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Resumen. Introducción. Los jóvenes están afrontando cambios relacionados con los estilos de vida y las nuevas tecnologías, lo que 
ha conferido modificaciones en el ámbito de la salud, la interacción social, y la adicción a internet y los videojuegos. Objetivo. Identi-
ficar el nivel de adicción a los videojuegos y su relación con la composición corporal en universitarios de Popayán, Colombia. Meto-
dología. Estudio descriptivo correlacional con 720 universitarios (51% mujeres); se aplicó el cuestionario de experiencias relaciona-
das con los videojuegos (CERV). También se evaluaron parámetros como Índice de Masa Corporal (IMC), perímetro de cintura y 
aspectos sociodemográficos; aplicando medidas de tendencia central y de dispersión, los valores de p < 0,05 fueron considerados 
estadísticamente significativos. Resultados. Se identificó una tendencia de 35,51% al sobrepeso, con significancia estadística 
(p=<0,001), para el perímetro de cintura; se pudo establecer la prevalencia de adicción desde los 20 años para esta población, en-
contrando que los hombres mostraron problemas severos de adicción a los videojuegos (63,98 %) sobre las mujeres (60,91%), orien-
tándolos a pensar que su rendimiento académico se ha visto afectado negativamente y la utilización de los videojuegos es una forma de 
distracción y manejo del tiempo. Conclusiones. Los estudiantes manifestaron presentar problemas severos de adicción a los videojue-
gos, y dentro de su experiencia indican la comprensión de las consecuencias negativas que el uso de videojuegos conlleva; de la misma 
manera el uso de videojuegos se centra en estudiantes de carreras como ingenierías. Se encontró una correlación moderada positiva 
entre el IMC y la adicción a los videojuegos.  
Palabras clave. Salud; Adolescente; Juegos de video; Sobrepeso; Estudiantes; Obesidad; Adicción; Juego (DeCS)  
 
Abstract. Introduction. Young people are facing changes related to lifestyles and new technologies, which have conferred changes in 
the field of health, social interaction, and addiction to the Internet and video games. Objective. To identify the experience with video 
games and its relationship with body composition in university students from Popayan, Colombia. Methodology. Descriptive correla-
tional study with 720 university students (51% women); the questionnaire of experiences related to videogames (CERV) was ap-
plied. Parameters such as Body Mass Index (BMI), waist circumference and sociodemographic aspects were also evaluated; applying 
measures of central tendency and dispersion, values of p < 0.05 were considered statistically significant. Results. A tendency of 
35.51% to be overweight was identified, with statistical significance (p=<0.001), for the waist circumference; it was possible to 
establish the prevalence of addiction from the age of 20 for this population, finding that men showed severe problems of addiction to 
video games (63.98%) over women (60.91%), guiding them to think that their academic performance has been negatively affected 
and the use of video games is a form of distraction and time management. conclusions. The students stated that they present severe 
problems of addiction to videogames, and within their experience they indicate an understanding of the negative consequences that 
the use of videogames entails; In the same way, the use of video games is focused on students of careers such as engineering. A mod-
erate positive correlation was found between BMI and addiction to video games. 
Keywords. Health; Adolescent; Video games; Overweight; Students; Obesity; Addiction; Games (DeCS) 
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Introducción 
 
Los avances de la tecnología digital han cambiado el 

modo de vida de los individuos en la actualidad, orientados 
a una mayor comunicación y la apertura de fronteras aso-
ciadas con las relaciones sociales. Esta tecnología de co-
municación, de acuerdo con algunos estudios puede estar 
cambiando el cerebro y hábitos de vida de manera positiva 
como negativa (Small et al., 2020), desde la perspectiva 
del uso de videojuegos se asimila la incidencia de sedenta-
rismo, (Chen et al., 2022) por ello, se ha comenzado a 
cuestionar su uso por la influencia en la interacción y rela-
ciones sociales, perturbación en los procesos de sueño y 
vigilia, aumento de problemas de atención, cambios en el 
rendimiento académico como alteraciones en la ingesta de 
carbohidratos y desarrollo de obesidad (Afyonkarahisar & 
Oflu, 2019), esto ha llevado a plantear la necesidad de 
evidenciar tales situaciones en la población de universita-
rios. 

