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RESUMEN

RENDIMIENTO ESCOLAR EN NINOS USUARIOS Y NO USUARIOS A VIDEO
JUEGOS DEL H.G.Z. No. 7 DE CUAUTLA MORELOS.

OBJETIVO: Con el tema de los videojuegos, existe una preocupacién entre los
educadores, socidlogos, investigadores, padres y otros profesionales respecto de una
posible influencia nociva en el desarrollo de los nifios y adolescentes. Por la actual fase
en que se encuentran las nuevas tecnologias y la educacién, se analizan las
potencialidades de los video juegos como un recurso de ocio alternativo , eficaz,
inteligente y flexible., disponible dentro de las nuevas tecnologias de la comunicacién,
razon por la cual se considera oportuno buscar los pros y contras de este objeto de juego.
Si bien las investigaciones no son definitivas, la mayoria de ellas indican que muchos
videojuegos favorecen el bajo rendimiento escolar pero aumentan su habilidad de

precision y capacidad de reaccion.

MATERIAL Y METODOS: El estudio se realizo en el H.G.Z. No. 7 de Cuautla Morelos,
con elementos de la consulta externa de medicina familiar . Se constituyeron como
fuentes de informacion la poblacion infantil y adolescentes del sexo femenino y
masculino que comprenden una edad entre los seis y los doce aftos. Mediante un modelo
observacional, prospectivo, comparativo y longitudinal, se realizo un estudio de 60 nifios
. clasificados en jugpadores (50%) y no jugadores (50%) de videojuegos. El criterio de
inclusién fue su rendimiento escolar gencral de cada uno de los elementos a estudiar,
comprendidos durante el ciclo escolar que habian cursado (septiembre 2001 a junio
2002), de los jugadores y no jugadores de videojuegos.

RESULTADOS: Los resultados obtenidos de los 60 niflos (hombres y mujeres), indicaron
que jugar videojuegos tiende a bajar el rendimiento escolar a corto y largo plazo. En
cuanto a la valoracion de las graficas se realizaron 4 clasificaciones:

Clasificacion en cuanto a sexo: se capto en su mayoria elementos masculinos con un total
de 44 nifios y un total de 16 nifias de la poblacion global.

Clasificacion en cuanto edad: se considera la edad comprendida entre los siete y once
anos .

Clasificaciéon en cuanto a rendimiento escolar: El rendimiento global de los jugadores
comprende un promedio de 8.0 a 8.5 , a diferencia de los no jugadores que abarca un
promedio desde 8.5 hasta 9.5.

Clasificacion en cuanto a escolaridad: en los elementos jugadores es primordial la aficién
en el inicio de la primaria e inicio de la secundaria, a diferencia de los no jugadores que
desde su ingreso a la vida escolar van perdiendo la aficion por esta practica.
CONCLUSIONES: Se observo que esta forma de ocio, como un fenémeno de masas que
pueden presentar variaciones de actitud, conducta, rendimiento escolar y también
coeficiente intelectual en los elementos jugadores de videojuegos respecto a los no

Jugadores.

PALABRAS CLAVES: Rendimiento Escolar, Usuarios a videojuegos y no usuarios a

videojuegos
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INTRODUCCIO

Con el tema de los videojuegos, existe una gran preocupacion entre los educadores,

socidlogos, investigadores, padres y otros profesionales respecto de una posible influencia

nociva en el desarrollo de los nifios y adolescentes.
Los videojuegos tienen algunos efectos negativos, como el desarrollo de comportamientos
> de la ansiedad y el estrés en los

violentos, agresivos y sexistas, asi como el ac
los videojuegos estdAn relacionados con una buena sociabilidad,

Jjugadores. Por el contrario ,
reciben una influencia positiva, ademds de ser evidente

¥ ciertos aspectos cognitivos
utilidad en el tratamiento de diversos problemas de tipo terapéutico, en el entrenamiento y
aprendizaje de diversas habilidades en casi todas las facetas de la vida humana , asi como
en la simulacion y posterior resoluciéon de problemas.

La respuesta mayoritaria de los padres fue de preocupacion ante los posibles efectos
perniciosos de los videojuegos sobre los nifios. Otras investigaciones han encontrado
efectos beneficiosos de los videojuegos , desde el desarrollo de la creatividad y actitudes
pro sociales hasta la rehabilitacién fisica y oncoldgica. Estallo(1995), segan este psicélogo,

no hay evidencia de problemas intelectuales, violencia , sexismo, etc. Que pueda ser

Justificada desde el punto de vista cientifica.
Los juegos considerados como no violentos fueron los siguientes: Lemmins, Tom y jerry,

Talespin, Taz-Mania, ecco the Dolphin, Pilotwing, Panic restaurant, simpson,  Disney
adventures, World Beach Boys, jetsons, Football 93, Word of ilusién. .

