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En la presente investigacion se planteo
conocer sobre la influencia de los juegos en
red en la personalidad de los estudiantes del
2do grado del colegio Gran Unidad Escolar
San Carlos, especificamente en el acceso y
frecuencia de los juegos en red. Asi mismo
establecer la relacion en las conductas
adictivas y perdidas del auto control.

El enfoque de la investigacion es
cuantitativo y el método que se utilizd fue
hipotético — deductivo, cuyo tipo de
investigacion fue descriptivo y como disefio
fue transaccional correlacional causal, donde
describen relaciones entre dos 0 mas
categorias, conceptos, variables en un
momento determinado. Con esta
investigacion se llega a demostrar que los
juegos de red influyen significativamente en
la personalidad de los estudiantes del 2do
grado del Colegio Gran Unidad Escolar San
Carlos Puno, donde r = 0.691 ubicandose
entre los intervalos 0,5< r < 0,8 siendo una
(correlacion directa moderada); asi mismo Si
Zc. = 14.000 > Z; =1,96. Con un nivel de
significancia del 0=0,05.

Autocontrol, adolescentes, personalidad,
conductas adictivas y juegos de red.

In the present investigation, it was proposed
to know about the influence of the network
games on the personality of the students of
the second grade of the Great School School
San Carlos, specifically in the access and
frequency of the games in network. Likewise
establish the relationship in the addictive and
lost behaviors of self-control.

The research approach is quantitative and
the method wused was hypothetical -
deductive, whose type of research was
descriptive and as a causal causal
correlational design, where they describe
relationships  between two or more
categories, concepts, variables at a given
time. This research shows that network
games have a significant influence on the
personality of the 2nd grade students of the
San Carlos Puno High School School, where
r = 0.691 being between 0.5 <r <0.8 One
(moderate direct correlation); Likewise If Zc
= 14,000> Zt = 1.96. With a significance
level of a = 0.05.



Self-control, adolescents, addictive behaviors
and network games
INTRODUCCION

En estos ultimos afios los avances
tecnolégicos, estan formando parte de
nuestras vidas llegando a ser indispensable;
como es el internet, computadora, tablet,
celulares, etc. Actualmente una de las
maneras de ocio de los adolescentes es por
intermedio de programas digitales de
entretenimiento, como son los juegos en red,
que influyen significativamente en la
personalidad de los estudiantes del 2do grado
del Colegio Gran Unidad Escolar San Carlos,
siendo su acceso a cabinas de internet y en el
hogar, con una frecuencia de cuatro horas
diarias en el juego fomentando a que
presenten conductas adictivas; como cambios
en su personalidad, empezando a aislarse
poco a poco de su familia, siendo
irresponsables en sus deberes, problemas de
atencion experimentando una serie de estados
de 4&nimos, como inquietud, angustia,
depresion o irritabilidad, también aprenden a
modificar su vocabulario con  palabras
inapropiadas, teniendo trastornos del suefio,
asi mismo perdiendo el autocontrol.

Alfredo, H. (2013) manifiesta que “los
videojuegos pueden trasformar conductas
impulsivas, agresivas y violentas, en los
casos mas graves podemos hablar de una
verdadera “adiccion” que se caracteriza por
un interés compulsivo, que puede hacerle
permanecer despierto hasta altas horas de la
noche para terminar su juego, ocasionando a
que pierda el contacto con la realidad”. Asi
mismo Rojas, M. (2013) sostuvo “que se
trata de un comportamiento problematico que
puede generar una dependencia a los juegos
en linea, considerd que si este problema no es

atendido oportunamente puede convertirse en
ludopatia o adiccion compulsiva al juego”.
El trabajo de investigacion tiene como
objetivo general: Determinar la influencia de
los juegos de red en la personalidad de los
estudiantes del 2do grado del Colegio Gran
Unidad Escolar San Carlos Puno, asi mismo
la hipdtesis general es: Los juegos de red
influyen significativamente en la
personalidad de los estudiantes del 2do grado
del Colegio Gran Unidad Escolar San Carlos
Puno, en este sentido la investigacion permite
conocer y analizar, cdmo influyen los juegos
de red en la personalidad de los estudiantes.
Desde la perspectiva de la intervencion del
Trabajador Social; contribuird a que se
implemente programas de prevencion, sobre
las conductas adictivas y pérdida del
autocontrol de los estudiantes que se
encuentran sumergidos en los juegos en red.
METODO Y MATERIALES
Meétodo de investigacion: Fue método
hipotético deductivo, cuyo estudio se realizo
de lo general a lo particular.
Enfoque de investigacion: Fue el enfoque
cuantitativo se caracteriza por la medicién
objetiva de las variables consideradas en la
investigacion.
Tipo de investigacion: Se aplico el tipo
descriptivo por que, mediante procesos de
interpretacion.
Disefio de la investigacion: El disefio
transaccional correlacional causal describen
relaciones entre dos mas categorias.
Muestra: ElI método muestral que se ha
empleado es el muestreo probabilistico y el
tipo de muestreo es aleatorio simple
estratificado,
Técnicas: La técnica que se utilizo fue la
encuesta, con la finalidad de recoger
informacion.