Una de las áreas de interés y preocupación en torno a 

la salud, corresponde a la tendencia de obesidad, que está 
manifestándose en adolescentes (Martínez et al., 2017), 
por ello, cualquier aspecto que muestre evidencias sobre 
esta preferencia es un foco de relevancia investigativa. 
Ante ello, se ha planteado que los individuos tienen varie-
dad de opciones que compiten por su tiempo libre, por lo 
que el tiempo en pantalla es una de ellas y se refuerzan más 
que la actividad física (Chen et al., 2022), haciendo noto-
rio desde algunos estudios la afectación de salud tanto 
física como mental.  

La influencia del estilo de vida en los jóvenes ha dado 
pie a la vinculación de patrones alimentarios y conductas 
sedentarias, que conllevan a enfermedades cardiovascula-
res y metabólicas. En el informe de 2019, la Organización 
Mundial de la Salud (OMS) manifiesta “una prevalencia de 
5,9 % que representa el 40,1 % de los niños del mundo 
con problemas de sobrepeso y obesidad”. Aunque América 
latina y el Caribe no presentaron cambios en el compor-
tamiento, países como: Argentina, Brasil, Chile y Perú 
reportaron cambios iguales o mayores al 7 % (Chacin et 
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al., 2020). En Colombia se identificó una incidencia pre-
dominante en jóvenes universitarios y adultos (García et 
al., 2016), hecho que obliga a las instituciones como go-
bierno a generar acciones de prevención y promoción de la 
salud.  

Los cambios estructurales como funcionales que genera 
el sobrepeso y la obesidad son notables, lo que da pie al 
desarrollo de patologías como la diabetes mellitus, hiper-
tensión e hiperlipidemia, entre otras (Molano-Tobar, 
2021). Pero la gravedad radica en que, por tener una di-
mensión multifactorial, el aumento epidemiológico vincula 
numerosas razones entre las cuales se encuentran el origen 
genético, conductual, socioeconómico y ambiental (Tseng 
& Wu, 2019). Algunas investigaciones indican la prevalen-
cia de la obesidad según la edad, donde se presenta que las 
personas aumentan de peso a una edad más temprana; 
donde las cohortes de nacimiento de 1966 a 1975 y de 
1976 a 1985 alcanzaron una prevalencia de obesidad de 
≥20 % entre los 20 y los 29 años, mientras que la cohorte 
de 1956 a 1965 solo alcanzó esta incidencia entre los 30 y 
los 39 años, situación que conduce a una aumento signifi-
cativo de la mortalidad y disminución de la esperanza de 
vida entre 5 a 10 años (Van den Eijnden et al., 2018).  

Es notorio, que el uso intensivo de videojuegos y redes 
sociales ha conllevado a comportamientos adictivos y se-
dentario entre los adolescentes, lo cual, configura una 
problemática de salud a investigar, y aún más ha llegado a 
configurándose como un trastorno, el cual está incluido en 
la sección III, de la quinta edición del manual de diagnósti-
co y estadístico de los trastornos mentales, tanto de la 
Asociación Estadounidense de Psiquiatría como por la 
OMS. Este evento es sustentado en las investigaciones 
donde se establece que entre el 3 % y el 9 % de jugadores 
adolescentes en línea cumplen con los criterios de trastor-
nos de juego en internet (IGD) y entre el 5 % al 11 % de 
los jóvenes, obedecen a los criterios de trastornos de las 
redes sociales (SMD) (Molano-Tobar et al., 2021). Todo 
esto se hace más preocupante, pues es conocido que la 
adolescencia es un periodo de desarrollo marcado por 
profundos cambios físicos, cognitivos, emocionales como 
sociales (Robinson et al., 2017), que pueden marcar con-
secuencias significativas y duraderas en el desarrollo de los 
jóvenes, generando la necesidad de profundizar en este 
hecho.  