Las criticas de todo tipo que se han vertido sobre los efectos de los videbjucgo en la: .
formacién de los nifios y adolescentes han surtido algin tipo de reaccnén en las compamas

de juegos electrénicos. Tanto Nintendo como Sega avisan a los usuanos ré los nesgos
que existen para determinados sujetos. Sega ademads contraataca defend:endo la neces:dad -

del juego en la formacién infantil: * en Sega hemos desaxjrollado unas ' videoconsolas
estudiadas para incentivar el aprendizaje, los reflegjos, la intuicién. .. vy un espiritu de

superaciéon que responde a sus necesidades.

[[%)




TECEDENTES :

Desde hace aproximadamente una década se ha asistido al nacimiento y desarrollo de una
nueva modalidad de ocio; los video juegos. Esta reciente forma de entretenimiento no tiene
otros antecedentes, puesto que resulta una derivacién del auge de la tecnologia informatica
y especialmente de la difusién entre el gran publico, que ha tenido en los ultimos anos.
Desde las primitivas consolas de TV, donde no existia mas que una representacion
ideografica de la realidad, pasando por los juegos derivados del microprocesador Z80; se ha
recorrido un largo camino en poco menos de una década.

Una evolucién paralela ha seguido las maquinas de video juegos de las salas recreativas,
iniciandose en camino en surrealista simuladores deportivos, llegandose a una segunda
generacion con las primeras maquinas “Masacrar extraterrestres™ y ““Come cocos” o “Pac
Man™, hasta los actuales simuladores de coches deportivos o aviones de combate del

movimiento que experimentaria el actor en realidad.

Este meteorico aumento de la popularidad de los video juegos ha producido un intenso
debate acerca de los efectos de la practica de esta forma de ocio. La populandad tanto de
los video juegos domésticos como de la miquinas en establecimientos publicos sugiere que
este tipo de actividad tiene un elevado potencial reforzador ya que mantiene una serie de
conductas necesarias para su practica (insertar moneda, preparar la maquina, etc...) (Millar

y Navarick 1984).

Notan Bushwell disefiaba una nueva maquina, similar alas que inundaban las salas
recreativas, esta maquina recibi6 el nombre de PONG, que consistia en una 'h i 1
simulacion del tenis de mesa, presentaba una caracteristica que lo hacia umco nt.r
numerosos modelos de maquinas. Esta particularidad residia en el hecho de quc no cxlsuan
compc n Anico: resultando su funcionamiento cien por cien : electrémco Yy
controlado por un microprocesador. El juego se desarrollaba por primera vez frente a un

monitor de television en el que aparecian dos rectingulos a modo de jugaddres ¥y un
ba una

pequefio cuadrade que oscilaba de un lado a otro de la p lla y que repr
pelota. Acababa de nacer el video juego.
a4
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En 1977 la firma ATARI lanza el primer sistema de video juegos en cartucho, cosechando
un éxito notable en los Estados Unidos y una discreta difusién en Europa. Dos afios mas
tarde PHILIPS comercializa un sistema de video juego similar al de ATARI, si bien se
concibe como un sistema abierto que en un futuro debia permitir otras actividades ademas
del juego, con lo que posteriores cartuchos podrian llegar a convertir este sisterna en un
pequefio ordenador.

Sin embargo el video juego no llegaria a ser una forma extendida de entretenimiento hasta
el inicio de la década de los ochenta donde la aparicion de los primeros ordenadores VIC-
20 de Commodore, ZX81 y SPECTRUM de Sinclair, empieza a advertirse un interés
destacable entre los estudiosos de la conducta por esta forma de ocio, apareciendo las
primeras investigaciones sobre los efectos de los video juegos en sus usuarios. También en
esta época empezaron a aparecer las primeras criticas feroces. La mayoria de las

investigaciones realizadas sobre la incidencia de los video juegos en el comportamiento de
negativas sobre estos.