Instrumento: El instrumento utilizado fue
la guia de cuestionario que se aplicaron
segun a las variables:
RESULTADOS Y DISCUCUION

Los juegos de red y conductas adictivas de
los estudiantes.

En la tabla 1, se puede apreciar, que del total
de los 108 estudiantes encuestados de la
Institucion  Educativa Secundaria  Gran
Unidad Escolar San Carlos de la Ciudad de
Puno, que corresponde al 100%, donde el
41% de los estudiantes manifiestan, que
siempre juegan Yy tienen conductas adictivas;
datos que determinan que los estudiantes
acceden a los juegos de accion, estrategia y
aventuras, por su diversidad de animaciones,
versiones, aprendiendo estrategias y trucos
que le permiten dominar el juego,
descubriendo niveles sin  fin, donde
desarrollan emociones de satisfaccion,
atraccion, diversion de las acciones violentas,
siendo propensos a formar conductas
adictivas, como inquietud, euforia, sobre
activacion, generando problemas de atencion
y concentracion en sus actividades, asi
mismo alterando su ritmo de descanso
generado una mala postura de su cuerpo y
teniendo sequedad ocular, dolores de cabeza,
dolor de espalda y articulaciones, debido a
que el adolescente piensa continuamente en
el juego, siendo dificil Ilamar su atencion, asi
mismo no dejan de jugar cuando se les habla,
ya que se encuentran sumergidos Yy
concentrados en el juego apretando la
mandibula y presionando el boton de control
sin apartar la vista del juego con nerviosismo
alterando sus emociones, lo cual implica que
el adolescente llegue a tener con el tiempo
ludopatia . Al respecto Sanchez, G. (2011)
“Los videojuegos tienen un gran poder de
atraccion y el hecho de pasar grandes

cantidades de tiempo jugando puede causar
un gran  repertorio de  patologias
psicosociales, es decir, el adolescente puede
verse afectado en diferentes aspectos, como
otros trastornos similares, la adiccion a los
videojuegos se caracteriza por la razon de
que producen una gran dependencia”.

Asi mismo se observa que el 3% de los
estudiantes manifiestan, que casi nunca
juegan en red y no se sienten atraidos a ellos.
Siendo un menor porcentaje que determinan
que no acceden con frecuencia a los juegos.
Asi mismo menciona Matalinares, M. &
Arenas, C. (2013). Por ello vale la pena estar
alerta ante este fendmeno que son los
videojuegos, donde se debe de supervisar, los
padres y familia deben de tener el interés y la
responsabilidad de vigilar que es lo que su
hijo esté jugando y cuanto tiempo.

En la tabla 2, se puede apreciar, que del total
de los 108 estudiantes encuestados de la
Institucion  Educativa Secundaria  Gran
Unidad Escolar San Carlos de la Ciudad de
Puno, que corresponde al 100%, donde el
21% de los estudiantes manifiestan, que
siempre juegan en cabinas de internet y
tienen conductas inapropiadas durante el
juego; datos que determinan que los
adolescentes prefieren jugar en cabinas de
internet, donde juegan con amigos y personas
que se encuentran conectados en la misma
red formando grupos de juego con oponentes
contrarios, lo cual hace que el juego sea mas
intenso y agresivo, ya que se convierte en
una competencia entre dos grupos , por ello
el adolescente se encuentra sulfurico,
nervioso, donde repentinamente  son
incapaces de controlar su vocabulario
manifestando una serie de palabras
inapropiadas, agresivas, ofensivas con
diversos gestos de enojo e incomodidad ante



su oponente o compafiero de juego, lo cual
esto puede estar sucediendo con frecuencia,
donde inconscientemente aprenden o imitan
de los personajes del juego que usan este
lenguaje e inconscientemente expresaran el
lenguaje aprendido en su vida cotidiana, estas
conductas inapropiadas se desarrollan porque
son permitidas en las cabina de internet de
juego, lo que impulsa a que el estudiante
tenga problemas de comportamiento en sus
actitudes generando conflictos en el hogar y
centro de estudio.

