104



Anélisis segunda pregunta

Esta pregunta hace referencia hacia los principales problemas que ocasionan el uso
de los videojuegos en los nifios, en donde las entrevistadas hacen hincapié que estos
pueden producir efectos nocivos en la salud tales como dafios a la vista, dafios
emocionales, problemas en conciliar el suefio, desinterés en las actividades
educativas y aislamiento familiar como social, ademas obviando diferentes
actividades, provocando un mayor nivel de sedentarismo en el sujeto, siendo
relevante el como si existe una relacién entre el uso de los videojuegos y los graves

problemas que pueden ocasionar si no es usado adecuadamente.

Analisis tercera pregunta

En esta pregunta todos los profesionales en trabajo social mencionan que el trabajo
en equipo es fundamental para ejecutar la toma de decisiones, manifestando que cada
una lo aplica en diferentes situaciones como, compartiendo ideas en la busqueda de
soluciones conflictivas, para mejorar la interaccion entre compafieros, para ayudar a
desarrollar habilidades u obtener resultados enriquecedores en algun trabajo grupal.
Existe gran importancia en cuanto a las habilidades de trabajos colectivos ya que
ayuda a unificar criterios, razon por la cual se intuye que la concepcién personal de
los profesionales de como aplica la técnica, puede ser un factor esencial en la

permanecia de diversas actividades a largo plazo.

Anélisis cuarta pregunta

Esta pregunta es muy importante, ya que al hablar de virtudes hace gran énfasis a la
capacidad que tienen las personas en demostrar sus diferentes cualidades por ello, en
la entrevista realizada se logré constatar en su totalidad que la mejor manera en hacer
uso de los videojuegos y pueda facilitar la practica de virtudes en los estudiantes es
crear una buena herramienta de aprendizaje, que desarrollen para fines educativos y
asi sus propiedades didacticas podran enfocarse a desarrollar estas virtudes, lo que
determina a criterio personal que el uso de videojuegos no solo puede verse

involucrada en juegos de accion o adrenalina sino también en juegos recreativos.
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Anélisis quinta pregunta

En las entrevistas realizadas se pudo constatar que esta pregunta es de mayor
importancia ya que la educacion moral en el desarrollo emocional del nifio ayuda a la
formacion como persona, porque los valores desde edades tempranas permite que el
sujeto pueda mantener un equilibrio de sus comportamientos, respetando el bienestar
individual y social y asi mejorar un ambiente educativo con relaciones de amistad,
desarrollando la empatia, veracidad y honestidad, por tal motivo que el sentirse bien

consigo mismo y ser respetuoso con los demas traera logros a futuro.

Analisis sexta pregunta

La informacion recolectada acerca de las distintas funciones de trabajo social es
bastante importante de acuerdo a los criterios de las entrevistadas por que para poder
empezar a realizar una investigacion se debe utilizar las herramientas que facilite la
busqueda de soluciones, por ende han manifestado que las funciones como participar
en la elaboracién de programas y proyectos, brindar atencion directa e inmediata,
realizar el estudio y valoracion de casos, elaborar seguimientos y evaluacién de
programas como la asesoria a familias, individuos y grupos hacen que el estudio sea
completo y mas aun si introdujesen diferentes técnicas y métodos para aportar en la

investigacion.

Analisis séptima pregunta

Todas las entrevistadas refieren que el trabajo social es esencial en el centro
educativo porque se encarga de intervenir mediar y observar la realidad que viven los
docentes, familias y estudiantes en las escuelas y asi realizar estrategias de solucion
para contribuir al pleno desarrollo de las capacidades de los alumnos. Pero sobre
todo el estudio de problemas educativos y sociales permite aumentar la efectividad
de la préactica de intervencion, asi como también mencionan que el trabajo que
desempefien tiene como objeto promover, proporcionar y organizar actividades

formativas contemplarias al grupo y problemas concretos de la poblacién.
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Discusién

El estudio busca determinar la influencia del Trabajo Social en la Inteligencia
Emocional; caso de estudio, el uso de los videojuegos en los estudiantes de la
Escuela General Basica “Club Rotario” Canton Latacunga el cual se realiz6 por
medio de un estudio Mixto que se basé en la recopilacion de informacion por medio
de dos instrumentos realizados y validados que unen las dos variables Trabajo Social
y la Inteligencia Emocional en el uso de los videojuegos. El grupo de estudio esta
conformado por 80 estudiantes de las cuales se determina que su inteligencia
emocional en el uso de los videojuegos es alta, esto se ha evidenciado en las 9
dimensiones expuestas en el instrumento aplicado, identificando que sus emociones
son positivas dentro de los diferentes factores como el intrapersonal, interpersonal,
adaptabilidad, manejo del estrés, y estado de &nimo por el tipo de videojuegos,
horario de asistencia ,tiempo de juego y compafiia para asistir los juegos . Mientras
que el grupo de estudio de los 10 profesionales en Trabajo Social se evidencia un
gran porcentaje de la importancia y conocimiento que tiene las funciones de

Intervencion Social en diferentes situaciones del contexto educativo.

Dentro de la dimensidn intrapersonal se refleja que mantienen un desarrollo alto,
relacionado con la autorrealizacion dentro del aula, asi como autoaceptacién que
facilita expresar sus emociones sin necesidad de fingir, a razon de que los nifios
conviven en un entorno familiar en donde han aprendido el respeto, la tolerancia para
su autovalorizacion, pero también en los resultados arrojados en la investigacion
podemos observar que pese a que la mayoria de estudiantes no evidencian la
problematica, un minimo porcentaje de estudiantes se ven afectados emocionalmente
por las diferentes situaciones emitidos por la parte de la familia u amigos. En su
investigacion, Suarez & Mendoza ( 2008) afirma que existen casos de una deficiente
relacién con la manera de expresar las emociones sentimientos, no actlian sobre la
base de la tolerancia, respeto y armonia originan relaciones caracterizadas por la
agresividad y frustracion lo que ocasiona entre otras cosas, amenazas en las
relaciones sociales e inseguridad de sus propias emociones debido al temor que
tienen de expresarse y esto es proveniente de su entorno educativo en el cual fue

