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Resumen

La masificacién del uso de videojuegos ha ido creciendo rapidamente y ademas, las
proyecciones apuntan a que el uso seguira aumentando en el tiempo. Para la medicién
del consumo de videojuegos existen numerosos cuestionarios, que en su mayorfa se
asocian al diagndstico de trastornos psicolégicos. Como el objetivo es medir el uso y
consumo de videojuegos y no el diagnéstico de alteraciones psicoldgicas, se optd por
validar el cuestionario de habitos de consumo de videojuegos, originalmente creado para
poblacién espanola. Por este motivo, se realizé un anélisis factorial confirmatorio
para poblacién chilena millennials, personas nacidas entre 1980y 2000. Para la validacion,
se utiliz6 una muestra compuesta por cuatrocientos doce estudiantes universitarios. Se
calculd la fiabilidad y validez, esta se midi6 con el coeficiente de fiabilidad compuesta,
varianza media extraida y o de Cronbach. La estimacién de méxima verosimilitud se
evallio con la correccién robusta de Satorra-Bentler. Los resultados obtenidos para
validar la escala muestran que es vélida y fiable para la utilizacién en jévenes chilenos
pertenecientes a la generacion millennial o generacion Y.
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Esteban Saavedra Vallejos

Videogame Consumption Habits Questionnaire
Validation in Chilean Millennials

Abstract

The massification of the use of videogames has been growing rapidly and in addition, the
projections suggest that use will continue to increase in the future. For the measurement
of video game consumption there are numerous questionnaires, which are mostly
associated with the diagnosis of psychological disorders. As the objective is to measure
the use and consumption of videogames and not the diagnosis of psychological disorders,
it was decided to validate the questionnaire of habits of videogame consumption,
originally created for the Spanish population. For this reason, a confirmatory factor
analysis was carried out for the Chilean millennial population, people born between
1980 and 2000. For the validation, a sample composed of four hundred twelve university
students was used. Reliability and validity were calculated with the composite reliability
coefficient, mean variance extracted and Cronbach’s a. The maximum likelihood was
estimated with the robust Satorra-Bentler correction. The results obtained to validate
the scale show that it is valid and reliable for use in young Chileans belonging to the
millennial generation or generation Y.

Keywords: Chile; consumption; videogame; survey; factorial analysis.

Validacao do questionario sobre habitos de consumo de
videogames nos chilenos millennials

Resumo

A massificagdo do uso de videogames vem crescendo com rapidez e, além disso, as proje¢des
apontam a que o0 uso continuard aumentando. Para medir o consumo de videogames, existem
inimeros questionarios, os quais, em sua maioria, estdo associados ao diagndstico de
transtornos psicoldgicos. O objetivo deste artigo € medir o uso e consumo de videogames, € ndo
fazer o diagndstico de alteragdes psicoldgicas, por isso se optou por validar o questionario
de hébitos de consumo de videogames, originalmente, criado para a populagéo espanhola.
Por esse motivo, foi realizada uma anélise fatorial confirmatéria para a populagao chilena
millennials, pessoas nascidas entre 1980 e 2000. Para a validagéo, foi utilizada uma amostra
composta por quatrocentos e doze estudantes universitarios. Foram calculadas a fiabilidade
e avalidade; esta foi medida com o coeficiente de confiabilidade composta, varidncia média
extraida e alpha de Cronbach. A estimativa de méxima verossimilhanga foi avaliada com a
corregao robusta de Satorra-Bentler. Os resultados obtidos para validar a escala mostram
que € valida e confiavel para utilizar em jovens chilenos pertencentes a geragao millennial
ou a geragao Y.

Palavras-chave: Chile; consumo; videogame; questiondrio; analise fatorial.
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Validacion del cuestionario sobre habitos de consumo de videojuegos en chilenos millennials

Introduccion

El objetivo de esta medicién es la validacién del cuestionario de hébitos de consumo
de videojuegos para poblacién chilena por medio de un andlisis factorial explorato-
rio y confirmatorio. El objetivo es que los investigadores que trabajan en contexto
chileno dispongan de un instrumento de medicién del consumo de videojuegos de la
poblacién millenial. Esta medicidon puede ser (til para investigadores de éreas ajenas
a la psiquiatrfa, psicologia u otra especialidad de medicina afin; investigadores que
no deseen diagnosticar enfermedades psicolégicas relacionadas con el consumo de
videojuegos, sino que tengan un interés en conocer cuanto es el consumo de video-
juegos de su muestra. Asimismo, ser utilizado como informacién que permita la toma
de decisiones en materias diversas como educacién, economia, marketing, publicidad,
cultura, entre muchas otras. También puede ser usada como una variable indepen-
diente o dependiente en futuras investigaciones que deseen relacionar el consumo
de videojuegos con otra variable.

