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RESUMEN

Se realiz6 un estudio de casos y controles en 3 311 nifios y adolescentes (2 755 nifios
de primaria y 556 adolescentes de secundaria) de todas las instituciones
educacionales de estos niveles de ensefianza de los consejos populares "Cayo Hueso"
y "Coldén", del municipio de Centro Habana, durante el periodo de enero a junio de
2006. El presente trabajo tuvo como objetivo determinar la relacién entre el uso de
video juegos y los efectos sobre el comportamiento en nifios y adolescentes de las
instituciones educacionales de estos niveles de ensefianza de los consejos populares
mencionados. Se les aplic6 una encuesta a todas las madres, la cual contenia
preguntas sobre el uso de video juegos o ataris, tiempo que juegan, elementos del
comportamiento de los nifilos tales como la violencia, las relaciones interpersonales, la
intranquilidad y/o la impulsividad de ellos. La selecciéon de los casos y de los controles

165
http://scielo.sld.cu



Revista Cubana de Higiene y Epidemiologia. 2011; 49(2):165-172

se realizé a partir de la respuestas dadas por las madres de los alumnos relativas a si
usaban o no los video juegos o ataris fuera de la escuela en su tiempo libre,
contenidas en el cuestionario. Como principales resultados se obtuvo asociacion entre
el uso de juegos de video con el comportamiento violento y la dificultad de las
relaciones interpersonales en los alumnos de primaria, asi como el comportamiento
intranquilo y/o impulsivo, el cual predominé en los adolescentes de secundaria basica.
Se recomienda a los padres limitar el tiempo de juegos de video a no mas de una
hora y supervisar el contenido de los estos, asi como propiciar en los nifios y en los
adolescentes la realizacién de actividades que permitan el adecuado desarrollo fisico,
mental, social y familiar.

Palabras clave: videojuegos, comportamiento.

ABSTRACT

A case-control study was conducted in 3 311 children and adolescents (2 755
students of primary school and 556 of secondary school) from all the educational
institutions of these teaching levels of the "Cayo Hueso" and "Colon" popular councils
of the Centro Habana municipality from January to June, 2006. The objective of
present paper was to determine the relationship between the use of video games and
the effects on the behavior of children and adolescents from the educational
institutions of the above mentioned teaching levels and popular councils. A survey
was applied in all the mothers, which contained questions on the use of video games
or "ataris", the times playing, elements of behavior of children such as violence,
interpersonal relationships, anxiety and/or its impulsiveness. Selection of cases and
control was from the responses given by student's mothers related to if they used or
not the video games or "ataris" outside school in the spare time registered in the
questionnaire. The main results included the association between the use of video
games and a violent behavior and the difficulty of interpersonal relationships in
primary school students, as well as the anxious and/or impulsive behavior which
predominate in basic secondary students. Authors made recommendations in this
respect.

Key words: Video games, behavior.

INTRODUCCION

El acelerado desarrollo de la microelectronica ha traido implicito cambios en nuestro
entorno, que nos obligan a una revision de varios aspectos del tema. Hablar de
computaciéon, de videojuegos o ataris es comun en estos dias. Estos objetos van
conquistando nuevos espacios y se incorporan vertiginosamente a nuestra realidad
para formar parte de nuestra vida.

Los videojuegos son programas de ordenador que, conectados a una pantalla de
computadora o de televisién, integran un sistema de video y audio. A través de ese
sistema el usuario puede vivir experiencias y disfrutar de actividades que en la
realidad no practicaria. Estos videojuegos comenzaron a extenderse de forma
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imparable a partir de la década de los ochenta, cuando hicieron un espacio en muchos
hogares y generaron un mercado que ejerce una gran presion econémica.*