Algunos estudios, plantean la estimación del uso de 
pantallas, y una de las consecuencias encontrada es que 
hasta el 17 % de la prevalencia de sobrepeso observada a 
los 26 años, era atribuida a ver más de 2 horas de televi-
sión al día entre semana durante la niñez y la adolescencia 
(Comeras-Chueca et al., 2021). Así mismo, se atribuye al 
uso de dispositivos el enorme potencial adictivo que ello 
genera, y numerosos investigadores han llegado a priorizar 
el conocer las actitudes de uso de los dispositivos en los 
jóvenes y como ellos influyen en la salud. (Kopecký et al., 
2021) 

Es claro, que muchos de los videojuegos inciden en com-
portamientos sedentarios, siendo aproximación de tiempos 

calculado en alrededor de 2 horas diarias, que aumenta los 
fines de semana en un 75,8 % (Kracht et al., 2020), incu-
rriendo también, en la ingesta desmesurada de golosinas, 
frituras y bebidas con alto contenido energético, que distraen 
los sentimientos de plenitud y saciedad (Comeras-Chueca et 
al., 2021). Otro factor esencial se centra en la baja condición 
física que se ha presentado con los jugadores de videojuegos, 
mostrando bajos niveles de fuerza y potencia muscular, lo 
cual conlleva a alteraciones en el reclutamiento de unidades 
motoras y una activación muscular deficiente en los miem-
bros inferiores (Kracht et al., 2020) y (Comeras-Chueca et 
al., 2022). 

Por lo anteriormente expresado, surge el objetivo de 
trabajo para este texto, el cual correspondió Identificar el 
nivel de adicción a los videojuegos y su relación con la 
composición corporal en universitarios de Popayán, Co-
lombia.  

 
Material y Métodos 
 
Investigación de enfoque cuantitativo, de carácter des-

criptivo, transversal, realizado con estudiantes de la Uni-
versidad del Cauca, del programa de actividad física forma-
tiva, en el II periodo de 2021. 

 
Participantes 
Los participantes fueron seleccionados mediante mues-

treo estratificado simple de las 9 facultades de la Universi-
dad del Cauca, configurando un total de 720 estudiantes, 
contando con unos criterios de inclusión que consistieron 
en ser estudiante activo matriculado en la universidad, ser 
mayor edad (18 años), haber aceptado y firmado el con-
sentimiento informado. Los criterios de exclusión fueron 
tener un diagnóstico médico de alguna condición psiquiá-
trica o psicología, que afectara el desempeño en el estudio, 
como no completar las evaluaciones necesarias planteadas 
para el trabajo.  

 
Materiales e instrumentos 
Para la aplicación de los cuestionarios, se realizó una 

capacitación al personal de apoyo por parte de especialistas 
en el campo, que duro un mes, la cual se hizo para dismi-
nuir sesgos en la toma de datos.  

El instrumento de evaluación estuvo conformado por 
tres aspectos: el primero donde se registraron los datos 
personales como sociodemográficos de los estudiantes, 
conformado por variables como edad, sexo, procedencia, 
estado civil. La segunda parte se orientó a la evaluación de 
parámetros antropométricos, de acuerdo con los estánda-
res de la Sociedad Internacional para el Avance en Cinean-
tropometría (ISAK), donde se valoró el peso corporal con 
una balanza marca Detecto con una precisión de 0,1 kg y 
capacidad de 180 kg, la calibración se realizó con pesas de 
calibración certificadas; para la talla corporal se utilizó un 
estadiómetro marca Detecto con una capacidad de medida 
mínima de 60 a 220 cm y precisión de 0,1 cm.  

El procedimiento para obtener esta medida de peso y ta-
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lla corporal, se realizaron con la persona en posición bípeda, 
descalzos y con poca ropa para evitar sesgos, con estos datos 
se estimó el índice de masa corporal (IMC), el cual se calcu-
ló al dividir el peso en kg entre la talla en m2. Utilizando la 
clasificación de acuerdo con los puntos de corte recomenda-
dos por la OMS: < 18,5 Bajo peso, 18,5 a 24,99 Normal, 
25 a 29,99 Sobrepeso, ≥ 30 Obesidad (Hajian-tilakiy & 
Bezad, 2015). 

Para la medición de perímetros, se utilizó una cinta de 
acero flexible con una longitud mínima de 1,5 m de largo, 
obteniendo el perímetro de cintura, bajo el protocolo 
ISAK que consiste en (Lagunes-carrasco et al., 2022), 
medir el punto medio entre la cresta ilíaca y la costilla más 
baja hasta los 0,1 cm más cercanos, para la clasificación se 
adoptó la sugerida por Campos-Mondragón, (2015), con 
una calificación para las mujeres sin riesgo: < 80 cm; ries-
go moderado: 80 – 87,9 cm; riesgo alto: ≥ 88 cm, en el 
caso de los hombres se tiene en cuenta sin riesgo: < 94 
cm; riesgo moderado: 94 – 101,9 cm; riesgo alto ≥ 102 
cm. 