Para alcanzar el objetivo de la investigacion se presenta el contexto de lo que
representan hoy los videojuegos (v)) (Fitzpatrick, Burkhalter, y Asbridge, 2019; Pinel
et al., 2016; Vega y Levy, 2001); la visidén positiva y negativa de los vj (Fitzpatrick et al.,
2019; Gonzélvez, Espada, y Tejeiro, 2016; Lanz, Bohorodzaner, y Kampfner, 2010; Vega
y Levy, 2001); una revisién de la literatura sobre los distintos cuestionarios validados
relacionados con el consumo de vj (Andreassen et al., 2017; Lépez Becerra, 2012;
Lemmens, Valkenburg, y Peter, 2009; Pontes, Kiraly, Demetrovics, y Griffiths, 2014;
Vorderer y Bryant, 2012); el aporte que genera esta validacidon; y la metodologia del
estudio presentando los participantes, procedimientos, instrumento y anélisis de
datos. Luego se muestran los resultados, discusién, conclusién y recomendaciones
de uso en futuras investigaciones en esta area.

Para comenzar este articulo, es necesario senalar que los videojuegos llaman la
atencién de ninos, adultos y sobre todo jévenes debido a su contenido llamativo y
motivador (Pinel et al., 2016). Por consiguiente, la industria de los videojuegos crece
anualmente en usuarios e ingresos que llegan a los 108,9 billones de ddlares en el
mundo, con prondsticos de constante crecimiento cada afio (Newzoo, 2017). Debido
al interés y el crecimiento de la industria de los vj, se deben tener en cuenta las con-
secuencias positivas y negativas que conlleva el consumo de v;.

Por una parte, dentro de los aspectos positivos de los v, Vega y Levy (2001)
evidencian el desarrollo de habilidades y destrezas sociales que ayudan en el proceso
de ensenanza-aprendizaje, especificamente: se da un incremento en la capacidad de
planear e imaginar para anticiparse a conflictos; favorece poder dar una respuesta
consciente y procesada a los acontecimientos; mejora la autorregulacién emocional;
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optimiza la capacidad de resolver conflictos; promueve la socializacién y didlogos
horizontales sin jerarquias.

Por otra parte, estdn las evidencias que constatan los perjuicios del uso de
videojuegos sedentarios, como lo demuestran Fitzpatrick, Burkhalter y Asbridge
(2019), entre sus resultados muestran que cada hora de consumo de vj se asocia a
la disminucién significativa en la conexién escolar, autoestima y logros académicos.
Asimismo, desde el &rea de la salud se plantea el problema de los vj sedentarios y su
participacién directa en el fomento del sedentarismo en la poblacién. Este es uno
de los factores de riesgo que mas influyen en el desarrollo de patologfas metabdli-
cas, respiratorias y circulatorias (Uddin y Khan, 2019). Particularmente en Chile, este
problema preocupa a las autoridades debido a que el 83 % de los hombres y el 90 %
de mujeres son sedentarios y esta realidad trae como consecuencia el aumento del
sobrepeso y obesidad en todos los niveles sociales del pais (Ministerio de Salud, 2018).

En el ambito psicoldgico, los estudios de Gonzélvez, Espada, y Tejeiro (2016)
evidencian que el uso problemético de videojuegos produce ansiedad y depresién.
Ademés de la violencia que generan los vj violentos en los jévenes (Lanz et al., 2010).

Més alld de los aspectos positivos y negativos de los videojuegos, existen es-
tudios en contexto chileno que tratan distintas aristas del tema de los vj, estos son:
marketing en los vy y la industria del entretenimiento (Urzua y Rojas, 2017), anélisis del
enfoque legislativo (Fajardo y Andrés, 2017), estudios culturales, la ludologia, estudios
narratolégicos, la teoria de disefio de juegos y la semidtica de los vy (Pereira-Henriquez
y Alonzo-Zaniga, 2017), andlisis de tendencias teméticas de los estudios sobre vj en
Chile, América Latina y Espafa relativos a vj y educacién, la relacién con las teorfas
sociales y el aspecto narrativo de estos (Rossi, 2018).

