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RESUMEN

En la presente investigacion se parte de la idea de
identificar los aspectos nocivos del uso excesivo de
los videos juegos en adolescentes que hacen que
se convierta en la actualidad como un serio proble-
ma de salud publica. Para tratar el tema, se apoya
en una busqueda biogréfica con el fin de analizar
las perspectivas y enfoques ofrecidos a la tematica
por parte de la comunidad cientifica internacional.
Se utilizaron los siguientes métodos: del nivel tedrico
el Inductivo — Deductivo, Analitico —Sintético, dentro
de los empiricos se encuentran la encuesta, obser-
vacion cientifica, ademas se emplet la estadistica
descriptiva e inferencial. Se expone como objetivo
analizar el nivel de conocimiento de los adolescen-
tes sobre el uso excesivo de los videos juegos. A
partir de los resultados obtenidos en la presente in-
vestigacion, se pudo constatar la actualidad de esta
tematica y la necesidad de continuar profundizando
en ella.
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ABSTRACT

In present it investigation breaks of the idea to iden-
tify the noxious aspects of the excessive use of the
video games in teens that they do that it be conver-
ted as of the present moment like a serious problem
of public health. In order to treat the theme, the sub-
ject matter for part of the scientific international com-
munity leans in a biographical quest with the aim of
examining perspectives and offered focuses. They
utilized the following methods: Of the theoretic level
the — Deductive, Analytic Synthetic Inductive, within
the empiricists they find the opinion poll, scientific
observation, besides the descriptive statistics and
inferentially were used. You expose yourself like
objective to examine the level of knowledge of the
teens on the excessive use of the video games. As
from the obtained results in present it investigation,
the present time of this subject matter and the need
to continue deepening in her could be verified.
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INTRODUCCION

La inactividad fisica en las sociedades actuales consti-
tuye un serio problema de salud publica, debido a sus
repercusiones negativas (enfermedades cardiovascula-
res, obesidad, diabetes tipo Il ), segun comentan investi-
gadores (US Department of Health and Human Services,
2008) y maxime en estos momentos en que el mundo esta
atravesando la pandemia de Covid-19, donde ha conver-
tido a la casa en el principal escenario de desarrollo de la
actividades diarias (Lancet, 2020) (Aloysius et al., 2020),
(De Figueiredo et al., 2021).

Es por ello que, los adolescentes han buscado disimiles
formas de entretenerse y a la vez ocupar el tiempo mien-
tras no pueden salir de casa. Donde encuentran en los
videos juegos una opcion, pues al ser estos atractivos y
de muy facil manipulacion se convierten en un aliado im-
portante en este grupo etario.

Pues los videojuegos conocidos generacionalmente
como plataformas de videojuegos o videoconsolas, tuvie-
ron su boom en la década de los 80’s y son hoy en dia un
mercado de gran presion econdmica, estos integran un
sistema de video y audio por el que el sujeto expuesto a
ellos puede interactuar y vivir experiencias en la vida real
que serfan imposibles o dificiles de poder realizar en su
entorno.

Segun comentan los investigadores Echeburia y De
Corral (2010), los videojuegos son un potente generador
de emociones positivas reforzadoras. A eso se debe su
potencialidad adictiva. Estos mismos autores son del cri-
terio también que, el aspecto adictivo de una conducta no
se debe tanto a la frecuencia con que se realiza, sino al
tipo de relacién que se establece con ella.

Es por ello que la generalidad de la opinién publica acep-
ta que usar demasiado o abusar de las pantallas y videos
juegos es malo para la salud mental y social de las perso-
nas. Pues crean un mundo virtual y adiccién a estos que
hasta no quieren realizar actividades importantes para la
salud como la alimentacion y el bafio, por solo mencionar
dos ejemplos.