los jugadores, coinciden en sefalar la ia de cor
Estas investigaciones se caracterizan por una tonica marcadamente desmitificadora. Las
diferencias de opinion surgen cuando se comparan las opiniones e investigaciones
efectuadas con rigor cientifico con las creencias y tépicos que desde su origen se han
vertido sobre el video juego por personas con un conocimiento lejano y mas basado en
estereotipos que en observaciones directas. Con demasiada frecuencia el debate resulta
ién con la esp lacion

imposible pues se enfrenta la razén con la pasién y 1a inv

Podriamos decir que los video juegos figuran como importantes elementos dentro de las
tltimas creaciones tecnolégicas de nuestra era, demostrando el potencial de invgnﬁva y
creatividad del hombre contemporaneo. Para que el hombre pueda relacionarse con ‘el
ordenador es necesario Que exista entre ellos un canal comunicativo o de ihteracciéﬁ, este
eslabon va a ser proporcionado por medio de la interfaz. Pierre Levy (1998), la define como
la superficie de contacto, de traduccidn, de articulacién entre dos espacios, dos especies,
dos ordenes de realidades diferentes. Lo que nos lleva a pensar en la importancia de la
interfaz como interaccién entre la maquina y el hombre o entre el nifio y el videojuego.
Dependiendo de la interfaz que aportan los video juegos, seran positivos y benéficos al nifio

s

TRe™™ 77N
FALLA DE ORIGEN




o produciran un efecto contrario, y esto genera una polémica sobre que  ventajas 'y
desventajas que los video juegos traen a sus jugadores y para la educacion del nifio. '

Por la actual fase en que se encuentran las nuevas tecnologias y la educamén, tendrcmos
que analizar las potencialidades de los video juegos como un recurso de omo altematxvo .
disponible dentro de las nuevas tecnologxas dc :

eficaz, inteligente y flexible,
comunicacion, razén por la cual se considera oportuno buscar los pros’'y contras de este

objeto de juego, utilizando de forma voluntaria y opcional por los v:deoJugadores.
Existen diversos estudios con el propésito de saber y dar a conocer los aspectos posmvos .

del video juego y también que estos son considerados hoy los juguetes de 1a era tecnolégu:a
y que se consideran como el entretenimiento del futuro. Las nuevas tccnologlas han
aportado una nueva forma de entretenimiento, ocio y juego. )

Con el desarrollo acelerado y constante de las nuevas tecnologias, el éxito de los video
Jjuegos es cada vez mayor, a tal grado que hoy forman parte de los juguetes mas vendidos
del mercado. Al convertirse los video juegos en una actividad doméstica, estos han ido
variando con el paso del tiempo, hasta el grado de tener una gran diversificacion en sus
contenidos, argumentos, periféricos, disefios, etc. Siendo que los  video  juegos so
considerados hoy como los juguetes de la era tecnolégica y que por ende se consideran
como el entretenimiento del futuro, es importante ofrecer a los mismos una oportunidad a
fin de integrarlos a las actividades ludicas, especialmente en aquellas que son desarrolladas
por la poblacién infantil. . :
Muchos padres piensan que los video juegos cumplen una ﬁ.lnclén de entretemmxento que
agilizan los reflejos y la mente, sin embargo la gran mayona, por el com:rano, estumm que

los video juegos perjudican a q

Estallo (1994), a partir de las mqm:tudcs exxstentes respecto a los efectos de los! vzdeo
juegos a largo plazo y en vista de no “encontrarse hasta ese momento'estudxo alguno

desarrollé un trabajo de mvesngacnén, sobre las repercusiones que pueden da.rse a largo

plazo en los sujetos-por jugar videojuegos. Explica que “la principal” conclusién es la
i ub iales entre los jugadores de video juegos

cor i6n de la av ia de difer

8
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de larga evolucién y los sujetos no aficionados a ésta modificacién en la conducta,

iak en los sigui p >

» Adaptacion escolar

e Rendimiento académico

e Clima y adaptacién familiar

» Habitos toxicos

e Problemas fisicos

e Antecedentes psicoldgicos infantiles

e Actividades sociales

a) La inteligencia y los videojuegos:

Si bien las investigaciones no son definitivas, la mayoria de
videojuegos favorecen el desarrollo de determinadas habilidades de atencién, concentracién
espacial, resolucién de problemas, creatividad, etc. Por lo que concluye que es un conjunto,
desde el punto de vista cognitivo, los videojuegos suponen algin tipo de ayuda en el
desarrollo  intelectual (Mandinacht,1987; White,1984; Okagaki y Frensch, 1994). Se
sugiere que quienes juegan con videojuegos adquieren mejores estrategias de conocimiento,

ellas indican que muchos

modos de resolver problemas, se benefician en sus habilidades espaciales y aumentan su

precisién y capacidad de reaccidn. No hay evidencia de los efectos contrarios.

b) EI uso educativo de los videojuegos:

