EL JUEGO DE AZAR Y EL VIDEOJUEGO EN LA UNIVERSIDAD DE SAN BUENAVENTURA-MEDELLIN

Pagina inicial:275 - Pagina final:284
TIPO DE ARTICULO: de Investigacion

%4 JUEGO DE AZAR Y EL VIDEOJUEGO EN LA UNIVERSIDAD
DE SAN BUENAVENTURA-MEDELLIN

POR: Jorge Arturo Pérez Pérez, MD.'
Victor Hugo Cano Bedoya’

(grupo de Investigacion de Estudios Psicosociales en Adicciones, GIEPSA

| Recibido: mayo 29 de 2007 - revisado Octubre 20 de 2007 — Aceptado Noviembre 10 2007

Resumen:

El presente estudio consiste en una descripcion
del uso de los juegos de azar y video juegos en
los estudiantes, docentes y empleados de la
Universidad de San Buenaventura, seccional de
Medellin, vy su relacion con la dimension fisica
con variables como son dificultades de
concentracion, cambio del estado de dnimo,
las molestias fisicas, preferir el juego a las
practicas deportivas, y la distension que
produce el juego; en este primer momento se
presentan resulfados parciales en estudiantes.
Para esto, se aplicd un cuestionario a una
muestra de 461 estudiantes, de una poblacion
de 2930 del primer semestre del 2006, para un
95% de validez y un margen de error del 5%.
Para la sistematizacion y andlisis estadistico, se
utilizd el programa Epi — info. Es de notar que el
presente estudio esta avalado por el Grupo
Interdisciplinario de Estudios Psicosociales en
Adicciones, GIEPSA, que pertenece al Centro de
Investigacidn y Atencidédn al
Farmacodependiente, CIAF, dirigido por
Francisco Javier Arias Zapata.

Palabras y expresiones claves:

El juego de azar, el videojuego, ludopatia,
estudiantes universitarios.

GAMES OF CHANCE AND THE VIDEOGAME AT SAINT
BONAVENTURE UNIVERSITY, MEDELLIN BRANCH.

By Jorge Arturo Pérez Pérez,
Victor Hugo Cano Bedoya,

ABSTRACT: This current study consists of the
description of the use of games of chance and
video games in the students, instructors and
employees at Saint Bonaventure University,
Medellin branch and their relation to the physical
dimension with variables like the following:
concentration difficulties, change in mood,
physical problems, preference of games to
sports, as well as the relaxation produced by the
game; at this first moment, partial results in
students are shown here. For this, it was given a
questionnaire to a sample of 461 students of a
total population of 2930 freshmen of 2006, for a
95% of validity and a margin of error of 5%. For
the systematization and the statistical analysis,
the Epi-info program was used. It is important to
remark here that this study was backed by the
Interdisciplinary Group of Psychosocial Studies in
Addictions — GIEPSA, which belongs to the Center
of Research and Attention to the Drug addict, -
CIAF-, directed by Francisco Javier Arias Zapata.

Key words and expressions: Games of chance,
the videogame, compulsive gambling, college
students.
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1. Introduccioén:

Los jugadores patoldgicos han existido siempre,
Fiddor Mijailovich Dostoievski fue quien reflejo
magistralmente las vivencias que experimentan
estas personas, en su novela “El Jugador” (1866),
sin embargo hasta fechas relativamente
recientes el adicto al juego era un fenémeno
anecddtico. Ha sido la invasion de actividades
de juego ocurrida en los 80 (siglo XX), a partir de
su legalizacién, y especialmente la
extraordinaria expansion de las modalidades de
‘Juego Continuo”, es decir con resultado
inmediato, como mdqguinas tragaperras,
bingos, casinos y los videojuegos.

En el mundo se estd encontrando cada vez mds
jugadores patoldgicos, veamos el caso de
Espana donde hay entre un 1,5 % y un 2% de la
poblacién. En Espana hay mds de medio millon
de personas que son adictas al juego y que

3

necesitan fratamiento para poder abandonar
esta adiccion.

Segun Villoria (2003), en un estudio realizado en
la comunidad universitaria de Madrid (Espana),
los resulfados muestran que un 80% de los
universitarios juegan dinero con mayor 0 menor
frecuencia, existiendo un 4,5% de probables
jugadores patoldgicos y un 6,6% de
universitarios considerados jugadores
problema. ElI 90,9% de los jugadores
patoldgicos son varones, mientras que el 74,9%
de los considerados no jugadores son muijeres,
estableciéndose una relacion inversa  muy
significativa.