“hay personajes en el juego que usan este
lenguaje y que son los héroes, entonces los
adolescentes ven un contraste; ven que el ser
grosero o majadero es lo correcto, porque es
lo que hace el héroe del juego”. (Sanchez, G.
2011).

Asi mismo el 13% de los estudiantes
manifiestan, que a veces juegan en cabinas
de internet y casi nunca hablan palabras
inapropiadas; datos que determinan que
acceden a los juegos en cabinas de internet,
porque forman grupos de juego con amigos y
mantienen un vocabulario apropiado ya que
solo es un juego de distraccion para ellos.
“manifiesta que los videojuegos ofrecen gran

similitud con las actitudes y
comportamientos, como son la
competitividad ante su contrincante”. (Rojas,
F. 2010).

En la tabla 3, se puede apreciar, que del total
de los 108 estudiantes encuestados de la
Institucion  Educativa Segundaria Gran
Unidad Escolar San Carlos, Puno,
corresponde al 100% donde el 23% de los
estudiantes manifiestan, que siempre juegan
en red y tienen comportamientos adictivos;
datos que determinan, que los estudiantes
manifiestan una serie de estados de
comportamiento como descontrol, inquietud,

desconfianza, temor, inseguridad, mienten
sobre su acceso a los juegos en red ya sea por
temor que sus padres les impida jugar en el
hogar o0 en wuna cabina de internet
desarrollando una personalidad con
desconfianza y oprimidos afectando a
desarrollarse inadecuadamente esto sucede,
porque en su entornd familiar existe
conflictos, es por ello que el adolescente
presenta comportamientos problematicos
sumergiéndose a los juegos evadiendo su
realidad. Asi mismo menciona que, “es mas
comun entre aquellos adolescentes con
problemas depresivos, con una creciente
aficion los juegos electrénicos de esta forma
el ordenador pasa a convertirse en el
compafiero inseparable, huyendo de Ila
realidad”. (Persano, H. 2010).

Al respecto encontramos que el 1% de los
estudiantes manifiestan, que casi nunca
juegan en red 'y no  presentan
comportamientos  adictivos, datos que
demuestran que algunos estudiantes dan a
conocer a sus padres que acceden a los
juegos en red y ellos conocen de sus
actividades que realiza su hijo teniendo una
comunicacion adecuada y confianza. Asi
mismo indica “que el uso desmedido de
videojuegos en la poblacion infantil,
adolescente es un serio problema social que
deberia causar una mayor preocupacion entre
los padres de familia” (Yactayo, A. 2015).
Prueba de hipdtesis especifica 1.

- HO: Los juegos de red no influyen
significativamente en las conductas adictivas
de los estudiantes del 2do grado del Colegio
Gran Unidad Escolar San Carlos Puno —
2016.

- Ha: Los juegos de red influyen
significativamente en las conductas adictivas
de los estudiantes del 2do grado del Colegio



Gran Unidad Escolar San Carlos Puno —
2016.

Nivel de Significancia.

Se usa un nivel de significancia del a = 0,05
=5 % que es equivalente a un 95% de nivel
de confianza. Entonces el valor de la Zt
(Distribucion normal de tabla) =1,96.

Prueba Estadistica.

RN 6
D)

D)

r= 0.630430503550019

Entre los variables juegos en red y conductas
adictivas influye significativamente
(correlacién directa moderada ubicada entre
los intervalos: 05< r < 08 =
0.630430503550019).

r =

O 0.630430503550019

1-12 J1—0.6304305035500192
\n-2 216-2

=11.880778524717

Conclusion.

Si Zc = 11.880778524717 > Z; =1,96.
Entonces se rechazara Ho (Hipotesis nula), y
se acepta la Hi (Hipotesis alterna), esto
significa que los juegos de red influyen
significativamente en las conductas adictivas
de los estudiantes del 2do grado del Colegio
Gran Unidad Escolar San Carlos Puno —
2016, para un nivel de significancia del
0=0,05 6 para 95% de nivel de confianza.