Del conjunto de investigaciones analizadas se puede concluir que el uso de los videojuegos
en la ayuda para determinados aprendizajes y entrenamientos es muy positivo, tal y como
se demuestra en el terreno del tratamiento de los problemas de aprendizaje, la ayuda para
resolver problemas, para responder a cuestiones relacionadas con la escuela, las drogas, la

familia, aspectos morales. Los videojuegos permiten aumentar !a motivacién para el

aprendizaje de diversas materias como las r

dticas y las ci i v el conjunto de las

ensefianzas.
Ademas pueden ser utilizadas como entrenamiento eficaz en programas de tipo viso-motor,
desarrollo del pensamiento reflexivo, mejora de las habilidades de los pilotos de avidn,

z
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reducir el numero de errores de razonamiento, predoctores de los test de lapiz y papel,
mejorar la eficacia de los trabajadores sociales, conseguir un mayor control de los tiempos
de reaccion, y servir de enfrentamiento ante situaciones vitales como pueden ser similadad,
como es el caso de la resolucion de problemas, tema en el que se muestran muy eficaces.

c) El uso terapéutico de los videoj H
Si bien el uso educativo de los videojuegos no esta muy extendido, o por lo menos no

existen muchas referencias bibliograficas sobre investigaciones al respecto, en el tema de la
reeducacion, las dificultades de aprendizaje, la terapia psicologica y fisiologica cuenta"qorn -
abundantes trabajos que se han llevado a cabo, (aproximadamente unas 30),755 puédé‘
afirmar que, en la mayoria de los casos, los resultados obtenidos han sido satisfactorios,

reforzando la idea ya anteriormente sostenida de que la utilizacién de esta nueva tecnologia
ion o la recuperacién de algunas destrezas o

produce mejora en el rendimiento, la reed

habilidades de tipo fisico o psicoldgico.
Las principales areas analizadas han sido relacionadas con los S|gu1entes aspectos de' la

personalidad:

e Habilidades de relacién y comumcacxén entre nifios.
e Trastornos del lcngua_)c. :
e Desarrollo de la coordmacxén wsomotnz

* Mejora de su_]etos con muluples handu:aps.

- Reducclén de conduc as anusocxales

- Conductas unpulsnvas 8

- Aumento de autocontrol en Jévenes delmcuentes

=~ Reduccién de conductas autodestrucuvas

e Deésarrollo de la cooperacién

* Reduccién de la ansiedad

e Toma de decisiones respecto a drogas

« Regulacion de la tensién arterial y presidn sanguinea

TEQIS FON
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ADVIERTEN DANOS POR USAR VIDEO JUEGOS

Norma del Rio, coordinadora del centro de Documentacion ¥y programa Infancia de la
UAM, advirtié que los trastornos registrados por el uso de video juegos son problemas
anditivos, oculares, de postura y tensién muscular, ‘ .

“Ademas al oprimir el botén o palanca de estos juegos por largos periodos ocasiona
angustia, y cuando los nifios lHegan a la adolescencia, en algunos casos pueden sufrir de

tendinitis o lesiones en el pulgar, asi como problemas de rigidez en las manos.

Luz Maria Flores, pediatra, agrego que los cambios rapidos y cor de Ias ima , al
igual que el contraste de luces y los sonidos intempestivos generan danos severos a Ia vista
y el oido. “l.as reacciones orgdnicas son producto de las |magene< y acc|one< violentas.

Puntualizando que los “video juegos son tierra de nadie en cuanto a mvesugacnén sobre su

reiacion con las conductas agresivas.

Estudios han demostrado que la violencia estd presente en

elio, se debe discutir la’ repercusmn psxcologlca de lo:

comunicacion audm\“ual Y expena en el ueo de nueva< tecnologias Pero a fin de

a’ mvesngad a, conS|dera indispensable la guia de los

contrarrestar todo lo neganvo
padres o algun adulto. e




i AFICION O ADICCION ?

El tiempo recomendado para permanecer frente a una consola, es aquél que no aleje al niflo
de la vida cotidiana normal, del equilibrio enmre la convivencia familiar ¥ _social, de Ia
responsabilidad, 1a diversién y el descanso. ; s : " c L :

Los adultos son los responsables de establecer limites clax;os para cv'itar,quéq el niflo no se
aisle, obsesione o caiga en la ludopatia, que es cuando el infante da,mdyol: ifnpormncia al
video juego que a cualquier otra cosa, tanto que se irrita cuando lo alcjan'de‘él y no dv’épcne

de tiempo para otro tipo de diversién, asevera Regil.

¢ EDUCAR CON NINTENDO

La psicologia del aprendizaje es similar a la estructura de algunos video juegos, en cuanto a
la dificultad creciente y progresiva de las habilidades, ritmo individual por partcipante,
conocimiento claro de las tareas y metas que cumplir. Fl aprovechamiento de estas

similitudes para dar a los video juegos un uso educativo es la asignatura pendiente de

muchos docentes, opina Regil.