En la tercera parte se abordó las preguntas concernien-
tes al Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los 
Videojuegos (CERV) (Chamarro et al., 2014), el cual es 
un instrumento para detectar el uso problemático de vi-
deojuegos en adolescentes, dispone de 17 ítems de conno-
tación negativa, puntuados mediante una escala de tipo 
Likert con cuatro opciones: 1 = Casi nunca, 2 = Algunas 
veces, 3 = Bastantes veces, 4 = Casi siempre, con valora-
ciones del 1 al 4 respectivamente; esto permite dimensio-
nar el aspecto de dependencia y evasión mediante los indi-
cadores, tales como, preocupación, negación, evasión y 
deseo de jugar; estos fueron presentados como ítems 1, 2, 
3, 8, 10, 11, 15 y 16 y también la dimensión consecuen-
cias negativas mediante sus indicadores como tolerancia, 
reducción de actividades y efectos negativos; los mismos 
mostrados como ítems 4, 5, 6, 7, 9, 12, 13, 14 y 17, 
logrando categorizarla en: Sin problema (entre 17 y 25 
puntos), problemas potenciales (entre 26 y 38) y proble-
mas severos (entre 39 y 68 puntos).  

 
Análisis de datos 
Los datos se analizaron mediante el programa SPSS 

versión 24.0 en español, se aplicaron las pruebas de nor-
malidad de Kolmogórov-Smirnov cuyo resultado fue de 
p<0,001 indicando una normalidad de la muestra con 
relación al sexo y la edad; la evaluación del alfa Cronbach 
fue de 0,78, partiendo de lo anterior se realizaron estadís-
ticos inferenciales con la utilización de medidas de tenden-
cia central y de dispersión. Los valores de p < 0.05 fueron 
considerado estadísticamente significativo.  

 
Resultados 
 
La muestra total de los universitarios fue de 720 estu-

diantes distribuidos en el 51,52 % de sexo femenino y el 
48,50 % masculino, con una edad promedio de 20,7, ± 
1,6 años, de ellos el 71,32 % tiene un estado civil soltero 

y 19,40 % están en unión libre, dentro de las característi-
cas socioeconómicas se encontró que los participantes se 
ubican en estrato socioeconómico bajo (2) con el 30,13 % 
y el 1 o bajo-bajo (28,35 %).  

Considerando los parámetros antropométricos evalua-
dos en los participantes, se logró estimar para el IMC que 
el 60,02 % se encontraron en normalidad y el 35,51 % en 
sobrepeso, de la misma manera, la variable del perímetro 
de cintura asociadas con el riesgo cardiovascular demues-
tra que esta población no está en riesgo (71,00 %). 

Respecto al sexo se apreció algunas diferencias como se 
visualiza en la tabla 1.  
 
Tabla 1. 
Caracterización de la población respecto a las variables socioeconómicas y 
antropométricas 

Variable Hombres (n=349) Mujeres (n=347) Valor P 
Edad 20,80±1,65 20,60±1,58 0,412 

Estrato socioeconómico 2,30±0,99 2,25±1,06 p<0,000 
Estado civil 1,33±0,72 1,65±0,84 p<0,000 

IMC 24,36±2,89 24,27±2,77 0,100 
Perímetro de cintura 76,51±14,74 75,43±14,04 p<0,000 

 
Se considera importante presentar los resultados te-

niendo en cuenta la facultad a la cual los estudiantes perte-
necen, encontrando respecto al riesgo cardiovascular eva-
luado por medio del perímetro de cintura, que ninguno de 
los estudiantes manifestó riesgo, pero llama la atención 
que en la facultad de Ciencias Contables, Económicas y 
Administrativas como el 28,73 % presento riesgo alto, 
seguido de las facultades de Ciencias Naturales, Exactas y 
de la Educación e Ingeniería Civil que exhibieron riesgo 
alto cada una con el 20,01 %.  

Los anteriores resultados, indican respecto al IMC que, 
en las facultades de Ciencias Contables, Económicas y 
Administrativas (25,44 ± 3,38 kg / m2) y facultades de 
Ciencias Naturales, Exactas y de la Educación (25,03 ± 
2,79 kg / m2) se presenta sobrepeso, las demás se encuen-
tran en parámetros normales establecidos por la OMS. 