formado.
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Por consiguiente, el desarrollo interpersonal refleja ser muy alto, centrado en las
buenas relaciones de amistad que se ha generado facilmente a través de los
videojuegos sin ningun impedimento para formar lazos de amistad entre pares
dentro del aula, el videojuego se presenta como un factor que refuerza amistades
online en sus entornos cercanos de convivencia y a partir del cual se genera un mayor
tiempo de socializacion de los individuos, lo que provoca que en ese tiempo
disminuya la convivencia familiar o de actividades diferentes. Esta idea concuerda
con el trabajo de Guinac (2018) quién establece que las relaciones interpersonales
sirven para mejorar las relaciones con los demés entre las que indica exteriorizar,
transmitir con claridad a la otra persona lo que se piensa, siente y quiere mediante la
asertividad y defender las opiniones propias, ideas y necesidades al mismo tiempo
que se respete a los demas y mas aun en la actualidad de forma directa por medio

diferentes juegos de tecnologia que permite la interaccion social de manera inmediata

Mientras que en el manejo del estrés por su parte es donde se hace menos evidente
que el uso de videojuegos pueda afectar a las conductas emocionales de los nifios,
que si bien existen casos donde algunos estudiantes suelen cambiar rapidamente su
comportamiento, provocando sentimientos de tristeza, enojo, miedo, esto en la
investigacion representa un nivel pequefio frente a los casos donde existe un nivel
bajo de las atenciones familiares debido a que ocasiona el usos excesivo de los
videojuegos y que el individuo pierda sus habilidades sociales como también tenga
temor a ponerse frente a un problema, imposibilitando buscar soluciones hacia la
toma de decisiones erroneas, asi lo afirma Fernandez (2019) en su investigacion
concluyen que las emociones negativas que aparecen al usar videojuegos son por dos
razones: una de ellas es tener una participacion obsesiva al jugar en la que interfiere
con los estilos de vida y la otra razon el uso de videojuegos violentos o de azar el
cual conlleva a pasar el tiempo de juego excesivo y se relaciona con el juego

patoldgico y las adicciones a los videojuegos

Asi mismo el uso de videojuegos, el cual refleja ser muy alto con respecto al tiempo
de juego, esto debido a que existen diverso tipo de juegos, en especial los de
adrenalina que los llaman mucho la atencion y por ello suelen practicar mas y pasar

horas frente a un dispositivo tecnoldgico. Lo que ocasiona en pocos casos los
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cambios en sus conductas y molestias cuando son interrumpidos a la hora de jugar o
si bien pierden en compafiia de sus amigos les provoca inconformidad. Estas son las
redes que se ven afectadas de manera negativa cuando el individuo integra el
videojuego como parte de su rutina diaria, dejando un poco a lado las redes externas
como también el interés de querer aprender, en donde las consecuencias de un uso
desmedido de videojuegos pueden causar graves dafios de salud fisica, psicologia y
emocional. Para Baldinelli (2022) el juego excesivo puede contribuir a la falta de
capacidad de concentracion a largo plazo ademas una persona que tiene depresion,
ansiedad o alguna enfermedad mental es mas probable que sea adicta a los
videojuegos segun estudios sobre el impacto de los juegos en salud mental, los
habitos de juegos problematicos estaban relacionados con métodos de afrontamiento
desadaptativos, emocionales, desagradables, baja autoestima, depresion a la soledad

y bajo rendimiento escolar.

La investigacion refleja que la intervencion de Trabajo Social en el Ambito
Educativo es una labor fundamental que se realiza con el fin de fomentar la igualdad
entre los alumnos de los diferentes centros de educativos, afirman también que es
importante aplicar las funciones especificas que podrian desarrollar los trabajadores
sociales en reflexionar sobre la metodologia de trabajo hacia la intervencion eficaz y
eficiente y presentar propuestas de intervencion a nivel operativo que podrian darse
en la préctica cotidiana. Segin Molina & Romero (2008) en su investigacion,
intervencion de trabajador social la labor es potencializar las habilidades vy
oportunidades de los individuos fortalecer el proceso educativo, general bienestar
social y emocional formando proyectos de prevencién investigacion conjunto entre la

institucion, familia y comunidad.
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Verificacion de la Hipotesis

Hipotesis de la Investigacion
El Trabajo Social influye en la Inteligencia emocional; caso de estudio, el uso de los
videojuegos en los estudiantes de 4to grado de la Escuela de Educacion Basica “Club
Rotario” Canton Latacunga.

1. Formulacion de la Hipotesis
Hipdtesis Nula — Ho= EI Trabajo Social no influye en la Inteligencia emocional;
caso de estudio, el uso de los videojuegos en los estudiantes de 4to grado de la
Escuela de Educacion Basica “Club Rotario” Canton Latacunga.

Ho: Oi = Ei
Hipdtesis Alterna — H;= EI Trabajo Social influye en la Inteligencia emocional;
caso de estudio, el uso de los videojuegos en los estudiantes de 4to grado de la
Escuela de Educacion Basica “Club Rotario” Canton Latacunga.
Hi: Oiz Ei

2. Nivel de significancia
El nivel de significancia que se ha utilizado es del 5% (a = 0,05)

3. Estadistico para la prueba de hipétesis
Para realizar la eleccion de la prueba adecuada para la validacion de la hipétesis
planteada se fundamenté en los siguientes aspectos:

e Variables de tipo ordinal

e Se realiza un cruce de variables

e El estadistico utilizado es el Chi-Cuadrado

4. Reglas de decision
Para realizar la validacion de la hipétesis nula Ho, el valor del Chi-Cuadrado (sig.
asintdtica) debe ser mayor al nivel de significancia.
Ho: Pvalor > o
Mientras que para validar la hipotesis alterna H; el valor del Chi-Cuadrado (sig.
Asintotica) debe ser menor o igual al nivel de significancia.

H1: Pvalor < o
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5. Calculo
Para realizar el célculo y validacion de la hipdtesis planteada en la presente
investigacion ser utilizo la prueba estadistica Chi-Cuadrado, para lo cual se ha
utilizado, las siguientes preguntas: ¢Considera necesaria la Intervencion Social en la
soluciéon de problemas de comportamiento disruptivo en los estudiantes? y ¢Ha
realizado actividades para el desarrollo de habilidades socio-afectivos?, a partir de

los siguientes pasos.