Begonia Gros, investigadora de la Universidad de Barcelona, asegura que los video juegos
tienen una dimension socioeducariva que ha sido una necesidad apiazada en la escuela. Esta
investigadora sostiene que. los video juegos permiten desarrollar diferentes tipos de
habilidades y estrategias, que ayudan a dinamizar las relaciones de grupo entre los nifios, y
permite introducir el anailisis de wvalores y conductas a partir de la reflexion de los

contenidos de los propios juegos.

1o
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OBJETIVO GENERAL:

Determinar en los nifios de 6 a 12 afios de edad, si el uso de video juegos
influye en su rendimiento escolar.

TESIE CON

FALLA DE ORIGEN
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OBJETIVO_ESPECIFICO :

Conocer. estadisticamente el rendimiento escolar que presentan los nifios de

6 a 12 afios de edad , usuarios y no usuarios a video juegos.

12




HIPOTESIS :
El uso de. video juegos en lo; nifios de 6 a 12 afios de edad. tiene mayor

probabilidad para desarrollar un bajo rendimiento escolar con respecto a los

nifios de la misma edad que no son usuarios a esta practlca

13
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JUSTIFICACION :

La importancia de realizar este estudio, tiene la finalidad de establecer la hipotética
relacidn que pudiera existir enue la practica del juego con video juegos y el rendimiento

escolar reflejado.

En este mismo sentido, también ha sido posible establecer una clara exphcac:én de los

Jjugadores de video juegos en los siguientes factores:
* Sexo:can.mayar.inclinacién.hacia el.sexa mascenlina gque el fmuﬁm

Edad : Se estima como el grupo principal a los comprendldos entre los 7 y 8 aﬂos

-
y los 11 y 12 afios con aficidn a dicha practica.
Rendimiento Escolar: Este componente presenta una ca]lfca S ma b a en los .
usuarios (8.0 _ 8.5), con respecto a los no usuarios (8 6 9.5)

También resulta un hecho comprobado el que los Jugadores/habltuales no. dedxcan menos
tiempo a otras actividades sociales, culturales o de ocio qu
instructivas, puesto que los jugadores acostumbmn "m ixso
los no jugadores, debido a que tienen mayor'
destreza, por su desarroltada  visién, capmcxén y ﬂe_;o qu
uso de esta practica. E a

Por lo anterior descrito cabe mencionar qu los
de esta practica, pero asi mismo enrorpece a’ uoncemnxctén educatxvn obremendo an

elememos habdes en la dmémxca

rendimiento escolar bajo.
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MATERIAL Y METODOS:

VARIABLES DE ESTUDIO:

a). VARIABLE DEPENDIENTE :

r Rendimiento escolar. Calificacion global obtenida en ciclo
! 7 | Escolar de Septiembre 2001 a Junio

2002.

b). VARIABLE INDEPENDIENTE:. -
Usuarios ¥ no usuarios a videojuegos. :
UNIVERSALES:

Sexo:
Edad:

Escolaridad y calificacion:

- masculino y femenino -
- nifios de 6 a-12 afjos. -0
. de 1°- 6° Primariay 1°=

de Secundaria

is
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TIPO DE ESTUDIO.

1.- De acuerdo con la interferencia del investigador en el fendmeno que se analiza, el
estudio es :

Observacional: estudio en el que el investigador solo puede describir el fenémeno
estudiado por tanto, no puede modificar a voluntad propia ninguno de los factores

que intervienen en el proceso.

2.- de acuerdo con la evolucién del fenémeno estudiado el estudio es :

e Longitudinal: Recolectan datos a través del tiempo en puntos o periodos

especificados , para hacer inferencias respecto al cambio sus determinantes y

consecuencias.

3.- De acuerdo con el periodo en que se capta la informacion el estudio es:

» Prospectivo: Estudio en el que toda la informacién se recogera de acuerdo con los

criterios del investigador y para los fines especificos de la investigacién, después de

la planeacion de esta.
Comparativo: Estudio en el que el investigador realiza las diferencias de dos o mas

grupos respecto a las determinantes obtenidas.

ENCUESTA OBSERVACIONAL Y PROSPECTIVA
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UNIVERSO DE TRABAJO

El estudio:se. realizo en el HGA No. 7, del Instituto Mexicano del Seguro Social, en la
Ciudad de Cuautla’ Morelos, con nifios derechohabientes ala consulta externa de medicina
familiar, con una edad comprendida de los 6 a los 12 Afos de edad, y durante el periodo de

noviembre del 2001 a junio del 2002.