Respecto a la evaluación del uso de videojuegos y su ca-
racterística adictiva, se pudo establecer que el 62,48 % 
presentan problemas severos de adicción a los videojuegos, 
enfatizando más en el ítem que indica que piensa que su 
rendimiento académico se ha visto afectado negativamente 
por el uso de ellos, como también al responder que cuando 
se aburre, usa los videojuegos como una forma de distrac-
ción. 

En lo que atañe a las dimensiones propuestas por la es-
cala, se encontró un promedio de 21,42 ± 3,55 de los 
estudiantes, manifestaron presentar la evasión y deseo de 
jugar, y la media 19,65 ± 3,34 aceptaron que el uso de los 
videojuegos presenta consecuencias negativas.  

En los datos comparados de acuerdo con el sexo, se 
evidencio que los hombres presentaron mayor porcentaje 
de problemas severos (63,98 %) que las mujeres (60,91 
%), este comportamiento también se mostró al evaluar la 
evasión y deseo al jugar, observando un promedio en los 
hombres de 21,57 ± 3,43, sobre las mujeres (21,28 ± 
3,66); de igual forma al analizar la percepción de las con-
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secuencias negativas los hombres sobresalen (19,81 ± 
3,26) con relación a las mujeres (19,49 ± 3,42).  

Otro hecho relevante, corresponde a que en los parti-
cipantes la tendencia de problemas severos de adicción a 
los videojuegos se ubica entre los 20 años (22,22%); 21 
años (12,08%) y 22 años (8,75%).  

En referencia al comportamiento asumido por los es-
tudiantes distribuidos por las facultades a las que pertene-
cen y la adicción a los videojuegos, se pudo identificar que 
las facultades de Ingeniería Electrónica y telecomunicacio-
nes, la de Ingeniería Civil y Ciencias Humanas y Sociales, 
mostraron mayores porcentajes relacionados con proble-
mas severos como se constata en la figura 1. 
 

 
 

Figura 1. Clasificación adicción videojuegos 

 
Distribución de la clasificación de la adicción a los 

videojuegos según la facultad 
Las correlaciones existentes entre las variables permitie-

ron identificar que el IMC de la población presento mode-
rada asociación con los aspectos de adicción a los videojue-
gos, evidenciado interacción positiva como se aprecia en la 
tabla 2.  
 
Tabla 2.  
Correlaciones de variables del estudio 

Variables Valor P Valor R Significado 
IMC vs Evasión y deseo por jugar p<0,001 0,448 Moderado 
IMC VS Consecuencias negativas p<0,001 0,447 Moderado 

IMC vs Adicción a los videojuegos p<0,001 0,457 Moderado 

 
Discusión 
 
El presente estudio mostro que los estudiantes se ubi-

can socioeconómicamente en estratos bajos, los cual según 
algunas investigaciones, evidencian que los recursos para el 
desarrollo de ciertas habilidades se vea limitado, tal susten-
to está identificado en algunas investigaciones donde se ha 
demostrado que los aspectos socioeconómicos median el 
trayecto de los procesos de enfermedad y salud, como la 
posibilidad de adquisición de bienes y servicios (Panagiota-
kos et al., 2016); de la misma manera se sustenta que los 
estudiantes al acceder a la educación superior tienen otras 
posibilidades de éxito, rescatando la función, focalizan sus 
estudios de educación superior en las Universidades públi-
cas, logrando educación que pueda promover la compren-
sión, la igualdad y la cohesión social, según las políticas y 

los enfoques que se adopten (Millican et al., 2021), resul-
tados que concuerdan con los planteamientos presentados 
y en otras investigaciones.  

Un hecho de relevancia, indica que el estrato socioeco-
nómico y el sexo no son un impedimento para que los 
universitarios accedan al uso de los videojuegos o las redes 
sociales, lo cual, en Colombia por las actuales políticas de 
cobertura desde el Ministerio de la Tecnología de la in-
formación y la comunicación con el programa vive digital, 
facilitan el acceso y conexión a internet (Lavalle et al., 
2020).  

Los datos mostraron que los hombres tienen una ma-
yor tendencia a problemas severos de adicción, pero sin 
significancia estadística, situación similar a la encontrada 
por Oflu & Yalcin, (2019), donde aluden que hoy en día, 
por la equidad de género no hay diferencias, pues la ten-
dencia de los sexos respecto al uso es igualitario, pero se 
diferencia con relación a las preferencias, encontrado que 
los hombres buscan videojuegos de acción, guerra y depor-
tes, mientras que las mujeres tienden a identificarse con 
juegos de relación, moda y compras (Feijoo et al., 2022).  