En la tabla 4, se puede apreciar, que del total
de los 108 estudiantes encuestados de la
Institucion  Educativa Segundaria Gran
Unidad Escolar San Carlos de la Ciudad de
Puno, que corresponde al 100%, donde el
25% de los estudiantes manifiestan, que a
veces acceden a los juegos en red en el hogar
y casi siempre se desesperan cuando no le
permiten jugar; datos que determinan, que los

adolescentes tienen acceso a los juegos en su
hogar, donde se pueden conectar con amigos
0 tambien juegan solos, cuando ellos quieran
sin tener un control de las horas que dedican
a los juegos ya sea, porque se encuentran
solos en el hogar esta frecuencia genera a que
presente desesperacion cuando le impiden
insertarse al juego, presentando actitudes
como: enojo, cambio de &nimos, inquietud,
depresion o irritacion, siendo posible que
afecte su estado emocional presentando
conductas problematicas, buscando la manera
de insertase al juego. Al respecto Alfredo, H.
(2013). Manifiesta que la perdida de control
en el jugador, genera sensacion de ansiedad y
depresion que pueden llevarle a poner en
riesgo su vida, por pensamientos y conductas
suicidas en la fase de desesperacion y
desesperanza, en etapas avanzadas de la
ludopatia.

Al respecto encontramos que el 4% de los
estudiantes manifiestan, que nunca juegan en
red en el hogar y no se desesperan; datos que
determinan que los adolescentes realizan sus
juegos en cabinas de internet ya gque existe un
control propio es por ello que no sienten
desesperacion por querer insertarse a los
juegos en red. Asi mismo manifiesta Ana, Y.
(2015) “el uso desmedido de videojuegos en
la poblacion infantil, adolescente es un serio
problema social que deberia causar una
mayor preocupacion entre los padres de
familia, ya que al convertirse en adiccién y
no recibir tratamiento oportuno, podria
generar a futuro conductas delincuenciales”.
En la tabla 5, se puede apreciar, que del
total de los 108 estudiantes encuestados de la
Institucion  Educativa Segundaria  Gran
Unidad Escolar San Carlos de la Ciudad de
Puno, que corresponde al 100% donde el
22% de los estudiantes manifiestan, que su



nivel de juego es avanzado y a veces pierden
el autocontrol del tiempo que se encuentran
jugando, datos que determinan que los
adolescentes desean estar en niveles
avanzados, descubriendo estrategias, para
llegar a dominar el juego y sentir la
satisfaccion de ganar, por ello, los
adolescentes desean permanecer en niveles
avanzados, lo cual deben de estar horas y
horas en el juego para lograr su objetivo,
donde inconscientemente comienzan a
perder el autocontrol del tiempo que dedican
al juego enfocandose en un entorno
imaginativo, ficticio, descuidando su aseo
personal, alimentacién, descanso visual,
postura, con el tiempo presentaran
problemas de salud e interaccion con los
demds, descuidando sus  actividades
recreativas, amicales y familiares formando
una personalidad inestable ante la realidad,
asi mismo AIS (2010) “la necesidad de estar
jugando durante méas tiempo va aumentando
de manera progresiva hasta que produce una
total pérdida de control sobre el tiempo que
se invierte”. Los intentos de control o
reduccion son infructuosos, la persona se
muestra incapaz de dejar de jugar.

Al respecto se observa que el 11% de los
estudiantes manifiestan, que su nivel de
juego es intermedio, datos que determinan,
que los estudiantes practican los juegos en
red controlando su tiempo en el juego lo que
es correcto teniendo en cuenta los efectos y
consecuencias por la pérdida del autocontrol.
“Indica que la llave del control de los
videojuegos es la moderacion, para que los
efectos negativos de los mismos puedan ser
reducidos al minimo”. (Llorca, M. 2010).