Debido a la atencién y preocupacién que suscitan los vy, es relevante la validacion
de un instrumento que mida el consumo de videojuegos en Chile con el fin de avanzar
en el conocimiento contextualizado en esta area. Por ello, se realizé una bidsqueda de
escalas de medicidn para el consumo de videojuegos, esta tuvo resultados tales como:
video game uses and gratifications as predictors of use and game preference (Vorderer y Bryant,
2012), que mide los motivos que tienen las personas para jugar vj; adiccion a internet, redes
sociales y videojuegos, escala que tiene por objetivo principal medir la relacién entre el uso
adictivo de las redes sociales, v y sintomas de trastornos psiquiatricos (Andreassen et
al., 2017); game addiction scale for adolescents (casa) (Lemmens et al., 2009), escala que mide
la adiccién a los videojuegos por parte de los adolecentes; internet gaming disorder (1cp20)
(Pontes et al., 2014) mide el nivel de adiccidén a los vj en linea o jugados en internet.
Estos resultados de bisqueda muestran una tendencia a la medicién del uso excesivo
de vy y diagnéstico de trastornos adictivos. Como el objetivo de este estudio es medir
el uso de videojuegos de los jévenes sin tener un sesgo relacionado con patologias
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Validacion del cuestionario sobre habitos de consumo de videojuegos en chilenos millennials

psicolégicas o psiquiatras, se optd por validar en contexto chileno el cuestionario de
hdbitos de consumo de videojuegos (Lopez Becerra, 2012) creado para poblacién espafola.

Los aportes de esta investigacidn son tres: 1) comprobar y diferenciar el consumo
de v entre mujeres y hombres; 2) proveer a la comunidad cientifica local un instrumento
validado para la medicién del consumo de videojuegos; 3) el cuestionario original
creado en Espana solo utiliza como criterio de validez de constructo el analisis factorial
exploratorio (aFg), en la presente validacién, ademés de hacer el arE se realiza un ané-
lisis factorial confirmatorio (arc) para dar una validez y fiabilidad mayor al constructo,
puesto que el arE se utiliza para definir constructos y el arc para demostrar la validez
de constructo de la definicién hecha por el are (Pérez-Gil, Chacén, y Moreno, 2000).

Método

Participantes

La muestra esta constituida por estudiantes de pregrado y posgrado de las areas
de las Facultad de Educacién, Ciencias Sociales y Humanidades, Facultad de Ingenierfa
y Ciencias, Facultad de Medicina, Facultad de Ciencias Juridicas y Empresariales de
tres instituciones de educacién superior de la ciudad de Temuco, Chile. Para ello se
analizé una poblacién de 412 estudiantes. Del total de encuestados, 171 son hombres
(41,5 %) y 241 son mujeres (58,8 %), la media de edad es de 22,72 (DT=4,66). El criterio
de seleccién de la muestra fue la edad, entre 18 y 37 afos de edad, tipificados como
la generacion Y o millennials (Cekada, 2012).

Procedimiento

Para la obtencién de datos se decidid, en primer lugar, aplicar el cuestionario en
linea in situ, esta se podia contestar a través de un smartphone (teléfono inteligente) o
computadora conectada a internet, en los diversos cursos y post-titulos de las diver-
sas universidades de Temuco en las que todos los sujetos cumplian con los criterios
bésicos del estudio anteriormente mencionados.

Para contestar el cuestionario, los estudiantes tardaron entre siete y quince mi-
nutos, no se presentd incidencia alguna por demora. El proceso de aplicacién se llevd
a cabo a partir de abril del 2018 y la informacidén se recolectd hasta junio del 2018.

Instrumento

Como instrumento de recoleccién de informacién se utilizé el Cuestionario de Habitos
de Consumo de Videojuegos (cHev)) (Lopez Becerra, 2012), compuesto por veinticuatro
ftems, dividido en dos 4reas, una es la escala de medicién de habitos de consumo de
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videojuegos (diecinueve items) y otra recolecta datos descriptivos de frecuencia en el
uso de videojuegos (disponible en http://goo.gl/itpamA).