Al igual que la computacion, el uso de los videojuegos es controvertido; sus efectos
en los adolescentes, y sobre todo en los nifios, han sido muy discutidos, y son
catalogados por muchos investigadores como nocivos porque la mayoria son juegos
violentos (guerra, destruccion, violencia callejera, atropellos), con contenido racista o
sexista (mujer como premio o victima).>3**® Estos videojuegos pueden introducir
pautas de comportamiento muy patolégicas en una personalidad en formacién, como
la de los nifios y los adolescentes. En este sentido, no hay que olvidar que en la
infancia y en la adolescencia el desarrollo de la personalidad depende, entre otras
cosas, de modelos o estereotipos sobre los que el nifio o el adolescente centra su
atencion. En contraposicion a la figura de los padres y al igual que los modelos
erroneos de héroes pueden resultar perjudiciales, no se puede despreciar el efecto
terrible que pueden tener esos personajes de ficcion con estas conductas agresivas y
de menosprecio hacia los demas (xenofobia, machismo, etcétera).

La practica actual de comercializar entre el publico infantil videojuegos con contenidos
llenos de violencia y obscenidad constituye un riesgo para el bien de los nifios y para
su salud fisica y mental. Seglin la Academia Americana de Pediatria, jugar con
videojuegos dque se recrean en la violencia provoca en el adolescente
comportamientos violentos, de la misma manera que fumar afecta al cancer de
pulmon.

Un analisis global de mas de 35 estudios de investigacion que implicaban a mas de 4
000 participantes concluy6 que «exponerse a la violencia de los videojuegos aumenta
considerablemente la excitacion fisioldgica y los sentimientos de enfado o animosidad
y reduce de forma significativa la inclinacién a ayudar y a cuidar de los demas.?

Segun estudios recientes, su uso seria perjudicial dependiendo del tipo de juegos
utilizados (contenido) y del tiempo dedicado a ellos.®*° Incluso, otros autores
plantean que la exposicion basta por si sola para influir sobre el espectador,
independientemente del contenido.®*°

En Cuba, se le presta gran importancia al desarrollo de la informatica, por lo que se
realizan grandes esfuerzos para poner esta tecnologia al alcance de todos. En
nuestros centros educacionales los videojuegos a que los nifios y los adolescentes
acceden tienen objetivos didacticos. Es sabido que en la actualidad los nifios y los
adolescentes cubanos también han encontrado en los videojuegos (diferentes a los de
la escuela) otra forma de emplear en sus hogares o en el de algun amigo el tiempo
libre; lo que se desconoce son los efectos sobre el comportamiento de estos, por lo
que este trabajo constituye una primera aproximacion al estudio de este tema. El
presente trabajo tiene como objetivo determinar la relacion entre el uso de video
juegos y los efectos sobre el comportamiento de escolares de la ensefianza primaria y
secundaria del municipio de Centro Habana durante el curso escolar 2005-2006.

METODOS

Se realizdé un estudio de casos y controles a partir de los 3 311 nifios y adolescentes
(2 755 alumnos de primaria y 556 de secundaria basica de uno y otro sexos de todas
las instituciones educacionales de la ensefianza primaria y secundaria de los consejos
populares "Cayo Hueso" y "Colén", del municipio de Centro Habana durante el periodo
de enero a junio de 2006, correspondiente al curso escolar 2005-2006.
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A todas las madres participantes en el estudio se les aplic6é un cuestionario que
recogia informacién relativa al uso de videojuegos en sus hogares, el tiempo,
principales comportamientos tales como la violencia, las relaciones interpersonales, la
intranquilidad y la impulsividad.

La seleccién de los casos y los controles se realizé a partir de las respuestas dadas
por las madres de los alumnos relativas a si usaban o no los videojuegos o ataris
fuera de la escuela en su tiempo libre, contenidas en el cuestionario.

Definicién de caso: Todo nifio (a) y adolescente que juegue videojuego en sus ratos
libres fuera de la escuela.

Definicién de control: Todo nifio (a) o adolescente que no juegue videojuego en sus
ratos libres fuera de la escuela.

CONTROL SEMANTICO

Tiempo de juego prolongado: Cuando el nifio o el adolescente juega mas de dos horas
diarias a la semana.