En la tabla 6, se puede apreciar, que del total
de los 108 estudiantes encuestados de la
Institucion  Educativa Segundaria Gran

Unidad Escolar San Carlos de la Ciudad de
Puno, que corresponde al 100%, donde el
38% de los estudiantes manifiestan, que las
horas de juego en red son de 3 a 4 horas
diariamente y que casi siempre incumplen
con sus deberes; datos que determinan que
los estudiantes hacen uso de los juegos con
una frecuencia de 4 horas diariamente, lo
cual generara que pierden poco a poco su
autocontrol por los juegos incumpliendo sus
deberes incrementando cada vez mas las
horas de juego, donde desarrollan inicios de
adiccion, lo cual no les permite cumplir con
sus deberes que son: actividades académicas,
apoyo en el hogar, su aseo personal, siendo
irresponsable y tienen desinterés en sus
actividades que son primordiales para su
crecimiento personal. Tal como afirma Rojas,
M. (2013) “Cedro” “recomend¢ a los padres
que estén alertas a las horas que sus hijos
permanecen con los videojuegos, Si son mas
de cuatro puede tratarse de un caso de
adiccion”. La intervencion de los padres es
fundamental, tienen que estar pendientes de
lo que hacen sus hijos en la computadora,
también se debe negociar las horas de juego
para no llegar a extremos.

Al respecto encontramos que el 1 % de los
estudiantes manifiestan que juegan en red de
1 a 2 horas diariamente y nunca incumplen
con sus deberes; datos que determinan que
acceden a los juegos moderadamente, lo cual
les permite cumplir con sus
responsabilidades, deberes y obligaciones
encomendados por sus padres. Asi mismo
Yactayo, A. (2015) Recomendoé a los padres
no dejar que sus hijos permanezcan por mas
de dos horas frente al video juego e indicd
que primero los adolescentes, tienen que
cumplir con sus tareas académicas Yy
seguidamente asignarles otras



responsabilidades, para que mantengan la
mente ocupada. Al respecto Llorca, M.
(2010) “la llave del control de los
videojuegos es la moderacion, para que los
efectos negativos de los mismos puedan ser
reducidos al minimo, o mas aun eliminados
por los limites de tiempo, pero ademas debe
acompanarse de una labor pedagdgica activa
del pensamiento critico en el proceso de
crecimiento de los menores”.

Prueba de hipdtesis especifica 2.

- HO: Los juegos de red no influyen
significativamente en la pérdida del
autocontrol de los estudiantes del 2do grado
del Colegio Gran Unidad Escolar San Carlos
Puno — 2016.

- Ha: Los juegos de red influyen
significativamente en la pérdida del
autocontrol de los estudiantes del 2do grado
del Colegio Gran Unidad Escolar San Carlos
Puno — 2016.

Nivel de Significancia.

Se usa un nivel de significancia del o =
0,05 = 5 % que es equivalente a un 95% de
nivel de confianza. Entonces el valor de la Zt
(Distribucion normal de tabla) =1,96.
Prueba Estadistica.

R EN €0

r =

r = 0.627092682078624
Entre las variables juegos en red y perdida
del autocontrol influye significativamente
teniendo una (correlaciéon directa moderada
ubicada entre los intervalos: 0,5< r < 0,8 =
0.627092682078624).

Ze=—' - 0.627092682078624 __ 11.7769280155362
1-r’ Jl— 0.627092682078624°
-2, 216-2

~
CUICTIUSIUTT.

Si  Zc = 11.7769280155362 > Z: =1,96.
Entonces se rechazara Ho (Hipdtesis nula), y
se acepta la Hi (Hipotesis alterna), esto
significa que los juegos de red influyen
significativamente en la pérdida del
autocontrol de los estudiantes del 2do grado
del Colegio Gran Unidad Escolar San Carlos
Puno — 2016, para un nivel de significancia
del 0=0,05 6 para 95% de nivel de confianza.
Los juegos de red y la personalidad de los
estudiantes.
En la tabla 7, se puede apreciar, que del total
de los 108 estudiantes encuestados de la
Institucion Educativa Segundaria Gran Unidad
Escolar San Carlos de la ciudad de Puno, que
corresponde al 100% donde el 24% de los
estudiantes manifiestan, que casi siempre
juegan en red y a veces influye en su
personalidad modificando su conductas; datos
que determinan que los adolescentes no
controlan sus emisiones cuando estan insertos
en los juegos convirtiendo una batalla de juego
a larealidad dejandose llevar por los impulsos
de colera, cuando su oponente o contrincante
del juego le esta ganado manifiestan
comportamientos de  enojo,  molestia,
irritacion, ante su oponente, o asi mismo,
porque esta perdiendo en el juego, lo cual
demuestra actitudes inapropiadas, violentas,
siendo verbalmente o fisicas, influyendo a caer
en depresion generando conflictos personales,
amicales y familiares. Rojas, F. (2010) EI uso
descontrolado de los juegos en red, por parte
de los adolescentes limita las relaciones
interpersonales, se sumergen en un submundo
donde lo primordial es el videojuego, ya no
comparten tiempo con sus padres, se enojan
facilmente y les resulta dificil entablar una
conversacion con los demés. La ausencia del
rol tutorial de los padres, sea por razones de
trabajo, abandono y falta de interés de ambos,



provoca que muchos adolescentes no cuenten
con el suficiente control de la cantidad de
tiempo empleada para los videojuegos.