17
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CRITERIOS

CRITERIOS DE - CRITERIOS DE NO
. mcLUSION, INCLUSION

CRITERIOS DE
EXCLUSION

1.- Nifios (hombres Y-
mu_jeres)

1.- Adolescentes mayores de
13 aﬂos. S ' X

2. Sm apa.rente patologia Nlﬂos mcnore de 6 afios

mental. N

3.- Edad de 6'a 12 aflo
4= derechohablentes al
IMSS:! : : R
icipacién involuntaria
5.~ Escolandad. SRR -
secundaria.” ‘-

1 6.- Panicipacién volgniaria’

1.- Nifios con sindromes
ejem: Down, etc .

2.- Antecedentes de
alteracién en el desarrollo
psicomotor.

3.~ Antecedentes de
problemas escolares

( rebeldia, disfuncio familiar,
etc.)
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PROCEDIMIENTO DE MUESTREO

La muestra se obtuvo a través de un procedimiento de eleccién selectiva en cuanto a las
caracteristicas necesarias requeridas para el estudio. Se realizo un muestreo consecutivo de
los elementos a encuestar durante el periodo comprendido de noviembre del 2001 a agosto
del 2003, periodo en que duro la investigacién , para alcanzar el numero de personas

requeridas.
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DETERMINACION ESTADISTICA DEL TAMANO DE LA MUESTRA

El tamafo de la muestra para el estudio realizado se determino mediante la formula
estadistica para una poblacién de 9510 nifios ( de acuerdo a la piramide poblacional ),
resultando un total de 50 nifos .

Tamaio de la poblacién : finita .

EL REPORTE NACIONAL DEL RENDIMIENTO ESCOLAR , ES DEL 32%.

Datos :
N= 9510
z .764
P .32
q. LGS
d- 05
N-1 9509
N= N(Z)2 (p) (q) = 50

D2 N-1)+ 22 () (D

HOJA DE RECOLECCION DE DATOS:

Se realiza mediante la informacion obtenida atravez de un interrogatorio indirecto( alos
padres ) ¥ para registrar la calificacion global de la boleta comprendida en el periodo de
septiembre del 2001 a agosto del 2002. . .

ANALISIS ESTADISTICO DE LA INFORMACION OBTENIDA:

Por medio del registro obtenido del interrogatorio indirecto  y de la calificacién
comprendida en el periodo establecido , los resultados se describen en las graficas ¥

tabulaciones correspondientes.
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AMBITO GEOGRAFICO EN QUE SE DESARROLLO LA INVESTIGACION :

Se realizo en el HGZ No.7 DEL Instituto mexicano del Ségurd 'Soci:a.l‘ de Cﬁéutla Mdrelos,
. en la sala de espera a los consultorios de medicina familiar del turno matutino v vespertino.

Ublcacxon de la mst:mcxén Camacho Molina S/n.
Esq. Tulipanes.
Col. Centro. Cod. Postal. 62742.
Cuautla Morelos.

RECURSOS MATERIALES EMPLEADOS:

Los propios del investigador.

Oficios de autorizacién por la direccion del HGZ. No.7.
Interrogatorio indirecto impreso

Boleta de calificaciones

Plumas, lapices y borrador.

Computadora ( Microsoft word vy excel )

Impresotra.

Niscos de 3 1/2 v cds.
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

FEB.

AGOSTO SEPT.: | NOV. . .

OCT. DIC. ENE. MZO. JUNIO JULIO
ACTIVIDADES [2001
momser | e

Planteamiento de Protocolol
de Estudio

Elaboracién
de Encuesta

Aplicacién de Encuestas

Recopilacién de Datos

Elaboracién de Tesis

Evalusciones estadisticas

Coanclusién de Tesis

22

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




RESULTADOS

Se revisaron 60 nifios (mujeres y hombres), obtenidos de la consulta externa de medicina
familiar, derechohabientes al HGZ N° 7 de Cuautla Morelos, clasificindolos en usuarios

¥y no usuarios a video juegos.

Los resultados obtenidos indicaron que todos aquellos nifios que juegan video juegos ( ya
sea a corto o largo plazo ). desde que inician su nivel escolar, fomentan progresivamente
la aficién por esta practica, formando asi el grupo de mayor porcentaje, caracterizando el
grado escolar que cursan y reflejando su calificacion obtenida (que es baja en cuanto a

los no jugadores), en ¢l periodo establecido. resumiéndose de la siguiente forma:

Sexo En su mayoria son elementos masculinos (44 nifios y 16 nifias)

Edad Comprendida entre los 6 y 12 aflos
Jugadores con una calificacién de 8.0 a 8.5, no jugadores con 8.6 a 9.5

Rendimiento

escolar
Escolaridad Jugadores comprendidos principalmente al inicio de la primaria y

secundaria.