Se pudo observar, que la edad promedio de problemas 
severos con la adicción a los videojuegos correspondió a 20 
años, algunos estudios indican que la edad media de los 
sujetos está en los 19,6 ± 1,5 años, explicado debido a que 
Internet se ha convertido en una herramienta indispensable 
para la vida diaria en los últimos veinte años, y una de las 
maneras de adicción está surgiendo en las primeras etapas 
de la vida, donde los padres ofrecen el móvil o tabletas a 
los niños para que no molesten o se queden quietos, ello, 
probablemente está incentivando a generar problemas de 
adicción a temprana edad (Tateno et al., 2019).  

Se hizo notable que dentro de los problemas de adic-
ción que los jóvenes enuncian, esto influye negativamente 
sobre su rendimiento académico, lo cual concuerda con 
otros estudios donde se informa que, según la teoría de los 
usos y gratificación, los teléfonos inteligentes se han vuelto 
parte fundamental para los jóvenes y por el déficit de ges-
tión de tiempo, priorizan conductas adictivas, orientadas 
desde el deseo de jugar que según Moncada Jimenez & 
Chacon Araya, (2012), infieren que los adolescentes son 
asiduos usuarios de los videojuegos, leen en promedio un 
30% menos, lo cual influyen en el bajo rendimiento aca-
démico, dedicando más tiempo a redes sociales y juegos en 
línea (Rathakrishnan et al., 2021), actual problemática, a 
la cual se le debe buscar una solución. 

Otro hecho de interés del trabajo investigativo, se cen-
tró en señalar la prevalencia de normalidad respecto al 
IMC, planteamiento que difiere a algunos estudios, donde 
se indica que la población universitaria está manifestando 
un elevado riesgo de sobrepeso y obesidad, y ello se corre-
laciona con los estilos de vida poco saludables y sedenta-
rismo (Chalapud-Narváez et al., 2019); complementando 
la incidencia de sobrepeso y obesidad con otro estudio, se 
advierte el reporte derivado de la información de la OMS 
que establece que el 40,2 % de los niños y adolescentes 
pasan al menos 2 horas al día viendo televisión o usando 
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dispositivos electrónicos entre semana, generando una 
tendencia hacia el sedentarismo. Este porcentaje sube al 
75,8 % durante los fines de semana, superando las reco-
mendaciones de tiempo máximo de pantalla (Comeras-
Chueca et al., 2021), lo cual configura un factor de riesgo 
para la salud y se complica con la ingesta de alimentos 
poco saludables y ello condiciona el desequilibrio entre el 
gasto y la ingesta de calorías (Goodman et al., 2020).  

Algo semejante se presentó, al analizar los problemas 
severos de adicción con las causas que se relacionan con la 
percepción de ellos hacia la influencia de los videojuegos 
con el rendimiento académico, este aspecto ha sido traba-
jado y denota una alta preocupación, pues, el dedicar un 
mayor tiempo a los videojuegos en palabras de Ramírez et 
al., (2021), alude que la exposición a las pantalla ha revo-
lucionado el rendimiento académico, propiciando proble-
mas de atención, memoria, aprendizaje y procesamiento 
visoespacial, que alteran de cierta manera, la satisfacción 
con la vida y el bienestar del individuo, pero a la vez tam-
bién puede conllevar a resultados que afecten el desempe-
ño profesional.  

Ampliando lo anterior y haciendo un análisis de los re-
sultados de problemas severos con los estudiantes de las 
dos facultades de ingenierías, este hecho debe estudiarse 
detenidamente, pues su función ejecutiva dentro del desa-
rrollo de su carrera, se relaciona con el uso de dispositivos 
móviles, computadores portátiles o de escritorio y aplica-
ciones, que induce al uso desmesurado del internet y 
tiempo en pantalla, por lo que puede generar en futuras 
investigaciones la explicación de estos problemas de adic-
ción. Ello es corroborado en otros estudios, donde se 
indica que el uso de los dispositivos móviles se ha conver-
tido en una herramienta de aprendizaje para los estudian-
tes, tanto en el aula como al aire libre, pero también gene-
ra una preocupación por el alcance en las emociones de los 
estudiantes universitarios y la actitud de consumo y estilos 
de vida (Qiang et al., 2021).  

