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INTRODUCCION

Esta investigacion examina, desde distintas Opticas, el significado, la representacion y las
consecuencias de una problematica persistente en el &mbito global: las adicciones. Segun el
Informe Mundial sobre las Drogas 2024, elaborado por la Oficina de las Naciones Unidas
contra la Droga y el Delito (UNODC), en 2022 se estim6 que 292 millones de personas
consumieron drogas, lo que refleja un incremento del 20 % en comparacion con los datos de
hace una década. El cannabis continua siendo la sustancia mas consumida en el mundo, con
aproximadamente 228 millones de usuarios, seguido por los opioides (60 millones), las
anfetaminas (30 millones), la cocaina (23 millones) y el éxtasis (20 millones) Frente a este
panorama, el estudio también introduce un fenémeno tecnoldgico relevante en la actualidad:
los videojuegos. Aunque a simple vista las adicciones y los videojuegos pueden parecer
fenomenos poco relacionados, en esta investigacion se propone una conexion entre ambos a

través de la comunicacion para la salud. (UNODC, 2024)

En este trabajo se toma como caso de estudio el videojuego Pokémon GO, una aplicacion
interactiva que ha logrado un notable alcance social. El enfoque principal radica en explorar
como esta plataforma puede ser aprovechada no solo como medio de entretenimiento, sino
también como una herramienta potencial para intervenir en comportamientos adictivos. De
esta forma, se plantea un vinculo entre estos pasatiempos digitales y estrategias de salud
publica orientadas a la prevencion y el bienestar. Asi me permito plantear una mirada integral
que conecta el uso responsable de los videojuegos con estrategias de intervencion para las

adicciones.

Esta investigacion es importante porque nos permite ver cuales son los beneficios que ofrece
la tecnologia y principalmente el videojuego Pokémon Go en los individuos que afrontan una
realidad cruda, mismos que sufren de algun tipo de adiccion y no saben lidiar con ella. Por
otro lado, se considerd integrar a los videojuegos en tratamientos que ayuden a resolver
problematicas sociales tales y como lo son: las adicciones, lo anterior me permiti6 darles una
nueva significacion e intencionalidad a los videojuegos, asi como dotarlos de un enfoque

multidisciplinario y benéfico en cuanto a la razon de su existencia.



Al hacer esta investigacion, también, contribuimos a la creacion de una perspectiva mas clara
en el cauce de formalizar la praxis de juegos de video, dejando atrads paulatinamente los
estigmas y estereotipos negativos que estos tienen. Igualmente, nuestro estudio contribuird a
generar campafias de concientizacion para tratar o prevenir adicciones, le dimos un enfoque
humanista a la profesion de desarrollo de juegos de video (pues al crearlos pueden considerar
sus obras como una herramienta de apoyo para los usuarios) y holisticamente esta
investigacion culmind en una iniciativa para promover la actividad fisica en jovenes, para

alejar a estos ultimos de sustancias que les pueden generar una adiccion.

Con todo lo ya mencionado, surge una interrogante principal, ;De qué manera Pokémon GO
puede contribuir al combate de las adicciones en individuos de 25 a 30 afos? Y una mas
especifica, ;De qué manera el videojuego Pokémon GO contribuye al combate de las
adicciones en individuos de 25 a 30 afios en la Capital de Puebla? Sin embargo,
necesitaremos de mas preguntas secundarias que nos ayuden a respaldar y ejecutar esta
investigacion, las cuales son: ;Qué potencial tienen los videojuegos para ser utilizados con
fines de apoyo en abordar problematicas de la vida real, en este caso Pokémon Go?, ;De qué
manera el juego de video Pokémon GO ayuda a la activacion fisica en funcion de combatir
adicciones en jovenes de Puebla?, y (Es viable el videojuego Pokémon GO como un

tratamiento profesional para combatir adicciones en jovenes de Puebla?.

Todo lo anterior nos lleva a encontrar la solucién a la siguiente problematica contextual; las
adicciones en individuos de 20 afios a 30 afios resultan sumamente comunes, esto debido a
factores socioculturales de diversas indoles que orillan a los que sufren de una adiccion a no
poder controlar esta tltima (Frias, 2019). Existen diversas formas de poder hacer frente a una
adiccion y una de ellas es utilizar instrumentos de apoyo, donde podemos encontrar a los
juegos de video como Pokémon GO, cuya praxis requiere activacion fisica y un compromiso

del usuario para focalizar su atencion y esfuerzos en completar tareas y desafios.

Si de objetivos especificos hablamos encontramos; demostrar la capacidad de los
videojuegos a fin de usarse como herramienta de apoyo para abordar problematicas de la vida
real, en este caso Pokémon Go, asi como también, analizar la contribucion del videojuego

Pokémon GO como promotor de la activacion fisica para combatir adicciones en jovenes de



Puebla y por ultimo establecer la viabilidad del videojuego Pokémon GO como un recurso

de tratamiento profesional para combatir adicciones en jovenes de Puebla.