Por lo que se representan las observaciones obtemdas en las gmf'cas y lablas anexas.

describiendo cada uno de los pardmetros estudlados. 5

En este mismo sentido podemos consxderar una lmea abxerta para postenom-nente sumar a
la investigacion de este estudxo el coefcxeme ntelectua] de los aficionados al video

juego.
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GRAFICA 1 PARAMETRO EVALUADO : SEXO.

CLASIFICACION EN CUANTO A SEXO, Y MAYOR AFINIDAD POR EL USO
DE VIDEOJUEGOS EN EL H.G.Z. No.7 CUAUTLA MORELOS

TABLA 1: Representa la aficion al uso de videojuegos
en el grupo masculino y femenino.

SEXO SI JUEGAN INO JUEGAN TOTAL
’mSCULINO 23 21 44
FEMENINO 7 S 16
TOTAL 30 30 S0
257" | -
I
11
20470 l
i |
1547 i | l
| T | TMASCULINO]
; 10“/; . !'-FEMENINOJ
: | !
54/f . l
; | l
SIJUEGAN NO JUEGAN

Grafica No.1.
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GRAFICA 1. _SEXO

Dentro de la poblacxon global de la consulta extcma, para reahzar este estudio, se capto
en su mayona elemeutos del sexo masculmo como se descnbe en la graﬁca y en menor

porcentaje elememos del sexo fememno

Este hecho muestra tambxén que el mayor porcentaje de Ia poblacnon del sexo masculmo

se consideran como los’ pnmeros afctonados por.los v:deo_juegos.

De los elementos aficionados al video juego, se captaron 23 nifios. (con un promedio del

76.66%) y 7 niflas (con un bromedio de 23.339%).

De los elementos no aficionados al video juego, se captaron 21 niﬁo (con un promedio

del 70%%) y 9 niilas ( con un promedio del 30%).

25

TESIS COW
FALLA DE OKIGEN




GRAFICA 2 PARAMETRO EVALUADO: EDAD

EDADES CLASIFICADAS DE NINOS USUARIOS Y NO USUARIOS A VIDEOJUEGOS
DEL H.G.Z. No. 7 DE CUAUTLA MORELOS

TABLA 2 : Representa las edades agrupadas con una
diferencia de un afno de edad.

EDAD S! JUEGAN |NO JUEGAN TOTAL
0-8 2 3 5
7.-8 11 [E] 7
9.-10 7 7 4
11 .-12 10 14 24
TOTAL 30 30 €0

0O S JUEGAN ;

WNO JUEGAN

-8 9.-10 11 -12

Grafica No. 2.
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GRAFICA 2. - EDAD

Podemos considerar que el uso del vu:leo Juego estd constituido principalmente por
elementos ‘que forman el grupo de edad comprendxda entre los 7 y 11 ailos, como se
andose de la siguiente manera :

: presenta respecuvamente enla graf' ca, P

Dentro de Ios Jugadorcs de VJ comprcndxdos de los 7 a los 11 afios de edad se suma un
total de 28 mﬁos, comprobando que la edad promedlo de los aficionados se inclina entre
los 7 vy 8 aﬂos, a dxfercncxa, de los mﬂos 1gadores se sefiala que de acuerdo a su edad

cronolég:ca es menor la aﬁc:on por el wdeo _)uégo

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

27




GRAFICA 3 PARAMETRO EVALUADO: CALIFICACION ESCOLAR

RENDIMIENTO ESCOLAR EN NINOS USUARIOS Y NO USUARIOS
A VIDEOJUEGOS DEL HGZ. NO.7 DE CUAUTLA MORELOS.

TABLA 3: Representa la calificacion obtenida durante el periodo
comprendido de septiembbre 2001 a junio 2002.

CALIFICACION Sl JUEGAN [NO JUEGAN TOTAL

7-7.5 2 2

7.6 -8 3 1 4

8.1-8.5 11 2 13

8.6 -9 7 15 22

9.1 - 9.5 8 10 16

6 -10 1 1 2

TOTAL 30 30 60
]
16+ i
14 i
12+ !
10 = I _—
8+ 5 . SEE— oSt JUEGAN !
6- ] W NO JUEGAN | |
4 PRI = N i
2 3 & '
o ca! = I NS M- :
f
i
!
i
A

Grafica No. 3.
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GRAFICA 3 RENDIMIENTO ESCOLAR

Con actitud critica se ha podido comprobar en cuanto al rendimiento escolar de los nifios
con mas expericncia en video jucgos, demostraron que dicha practica interfiere
notablemente en este parametro. va que no favorece el nivel de inteligencia general pues
se engloban en un promedio de 8.0 a 8.5 como maximo; caso contrario sobre este aspecto
en los nillos carentes a esta practica se ha podido constatar intelectualinente, que se

agrupan dentro de un promedio mayor de 8.5 hasta un 9.5. considerindose sujetos mas

brillantes.
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GRAFICA 4 PARAMETRO EVALUADO ESCOLARIDAD .