5.1. Declaracion de la variable
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Grafica 24: Declaracion de la variable

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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5.2. Ingreso de datos

Gréfica 25: Ingreso de datos

Elaborado por: Belén Catota, 2022

5.3.Céalculo del Chi-Cuadrado
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Gréfica 26: Calculo del Chi-Cuadrado
Elaborado por: Belén Catota, 2022
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Gréfica 27: Calculo del Chi-Cuadrado

Elaborado por: Belén Catota, 2022
Gréfica 28: Calculo del Chi-Cuadrado
Elaborado por: Belén Catota, 2022

5.4 Resultados

Tabla cruzada ;Considera necesaria la Interaccion Social de problemas
de comportamientos disruptivas?*; Ha realizado actividades para el
desarrollo de habilidades socio-afectivos?

Recuento

iHa realizado actividades para el
desarrollo de habilidades socio-

afectivos?

Casi siempre Siempre Total
iConsidera necesaria la Casi siempre 1 1 &
Interaccion Social de
problemas de -
comportamientos Siempre 4 4 8
disruptivas?

Total 5 5| 10
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Graéfica 29: Resultados
Elaborado por: Belén Catota, 2022

Pruebas de chi-cuadrado

Significacidn Significacidn Significacidn
asintdtica exacta exacta
“alor gl (hilataral) (hilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson Jooo? 1 1,000
Correccion de continuidad® oo 1 1,000
»
Razdn de verosimilitud oo 1 1,000
Frueba exacta de Fisher 1,000 778
Asociacion lineal por lineal oo 1 1,000

M de casos validos 10
a. 4 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 1,00.
. S§dlo se ha calculado para una tabla 2x2

Graéfica 30: Resultados
Elaborado por: Belén Catota, 2022

Medidas simétricas

Error estandar Significacion
Valor asintdtico® T aproximada®  aproximada
Intervalo porintervalo R de Pearson 000 316 000 1,000°
v[ Ordinal por ordinal Correlacidn de Spearman 000 316 000 1,000°
M de casos validos 10

a. Mo se presupone la hipdtesis nula.
b. Utilizacidn del error estandar asintético que presupone la hipdtesis nula.
¢. Se basa en aproximacién normal.

Graéfica 31: Resultados
Elaborado por: Belén Catota, 2022

Grafico de barras
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comportamientos disruptivas?

Grafica 32: Resultados
Elaborado por: Belén Catota, 2022

Con un total de 4 casilleros de la tabla de contingencia equivalentes al 100% la cual

tiene una frecuencia esperada menor a 5 (0,05), es asi que se escoge la respuesta del
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Chi-Cuadrado, observando resultados que nos muestran un valor de asintética de 1
(0,000), es decir menor al nivel de significancia del 5% (0,05), validando asi la
hipotesis

Decision

Después de realizar el contraste de las frecuencias observadas en las preguntas 7 y 4
del cuestionario aplicado a 10 Trabajadores Sociales, con las frecuencias esperadas
tanto para la hipotesis nula y alterna, se procede a aceptar la hipotesis alterna - Hy, la
cual a partir de la evidencia estadistica recogida prueba la existencia de la influencia
del Trabajo Social en la inteligencia emocional; caso de estudio, el uso de los
videojuegos en los estudiantes de 4to grado de la Escuela de Educaciéon Basica “Club

Rotario” Canton Latacunga.

CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACION

4.1 Conclusiones

e Por medio de las estadisticas realizadas se evidencia una correlacion positiva
en las dos variables de estudio trabajo social y la inteligencia emocional, en
usos de los videojuegos, mismo que se realiz6 por medio de un analisis
estadistico correspondiente de los resultados y aplicacion del Chi cuadrado
dandonos como resultado la evidencia que prueba la existencia de la
influencia del Trabajo Social en la inteligencia emocional; caso de estudio, el
uso de los videojuegos en los estudiantes de 4to grado de la Escuela de

Educacion Basica “Club Rotario” Cantén Latacunga.

e En la investigacion se buscd determinar las funciones de la intervencion del
trabajo social en el &mbito educativo, a través de la exploracion bibliografica
y criterios descritos por distintos profesionales, el cual se identificé que las
funciones mas importantes son asesorar a familias, individuos y grupos,
participar en la elaboracion de programas y proyectos y realizar un estudio
para la valoracion de diferentes casos, con el proposito aplicar diferentes
métodos y técnicas que incentive al logro de bienestar en las problematicas

actuales que presente en el contexto educativo.
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Las consecuencias en la Inteligencia Emocional y el uso de videojuegos en
los Estudiantes han sido de caracter, positivas de felicidad, alegria,
habilidades comunicativas, de socializacion de asertividad y empatia debido a
gue manejan un control adecuado en el uso de los videojuegos, mientras que
existen consecuencias negativas como descontrol de sus emociones, sintomas
de ansiedad, alteracion emocional, angustia, depresion, abandono de
actividades cotidianas, provocando el sedentarismo, relaciones agresivas,
descuido de sus tareas escolares, abandono de sus necesidades basicas y
aislamiento social, esto sucede por el juego excesivo y placer por los

videojuegos.

El videojuego como medio de entretenimiento cultural ha llegado a estar
presente en todas las redes de interaccién del individuo, destacando la familia
y las amistades como los lugares que ensefian y refuerzan en el sujeto la
conducta del uso de videojuegos, y que son también donde suceden mayores
cambios en el estilo de vida del individuo, donde el tiempo desmedido en el
uso de videojuegos, junto a una escasa comunicacion familiar y escolar
provocan que existan comportamientos poco adecuados y desconcentracion

en su rendimiento académico.

La propuesta se centra en una intervencion grupal con el objetivo de evitar el
uso inadecuado y abuso de videojuegos, el cual busca un desarrollo humano
adecuado, mejorando las habilidades de los menores en conjunto con los
profesionales y el acompafiamiento familiar, en base a un manual de
informacién, que permite explicar las posibles repercusiones que puede traer

los videojuegos. Ver Anexo
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4.2 Recomendaciones

Continuar las investigaciones referentes al tema del Trabajo social en la
intervencion del uso inadecuado de los videojuegos, con la finalidad de

concienciar de los peligros y evitar futuras consecuencias negativas.