Los videojuegos, han despertado discusion entre perso-
nas o colectivos cada vez mas grandes, que consideran
que tienen o pueden poseer consecuencias perjudiciales
sobre los jugadores, pues producto de su nivel de inte-
raccion y lo vistoso de sus figuras llegan a inducir una
adiccion por parte de sus jugadores. Dentro de los gru-
pos poblacionales que mayor tendencia presentan por
estos se encuentran los adolescentes.

En por eso que se comparte el criterio de Chirinos Pinedo
(2019), sobre que la adiccion a los videojuegos se ha
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considerado un aspecto negativo, debido a la facilidad
de acceso a estas tecnologias a través de medios cada
vez mas cercanos al individuo, ademés de una ausen-
cia de vigilancia por parte de padres, tutores o el entorno
de un hogar disfuncional, podria proporcionar a nifios y/o
adolescentes acceso a un consumo desmedido de los
juegos de video.

Otras de las causas que convierten a los videos juegos
como un problema para la salud publica mundial es que
existen criterios en que estos tienen a deteriorar su avan-
ce motriz, y llevar a generar problemas de socializacion.
Cuestion que ha sido enfocado desde diversas aristas
por investigadores como (Lifton, 1999).

Segun comentan Boehm & Pugh (2009), la adiccion es el
trastorno en el que el individuo que la padece tiene una
necesidad recurrente y periddica, un apetito incontrolable
de acudir al asunto adictivo. El inconveniente no es un
objeto adictivo, sino la correspondencia que se establece
con él a manera de dependencia, ya sea por la necesi-
dad generada con la sustancia o con la experiencia en
cuestion.

Por todo lo sistematizado y en concordancia con lo plan-
teado por la Institucion Mundial de la Salud Mental, la
adiccion a los videojuegos es la dependencia mental y
fisica de manera excesiva generada por los mismos que
ocupa gran cantidad de tiempo en la vida de nifios y j6-
venes, hasta el punto de cruzarse con aspectos de la
vida personal y actividades diarias. En la actualidad ya se
habla de que esta es una patologia real y que adquiere
cada vez un numero elevado de adolescentes.

Sobre la base de los criterios antes planteados, se hace
evidente la necesidad de continuar profundizando en los
elementos perjudiciales y adictivos de los videos juegos
en adolescentes. Cuestion que se convierte en un serio
problema para la salud publica, pues producto de la pan-
demia de Covid-19 que atraviesa el mundo, viene a agu-
dizar el uso excesivo de los videos juegos.

Sobre la base de los argumentos anteriores esta investi-
gacion se orienta hacia realizar un analisis de uso excesi-
vo de los videos juegos en adolescentes, como problema
de salud publica.

DESARROLLO

En la investigacion se asume un paradigma mixto, donde
confluyen elementos cuantitativo y cualitativo. Este en-
foque que surge como alternativa de los otros dos vy el
cual es un proceso de aproximacion a la realidad, no sélo
interpretandola sino también transformandola, elementos
que han sido sistematizados (US Department of Health
and Human Services, 2008). Este paradigma tiene sus
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raices en la tradicion alemana de la escuela de Frankfurt,
siendo sus representantes inicialmente Adorno, Marcuse
y Horkheimer y posteriormente Habermas. Se fundamenta
en la teorfa critica de la realidad, asumiendo que ésta es
dialéctica, dinamica y evolutiva (Salfinger & Pfyffer, 1994).

También se utiliza un disefio no experimental de tipo trans-
versal. Donde se realiza una solo medicién en la muestra
seleccionada y se analizan los resultados tales como se
mostraron en la practica educativa. Cuestion que le da
credibilidad a este tipo de estudio.

Este enfoque de investigacion a pesar de su simplicidad
es de gran utilidad, pues cuando se aplica una observa-
cién o se encuesta a grupo de personas en el mismo se
pueden relacionar muchas variables, incluso aunque se
manifiesten en periodos de tiempo diferentes (Estupifian
Ricardo et al., 2021); (Ricardo et al., 2021), (Vazquez et
al., 2020).