ANALISIS ESTADISTICO

Se creb una base de datos en el programa Access, y el procesamiento estadistico de
los datos recogidos se realiz6 aprovechando las ventajas del paquete de programas
SAS en su version 8.02. El andlisis de los resultados se realiz6 por ensefianza y se
expresé en forma de frecuencias absolutas y relativas (%), asi como se utilizé el
estadigrafo Chi cuadrado (X?) de Mantel y Hanzel para determinar la significacion
estadistica y la Razén de Productos Cruzados (Odd Ratio) y el intervalo de confianza
para determinar el nivel de asociacion, asi como la potencia de la asociacion se
considerd entre 95-99 %. Los resultados se expresaron en tablas estadisticas.

RESULTADOS Y DISCUSION

En las tablas 1 y 2 se observa que la violencia y la dificultad en las relaciones
interpersonales se asociaron al uso de los videojuegos en ambos grupos de estudio, lo
cual resultd estadisticamente significativo, con una mayor fuerza en la asociacion en
los nifios de primaria, lo que coincide con los resultados de otros estudios.’® La
intranquilidad o la impulsividad, aunque no se encontré6 asociacién estadistica,
predomind con el mayor porcentaje en los adolescentes de secundaria basica.
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Tabla 1. Uso de videojuegos v comportamiento en alumnos de primaria
del municipio de Centro Habana {curso 2005-2008)

Uso de video Intervalo de
Comportamiento Total n=2 755 odd confianza we Walor de p
de los alumnos . Eatio
=18 MO
n =1294 n=1461
e g ne %% n® g - i, GEF - -
Yiolento 619 47,8 409 27,9 1028 37,3 2,36 2,01 2,77 115,5 0,000001
Intranguilo v/o 378 40,0 L70 a0,0 042 42,0 1,99 0,74 1,0% 1,99 0,1582
impulsivo
Dificultad en las 640 62,3 388 377 1028 37,3 2,45 2,08 2,88 125,0 0,000001
relaciones
interpersonales
Fuents: Cuestionario a las madres.
Tabla 2. Uso de videojuegos y comportamiento en alumnos de secundaria basica
del municipio de Centro Habana {curso 2005-2006)
- Uso de viden
Comportamiento si MO Total Odd Intervalo de ®z2 Yalar
de los alumnas n =272 n =284 n=556 Ratio confianza de p
- e % e % Me % Minima Maximao
violento 138 | 55,5 | 151 | 44,5 | 339 61,0 1,97 1,37 2,83 14,85 | o,0001
Intranquilo o a7 65,1 L2 34,9 149 29,8 1,10 o,72 1,67 0,21 0,6498
impulsivo
Dificultad en las 250 73,7 29 26,3 239 61,0 1,61 1,10 2,36 6,46 0,01
relaciones

interpersonales

Fuente: Cuestionario a las madres.

Aungue en este trabajo no se explord el contenido de los videojuegos, concordamos
con el criterio de los investigadores de la Facultad de Salud Publica de la Universidad
de Harvard® y otros autores, de que existen en el mercado una cantidad importante
de videojuegos destinados a nifios y adolescentes que contienen imagenes violentas,
temas sexuales, expresiones groseras y otro tipo de temas relacionados con el
consumo de alcohol y drogas, sin que esos contenidos estén especificados en las
etiquetas de advertencia. Ellos recientemente seleccionaron al azar 55 videojuegos de
los 672 catalogados para nifios mayores de seis afios y revelé que tres de cada cinco
juegos tenian un desarrollo o un final violento que incluia la muerte. En cuanto a las
historias de los videojuegos, los investigadores observaron que en el 90 % de los
casos el jugador debe herir a alguien para ser recompensado, y en el 69 % el objetivo
que se persigue es matar.

No hay que olvidar que en la infancia y en adolescencia el desarrollo de la
personalidad depende, entre otras cosas, de modelos o estereotipos sobre los que el
nifo o adolescente centra su atencidon. En contraposicion a la figura de los padres y al
igual que los modelos erréneos de héroes pueden resultar perjudiciales, no podemos
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despreciar el efecto terrible que pueden tener esos personajes de ficciébn con estas
conductas agresivas y de menosprecio hacia los demas.