Asi mismo el 7 % de los estudiantes
manifiestan, que a veces juegan en red y no se
molestan cuando pierden, datos que
determinan que los estudiantes estan insertos a
los juegos y no presentan conductas de
molestia cuando pierden. Por lo cual menciona
Salazar, V. (2014) “en este sentido, queda
claro que los efectos que puedan tener los
videojuegos en la conducta de las personas no
son producto Unicamente del contenido que
tengan sino como son adaptados”.

En la tabla 8, se puede apreciar, que del total
de los 108 estudiantes encuestados de la
Institucion Educativa Segundaria Gran Unidad
Escolar San Carlos de la Ciudad de Puno, que
corresponde al 100% donde el 21% de los
estudiantes manifiestan, que siempre juegan en
red y casi siempre son irresponsables de sus
decisiones en apostar; datos que determinan
que los estudiantes comienzan a apostar
monetariamente, porque conocen y dominan el
juego es por ello que proponen a sus
contrincantes a que apuesten, donde fomentan
que Su juego sea mas interesante, intenso y
emocidnate, creando sensaciones de placer y
satisfaccion al ganar y asi aumentar su
frecuencia a los juegos formando impulsos de
atraccion a las apuestas generando a que tenga
problemas de adiccion tanto a los video juego
y apuestas convirtiendose muy importante
dentro de su acciones personales. Tal como
afirma Belsay, Y. (2014) Apostar con
frecuencia en cualquier tipo de juego puede
terminar en ludopatia. Se trata de un trastorno
en el que la persona se ve obligada por una
urgencia psicoldgicamente incontrolable, a
jugar de forma persistente y progresiva. Esto

termina afectando de forma negativa su vida
personal, familiar y vocacional.

Asi mismo se observa que el 8 % de los
estudiantes manifiestan, que a veces juega en
red y no apuestan; datos que manifiestan, que
los adolescentes acceden a los juegos, pero no
realizan apuestas. Al respecto Rojas, F. (2010)
“manifiesta que se debe de impulsar e
incentivar a los adolescentes en actividades
recreativas de ocio y culturales en los
adolescentes, estos no se veran tan
influenciados por los videojuegos”.

Prueba de hipdtesis general.

- HO: Los juegos de red no influyen
significativamente en el desarrollo personal de
los estudiantes del 2do grado del Colegio Gran
Unidad Escolar San Carlos Puno — 2016.

- Ha: Los juegos de red influyen
significativamente en el desarrollo personal de
los estudiantes del 2do grado del Colegio Gran
Unidad Escolar San Carlos Puno — 2016.
Nivel de Significancia.

Se usa un nivel de significancia del a = 0,05 =
5 % que es equivalente a un 95% de nivel de
confianza. Entonces el valor de la Zt
(Distribucion normal de tabla) =1,96.

Prueba Estadistica.

Y

r = 0.691424106836266

Entre las variables juegos en red y perdida
del autocontrol influye significativamente
teniendo una (correlacion directa moderada
ubicada entre los intervalos: 0,5< r < 0,8 =
0.691424106836266).