Se recomienda incrementar espacios que sirvan para nutrir a las familias
mediante programas de intervencion que logre mejorar la responsabilidad de
tomar medidas que permitan el uso adecuado de los videojuegos en los

estudiantes de la Escuela de Educacion General Basica “Club Rotario”
Incluir talleres a los estudiantes de la Escuela de Educacién General Basica

“Club Rotario”, a través de dinamicas fisicas y socializacion del uso y abuso

de los videojuegos.
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ANEXOS

Anexo 1: Arbol de problemas

Efectos:
- - - - . - Vision parcial de la

Baja autoestima y Desconfianza para Desinteres de actividades realidad

ansiedad expresar sus sentimientos cotidianas

- o - Irritacion ocular, dolores
Desatencion de las Deterioro en la Dificultad de habilidades de cabeza. dolores
relaciones sociales comunicacion y carencia y destrezas ’
afectiva musculares
A

A

Deterioro de la inteligencia emocional; caso de estudio, el uso de los videojuegos en los
estudiantes

Carencia de participacion Deficiente control del Bajo rendimiento Nivel de agresividad

con el entorno Social padre de familia al académico
cuidado del nifio

Molestias en la salud

Ausencia en el nicleo Problemas escolares fisica y cambios nocivos
familiar en la salud mental

Aislamiento social

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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Anexo 2: Variable Independiente: Trabajo Social

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTROS

Es una disciplina + Politica social Servicios sociales ¢Considera que la interaccion

profesional y técnica de Calidad de vida reciproca entre profesores y

intervencion 'y politica Equidad alumnos permita la

social que cumple Intervencidn social convivencia  de manera

actividades para mejorar + Relaciones significativa dentro del aula de

las condiciones de vida de interpersonales Afectividad clases? Explique porque Técnica: Encuesta
las personas a nivel fisico, Autenticidad dirigida a los
psicolégico y social, con el profesionales de

proposito de lograr agentes
responsables de su propio

desarrollo 'y progreso,
ademas promueve
establecer relaciones

interpersonales asumiendo
la capacidad de resolver
conflictos y comunicarse
de manera asertiva, asi
también se puede trabajar
en equipos

multidisciplinarios,

¢+ Capacidad para

resolver conflictos

+«» Trabajar en equipos

multidisciplinarios

Mediacion
Arbitraje

Neutral e imparcial
Empaético
Negociacion
Habilidades

comunicacionales

Distribucion de
trabajo

Aportacion de ideas

¢Cudles cree usted que son los

principales problemas que

ocasiona el uso de videojuegos

en los nifios?

¢Cree usted que es importante
la educacion moral (en
virtudes, generosidad,
honestidad, veracidad, entre
otras) para el desarrollo
emocional del nifio? Porque

¢Aplica usted el trabajo en

equipo para la toma de

Trabajo Social

Instrumento:
Entrevista/
Cuestionario

estructurado.
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demostrando una actitud
de compromiso,
responsabilidad social vy

consistencia ética.

X/
L X4

X/
L X4

Responsabilidad

social

Consistencia ética

Intervencion del

trabajo social en el

area educativa

Accion social
Garantias de

bienestar

Comportamientos

principios y valores

Funciones del trabajo
social

trabajo social en la
red familiar

trabajo social en los

medios virtuales

decisiones? ¢En qué

circunstancias lo realiza?

¢Las funciones de
social son?

trabajo

¢Qué se podria hacer para que
el uso de videojuegos facilite
la practica de virtudes
(paciencia, cortesia, respeto)

en el aula de clases?

¢Cudles de ellas considera que
son las méas importantes? Por
que

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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Anexo 3: Variable Dependiente: Inteligencia emocional, uso de videojuegos

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICASE
INSTRUMENTROS
% Forma de e Motivacion
Es una forma de interactuar interactuar con el e Capacidad de | ¢Crees que el autodominio es
con el mundo, teniendo en mundo. Participacion un componente clave para la
cuenta los sentimientos que e Autodominio inteligencia emocional? Técnica: Encuesta
engloba habilidades como dirigida a los

el control de los impulsos,
la  autoconciencia, la
motivacion, el entusiasmo,
la perseverancia, la empatia,
la agilidad mental. El uso de
videojuegos es una de las
causas que puede verse
afectada en la conducta
humana ya sea como
adiccion o adaptacion de
manera positiva 0 negativa

para su vida cotidiana.

«» Autoconciencia

e

» Habilidades

L)

< Control de los

impulsos

e Introspeccion

e Retrospeccion

e Linguisticas

e Faciales
e Motoras
e Gestuales

e Voluntarios

e [nvoluntarios

¢Cree usted que es importante
la retrospeccion para mejorar
comportamientos futuros?

¢La falta del desarrollo de
habilidades

inteligencia emocional de los

afectaria la

ninos?

¢Cree usted que es importante

manejar el control de sus

impulsos?

estudiantes

Instrumento:
Cuestionario

estructurado.
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e Estimulo ¢Los  estimulos  negativos

e Respuesta afectan al desarrollo de Ia

« Agilidad mental inteligencia emocional de los

e Efectos positivos y | Nifos?

% videojuegos negativos

e Los videojuegos
como consecuencia
de la Inteligencia

Emocional

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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Anexo 4: Constelacion de ideas- Trabajo Social

Frente a

los medios
Red virtuales
familiar

Intervencion
Comportamientos

en el area
—>

Servicios
sociales

Equidad

Intervencion
social

Politica
social

educativa

Afectividad
A(///

Mediacion

Principios y
valores

Consistencia
ética

Trabajo
Social

Relaciones
interpersonales

Responsabilidad
social

Garantias de
bienestar

/ Trabajar en grupos Capacidlad
i6 i multidisciplinarios para resolver —
Accion social i conflictos — Arb|traJe
Aportacion
de ideas

Neutral e
imparcial

Negociacion @

Habilidades
comunicacionales

Distribuciéon de
trabajo

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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Anexo 5: Constelacion de ideas- Inteligencia emocional, uso de videojuegos

Capacidad de
Participacion

Motivacion

“

Forma de
interactuar con el
mundo.