ESQUEMATIZA EL GRADO ESCOLAR QUE AGRUPA EL. MAYOR
NUMERO DE NINOS USUARIOS Y NO USUARIOS DE VIDEJUEGOS
DEL H.G.Z. No.7. DE CUAUTLA MORELOS.

Tabla 4: Representa los afios escolares en los que hay mayor
aficion a los videojuego.

ESCOLARIDAD [SI JUEGAN_ {NO JUEGAN TOTAL,
- 2° 8 7
3°-a° 7 3
5° - &° 5 E
1° -2° sec 10 18
TOTAL 30 30 60

OSI JUEGAN |
EMNO JUEGAN'

e e e

Grafica 4.
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GRAFICA 4 ESCOLARIDAD

E'jemph'ﬁcal Que4cn los nifios aficionados por el video juego son los que se
encuentran de uu io a nivel primaria y los de inicio a nivel secundaria; sin embargo de los
nifnos no jugadorqé' sé ‘observa que desde su ingreso a la primaria y en su evolucién
¢ de el 1tos que no tienen aficién por esta

progresiva escolar, existe un incr >

actividad.
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CONCLUSION

La informacién acumulada es concluyente a conceptuar esta fdrma de. ocio y considerarlo
como un fendémeno de masas que pueden presentar vnnacxones de acmud conducta,

rendimiento escolar y coeficiente intelecnial.

Este estudio pone en evidencia a los elementos Jugadores cle wdeo Juegos respecto a los no

Jjugadores en cuanto a los pardmetros siguientes: . .
a) Sexo: normalmente se nbserva al sexo ma<culmo comn elememo « aybr aﬁn;dad
a esta practica a diferencia del sexo femem.no b :

b) Edad: en este aspecto se senala que el g—uponprmclpal el grupo<de ednd
comprendido entre los 7 y 8 aftos (lmcm de la pn ‘ana) ydelos11a
de secundaria). :

c) Calificacidn: este componente xmpormme detemuna que en la mayoria de los mﬂos

aﬂo (mlclo

usnarios a video juegos presentan una calvf'cac onimas;bajai(8.0%a 85), ‘en

comparacién con nifios no adxctos aesta’ pracnca (8 6 a 9.5)

y terminan las

Cabe semialar también que los contenidos de los juegos, efectjﬁnienté; tienen consecuencias

sobre quienes los practican, “los video juegos son cada vez m;is"yigléptos, pegar patadas,

disparar, atropellar o, en definitiva aniquilar cualquier cosa que se mueve son los objetivos
de los juegos mas vendidos™, el nifio o el adolescente que interactiia con estos medios ve la
violencia como algo normal y como el recurso para resolver las situaciones dificiles o para

demostrar superioridad.
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Se observo que los niffos aficionados que los nifios aficionados a video juegos presentan
mayores ni\}eles de eswrés, esto como resultado de la tension que provoca en ellos el tratar
de derrotar a los enemigos electréonicos, también se observé que las manos y los ojos de los
menores. son dos de las partes mas afectadas de su organismo, la reaccion ocular de estos
ninos se torna mucho mas veloz, lo cual provoca un mayor cansancio visual; en las manos,
en tanto, se puede desarrollar tendinitis ¥ ofros trastornos que involucran los misculos y las
articulaciones por estar manipulando por largo rato y con gran tensiéon botones y palancas,
aunque no rodo es malo, se reconoce que los video juegos no son tan daninos, ya que
exigen a quien se pone enfrente el desarrollo de destrezas motoras, visuales y de
coordinacién, en todo caso, las maquinitas pueden ser parte del entretenimiento de los

ninos, pero sin que se abuse del tiempo que pasan frente a eswmas.

Es por ello que si bien el uso de video juegos permite el desarrollo de ciertas capacidades
cognitivas, habilidades esmatégicas y de aprendizaje de entornos virtuales, descuidan otros
aspectos de la vida personal, familiar y social, y por supuesto, también su propia <a|ud .ya
que no fomentan el conocimiento claro de las actividades escolares y metas a cumpllr por
tal motivo, se ha observado un decremento en cuanto a su rendimiento escolar a waves de
las calificaciones obtenidas por las encuestas realizadas, no considerando’ como factor
importante el tiempo de uso, el tipo de video juego y el ambiente de desarrol.lo de’ la'
practica (domicilio o negocio esmblecldo). ya que estos lineamientos comprendenan una

vision mas amplia de evaluacion.
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