En las tablas 3 y 4 se presentan el tiempo prolongado de juego y su relacién con los
comportamientos de los nifios y adolescentes, donde se observé que permanecer por
un tiempo prolongado frente a los juegos de video o ataris se consideré un factor de
riesgo de la violencia, y resulté en ambos grupos de estudio estadisticamente
significativo, con mas fuerza en la asociacién en el grupo de los nifios de primaria.
Estos resultados corroboran lo planteado por diversos autores.”'° También las
relaciones interpersonales fueron afectadas por el tiempo de permanencia frente al
video juego, con predominio de los adolescentes de secundaria basica.

Tabla 3. Comportamiento v tiempo prolongado de jugar con video
en alumnos de primaria. Centro Habana, Curso 2005-2006

Total Intervalo de confianza
Uso de video n=1115 OR x2

Comportamiento de 51 MO - - - -
los alumnos n=503 n=g12

e % Me e He % - Minirmo Maxirmo -
Yiolento 7a 15,5 425 84,5 503 45,1 2,77 1,81 4,25 25,58
Dificultad en las ] a] 12,6 457 27,4 523 45,9 1,57 1,04 2,35 5,18
relaciones

interpersonales

Fuents: Cuestionario a las madres,

Tabla 4. Comportamiento y tiempo prolongado de juego con video en alumnos de secundaria basica
del municipio de Centro Habana (curso 2005-2006)

Yalor de p

0,000004

0,0z

Yalor de p

Uso wideo Total odd Intervalo
. ; N =383 Ratio de ®2
Comportamiento de 51 MO confianza
los alumnos n=118 n=265
Me % Me % e e - Mirirmo Maximo - -
Yiolento L5z 33,8 102 66,2 154 48,0 1,99 1,17 3,41 7,

Dificultad en las
relaciones 66 | 28,8 457 71,2 229 71,3 1,46 0,72 2,69 1,
interpersonales

Fuente: Cuestionario a las madres,

Respecto al tiempo, se establecié por algunos autores”®'° que los nifios que juegan

mas de una hora diaria, entre lunes y viernes, tienen cinco veces mas probabilidades
de caer en el grupo de alto riesgo de adiccion a videojuegos que el resto.

Los resultados de este trabajo nos pone en alerta, ya que en estos momentos en
ambos grupos de estudio, principalmente en las edades mas tempranas (alumnos de
primaria), se evidencian con mayor fuerza los efectos negativos en su
comportamiento, lo que de persistir la situacion pueden llegar hasta la ludopatia.

Garcia Rubio® sefialo: "el factor tiempo"”, como una de las claves para paliar los
posibles efectos negativos de este tipo de juegos, si el tiempo se excede puede causar
ademas del comportamiento violento la tensién ocular alta, la fatiga visual y el dolor
de cabeza. Se plantea que los cambios rapidos y constantes de las imagenes, al igual
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que el contraste de luces y los sonidos intempestivos, generan dafos severos a la
vista y al oido, asi como las posiciones que adopta el jugador generan tension
excesiva en el cuerpo y favorecen los problemas en la columna vertebral, y quienes
se exponen de manera frecuente a los videojuegos, presentan indices de presion
arterial muy alta y estrés.”**

CONCLUSIONES

Existe asociacion entre el uso de juegos de video con el comportamiento violento y la
dificultad de Ilas relaciones interpersonales en los alumnos de primaria. El
comportamiento intranquilo y/o impulsivo predomina en los adolescentes de
secundaria bésica. El empleo de un tiempo prolongado para jugar esta asociado a
comportamientos violentos y a la dificultad de las relaciones interpersonales de los
ninos y adolescentes, con predominio de los escolares de primaria, lo cual si la
situacion persiste podria constituir un problema de salud principalmente para los
alumnos de este nivel de ensefianza.

RECOMENDACION

Los padres deben limitar el tiempo de juegos de video a no mas de una hora y
supervisar el contenido de los estos, asi como propiciar en los nifios y en los
adolescentes la realizacion de actividades que permitan el adecuado desarrollo fisico,
mental, social y familiar.
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