Por ultimo, la metodologia que se implement6 para esta investigacion es cualitativa, toma
este enfoque basado en un bosquejo general de la toma de muestra, y una prueba piloto de la
misma, siendo esta de gran ayuda ya que nos basamos en un grupo focal, que arrojo la
informacion necesaria para llegar a un resultado que sirva de sustento para la investigacion
en curso. Basados en la indole de nuestra investigacion esta herramienta es de suma
importancia y relevante para generar datos duros que acompafiados de un analisis
considerable se llegd a una propuesta y una conclusion, con la ayuda de ideas generales,
palabras claves y sobre todo con el disefio de utensilios metodologicos que sirvieron para

generar estos resultados.

La presente tesis estd dividida en tres capitulos. Primer capitulo, encontramos los
antecedentes de nuestros dos objetos de estudio, las adicciones y los videojuegos, asi como
especificamente los referentes de Pokémon Go, instrumento fundamental en la tesis; ademas
del marco contextual que alberga un andlisis hermenéutico en torno a los articulos de
investigacion que se han realizado con respecto a las variables de este proyecto. El segundo
capitulo esta estructurado en un recopilado tedérico en torno al cauce de esta investigacion,
siendo un didlogo de autores en donde se definen ciertos conceptos que a lo largo del presente
material se utilizaron para darle verosimilitud a los objetivos y justificacion del trabajo de

investigacion.

Por ultimo, en nuestro tercer capitulo desarrollamos la propuesta de la ventana metodologica
y paradigmas que nos sirvieron de apoyo para llevar a la praxis lo aprendido y recolectar
informacion ecuanime y fidedigna de los objetivos de este proyecto desarrollando y
disefiando la herramienta cualitativa, grupo focal, que nos llevo a los resultados obtenidos
para concluir y proponer un podcast que soporte toda la informacion del trabajo de

investigacion.



Capitulo I. Origenes del Videojuego y Pokémon

Los videojuegos se han convertido en una parte esencial en la vida de muchas generaciones
de jovenes, influyendo significativamente en su desarrollo personal y social. Hoy en dia,
muchos jovenes dedican gran parte de su tiempo en casa a actividades recreativas, siendo los
videojuegos una de las mas comunes. Si bien suelen asociarse Unicamente con el
entretenimiento, lo cierto es que también ofrecen estimulos valiosos para el desarrollo
cognitivo. Actualmente, existe una amplia variedad de videojuegos disenados con fines
educativos, terapéuticos y sociales, capaces de fortalecer tanto habilidades mentales como
emocionales. Estas herramientas ludicas pueden influir positivamente en la conducta de los
jovenes, fomentando la toma de decisiones, el trabajo en equipo y la capacidad para resolver
problemas. Desde una mirada social, resulta clave reconocer el papel que los videojuegos
pueden desempenar como aliados en la formacién integral de las personas y en su

participacion activa y saludable dentro de la comunidad.



1.1 Sentido y pertinencia de los videojuegos en diferentes contextos

Con el paso del tiempo, los videojuegos han evolucionado notablemente, tanto en sus
contenidos como en las formas en que se accede a ellos. Esta transformacion ha hecho
necesario establecer clasificaciones mas precisas, considerando la diversidad de tematicas

que abordan, los distintos niveles de complejidad y los publicos a los que van dirigidos.

En este contexto, Belli (2008) plantea tres categorias principales. En primer lugar, se
encuentran los videojuegos offline o tradicionales, que no requieren conexion a internet y
suelen jugarse de manera individual o en pequefios grupos, generalmente desde consolas o
computadoras. En segundo lugar, estan los videojuegos online o en red, los cuales necesitan
acceso a internet y ofrecen experiencias tanto individuales como colectivas, facilitando la
interaccion entre jugadores a través de plataformas digitales. Finalmente, se incluyen los
juegos de plataforma, pensados especialmente para nifios o personas que recién se inician en

este tipo de entretenimiento, ya que destacan por su sencillez y facil manejo.

Paralelamente, conforme los videojuegos han incorporado temadticas mas complejas que
reflejan aspectos de la vida real (como la violencia, la sexualidad o el consumo de sustancias
ilicitas) se ha hecho indispensable establecer sistemas de clasificacion por edad. Entre las
mas comunes se encuentran: AO (Adults Only), dirigidos exclusivamente a adultos; M
(Mature), recomendados para mayores de 17 afios; T (Teen), para adolescentes de 13 afos
en adelante; E10+ (Everyone 10 and older), que pueden incluir contenidos moderados; E
(Everyone), aptos para mayores de 6 afios; y EC (Early Childhood), adecuados para nifios a

partir de los tres afios, sin contenido inapropiado (Burguillo, 2010).

Mas allé de fomentar un consumo responsable, esta clasificacion trata de explicar la manera en
que los videojuegos inciden en el desarrollo integral de los jovenes. Diversas investigaciones
indican que estas experiencias digitales ayudan a desarrollar destrezas fisicas y cognitivas:
favorecen la coordinacion motora, activan distintas areas de la corteza cerebral y fortalecen la
capacidad para afrontar situaciones complejas. Por eso, conviene ver los videojuegos no solo
como una forma de ocio, sino también como herramientas educativas que pueden contribuir
a la construccion de la identidad personal y social, siempre que se utilicen con un enfoque

critico y pedagégico (Burguillo, 2010).