(Cudleslasituacion en el medio universitario?
2. Objetivos
2.1 Objetivo general:

- Diagnosticar las condiciones psicolégicas,
socio — familiares, médicas y educativas, de
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los integrantes de |la comunidad
bonaventuriona de Medellin (estudiantes,
docentes y empleados) que tienden a
destinar gran parte de su tiempo a los video
juegos y/ojuegos de azar.

2.2 Objetivos especificos:

Indagar sobre las relaciones socio-familiares

de los estudiantes, docentes y empleados
de la Universidad de San Buenaventura, que
tienden a destinar gran parte de su tiempo a
los videos juegos y/o juegos de azar.

|dentificar los factores emocionales vy

conductuales de los estudiantes, docentes y
empleados que tienden a destinar gran
parte de su tiempo a los videos juegos y/o
juegos de azar.

Determinar la prevalencia del uso del video

juego, juegos de azar en el tiempo libre de
esta poblacién bonaventuriana.

Determinar la incidencia del juego en su
estado de salud.

3. Métodos

El presente estudio se origina a partir de
inquietudes surgidas desde el Comité Bioética
de la Universidad de San Buenaventura, de
cémo los estudiantes, docentes y empleados
encuentran en los videos juegos y/o juegos de
azar altemnativas de distraccion en relacion al
fiempo libre.

Una vez planteada la idea de llevar a cabo esta
propuesta, se dio inicio a pesquisas
bibliogrdficas, encontrando que es poco el
material  del que se dispone a nivel de
investigaciones de fipo localy mucho menos en
el dmbito nacional; razén por la cual se
acrecentd el interés por el tema eligiendo un
fipo de estudio descriptivo debido al poco
material de referencia y que los hallazgos
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encontrados son de Espana, generando desde
ali tratar de contextualizar y de encontrar
caracteristicas particulares de este fendmeno
enlaciudad.

El fipo de estudio empleado para esta
propuesta es de tipo descriptivo por ser el que
mds se ajusta al fendmeno a fratar, en la
medida en que los estudios alrededor del tema
son escasos Yy las explicaciones no son
concluyentes. Portanto este estudio permitird el
abordaje del fendbmeno de la ludopatia en
estudiantes, docentes y empleados
universitarios de las diferentes carreras
profesionales de la Universidad de San
Buenaventura - seccional Medellin.

Asimismo, es necesario anotar que los datos que
se obtengan no serdn generalizables ni
representativos para toda la poblacion de la
ciudad de Medellin, pero si lo serdn para la
poblacién objeto de estudio (comunidad
bonaventuriana).

Con base en la delimitacion espacial, la
poblacion objeto de estudio la constituyen los
estudiantes, docentes y empleados que se
encuentran matriculados o frabajando en las
diferentes carreras profesionales de la
Universidad de San Buenaventura — seccional
Medellin.

La poblacion objeto de estudio serd una
muestra representativa, la cual constard de un
grupo de estudiantes, docentes y empleados
de la Universidad de San Buenaventura en sus
diferentes programas presenciales, facultades y
dependencias. Enlatabla uno, aparece laficha
técnica que recoge el disefo metodoldgico del
presente estudio.
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ENFOQUE Cuantitativo.
TIPO DE ESTUDIO |Emp|'rico analitico.
NIVEL [Descriptivo.
TIPO Transversal

(Polietapico por grupos poblacionales).

MANEJO DE VARIABLES

[Prexperimental.

SUJETOS

Comunidad bonaventuriana
(Estudiantes, docentes y empleados).

VARIABLES |IEdad, sexo, nivel socio econémico,
semestres académicos,
programas académicos.
MUESTRA Estudiantes: 461 de 2930.

Docentes: 191 de 350.
Empleados: 135 de 250.

Tabla 1: ficha técnica disefo metodoldgico
4. Resultados

4.1 De la poblacién en general

EDAD

16-20 155
21-25 164
26-30 68
MAS DE 31 73
MENOS DE 15 1
Total 461

Tabla 2: distribucion por grupos etarios

En el segundo semestre del 2006, en la USB, seccional de Medeliin, de los 461 estudiantes
encuestados, la mayor parte de la poblacién, respecto a su edad cronoldgica se encuentra entre los
16 alos 25 anos. Se tiene entonces que el 35.6 % esta entre los 21 alos 25 anos, yel 33.6 % de 16 a 20
anos, lo cual corresponde a un 69.2 %, y a un total de 319 personas. Es de tener en cuenta, que la
poblaciéon de 26 anos o mds, es del 30.6 % (vertabla 2).