R 0.691424106836266

Jl—rz /1—0.6914241068362662
n-2 | 216-2

=14.0005194306789




Conclusién
Si  Zc = 14.0005194306789 > Z: =1,96.
Entonces se rechazara Ho (Hipotesis nula), y
se acepta la Hi (Hipotesis alterna), esto
significa que los juegos de red influyen
significativamente en la personalidad de los
estudiantes del 2do grado del Colegio Gran
Unidad Escolar San Carlos Puno — 2016, con
un nivel de significancia del a=0,05 6 para
95% de nivel de confianza.
CONCLUSIONES
PRIMERA.
Los juegos en red influyen significativamente
en las conductas adictivas de los estudiantes
del 2do grado del Colegio Gran Unidad
Escolar San Carlos, donde el 41% de los
estudiantes manifiestan que siempre juegan y
tienen conductas adictivas, asi mismo la
aprueba estadistica indica que, r = 0.630
ubicandose entre los intervalos 0,5< r < 0,8
siendo una (correlaciéon directa moderada);
asi mismo Si Zc = 11.88 > Zt =1,96. Con un
nivel de significancia del 0=0,05, datos que
determinan que los estudiantes se inician a
los juegos en red motivados por las
animaciones y versiones siendo su acceso en
el hogar, cabina de internet, donde el
estudiante desarrolla conductas de inquietud,
euforia, modificando su vocabulario vy
conductas.
SEGUNDA.
Los juegos en red influyen significativamente
en la pérdida del autocontrol de los
estudiantes del 2do grado del Colegio Gran
Unidad Escolar San Carlos Puno, donde el
38% de los estudiantes manifiestan, que las
horas de juego en red son de 3 a 4 horas
diariamente y que casi siempre incumplen
con sus deberes, asi mismo la aprueba
estadistica indica que, r = 0.627 ubicandose
entre los intervalos 0,5< r < 0,8 siendo una

(correlacion directa moderada); asi mismo Si
Zc = 11.776> Zt =1,96. Con un nivel de
significancia del 0=0,05, datos que
determinan que los estudiantes hacen uso de
los juegos con una frecuencia de 4 horas
diariamente  generando  comienzos de
adiccion al juego, lo cual interfieren en sus
deberes, actividades académicas y descuido
personal.
TERCERA.
Los juegos en red influyen significativamente
en la personalidad de los estudiantes del 2do
grado del Colegio Gran Unidad Escolar San
Carlos Puno, donde 24% de los estudiantes
manifiestan, que casi siempre juegan en red y
a veces influye en su personalidad
modificando su conductas, asi mismo la
aprueba estadistica indica que, r = 0.691
ubicandose entre los intervalos 0,5< r < 0,8
siendo una (correlacién directa moderada);
asi mismo Si Zc = 14.000 > Zt =1,96. Con
un nivel de significancia del a=0,05, datos
que determinan que los adolescentes no
controlan sus emisiones cuando estan
insertos en los juegos convirtiendo una
batalla de juego a la realidad dejandose llevar
por los impulsos de colera, cuando su
oponente o contrincante del juego le esta
ganado manifiestan comportamientos de
enojo, molestia, irritacion, ante su oponente.
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Los juegos de red y conductas adictivas de
los estudiantes.

Tabla 1: Juegos en red y conductas adictivas
en los estudiantes del Colegio Gran Unidad
Escolar San Carlos — Puno 2016.

Frecuencia de Conductas adictivas
Juegos en red. Siempre Casi AVeces Casi Nunca
Siempre Nunca Total
N % N %N % N % N s N %
Siempre 4y T R - R
Casi Siempre R (T T R R B S
AVaces T VA T R N
Casi Nunca T T T 1 N 1 S I 1
Nunca R I
Total Wiy Bl 4 033 ] 08 1000

FUENTE: Elaborado por la Bach. Lucila Sdnchez Panca: aplicado
a los estudiantes de la I.E.S Gran Unidad Escolar San Carlos - Puno
2016.

Tabla 2: Juegos en cabinas de internet y
conductas inapropiadas en los estudiantes
del Colegio Gran Unidad Escolar San Carlos
— Puno 2016.

Juegos en cahinas Conductas inapropiadas
de internet Sempre  Casi AVes  Casl Nunca
Siempre Nunca Total
Moh N % OF % N W ON W N %
Siempre » a0 - - - - - -4 4
CosiSfempre | - - 16 W 17 16 00 1 . . |3 1
AVeres e S O A B
CasiMuca | - - - - - - W 4 07 6|1 W
Nunca 2 0 3706 3
Total FCIA A S VAN () N 1A 1 U

FUENTE: Elaborado por la Bach. Lucila Sanchez Panca: aplicado
a los estudiantes de la 1.E.S Gran Unidad Escolar San Carlos - Puno
2016.

Tabla 3: Juegos en red y comportamientos
adictivos en los estudiantes del Colegio Gran
Unidad Escolar San Carlos — Puno 2016.