Andlisis de datos

El analisis estadistico de los datos se realizé por medio de los paquetes estadisticos
spss v25 (iBM spss, 2016) y Eas 6,3 (Bentler y Wu, 2015). En primer lugar, con la muestra
(n= 412) se calcularon los estadisticos descriptivos més importantes para cada item;
a través del método de rotacién Varimax con normalizacién Kaiser se extrajeron tres
factores (tabla 1): “grado de atraccién y uso de los videojuegos”, “interferencia de los
videojuegos con otras actividades” y “nivel de inquietud respecto a los videojuegos”.
Seguidamente, la consistencia interna del instrumento se examind con el indice alfa
de Cronbach, de igual forma que en el estudio original. Sin embargo, este no tiene en
cuenta la influencia sobre la fiabilidad del resto de constructos, por esto se calculé el

coeficiente de fiabilidad compuesta y la varianza media extraida (Fornell y Larcker, 1981)

Resultados
Anadlisis factorial

Por medio de un anélisis factorial exploratorio, a través del método de rotacién Varimax
con normalizacién Kaiser se extrajeron tres factores (tabla 1): “grado de atraccién y
uso de los videojuegos”, “interferencia de los videojuegos con otras actividades” y
“nivel de inquietud respecto a los videojuegos”. Este anélisis fue posible dado que
se obtuvieron resultados adecuados en la prueba Keiser Mayer Olkin (0,95) y de es-
fericidad de Barttlet (p < 0,001), los que se denominaron del mismo modo que en la

construccién original de este cuestionario.

El factor 1 “grado de atraccién y uso de los videojuegos”, da informacién sobre
el grado de atraccién y uso de videojuegos. Esta formado por los ftems uno a siete y
estos explican el 29,77 % de la varianza total del cuestionario.

El factor 2 “interferencia de los videojuegos con otras actividades”, da informacién
sobre el grado de interferencia que tiene jugar videojuegos respecto a otras activi-
dades de la vida diaria tales como estudiar, trabajar y otras actividades recreativas.
Esté formado por los ftems ocho a once, diecisiete a diecinueve y estos explican el
24,86 % de la varianza total del cuestionario.

El factor 3 “nivel de inquietud respecto a los videojuegos” da informacién sobre
las actividades anexas a jugar, pero que tienen directa relacién como hablar con
amigos sobre videojuegos, buscar informacién, visitar tiendas especializadas, entre
otras. Esté formado por los items doce a dieciséis y explican el 17,76 % de la varianza
total del cuestionario.
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La fiabilidad del cuestionario se midié con el coeficiente alpha de Cronbach 0,958.
El alfa de los factores 1, 2 y 3 son mayores a 0,89.

Tabla 1. Matriz de componente rotado

B Componente
Item
1 2 3 h2

1 0,85 0,83
2 0,76 0,76
3 0,77 0,77
4 0,72 0,73
5 0,79 0,76
6 0,84 0,76
7 0,75 0,68
8 0,59 0,63
9 0,63 0,61
10 0,69 0,66
11 0,76 0,73
12 0,72 0,76
13 0,55 0,66
14 0,79 0,72
15 0,59 0,76
16 0,73 0,70
17 0,75 0,77
18 0,79 0,75
19 0,80 0,72
Autovalor 10,94 1,76 1,05

Alfa de Cronbach 0,94 091 0,89

Varianza explicada 29,77 24,86 17,76

Varianza total 72,39

Fuente: elaboracion propia.

En total se analizaron 19 ftems, todos de la escala original. En la tabla 2 se presenta
la media, desviacién tipica y correlacién item-total. El alfa de Cronbach si se elimina
el elemento, equivale al valor de alfa si eliminamos cada uno de los ftems para cada
uno de ellos, Asimetria y Curtosis. En general, todos los items parecen contribuir de
manera adecuada al conjunto de la escala, es decir que presentan una correlacién
relativamente alta con toda la escala y su fiabilidad total (o = 0,958) no mejora al
eliminar alguno de ellos.
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Tabla 2. Andlisis de diecinueve items

[tem M DE rjx (0—x) A K

Grado de atraccion y uso de los videojuegos a. = 0,94

1 3,18 1,39 0,81 096 -0,12  -1,24
2 2,49 1,32 0,82 096 050  -0,87
3 2,74 1,38 0,82 096 0,32 -1,10
4 2,80 1,40 0,80 096 0,30 -1,19
5 2,55 1,31 0,79 0,96 037 -096
6 3,51 1,33 0,74 097 -043 -1,03
7 3,33 1,48 0,72 097 -033 -1,28