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

33,6% 33,6%
35,6% 69,2%
14,8% 83,9%
15,8% 99,8%
0,2% 100,0%
100,0% 100,0%

El estudio se hizo en una poblacién en la cual el 68.8 %, son muijeres, entotal 317 y el 31.2 % restante
hombres, siendo en total 144, Por lo anterior la relaciéon por géneros seria que por cada tres personas

enla Universidad, dos corresponden al género femenino y una almasculino (ver tabla 3).

Y
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SEXO Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

FEMENINO 317 68,8% 68,8%
MASCULINO 144 31,2% 100,0%
Total 461 100,0% 100,0%

Tabla 3: distribucion por géneros.

En relacién a la pregunta sobre dificultad de concentracion, se encontrd lo siguiente: 6 de los 461
encuestados siempre presentan dificulfades en su concentracion, que corresponden al 1.3 %, 48
delos 461 estudiados, presentan algunas veces dificultad en su concentracion, es decirun 10.4 %,
de lamuestra, para un total de 54 personas (11.7 %). Desde la vision médica, esto lleva a pensar en
trastornos neuroldgicos que pueden repercutir en los procesos de aprendizaje, se necesita cruzar
esta informacién con lo psicoldgico v 1o socioldgico, para buscar trastormnos psicoldgicos vy sociales
(vertabla 4).

Presento dificultades de
concentracion para realizar mis
actividades cotidianas, en la

academia con los amigos, en mi  Frecuencia Porcentaje :gl:(::::éi
actividad fisica en la comida por

estar pensando en los videos

juegos y los juegos de azar.

ALGUNAS VECES 48 10,4% 10,4%
NUNCA 407 88,3% 98,7%
SIEMPRE 6 1,3% 100,0%
Total 461 100,0% 100,0%

Tabla 4: dificultades en la concentracion.

Teniendo en cuenta los cambios en el estado de dnimo, de los 461 discentes estudiados, 3 de ellos
siempre presentan cambio de dnimo (0.7 %), y 34 de los investigados, algunas veces presentan
cambios de su estado animico, (7.4 %), 37 estudiantes de la poblacién universitaria 8.1 %, Segun
esto se podria pensar en la presencia de problemas de corte psiquidtrico tipo neurosis, trastorno de
personalidad y psicosis, lo cual amerita cruzar esta informacién con los elementos socioldgicos vy
psicologicos del estudio, para hacer un diagndstico preciso (ver tabla 5).

Cuando tengo que interrumpir
una seccion de juego por una

actividad familiar, académica, Frecuencia Porcentaje ::;c::lgl(jii
social etc., me pongo triste, me

da ira o me ofusco.

ALGUNAS VECES 34 7,4% 7,4%
NUNCA 424 92,0% 99,3%
SIEMPRE 3 0,7% 100,0%
Total 461 100,0% 100,0%

Tabla 5: cambios en el estado de animo.
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Pasando a la utilizacion del juego como estrategia para distensionar y calmar la ansiedad, 25
esfudiantes (5.4 %) deltotal de estudiados 461; dicen que siempre el juego los distensiona y calma
suansiedad, 171 estudiantes (37.1 %); algunas veces siendo en total entre siempre y algunas veces,
196 estudiantes que corresponden a un 42.5 %, en el campo de la medicina esto haria pensar en
los procesos de estrés y estaria remplazando la realidad que tiene que afrontar el estudiante; algo
parecido al drogadicto que quiere hacer un vigje para sentirse bien en un mundo diferente y artificial
(vertabla 6).

El juego me distensiona y Frecuencia Porcentaie Porcentaje
calma mi ansiedad 1€ acumulado
ALGUNAS VECES 171 37,1% 37,1%
NUNCA 265 57,5% 94,6%
SIEMPRE 25 5,4% 100,0%
Total 461 100,0% 100,0%

Tabla 6: el juego me distensiona.

Con relacion a la preferencia de los juegos por las practicas deportivas, de los 461 discentes
estudiados, se encontrd que 23 de ellos siempre prefieren el juego que la prdctica deportiva (5
%), 92 discentes algunas veces prefieren el juego que la prdctica deportiva (20 %). Esto indica
que 115 de las personas estudiadas se encuentran en riesgo de adiccion por cambiar el
deporte por los juegos esto corresponde a un 25 %, desde la medicina deportiva el estar mucho
fiempo en una misma posicion, puede generar trastornos osteomusculares: lumbalgias,
espasmos musculares, confracturas y deformidad de las estructuras dseas (ver fabla 7).