La investigacion pretende es describir las caracteristi-
cas gque se estudian de los adolescentes que integran
la muestra seleccionada., o sea, un solo grupo que fue
seleccionado al azar. El procedimiento consiste en medir,
observar e encuestar, segun lo que se estudia a un grupo
de adolescentes y proceder a su descripcion.

Poblacion y muestra

Como universo de la investigacion se tiene a 384 estu-
diantes de entre 13 a 15 afos de edad de la escuela de
educacion basica de Jipijapa en la Republica de Ecuador.
De ellos se seleccioné una muestra de 54 adolescentes
de manera aleatoria simple. De ellos 23 son del sexo fe-
menino y 31 del masculino con una edad promedio de
14,3 anos.

Técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccion de
la informacion

Se utilizé la encuesta, ésta se aplicd con el objetivo de
obtener informacion que permitiera caracterizar el obje-
to de investigacion y conocer el comportamiento del uso
excesivo de los videos juegos en adolescentes de la es-
cuela estudiada.

Se emplearan preguntas cerradas de tipo polifénicas,
donde se le invita a los adolescentes estudiados a los
cuales se les dan dos opciones y luego si es positiva su
respuesta se les invita a que ejemplifiquen la razén de su
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respuesta. Para su tabulacion se le atribuye un valor de
tres si la respuesta es positiva y dos si es negativa.

Se realizé una observacion no estructurada: la cual fue
desarrollada por los padres de familia y tuvo una dura-
cién de 1 mes con frecuencia tres veces por semana, con
el objetivo de comprobar los principales tipos de juegos
que realizan los adolescentes durante su estancia en la
casa (Fonseca et al., 2020).

Se utilizaron también métodos de la Estadistica
Descriptiva: se utilizaron para describir el comportamien-
to del objeto, tanto durante la constatacion del problema,
como en el proceso de valoracion. Se trabajo con grafi-
cos de barras, principalmente usando el célculo porcen-
tual y la distribucion de frecuencias.

Para validar los resultados obtenidos se utilizaron méto-
dos de la Estadistica inferencial: dentro de ella se tuvo
en cuenta el coeficiente de correlacion de Pearson, este
se utilizé con el objetivo de conocer si existe relacion en
cada uno de los aspectos evaluados y asi ratificar el ni-
vel de efectividad de la investigacion desarrollada. Para
ello se tuvo en cuenta el procesador de datos SPSS para
Windows version 20.

RESULTADOS

En este apartado se presentan los resultados obtenidos
en la aplicacion de la encuesta al grupo de adolescentes
que forman parte de la muestra en estudio. Ello se or-
ganizara por cada una de las preguntas que contiene el
instrumento antes mencionado.

Pregunta 1 jUtiliza video juegos como la principal
actividad del dia?

Los resultados de esta pregunta se ilustran en la figura 1,
donde se muestra que un numero elevado de adolecen-
tes utilizan videos juegos. Esto se vio reflejado en que 49
para un 90,7% escogio la opcidn si en la pregunta de este
contenido en la encuesta aplicada. Sin embargo, solo 5
para un 9,3% selecciond la opcion no, por lo que son una
minorfa los que no utilizan esta tecnologia.

Estos resultados hacen evidente que en la actualidad la
mayoria de los adolescentes utilizan los videos juegos
como principal actividad del dia. Lo cual los coloca ante
un riesgo potencial de contraer algunos de los trastornos,
alteraciones y enfermedades que pueden ser adquiridos
producto del uso indiscriminado de estos.
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Figura 1. Resultados obtenidos en la pregunta 1 de la en-
cuesta aplicada