1 Juegos en Comportamientos adictivos :
! cabinas de Siempre  Casi | AVeces | Casi | Nunca !
! intemet  Siempre | . MNunea | Totdl |
. — TR

NP % N %N %N % N %N
Siempre i P B A
- Casi Siempre
. AVeces
;'""”"CasiNuriﬁE
T unea

B IIN RIS

%0 5.0 0 % 5

FUENTE: Elaborado por la Bach. Lucila Sanchez Panca: aplicado
a los estudiantes de la I.E.S Gran Unidad Escolar San Carlos - Puno
2016.



Los juegos de red y la pérdida del
autocontrol de los estudiantes.

Tabla 4: Juegos en red en el hogar y
desesperacion en los estudiantes del Colegio
Gran Unidad Escolar San Carlos — Puno
2016.

Juegos en red en Desesperacion
¢l hogar Siempre Casi AVeces Casi Nunca
Siempre Nunca Total
No% N % N % N % N % [N %
Siempre JERC] 4 B
Casi Siempre | 24 2 - - - - - - - - ¥
AVeces w6 6 7 B - - - - - R
Casi Nunca - N T L - S VA TE
Nunca - . T I T Y !
Total 4 4 3% 31 18 17 o0 7T 04 4 108 1000

FUENTE: Elaborado por la Bach. Lucila Sanchez Panca: aplicado
a los estudiantes de la I.E.S Gran Unidad Escolar San Carlos - Puno
2016.

Tabla 4: Nivel de juego en red y pérdida del
autocontrol en los estudiantes del Colegio
Gran Unidad Escolar San Carlos — Puno
2016.

Niveles de juego Perdida del autocontrol en el tiempo
en red Siempre Casi A Veces Casi Nunca
Siempre Nunca Total
N N % N % N % N Y% Ne %
Bisico - - - - - - - 1 1 1 1
Intermedio 06 5 08 7 20 19 18 17 12 1|6 9
Avanzado - T S N B 1 T T 1 B
Siper Avanzado | - - - - - -2 2 0n33 03 3
Total 06 5 08 7 4 4 29 27 2 20 |108 1000

FUENTE: Elaborado por la Bach. Lucila Sanchez Panca: aplicado
a los estudiantes de la I.LE.S Gran Unidad Escolar San Carlos - Puno
2016.

Tabla 5: Horas de juego en red e
incumplimiento de deberes en los estudiantes
del Colegio Gran Unidad Escolar San Carlos
— Puno 2016.

Horas de juego Incumplimiento de deheres
Siempre Casi A Veces Casi Nunca
Siempre Nunca Total

NoOo%oON % N % N % N % | N Y%
1a2 horas o5 - - - 11|05 i
a3 horas S .. S/ A1
324 horas A N | R B I S B
425 horas e A S L K N [ R
a6 horas S S - - 053

Total o o4 47 7T BB B’ 2% |08 1000

FUENTE: Elaborado por la Bach. Lucila Sanchez Panca: aplicado
a los estudiantes de la I.E.S Gran Unidad Escolar San Carlos - Puno
2016.

Tabla 7: Juegos en red e influencia en la
personalidad en los estudiantes del Colegio
Gran Unidad Escolar San Carlos — Puno
2016.

Juegos en red Influencia en la personalidad
Siempre Casi AVeces Casi Nunca
Siempre i Nunca Total
N % N % N %N % N R N %
i Sigmpre 6 6 ;098 - - 105 4 022 | 2N
' "Ca'si..Siempre i1 %6 M -7 - 12011 % %
AVeces - - b - - te st 7T T A
Casl Nunca 1 A T I T VA |
Nunca 1 (/N N T AT i i
Tofal 201204000 8 a7 M 18 28 26 | 108 1 1000

FUENTE: Elaborado por la Bach. Lucila Sanchez Panca: aplicado
a los estudiantes de la I.LE.S Gran Unidad Escolar San Carlos - Puno
2016.

Tabla 6: Juegos en red e irresponsabilidad en
los estudiantes del Colegio Gran Unidad
Escolar San Carlos — Puno 2016.

Juegos en red Iiresponsabilidad
Siempre Casi AVeces Casi Nunca
. Siempre i Nunca Total
N C% N s N RN N % N %
Sempe [ BB AT ST Y
Casi Siempre ST 0660 T My W
A Veces S N e R
Casi Nunca STwT W e
Nunca S AR T T I )
Tatal B 018 418 19 M2 08 T 1081000

FUENTE: Elaborado por la Bach. Lucila Sanchez Panca: aplicado
a los estudiantes de la I.LE.S Gran Unidad Escolar San Carlos - Puno
2016.
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