Agilidad
mental

Introspeccion
Inteligencia
Emocional, uso

de videojuegos
Habilidades

Involuntarios

Control de
los impulsos

Efectos
positivos vy
) negativos
Elaborado por: Belén Catota, 2022 g
Consecuencia en la
inteligencia
emocional
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Anexo 6: Cuestionario

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
JURISPRUDENCIA 'Y CIENCIAS SOCIALES
TRABAJO SOCIAL
Periodo Académico: Abril - Septiembre 2022
Dirigido a: Los Estudiantes de Escuela de Educacion Basica “Club Rotario” Canton
Latacunga.

4 -
FECRYY
S | F
2

CUESTIONARIO DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL Y USO DE

VIDEOJUEGOS

Objetivo: Recopilar informacion sobre la Inteligencia Emocional y uso de Videojuegos
Instrucciones:

Lea detenidamente cada pregunta y marque con una “X”’ segun usted considere lo
correcto.

anénimos.

Recuerde gue los datos recopilados tienen fines académicos por lo tanto seran

GRACIAS POR LA COLABORACION

DATOS GENERALES:

Edad:

Sexo

Hombre ()
Mujer ()

Grado:

PREGUNTAS DE INTELIGENCIA EMOCIONAL

N=NUNCA CN=CASI NUNCA AV= A VECES S=SIEMPRE
PREGUNTA N CN AV S
1. ¢Ante un problema me pongo nervioso

y no sé como enfréntalo?

¢Considero que soy una persona
alegre y feliz?

¢Me resulta facil hacer amigos?

¢Si me molesto con alguien se lo
digo?

¢Pienso que mi vida es muy triste?
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6. ¢Antes de resolver un problema,
primero pienso como lo haré?

7. ¢Réapidamente me pongo triste por
cualquier cosa?

8. ¢Me da colera y tengo ganas de
explotar cuando no me salen las cosas
como Yo quiero?

9. ¢Me resulta dificil relacionarme con
los demas?

10. ¢Si un compafiero me insulta yo voy y
le hago lo mismo?

PREGUNTAS DEL USO DE VIDEOJUEGOS

N=NUNCA CN= CASI NUNCA

AV= A VECES

S=SIEMPRE

PREGUNTA

N

CN

AV S

11. ¢ Practica diversos tipos de
videojuegos?

12. ¢ Te acuestas tarde y te levantas
temprano para seguir jugando?

13. ¢ Te resulta emocionante los juegos de
adrenalina?

14. ; Acostumbras estar mucho tiempo en
el videojuego?

15. ;Te sientes inferior e inconforme
cuando pierdes en algun tipo de
videojuego?

16. ¢ Te resulta facil hacer amigos en los
videojuegos?

17. ; Te sientes molesto cuando alguien te
interrumpe a la hora que juegas?

18. ¢ Prefieres jugar en la computadora a
través de internet en lugar de pasar
tiempo con tus amigos?

19. ¢Sufres agresiones verbales o fisicas
por parte de tus amigos?

20. ¢ Sientes miedo de perder en el
videojuego en compafiia de tus
amigos?

136




Anexo 7: cuestionario- Trabajo Social

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
JURISPRUDENCIA 'Y CIENCIAS SOCIALES
TRABAJO SOCIAL
Periodo Académico: Abril - Septiembre 2022
Dirigido a: Profesionales en Trabajo social

DATOS GENERALES:

Sexo
Hombre ()

Mujer ()

PREGUNTAS DE INTERVENCION DEL TRABAJO SOCIAL

PREGUNTA Nunca | Raravez Casi siempre Siempre

1. ¢(Considera que la
labor que usted realiza
en la Unidad
Educativa influye
positivamente en la
formacion  de  los
estudiantes?

2. ¢Cuanta con un plan
de trabajo en su
departamento?

3. ¢Usted gestiona o
tramita alguna
diligencia en
beneficio de los
estudiantes y de las

familias?

4. (Ha realizado
actividades para el
desarrollo de
habilidades socio-
afectivos?
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5.

¢Cree usted que es
importante las
funciones del
trabajador social en la
Unidad educativa?

¢Cree usted que como
trabajador social
aporta a la formacion
integral del estudiante
en la Unidad
Educativa?

¢ Considera necesaria
la Intervencion Social
en la solucién de
problemas de
comportamiento
disruptivo en los
estudiantes?
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Anexo 8: Entrevista Semi-Estructurada [

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
JURISPRUDENCIA'Y CIENCIAS SOCIALES
TRABAJO SOCIAL

Periodo Académico: Abril - Septiembre 2022

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS PROFESIONALES EN TRABAJO SOCIAL
Reciba un cordial saludo
Objetivo: La entrevista tienen como finalidad recolectar informacion sobre el tema: “El
Trabajo Social y la Inteligencia Emocional; caso de estudio, el uso de los Videojuegos
en los estudiantes”
Instrucciones: Emita su criterio, de acuerdo con la informacion requerida.

1. ¢Considera que la interaccion reciproca entre profesores y alumnos permita la
convivencia de manera significativa dentro del aula de clases? Explique porque

2. ¢Cuales cree usted que son los principales problemas que ocasiona el uso de
videojuegos en los nifios?
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3. ¢Aplica usted el trabajo en equipo para la toma de decisiones? ¢En qué
circunstancias lo realiza?

4. ¢Queé se podria hacer para que el uso de videojuegos facilite la practica de
virtudes (paciencia, cortesia, respeto) en el aula de clases?

5. ¢Cree usted que es importante la educacion moral (en virtudes, generosidad,
honestidad, veracidad, entre otras) para el desarrollo emocional del nifio? Porque

6. Las funciones de trabajo social son:

Participar en la elaboracion de programas y proyectos.
Brindar atencion directa e inmediata
Realizar el estudio y valoracién de casos
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Elaborar seguimientos y evaluacion de programas
Asesoria a familias, individuos y grupos

¢ Cudles de ellas considera que son las mas importantes? Por que

7. ¢Cree usted que el Trabajador Social es esencial en el Centro Educativo?
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PROPUESTA

Tema

“Creacion de un manual enfocado en el desarrollo del Trabajo Social frente a la
inteligencia emocional de nifios y nifias, de tal manera que se pueda evitar el uso

inadecuado y abuso de videojuegos”

Titulo: Manual sobre Trabajo Social e Inteligencia Emocional enfocado en el uso
de videojuegos en nifios.