Referido a la pregunta 2: jconocen los aspectos negati-
vos del uso excesivo de los videos juegos?, cuyos resul-
tados se visualizan en la figura 2, es importante sefialar
que solo un numero reducido de adolecentes (8 para un
14,9%) seleccionaron la opcion si y ejemplificaron algu-
nos de los principales trastornos que estos ocasionan
cuando se utilizan de forma desmedida. Por otra parte,
una mayoria de adolecentes sefialé la opcion no (46 para
un 85,1%), esto significa que no tienen percepcion del
riesgo que trae aparejado el uso excesivo de los videos
juegos como un problema de salud publica.
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Figura 2. Resultados obtenidos en la pregunta 2 de la en-
cuesta aplicada
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En la pregunta 3, sconocen las medidas preventivas de
la adiccion a los videos juegos?, donde los resultados se
muestran en la figura 3, se hizo evidente que un ndmero
reducido de adolecentes selecciona la opcion si, en el
caso de esta interrogante fueron 4 para un 7,5% de la
muestra en estudio. Por su parte, la mayoria de los ado-
lescentes investigados seleccionaron la opcion no (50
para un 92,2%), lo cual hace evidente que existe desco-
nocimiento por parte de la muestra investigada sobre las
medidas preventivas, cuestion que propicia la posibilidad
de caer en la adiccién a este tipo de actividad.
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Figura 3. Resultados obtenidos en la pregunta 3 de la en-
cuesta aplicada

Los resultados de la pregunta 4. ;realizan algun tipo de
actividad fisica en alguno horario del dia?, se muestran en
la figura 4. La minoria de los adolescentes investigados
(11) para un 20,4% selecciond la opcion si, por lo que
realizan algun tipo de actividad fisica, en su mayoria con
fines de mantenimiento de la salud y la calidad de vida.
Mientras que por su parte, la mayoria de los sujetos inves-
tigados 43 para un 79,6% selecciond la opcion no. por lo
gue no realizan actividad fisica y esto es otro factor de
riesgo del uso excesivo de los videos juegos que lo hacen
ser un problema para la salud publica mundial.
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Figura 4. Resultados obtenidos en la pregunta 4 de la encuesta aplicada
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Validacion del estudio

Para realizar la validacion del estudio se acude a la estadistica inferencial, Cuyos resultados se visualizan en la tabla
1, donde se muestra una matriz de correlacion entre cada uno de los contenidos que conforman las preguntas de la
encuesta aplicada a los adolescentes para ello se utilizd la prueba de Pearson. Donde sus resultados hace evidente
que el primer aspecto valorado utiliza videojuegos no fue significativo sus valores, esto obedece a que la mayoria de

los sujetos investigaron si los utilizaban.

Por otra parte el resto de los aspectos valorados en la prueba seleccionado fueron resultados significativos en r, (p<

| 5i

H No

0.000) por lo que se puede plantear que los resultados obtenidos son fiables.

Tabla 1 Resultados del coeficiente de correlacion de Pearson

Correlaciones

. Uti‘Iiza Aspe(;tos Medidlas Realizan actividad fisica
videojuegos negativos preventivas
Correlacion de Pearson | 1 133 ,090 162
Utiliza videojuegos Sig. (bilateral) - 337 516 243
N 54 54 54 54
Correlacion de Pearson | ,133 1 678 825
Aspectos negativos | gy pijateral) 337 - 000 000
N 54 54 54 54
Correlacion de Pearson | ,090 678 1 ,559**
Medidas preventivas | gi0 pilateral) 516 000 - 000
N 54 54 54 54
Correlacion de Pearson | ,162 825 ,559** 1
Realizan actividad ) .
fisica Sig. (bilateral) 243 ,000 ,000 -
N 54 54 54 54

**. La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
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Discusion de resultados

A continuacion se realiza la discusion de los resultados
obtenidos y su valoracion con una busqueda bibliografica
referente a la tematica estudiada. Donde se describiran
los elementos mas relevantes de cada una de ellas y sus
puntos de coincidencia o discrepancia con los resultados
obtenidos.

El investigador Lifton (1999) considera que la adiccion
a los videojuegos puede ser tratado desde diversos de
puntos de vista y que requiere de estudios que evallen
el nivel de conocimiento de los practicantes de los videos
juegos. Como se puede observar existen similitudes con
los resultados obtenidos en esta investigacion, pues las
preguntas 2,3y 4 de la encuesta aplicada persiguen este
fin.

