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DEDICATORIA: 
En nuestra sociedad actual, tanto adolescentes como adultos se ven cada vez más inmersos en este mundo virtual, a veces sin darse cuenta de los peligros que puede conllevar. 
Esta dedicatoria es un llamado a la reflexión y a la toma de conciencia. A esos jóvenes y adultos apasionados por los videojuegos, les recordamos que la vida real también tiene mucho que ofrecer. Aunque los juegos nos brindan emoción, desafío y entretenimiento, es importante establecer un equilibrio saludable entre la diversión virtual y las responsabilidades diarias. 
A los adolescentes, les decimos que su juventud es un periodo crucial para el desarrollo personal. Mientras disfrutan de sus juegos favoritos, recuerden también la importancia de la interacción social, la exploración de nuevos horizontes y el cuidado de su bienestar físico y mental. La vida fuera de la pantalla es un mundo lleno de experiencias auténticas que pueden enriquecer su crecimiento personal. 
A los adultos, les pedimos que sean modelos a seguir para las generaciones más jóvenes. Si bien es comprensible que disfruten de su tiempo de ocio con los videojuegos, no olviden la importancia de cumplir con sus responsabilidades familiares, laborales y personales. Recuerden que el tiempo que pasan con sus seres queridos y la inversión en su propio desarrollo personal son igualmente valiosos. 
En definitiva, esta dedicatoria es un recordatorio para todos nosotros: el mundo virtual puede ser fascinante, pero no debemos permitir que se convierta en una prisión que nos aleje de lo que verdaderamente importa. Es necesario encontrar un equilibrio y aprender a disfrutar de los videojuegos de manera saludable, sin dejar de lado nuestras obligaciones y la búsqueda de la felicidad en el mundo real. 
 
 	 







INTRODUCCIÓN:   
En la era digital en la que vivimos, los videojuegos se han convertido en una forma popular de entretenimiento para personas de todas las edades. Sin embargo, en los últimos años, ha surgido una preocupación creciente sobre la adicción a los videojuegos y su impacto en la salud mental, especialmente en adolescentes y adultos. La provincia de San Juan no es ajena a esta tendencia, y se ha convertido en un tema relevante en la sociedad local. 
La adicción a los videojuegos se define como un patrón de comportamiento compulsivo y descontrolado en relación con los juegos electrónicos, que resulta en consecuencias negativas para la vida personal, social, académica y laboral de quienes la experimentan. Aunque no se encuentra oficialmente reconocida como un trastorno mental en el Manual Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos Mentales, muchos expertos en salud mental consideran que la adicción a los videojuegos es una forma de adicción comportamental que puede tener efectos perjudiciales significativos. 
En la provincia de San Juan, la adicción a los videojuegos ha llamado la atención de diversos actores sociales, incluyendo profesionales de la salud, educadores, padres y autoridades gubernamentales. Se ha observado un aumento en los casos de adolescentes y adultos que muestran síntomas de adicción a los videojuegos, lo que ha generado preocupación en la comunidad. 
El consumo de los videojuegos puede tener diversas causas y factores de riesgo. Entre ellos se encuentran la facilidad de acceso a los videojuegos a través de dispositivos móviles y ordenadores, la gratificación inmediata que proporcionan, la interacción social en línea y la escapatoria de la realidad que ofrecen. Además, algunos individuos pueden tener una predisposición genética o estar experimentando dificultades emocionales, lo que los hace más susceptibles a desarrollar una adicción. 
Los efectos negativos de la adicción a los videojuegos pueden ser significativos. Estos pueden incluir un deterioro en el rendimiento académico, problemas de salud física y mental, aislamiento social, deterioro de las relaciones interpersonales, disminución de la calidad de vida y conflictos familiares. Es fundamental abordar este problema de manera integral, con la participación de diferentes sectores de la sociedad, para prevenir y tratar la adicción a los videojuegos en la provincia de San Juan. 
 
En resumen, el consumo de los videojuegos es un tema relevante en la provincia de San Juan, donde se ha observado un aumento en los casos de adolescentes y adultos que presentan síntomas de adicción. Esta adicción puede tener consecuencias negativas en la vida personal, social, académica y laboral de quienes la padecen. Es necesario abordar este problema de manera integral y buscar soluciones que promuevan un uso saludable y responsable de los videojuegos, fomentando el equilibrio entre el entretenimiento digital y otras actividades importantes en la vida de los individuos. 


PLANTEO DEL PROBLEMA: 
JUSTIFICACIÓN: 
El consumo de los videojuegos es un tema relevante y preocupante en la sociedad actual debido a los siguientes factores que se mencionaron anteriormente:
Impacto en la salud física y mental: el consumo de videojuegos puede tener graves consecuencias para la salud física y mental de los adolescentes y adultos. El excesivo tiempo dedicado a los videojuegos puede llevar al sedentarismo, el aumento de peso, problemas de sueño y deterioro de las habilidades sociales. Además, la adicción puede causar estrés, ansiedad, depresión y disminución del rendimiento académico o laboral.
Relación con otros trastornos mentales: se presenta junto con otros trastornos mentales, como el trastorno por déficit de atención e hiperactividad (TDAH), la depresión y la ansiedad. Los videojuegos pueden funcionar como una forma de escape de los problemas emocionales, pero a largo plazo, pueden empeorarlos y dificultar el tratamiento de los trastornos subyacentes.
Impacto en las relaciones interpersonales: El tiempo excesivo dedicado a los videojuegos puede afectar negativamente las relaciones personales y sociales. Los adictos a los videojuegos tienden a aislarse de la familia y los amigos, descuidando las relaciones importantes en su vida. Además, la adicción puede generar conflictos con los seres queridos, ya que se percibe como una falta de interés o compromiso hacia ellos.
Interferencia en las responsabilidades diarias: puede interferir con las responsabilidades diarias, como el desempeño académico o el rendimiento laboral. Los adictos pueden descuidar sus tareas y obligaciones, afectando su desarrollo personal y profesional. Esto puede llevar a un ciclo de bajo rendimiento y baja autoestima, que se retroalimenta y agrava la adicción.
Problemas económicos: Muchos videojuegos modernos incluyen microtransacciones y elementos de compra integrada, lo que puede llevar a problemas económicos para los adictos. El gasto excesivo en contenido adicional o en elementos virtuales puede generar deudas y dificultades financieras significativas, tanto para los adolescentes que dependen de sus padres como para los adultos que tienen sus propias responsabilidades económicas.
PREGUNTAS:
*¿Qué son los videojuegos? ¿Qué características tienen? ¿Qué tipos de juegos en red hay?
*¿Cuáles son los más jugados en la actualidad? ¿En qué plataforma se juegan?
*¿Desde hace cuánto tiempo consumen videojuegos los adultos y adolescentes?
*¿Cuál es el motivo de que los adultos y adolescentes juegan videojuegos?
*¿Suelen ser jugados por un solo jugador o de a grupos?
VIABILIDAD: 
Incorporar los recursos chicos. 

[bookmark: _GoBack]Correcciones:
Trabajo presentado en tiempo y forma. 
La introducción y el planteo están muy bien desarrollados. 
El tema del proyecto no era adicciones, recuerden que hablamos que eso era un tema para concluir no para deducir de antemano. Por eso, hablamos de Consumo de videojuegos. 
El Índice deben completarlo con las páginas correspondientes. 
Las preguntas no deben responderse, sólo escribirlas. He reformulado y corregido algunas, con 5 preguntas es suficiente.
Falta la viabilidad en el planteo del problema chicos, incorporarla. 
Calificación: 8 (ocho)
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