Prefiero el juego que la . . Porcentaje
. . Frecuencia Porcentaje

practica deportiva acumulado

ALGUNAS VECES 92 20,0% 20,0%

NUNCA 346 75,1% 95,0%

SIEMPRE 23 5,0% 100,0%

Total 461 100,0% 100,0%

Tabla 7: preferencia del juego frente a la practica deportiva.
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Siguiendo con otra de las preguntas realizadas, 11 personas que corresponden al 2.4 % de la
poblacion estudiantil (461), siempre tienen molestias fisicas en la posicion que estdn jugando y
deciden seguir jugando; hay 64 estudiantes que algunas veces (13.9 %), presentan problemas
fisicos debido a su posicidn y continlan con su juego, esto lleva a 75 estudiantes (16.3 %); desde el
punto de vista de la medicina cardiovascular el estar sentado en unassilla sin el retorno de la sangre all
corazdn puede generar trastornos vasculares tales como varices (de primer, segundo vy tercer
grado), con edemas en las extremidades inferiores, y disminucion de la sangre venosa al corazén
derecho, con riesgo de que ocurra una insuficiencia cardiaca congestiva y alteraciones del ritmo
cardiaco conlas arritmias; ofro problema que puede ocurrir por estar la sangre venosa aimacenada
es la formacion de los tromboémbolos que nos pueden producir émbolos cardiacos con la
posibilidad de infartos del miocardio por congestion de las arterias coronarias y por Ultimo, hay una
posibilidad de que estos émbolos lleguen a taponar las arterias cerelbrales y producir un accidente
cerebrovascular de tipo isguémico, en otras palalbras, muerte del tejido cerelbral por falta de riego
sanguineo alas neuronas del sistema nervioso  (vertabla 8).

Aun cuando tengo molestias

fisicas debido a la posicion que . . Porcentaje
. . - Frecuencia Porcentaje

exige el juego continuo acumulado

jugando

ALGUNAS VECES 64 13,9% 13,9%

NUNCA 386 83,7% 97,6%

SIEMPRE 11 2,4% 100,0%

Total 461 100,0% 100,0%

Tabla 8: molestias fisicas por posicion y el seguir jugando

4.2 Distribucién por tipos de juego preferidos.

Los 461 estudiantes que participaron en el estudio, tienen 519 preferencias a diferentes tipos de
juego, lo cuadles ordenados de mayor a menor, son las siguientes: play station 141 estudiantes
corresponden al 27.2%, sigue con 99 estudiantes que prefieren el ninfendo equivale esto al 19.1%,
con el juego de cartas y naipe hay 45 estudiantes correspondientes al 8.7%, con 18 estudiantes los
juegos de loteria, baloto, dados y bingo equivalentes al 3.3%, con 16 estudiantes el juego del
domind lo cual es el 3.1%, con el Exbox hay 8 estudiantes, lo mismo que con los simuladores, esto
suma entre los dos 16 para un 3.1%, y otros juegos como son gjedrez, billar, game boy y peliculas
hay 9 estudiantes que corresponden al 1.73%. Ademds se tiene a 83 estudiantes que expresaron
preferencias por otros juegos diferentes a los mencionados lo cual corresponden a un 16% y 92
estudiantes que dicen que no tienen preferencia por ningudn juego equivalente esto al 17.7% (ver
tabla 9).
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Tabla 9: distribucion por tipos de juego preferidos.
5. Discusion

En Colombia se han readlizado pocas
investigaciones acerca de la Ludopatia,
enfocada en los videojuegos, otros paises como
Espana han readlizado el mayor nimero de
estudios.

De acuerdo al reporte que proporciond la
Organizacion Mundial de la Salud y la American
Psychiatric Association, el juego patoldgico es un
frastorno del control de los impulsos, pues, €l
individuo que lo padece se va haciendo de
forma crénica y progresiva incapaz de resistir el
impulso de jugar.