Es importante mencionar que ya un nuimero de investi-
gadores de la comunidad cientifica internacional tales
como Boehm & Pugh (2009) y Salfinger & Pfyffer (1994)
coinciden en plantear que el uso excesivo de los videos
juegos son un problema de salud publica, pues generan
disimiles trastornos u enfermedades, como son los casos
de los resultados obtenidos por los investigadores antes
mencionados quienes concluyen que estos pueden ge-
nerar un dolor localizado que surge del uso intensivo de
los mismos, por repetir durante horas un movimiento loca-
lizado en partes concretas del cuerpo. Estos resultados al
igual que los presentados en este estudio intentan llamar
la atencién sobre lo perjudicial del uso excesivo de los
videos juegos.

Por otra parte Lopez-Wade et al.,(2015), en su investiga-
cion, encontré que los ninos y las nifias con 14 afios, son
MAas propensos a jugar mas horas de los videojuegos y
que prefieren estos en vez de hacer deportes o salir a ju-
gar al parque. Cuestion que esta en concordancia con los
resultados obtenidos en esta investigacion, pues los re-
sultados del coeficiente de correlacion de Pearson hacen
que los contenidos correspondientes con la realizacion
de actividad fisica correlacionan significativamente con
los de las medidas preventivas y los aspectos negativos
de los videos juegos. Por lo que se ratifica que los adoles-
centes prefieren los videos juegos sobre la realizacion de
actividad fisica u otra actividad de sano esparcimiento.

Numerosas areas de investigacion que ratifican que el
uso excesivo de los videos juegos puede convertirse en
un serio problema de salud publica. Por lo que es ahi la
principal semejanza con nuestra investigacion.

También Lopez-Wade et al., (2015) se refirié a que los vi-
deos juegos con uso excesivo pueden conducir a gra-
ves problemas de pero a su vez pueden ser prevenibles.
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Como se muestra esta investigacion tiene puntos comu-
nes tales como que el uso excesivo de estos generas pro-
blemas de salud, en nuestro estudio se evidencié que un
elevado numero de adolecentes no conoce las medidas
preventivas, ni los aspectos negativos del uso indiscrimi-
nado de los videos juegos por los que hace un blanco
adictivo.

Es importante sefalar los resultados mostrados por los
autores Lopez-Wade et al.,(2015) en su investigacion uso,
abuso y consecuencias de los videojuegos en nifios de 6
a 12 afos en una escuela de educacion basica, encon-
traron que el 90% de los alumnos refieren que si juegan
videojuegos y solo el 10% de alumnos no juegan video-
juegos. Resultados que tienen total similitud con los nues-
tros, pues en la pregunta 1 de la encuesta aplicada a los
adolescentes el 90,7% manifestd si video juegos como la
principal actividad del dia.

Por otra parte Lopez-Wade et al.,(2015) consideran que
la adiccion a los videojuegos es la dependencia mental y
fisica de manera excesiva generada por Ios mismos que
ocupa gran cantidad de tiempo en la vida de nifios y ado-
lescentes, hasta el punto de cruzarse con aspectos de la
vida personal y actividades diarias.

CONCLUSIONES

Los referentes tedricos estudiados hacen evidente que
la temética abordada requiere de profundizar en torno a
identificar los aspectos negativos del uso de los videos
juegos en adolescentes que lo convierten en un serio pro-
blema para la salud publica.

Los resultados obtenidos demuestran que existen un alto
numero de adolescentes que realizan como principal ac-
tividad el uso de video juegos y que estos no conocen
las medidas de prevencion, los aspectos negativos y la
importancia de la realizacion de otras actividades como
las fisica y recreativas.

Los resultados de esta investigacion guardan una estre-
cha relacion con otras de la comunidad cientifica interna-
cional, pues coinciden en identificar los aspectos nocivos
del uso excesivo de los videos juegos que lo hacen ser un
problema para la salud publica.
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