Institucion Ejecutora: Escuela de Educacion General Basica “Club Rotario”
Canton Latacunga.

Beneficiarios:

o Directos: Trabajadores Sociales, nifios, nifias y padres de familia.

o Indirectos: Autoridades, Entorno educativo y Sociedad

Ubicacién: Latacunga.

Tiempo estimado para la ejecucion: 4 meses

Equipo técnico responsable:
e Monica Belén Catota Catota (Ejecutora del proyecto)

e Personal del area de Psicologia y Trabajo Social

Antecedentes de la Propuesta

Una vez realizada la investigacion que tuvo como tema “El Trabajo Social y la
Inteligencia Emocional; Caso de estudio, el uso de los Videojuegos en los
Estudiantes de 4to Grado de la Escuela de Educacion General Basica “Club

Rotario” se recopil6 datos e informacion relevante con la ayuda de una entrevista
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estructurada abierta para la variable independiente y una escala para la variable

dependiente, instrumentos que se usaron para la recoleccion de datos.

Se procedid a evaluar las variables, para ello se solicitd a los nifios y nifias de
entre 8 a 10 afios de la Unidad Educativa contestar la Escala de Inteligencia
Emocional, y uso de videojuegos por otro lado, se solicitdé a un total de 10
profesionales en el area social contestar unas preguntas de indole abierto,
obteniendo resultados que demuestran la correlacion entre las dos variables

presentadas.

Mismos que en sus respectivos resultados arrojaron que el Trabajo Social juega un
papel sumamente importante dentro del desarrollo de la inteligencia emocional en
los nifios puesto que en su mayoria, los encuestados estuvieron de acuerdo con
que el trabajo que desempefie el profesional dentro del &mbito educativo tienen
como principal objetivo promover, proporcionar Yy organizar actividades
formativas contemplarias al grupo y problemas concretos de la poblacion, porque
este tipo de educacion permite desarrollar las competencias emocionales como un
elemento esencial en el desarrollo integral de los nifios. Busca capacitarlo y
aumentar su bienestar personal y social, ademas es vital para la formacion de la

personalidad y la consecucién de la madurez.

Gracias a los datos obtenidos con la investigacion, se considera que la mejor
opciodn para reforzar la importancia del Trabajo Social e Inteligencia Emocional
en los nifios es la Creacion de un manual enfocado en el desarrollo del Trabajo
Social frente a la inteligencia emocional de nifios y nifias, de tal manera que se
pueda evitar el uso inadecuado y abuso de videojuegos, el cual busca un
desarrollo humano adecuado, mejorando las habilidades de los menores en

conjunto con los profesionales y el acompafiamiento familiar.

Justificacion

Vinculado a los resultados obtenidos de la investigacion académica se tiene como
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objetivo brindar a la comunidad educativa y social informacion real y concreta
acerca de la temética presentada, por ello se brinda la propuesta con la finalidad

de generar un desarrollo humano adecuado de los menores y su entorno directo.

Los trabajadores sociales tienen varios factores de interés e intervencion,
centrandose en la educacion y nifiez se basa en el logro de bienestar y
autorrealizacion, brindandoles acompafiamiento, asesoria y motivacion para
satisfacer sus aspiraciones y necesidades individuales, familiares, educativas, todo
esto con la finalidad de llegar a una mejora en la calidad de vida e inteligencia

emaocional.

El Manual sobre las variables y su vinculacion con el uso de videojuegos,
permitira dar una idea mas centrada sobre la importancia de las mismas,
brindandoles a los profesionales del area social informacion real y concreta sobre
el tema, ademas de estrategias sociales y familiares para la intervencion individual

y en familia.

Objetivos

Objetivo General
Crear un manual enfocado en el desarrollo del Trabajo Social frente a la
inteligencia emocional de nifios y nifias, de tal manera que se pueda evitar el uso

inadecuado y abuso de videojuegos.

Objetivos Especificos

o Seleccionar la informacion mas relevante para el Manual

o Disefiar el estilo del Manual.

o Categorizar la informacion, plasméndola en el disefio.

o Realizar los procedimientos para dar a conocer el manual a los menores,

profesionales del area social y padres de familia.

Andlisis de Factibilidad

Para el desarrollo de la propuesta presentada se toma en cuenta los siguientes
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criterios:
Factibilidad Institucional: Las autoridades educativas expresan su apoyo a la

creacion del Manual.

Factibilidad Organizacional: Se desarrolla con la finalidad de brindar
informacion real y concreta tanto a los profesionales como a los padres de familia
de tal manera que se pueda realizar un trabajo conjunto en beneficio de los

menores.

Factibilidad Economica-Financiera: Se dispone con los recursos econémicos

prestados por la ejecutora de la propuesta.

Factibilidad Operativa: La propuesta se desarrolla en un ambiente organizado y
abierto que cuenta con los materiales necesarios prestados por las autoridades

educativas.

Factibilidad Legal: La propuesta cuenta con todos los permisos necesarios para

su creacion y ejecucion
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Tabla 33: Plan operativo de Actividades

PLAN OPERATIVO DE ACTIVIDAD (POA)

OBJETIVO: Creacion de un manual enfocado en el desarrollo del Trabajo Social frente a la inteligencia emocional de nifios y nifias, de tal manera que se pueda evitar el uso
inadecuado y abuso de videojuegos.