Interferencia de los videojuegos con otras actividades o = 0,91

8 1,82 1,14 0,73 097 1,34 091
9 2,21 1,41 0,68 097 0,84 0,67
10 1,45 0,90 0,61 097 2,23 4,69
11 1,62 1,05 0,69 097 1,75 2,32
17 1,65 1,09 0,74 097 1,70 2,02
18 1,55 1,01 0,68 097 2,00 3,26
19 1,67 1,09 0,64 097 1,75 2,25

Nivel de inquietud respecto a los videojuegos o. = 0,89

12 1,77 1,20 0,73 097 1,46 097
13 2,01 1,33 0,75 097 1,06 -0,19
14 1,29 0,76 0,54 097 2,88 8,24
15 1,92 1,21 0,81 0,96 1,12 0,11
16 1,54 1,00 0,65 097 2,01 3,40

Nota: media: M; desviacién estandar: SD; correlacién item-total: rjx; alfa de
Cronbach si se elimina el elemento: a-x; asimetria: A; Curtosis: K.

Fuente: elaboracién propia.

La consistencia interna del instrumento de diecinueve items se examiné mediante
el indice alfa de Cronbach. Sin embargo, este no tiene en cuenta la influencia sobre
la fiabilidad del resto de constructos, por esto se calculé el coeficiente de fiabilidad
compuesta (crc) y la varianza media extraida (ave) (Fornell y Larcker, 1981). El valor
minimo que se considera adecuado para el coeficiente de fiabilidad compuesta es 0,7
(Nunnally, 1978) y para los valores del ave se recomienda que sean > 0,40 (Aldas, 2000).
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Los valores hallados presentan, en general, una adecuada consistencia interna para
la escala, similar a la versién original del instrumento.

En la tabla 3 se presenta la varianza media extraida, coeficiente de fiabilidad
compuesta y alfa de Cronbach del cuestionario completo y por factor.

Tabla 3. Fiabilidad compuesta, varianza media extraida y alfa de Cronbach

Cuestionario completo

(o = 0,958) cfc ave a

Grado de atraccién y uso de los videojuegos 094 0,70 094

Interferencia de los videojuegos con otras actividades 092 0,62 091

Nivel de inquietud respecto a los videojuegos 0,89 0,62 0,89

Fuente: elaboracién propia.

La estimacién de méaxima verosimilitud (ML) con la correccién robusta de Satorra-
Bentler se utilizé en todos los anélisis (Bentler, 2006), ya que es el método mas
sdlido de estimacién con datos no normales. En lo que respecta a la significaciéon de
%2 (< 0,01), en ningln caso se puede garantizar un ajuste adecuado. Sin embargo,
como esta estadistica esté estrechamente relacionada con el tamano de la muestra,
se analizaron otros indicadores, como la relacién entre %2y sus grados de libertad que
son inferiores a cinco, considerados aceptables (32 /df = 3,54) (Mclver y Carmines,
1981). Los indices de bondad de ajuste como el indice de ajuste comparativo (cri) y el
indice incremental (iF1) (valores superiores a 0,9) indican un ajuste adecuado (MacCa-
llum y Austin, 2000), cri = 0,91, 171 = 0,91 y el error cuadréatico medio de aproximacién
(RMseA), en el que los valores por debajo de 0,08 (Rmsea = 0,079) son indicadores de
un ajuste adecuado (Browne y Cudeck, 1992).

Hubo correlaciones significativas entre el consumo de videojuegos y tiempo
dedicado a los videojuegos (r = 0,772, p < 0,01), frecuencia semanal de consumo de
v (r = 0,755 p < 0,01).

Tabla 4. Correlaciones entre variables

Consumo de videojuegos Tiempq dezillicado Frecuencia semanal
a los videojuegos de consumo de V]
Consumo de videojuegos 1
Tiempo dedicado a los videojuegos 0,772" 1
Frecuencia semanal de consumo de V] 0,755 0,783™ 1

" Correlaciones significativas entre el consumo de videojuegos y tiempo dedicado a los videojuegos, frecuencia semanal de
consumo de v.

Fuente: elaboracién propia.
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Habitos de consumo de videojuegos y género

Al igual que en el estudio de validacién del chevy (Lépez Becerra, 2012), se comparan
las diferencias de habitos de consumo por género luego de aplicar la prueba U de
Mann-Whitney, puesto que la normalidad de la muestra calculada con el test Kolmo-
gorov-Smirnov da un valor de p< 0,05. Los resultados indican que son significativos
y, por lo tanto, a partir de estos datos se puede afirmar que existe una diferencia
significativa entre hombres y mujeres. Ademas, se detecta que el consumo de video-
juegos por parte de los hombres es significativamente mayor al de las mujeres. U de
Mann-Whitney = 8244,5, media (hombres = 272,22, mujeres = 155,21),
Z =-11,129, p < 0,05.