Es claro que la evasión y el deseo por jugar, se presenta 
en una alta población, convirtiéndose en un proceso adic-
tivo, que ha sido comprobado en otros artículos, donde el 
deseo refleja compromiso, absorción e inmersión en un 
mundo ficticio (Hashmi et al., 2021), que es explicado 
fisiológicamente, al forzar y aumentar una serie de señales 
internas como externas que desencadenan neurotransmi-
sores en el tálamo y la amígdala similares a las reacciones 
químicas generadas con el uso de drogas (Han et al., 
2011). De la misma manera, en otras investigaciones de-
terminaron que los videojuegos de roles, fomentan la 
existencia de avatar en mundos diferentes al propio, fo-
mentando su entusiasmo y motivación por participar de 
manera frecuente (Kron et al., 2010), esto también puede 
hacerse notorio según el sexo, ya que, según la brecha 
instaurada puede ser una función de las diferencias neuro-
nales de sexo entre hombres y mujeres, y la predicción por 
juegos románticos y los de acción (Koike et al., 2020). 

La correlación positiva establecida entre el IMC y las 
variantes de adicción a los videojuegos concuerda con las 

apreciaciones emitidas en otros estudios, donde se indica 
que el periodo de la adolescencia se caracteriza por una 
disminución de la actividad física y una alta cantidad de 
tiempo en pantalla, que propicia cambios desfavorables en 
la composición corporal (Simons et al., 2015). De la mis-
ma manera se ha apreciado que el tiempo dedicado al con-
tenido digital, vuelve más susceptibles a los jugadores de 
sufrir procesos de ansiedad y consumo de alimentos poco 
saludables, que induce a incremento desmesurado de su 
grasa corporal, ya que muchos de los videojuegos vinculan 
problemas digestivos por la postura, estados de fatiga e 
insomnio, que afectan la cognición y las funciones neuro-
vegetativas, que se orientan a consecuencias negativas 
sobre la salud (Kowal et al., 2021). Por otro lado, se ha 
encontrado la vinculación de videojuegos activos que pro-
ducen un impacto positivo sobre el IMC, y convertirse en 
una oportunidad para reducir los valores de sobrepeso y 
obesidad (Hernández-Jiménez et al., 2019).  

Dentro de las limitaciones del estudio, se puede identi-
ficar que, por ser una encuesta de auto informe y un estu-
dio de escala, podría tener riesgos de superficialidad, exa-
geración, sesgos de memoria a corto plazo y ocultamiento. 
De la misma manera, los estudios transversales y al realizar 
una sola evaluación, se hace necesario confirmar el grado 
de adicción y realizar otra evaluación a futuro, que vincu-
len otras variables adicionales que permitan profundizar en 
los hallazgos.  

 
Conclusiones 
  
Es notable la incidencia de los problemas severos de 

adicción, en un alto número de participantes, lo cual pro-
picia a futuro establecer intervenciones de salud electróni-
ca para el uso de dispositivos, como vincular estrategias 
que beneficien los procesos académicos como de salud 
mental.  

Los datos establecen que la adicción es un tema a traba-
jar con los universitarios, lo cual se hizo más visible entre 
el sexo masculino, pero también incidencia en las mujeres. 

Se encontró una relación entre el IMC con la adicción a 
los videojuegos, permitiendo establecer la necesidad de 
crear espacios de mayor interacción social como el vínculo 
de la actividad física y educación hacia los tiempos en pan-
talla.  

 
Consideraciones Éticas 
 
Todo el proyecto estuvo avalado por el comité de ética 

de la Universidad del Cauca, donde se respetó los linea-
mientos internacionales para el trabajo con personas desde 
la declaración de Helsinki y la resolución 8430 del Minis-
terio de salud y protección salud de Colombia, y clasifica-
da como una investigación sin riesgo, por ello previo a la 
explicación de los objetivos y procedimientos se entregó el 
consentimiento informado, indicando a los participantes 
que tenían la libertad de retirase del estudio en cualquier 
momento sin condicionantes ni prejuicios, respetando su 
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derecho a la intimidad y salvaguardando su información 
según las disposiciones presentes en la ley 1581 de 2012 
para Colombia. 
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