MES 2 MES 4
1(2(3|4 1123 (4
1 [Revision de datos obtenidos Belén Catota 1 0$ Tabulacion de datos
1 Interpretacion y
2 | Andlisis de datos Belén Catota 0% analisis de datos
Belén Catota 1 Documento
2 | Revision de opciones para la propuesta 0% presentado
y o Belén Catota 5 q
Presentacion de la opcion mas acertada Propuesta aceptada
3 |siendo la creacion de un Manual 2% X| X
2 Planificacion
- Belén Catota Aprobada
4 | Planificacion de la propuesta 5% X| X
Seleccion de informacion para el Belén Catota 1 0% Seleccion aceptada
5 Manual X| X
Belén Catota 2 Disefio online
6 [Busqueda del disefio para el Manual 0%
Categorizar informacion y detalles Belén Catota 2 Disefio aprobado
7 [finales 0$
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Manual aprobado

Fotografias

Presentar el manual impreso y digital a | Belén Catota 3
8 |las autoridades educativas y area social 5%
Presentar el manual impreso y digital a | Belén Catota 82
9 |los padres de familia 5%
Realizar talleres con los nifios y nifias
sobre la importancia de la inteligencia Belén Catota 81
10 [emocional y el uso de videojuegos 5%
Belén Catota 1
11 [Publicacién del manual digital 0%

Fotografias

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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Tabla 34: Agenda Metodoldgica

o
Q_ - - -
Objetivo de la . . Medios de
S
]q:J actividad Actividad Materiales | Responsable Verificacion Supuestos
Dianositivas -Disposicién de un
o un | Presentar el Socializar el P Belén Catota - |espacio abierto
S8 Infocus Fotografias . :
I tema tema -Asistencia de los
— Computadora o
— ninos
Explicar mejor . Video
' el tema de . V|d_eo de_ Infocus . . . i
0 O o ) inteligencia Belén Catota | Fotografias | Materiales Requeridos
= inteligencia . Computadora
— - emocional
— emocional Parlantes
. - Diccionario de | Marcadores L
= e Clarificar . ] . Colaboracion de los
a2 - emociones | Papelotes Belén Catota | Fotografias
= o | informacion , menores
= o (Anexo 1) |Imagenes
\ info?rggt(:ji%rn de Video sobre el | Dispositivas
L0 . uso y abuso de | Infocus Belén Catota | Fotografias | Materiales Requeridos
5y & la siguiente L
= < variable videojuegos | Computadora
Cartulinas
0 © Dinamica RemEeyess Im_agenes Belén Catota | Fotografias | Grupos establecidos
™ Lo (Anexo 2) | Tijeras
=43 Goma
Escuchar
' Terminar taller | OPIMONeSY Belén Catota | Fotografias Cooper_a clon e lgg
238 comentarios participantes
a3 & finales
—

Anexo 1 Juego- Diccionario de emociones

Consiste en presentar a los menores varias imagenes de personas expresando varias
emociones, en donde ellos tendran que darle un nombre a la emocion y clasificarla

entre buena y mala-

Anexo 2 Rompecabezas,

Se formara a los menores en grupos de trabajo a cada equipo se le asignaran piezas
que forman una imagen relacionada con los temas tratados, una vez que los nifios
completen el rompecabezas deberan dar una opinion sobre la imagen y lo tratado.
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Administracion de la Propuesta

Recursos Institucionales

e Universidad Técnica de Ambato

e Escuela de Educacion General Basica “Club Rotario” Cantén Latacunga.
Recursos Humanos

e Investigadora: Belén Catota

e Trabajadores Sociales y Autoridades Educativas
e Tutora de Investigacion: Lic. Mg. Eulalia Pino
Recursos Materiales

e Material de oficina

e Material Didactico

e Institucion.

e Medios electronicos

Presupuesto

ITEMS VALOR
Material de Oficina $10
Material Didactico $10
Impresiones $10
Transporte $5
Imprevistos $5
Documentacion $10
Otros $4
TOTAL $54

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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Manual sobre Trabajo Social e Inteligencia Emocional enfocado en el uso de videojuegos
en nifos.

llustracién 1: Portada

NATURALEZA, FILOSOFIA, VALORES Y PRINCIPIOS

MANUAL SOBRE TRABAJO
SOCIAL E INTELIGENCIA
EMOCIONAL ENFOCADO EN EL
USO DE VIDEOJUEGOS EN NINOS

| O 0O |

i — — i \

" 4::.f_'—=:#...\.. guaf
u : ot

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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lHustracion 2: Indice

INDICE

Los Videojuegos y el Trabajo Social ____p;ig_]
Habilidades de comunicacion en nifos S g2
\"ideojuegos- ‘ - Pag3
Inteligencia Emocional Pag.4

Los videojuegos como consecuencia en la

inteligencia emocional i Pags
;Como pueden las familias prevenir la ,
G o vedl R 3 P'l" 6
adiccion a los videojuegos? o
Clasificacion de Videojuegos Pag7
Ejemplos de videojuegos que desarrollan Pl
& . i . e T,
la inteligencia emocionalen losninos o
Recomendaciones Pagg
L3 i &
Bibliografia Pag.o

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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lustracion 3: Los Videojuegos y el Trabajo Social

Pag. 1

Los Videojuegos v el Trabajo Social

Tiene como objetivo  explicar las  dinamicas
socioemocionales  que  se  despliegan  en  los
videojuegos. encontrando como  existen  patrones
beneficiosos en la habilidad mental v relaciones
interpersonales. tambien pueden ser perjudiciales.
esta es vista como una problematica en la relacion de
los individuos, lo recomendable es generar una
intervencion en el reconocimiento  de  estas
caracteristicas negativas para evitar caer en su abuso v
poder brindar informacion hacia una relacion sana de
juegos optimos vy divertidos.

Los servicios  sociales  se  dirigen
especialmente a la  prevencion de las
situaciones de riesgo. a la compensacion de
los deficits de apovo social v economico en
situaciones de vulnerabilidad y dependencia,
el cual tienen como finalidad asegurar el
derecho de las personas a vivir dignamente

durante todas las etapas de su vida.

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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llustracién 4: Habilidades de comunicacion en nifios

N
on
S

A~ | Habilidades de comunicacion en ninos

/

Pueden ser verbales v no verbales: leer, hablar,
escribir, escuchar, ademas las posibilidades que ofrece
la tecnologia para el desarrollo intelectual de los
individuos para el proceso de aprendizaje siempre
veuando sean incorporadas en el aula con el proposito
de fomentarcambios educativos, redisefiar ambientes
deaprendizaje, cualificar ~ estructuras  curriculares,
modificar v modernizar los enfoques pedagogicos,
losmetodos v losmateriales didacticos.