Tabla 5. Habitos de consumo de videojuego por género

Estadisticos de prueba

Hdbitos de consumo de videojuegos

U de Mann-Whitney 8.244,500
W de Wilcoxon 37.405,500
Z -11,129
Sig. asintdtica(bilateral) 0,000

Fuente: elaboracion propia.

Discusion

Tener un conocimiento sobre cuanto es el consumo de videojuegos de los jévenes
y adultos es importante para la planificacién de las actividades diarias de la vida,
para poder organizarse y no caer en el consumo excesivo de videojuegos. Por esta
razdn, se ajusta y valida la escala de habitos de consumo de videojuegos creada por
Lépez Becerra (2012). Se hace el mismo andlisis original y adicionalmente, se realiza
un andlisis factorial confirmatorio para jévenes millennials chilenos. En relacién con la
presente investigacién se demuestra la confiabilidad de la escala en su conjunto con
una consistencia aceptable (alfa de Cronbach 0,958) y el anélisis factorial confirmatorio
avala la validez y fiabilidad de cada ftem.

A diferencia del cuestionario original, el analisis factorial exploratorio, a través
del método de rotacién Varimax con normalizacién Kaiser dio como resultado tres
factores y no cuatro, como el original (Lépez Becerra, 2012). En esta validacién el factor
original “interferencia de los videojuegos con las actividades académicas” se fusiona
con “interferencia de los videojuegos con otras actividades”.

Es importante aclarar que este instrumento de medicién es una apreciacién
subjetiva y propia de cada sujeto sobre su consumo de videojuegos en relacién con:
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1) grado de atraccidén y uso de los videojuegos; 2) interferencia de los videojuegos con
otras actividades y 3) nivel de inquietud respecto a los videojuegos.

En relacién con los tres aportes declarados en la introduccién de esta investi-
gacién se concluye que: 1) los hombres tienen un grado mayor de atraccién y uso
de videojuegos y le dedican mas tiempo semanal que las mujeres de la misma edad;
2) estadisticamente, esta es una escala fiable para aplicar en jévenes y adultos chi-
lenos pertenecientes a la generaciéon millennial o generacion Y: 3) el analisis factorial
confirmatorio comprueba la validez y fiabilidad de cada ftem.

Se sugiere aplicar esta escala de medicién de consumo de videojuegos y com-
plementar la informacién con una aplicacién para teléfonos inteligentes, consolas de
videojuegos o computadoras personales que miden el tiempo exacto que la persona
dedica a jugar videojuegos, debido a que esta escala contempla una apreciacién per-
sonal y subjetiva del encuestado sobre el tiempo que emplea en jugar videojuegos y
no un dato real, como lo puede proveer una aplicacién tecnolégica como la descrita.

Las investigaciones futuras sobre videojuegos se deberian centrar en averiguar
los beneficios y modos de aprovechamiento positivo de los videojuegos en ambitos
como la educacién, promocién de valores, aumento del consumo energético diario
con los videojuegos activos; méas que cuantificar el dafio en la salud mental y fisica
de las personas debido a que la literatura abunda en estas Ultimas dos temaéticas.
Asimismo, se propone una actualizacién de las preguntas en relacién con el medio de
consumo de videojuegos, diferenciar si consume videojuegos activos o convencionales
y complementar la informacién con el habito de consumo del teléfono inteligente e
internet en sus diversas plataformas de accesibilidad.

En relacién con la labor realizada por los profesionales que trabajamos con per-
sonas de este rango etario, nos queda una misién importante y dificil: combatir una de
las aristas negativas del consumo de videojuegos, como el uso excesivo que conduce
a trastornos psiquiatricos y el sedentarismo de la poblacién al fomentar la promocién
de la actividad fisica; el uso de los videojuegos puede coexistir perfectamente con la
practica fisica, ya sea por medio de los videojuegos activos o motivando la ejercitacién.

Los videojuegos pueden ser una herramienta poderosa para el mejoramiento de
la accién educativa y la promocidén de la salud, pero también una herramienta gene-
radora de adicciones y traumas. Como toda herramienta, tiene una utilidad buena y
mala, depende de nosotros utilizar y privilegiar el uso positivo de los videojuegos en

desmedro del uso negativo.
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