Los psiquiatras Angela Ibdfez y Jerdnimo Sdiz
informan que a comienzos del siglo XX cuando
crecidé el interés de los expertos por el juego

Y

[N
[o]
o

|JUEGOS ||Frecuencia||Porcentaje||Porcentaje acumulado|| |
AJEDREZ 2 l0,4% 0,4% I |
BALOTO 2 0,4% 10,8% | |
[BILLAR 1 0,2% [1,0% |

[BINGO |4 [0,8% [1,7% |

ICARTAS |44 |18,5% 110,2% I |
DADOS 2 [0,4% |[10,6% I |
DOMINO [16 [3,1% 13,7% | |
EX BOX 8 11,5% 115,2% I |
GAME BOY |3 10,6% 15,8% I |
LOTERIA [0 11,9% 17,7% | |
NINTENDO |99 119,1%  [[36,8% | |
NAIPES 1 110,2% [37,0% | |
ININGUNO |92 17,7%  |[54,7% | |
[OTROS |83 16,0%  |70,7% | |
[PELICULAS |3 [0,6% [71,3% | |
[PLAY STATION|[141 |27,2% 98,5% | |
[SIMULADORES| 8 1,5% [100,0% | |
[Total |[519 100,0%  |[100,0% | '

patoldgico y ahora “representa un problema de
salud publica de crecientes dimensiones. Y
“uno de los principales problemas que
enfrentan los estudios sobre la ludopatia es que
los sujetos que la padecen no suelen reconocer
el problema ni acuden a solicitar ayuda hasta
cuando el trastorno estd muy evolucionado”.

Por otra parte Amnistia Intemacional  (2001)
denuncia la comercializacion de ciertos
juguetes de contenidos especialmente
violentos, como los videojuegos que
tfrascienden la violencia y alcanzan el
sadomasoquismo con claro tintes sexistas.

Segun el estudio realizado por Villoria Lopez
(2003:43), el juego patolégico constituye un
grave problema que afecta a toda la
poblacién, principalmente a los mds jovenes,
siendo la poblacion universitaria la menos
estudiada. En este estudio se pretende conocer

AGO.USB Medellin-Colombia V.7 N°2 PP.199-385 July - December 2007 ISSN: 1657-8031



EL JUEGO DE AZAR Y EL VIDEOJUEGO EN LA UNIVERSIDAD DE SAN BUENAVENTURA-MEDELLIN

la prevalencia del comportamiento de juego
de azar con apuesta en los universitarios de la
Comunidad Madrid, asi como las relaciones
sociodemogrdficas y psicopatolégicas de los
grupos estudiados. Para ello, se utilizd una
prueba que incluic una version del SOGS
(Cuestionario de Juego de South Oaks,
Echeburla, Bdez, Ferndndez- Montalvo y Pdez,
1994) encuestando a 1.707 jévenes estudiantes
de las universidades madrilenas.

Los resultados de ese estudio, muestran que un
80% de los universitarios juegan dinero con
mayor 0 menor frecuencia, existiendo un 4,5%
de probables jugadores patoldgicos y unos
6.6% de universitarios considerados jugadores
problema. El 90,9% de los jugadores
patolégicos son varones, mientras que el 74,9%
de los considerados no jugadores son mujeres,
estableciéndose una relacidon inversa muy
significativa. Los posteriores andlisis de las
variables sexo y tipo de jugador arrojan datos de
gran interés, pudiendo establecer perfiles
caracteristicos.

No son muchos los estudios realizados con
poblacién universitaria.  Si bien es cierto existe
una mayoria femenina, hay una mayor
incidencia de la problemdtica en la poblacion
masculing, y al igual que el estudio realizado en
Madrid, existe una mayor proporcion de mujeres
no jugadoras.

6. Conclusiones

De acuerdo con la informacién obtenida, el
porcentaje de la poblacidon que respondid
“siempre” en las preguntas ya expuestas, oscila
entre el 0.7% al 5.4%, los que contestaron
“algunas veces” en estas preguntas estan entre
el 7.4% vy el 37.1%, lo que va indicando la
posible presencia tanto de jugadores
patolégicos como de jugadores problema,
pero adn se estaria pendiente de ofros
resultados del presente estudio, como son las
dimensiones psicolégicay social.

Enrelacion alos juegos preferidos en el grupo de
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los estudiantes es mds notoria la tendencia a los
videos juegos que a los juegos de azar, siendo
contrario a lo expuesto por la “cultura
antioquena”, relegando a un segundo lugar
ciertos juegos que en los adultos se convierten
en procesos de apuestas o inversion de dineros.
Esto podria entenderse por la  relacion de los
medios electronicos desde edades tempranas,
como son: la television, los computadores, vy las
NTIC (nuevas técnicas de informacion vy
comunicacion).

Con la informacion obtenida, y al hacer revision
de los resultados de ofros estudios, se constata
la perentonedad dea que las instituciones
universitarias presten atencién a esta
problemdtica, y a su vez, piensen en posibles
estrategias de acompanamiento a su
poblacién estudiantil.
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