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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llustracién 5: Videojuegos

Pag. 3

Videojuegos

Los videojuegos como componente de la sociedad
satistacen necesidades humanas que en el mundo real
no son atendidas 0 no les ofrece la posibilidad de
darles una respuesta encontrando ast en el videojuego
v las recompensas que ofrece, obtener ensenanzas de
inspiracion v generacion de grados de compromiso
que en la realidad no son capaces de despertar en el
individuo

> Mcjoran la capacidad
de respuesta.

> Fomentan ¢l trabajo en
cquipo.

> Estimulan la

creatividad, la atencion v

la memoria visual.
> Mejoran la estrategia v
= -
¢l liderazgo.
o
> Ensenan idiomas.
> Favorecen el

pensamiento CTITICO.

Elaborado por: Belén Catota, 2022

> Existe riesgo de
sobrepeso u obesidad
debido al sedentarismo
> Pueden quedar
expuestos a contenidos
no aptos para su edad.

> Dependencia

> Constantes muestras de
ansicdad y nerviosismo..
> Podrian reducir la
materia gris del cercbro.
= Conocer a gente

indescable.
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lustracion 6: Inteligencia Emocional

<
o0
=

o

/

Inteligencia Emocional

Es una habilidad para pcrcibir con prccisién. asimilar.,
comprcndcr v rcgular las propias  emocioncs,
actitudes v mm}mrtamicntos

La inteligencia emocional avuda a que los
nifnos enfrenten los reros de la vida de manera
positiva v ayuda a reducir o evitar el
sentimiento  de frustracion. La inteligencia
emocional favorece el conocimiento de las
emociones, avudando a expresarlas de manera

efectiva v asi. encontrar soluciones

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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lustracion 7: Los videojuegos como consecuencia en la inteligencia emocional

LO)

\%) Los videojuegos como consecuencia en

-

la inteligencia emocional

Actualmente los nifos v adolescentes se encuentran
totalmente expuestos a la teenologia v a los medios de
difusion electronica tanto en la escucla como en sus
hogares. Ya no es unicamente la television la que
retiecne la atencion de los nifios sino tambicn otros
dispositivos  como los DVDs de  mdsica,  los
videojuegos. internet v los telefonos celulares.

El uso v abuso de los videojuegos se puede ver
perjudicado en la salud emocional de los ninos.
tales como los comportamientos agresivos,
deterioro en su salud fisica v ausencia de

l'(’lilCiOﬂL’S in tt‘l’P(‘l’SOlllllt’S.

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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lustracion 8: ;Coémo pueden las familias prevenir la adiccion a los videojuegos?

L
. ' o1 g

sp| ;(Como pueden las familias prevenir la

~

g

- adiccion a los videojuegos?

Hay algunas cosas que los padres pueden hacer para
prevenir que los habitos malsanos con los videojuegos
sucedan. Mantenerse alerta del dempo que los nifos
pasan con todo tipo de medios de comunicacion
puede ayudar.
e Poner en practica un Plan para el
Consumo de los Medios.
o Tener presencia mental
o Mantener los videojuegos en dreas de
Uso comun.
e Jugar videojuegos juntos les da un buen
ejemplo.
o Enfocarse en jucgos de la vida real con

.- . 4 -~
IOS nnos mas PC(’]UCHOS

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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lustracion 9: Clasificacion de Videojuegos

Clasificacion de Videojuegos

Pég. 7

Se pucdg encontrar mucha variedad v diferentes
tipos de videojuegos . en la que el usuario desempenia
un determinado papel o per sonalidad.

e Accion

e Arcade

e [eportivo

o FEstrategia.

e Simulacion

e Jucgos de mesa

 Jucgos musicales

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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lustracion 10: Ejemplos de videojuegos que desarrollan la inteligencia emocional en los nifios

o0
oy0)

N

ol

Ejemplos de videojuegos que
desarrollan la inteligencia emocional en

los ninos

JC Es una plataforma online gratuita
disenada para apoyar el desarrollo
de competencias socioemocionales en
los estudiantes de entre 10 y 15 anos

CL'[&I&'I.

Gomins

Se evalian aspectos relacionados
con la intcligcncm emocional vy

social. la i mpulsividad. el

dll[OCOHU'Ol 0 (’[ reconocimiento dt’

€Mocionces.

BOOgit‘S ilCildel'l"l\' Es una app c{( Ui(.‘h’(?ill(‘&’OS para

ninos  que analiza v potcncia

—
-J-‘“‘ habilidades cognitivas.
FXGiES”

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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llustracién 11: Recomendaciones

Pag. 9

Recomendaciones

La mayoria de los ninos v adolescentes que
juegan videojuegos no se vuelven adictos o
tienen otros problemas. Pero cuando los
videojuegos empiezan a interferir con otras
partes de la vida, es hora de intervenir. Si su
nino o adolescente se opone a sus estuerzos para
reducir los videojuegos. llame a su pediatra
para pedir consejo. Profesionales en el area de
salud y social pueden darse cuenta cuando un
nino o adolescente tiene diticultades v sabe

como brindar la ayuda que su nino necesira.

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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llustracion 12: Bibliografia

Bibliografia

Pag. 10

® Jimenez, J. M., & Arava, Y. C. (2012). El efecto
de los videojuegos en  variables  sociales,
psicologicas vy  fisiologicas  en  nifos v
adolescentes. Retos. Nucevas tendencias en
Educacion Fisica, deporte y recreacion, (21).
43-49.

e Garcia Cernaz, S. (2018). Videojuegos v
violencia: una revision de la linea de
investigacion de los cfectos. Revista de la
Escuela de Ciencias de la Educacion, 1(13), 149-
165.

e Pons, M., Bordo_\', A, Alcman_\f. E., Huget, O.,
Zagaglia, A., Slyvka, S., & Juan, A. M. Y.
(2021). Habitos familiares relacionados con el
uso  excesivo  de  pantallas  recreativas
(television v videojuegos) en la infancia.

Revista espaiola de salud publica, (95), 51.

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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llustracion 13: Contraportada

"Un juego atrasado siempre sera bueno,

pero un juego apresurado siempre sera

malo”

-Shigeru Mivamoro-

Elaborado por: Belén Catota, 2022
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