“Es preciso considerar que se pone en juego el pensamiento l6gico, roles
y actitudes, con la ventaja de proveer al jugador la practica de planear
y anticipar las consecuencias de acciones especificas, fomentando en
¢l la investigacion, la memorizacién y, al mismo tiempo, el dominio
de varios controles, ademas de promover al jugador el desarrollo de
habilidades basicas para el empleo de nuevas tecnologias.” (Belssaso,

2002:566)

En el ambito de las relaciones sociales, los videojuegos han demostrado ser una herramienta
poderosa para fortalecer la conexion entre personas, promoviendo valores como la amistad,
el liderazgo, la solidaridad, el trabajo en equipo y el sentido de pertenencia. Este impacto es
especialmente visible en contextos hospitalarios pediatricos, donde se ha comprobado que el
uso de videojuegos puede ofrecer una distraccion efectiva para los nifios, ayudandolos a
sobrellevar el dolor, reducir la ansiedad relacionada con su enfermedad y adaptarse de mejor

manera al entorno médico.

Ademéds, ha surgido una modalidad conocida como “terapia con videojuegos”, disefiada
especificamente para apoyar el tratamiento del Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH). Un ejemplo destacado es EndeavorRx, el primer videojuego
aprobado por la FDA, Food and Drug Administration, en 2020 para este propdsito. Este juego
ha mostrado resultados positivos al mejorar la atencion y la autorregulacion en nifios de entre
8 y 12 afios, mediante dinamicas interactivas que estimulan funciones cerebrales clave.
Ensayos clinicos y metaandlisis respaldan su inclusiéon como complemento terapéutico,
mejorando significativamente la concentracion y mostrando alta adherencia en los usuarios .
En conjunto, estas evidencias posicionan los videojuegos no solo como formas de
entretenimiento, sino también como valiosos instrumentos psicosociales y clinicos,

especialmente utiles en contextos de salud infantil. (Daly, M.,2024)

1.2 Situacion de los videojuegos en México y Latinoamérica respecto con el mundo



El crecimiento del consumo de videojuegos ha sido notable en los ultimos afios, impulsado
por el desarrollo de nuevas tecnologias, la accesibilidad de multiples dispositivos y la
diversificaciéon de modelos de negocio como juegos gratuitos con publicidad, compras
integradas, servicios de streaming, juego en la nube y competencias de eSports. Esta
expansion ha tenido especial impacto en México, pais que histéricamente ha ocupado una
posicion destacada en la region debido a su cercania con Estados Unidos, lo que ha facilitado
la adopcion temprana de tendencias tecnologicas y culturales. Actualmente, México cuenta
con mas de 68 millones de videojugadores, lo que representa mas de la mitad de su poblacion,
y el mercado nacional de videojuegos genera miles de millones de pesos anualmente. Este
fendmeno no solo refleja una transformacion en las formas de entretenimiento, sino también
un cambio estructural en las dindmicas sociales, econdémicas y culturales vinculadas al ocio

digital.(Piedras, A.,2024)

La industria de los videojuegos en México es relativamente reciente y comenzd a
consolidarse hace aproximadamente diez afios con la llegada de Microsoft a la region,
posiciéon que marcé el inicio de un desarrollo formal. Posteriormente, se incorporaron
empresas lideres como Sony, Nintendo, Electronic Arts, Konami, THQ, Sega, Warner y
Disney. Actualmente, muchos de los principales estudios de desarrollo operan desde México
y gestionan toda la regidon centro y suramericana. Esta concentracion regional no solo
responde a la cercania geografica y cultural con Estados Unidos, sino también a una estrategia
de asentamiento directo en mercados emergentes, lo que ha permitido posicionar a México

como un actor clave en la industria latinoamericana. (Bladinieres,2012)

Asimismo, la estructura complicada de esta industria —que integra elementos creativos,
tecnoldgicos y economicos— genera una cadena de valor significativa que impacta a diversos
sectores. En 2018 y 2019, el mercado mexicano alcanz6 valores de 27 032 y 32 262 millones
de pesos respectivamente, con crecimientos interanuales del 9.1 % y 7.7 %, reflejando tanto
una expansion sostenida como una natural inclusion de servicios digitales, hardware y
software. Estos datos evidencian que los videojuegos representan un motor econdmico
considerable, demostrando como un sector emergente se integra y dinamiza la economia

nacional .



La UNAM informé en 2020 que México ocupa el primer lugar en consumo de videojuegos
en América Latina y el duodécimo a nivel mundial. Adolfo Gracia Vazquez y Emmanuel
Galicia Martinez, académicos de la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales, sefialaron que
mas del 50 % de la poblacion mexicana participa en esta actividad, lo que representa una
oportunidad para promover practicas saludables mediante el uso responsable de los

videojuegos.

1.3 Consumidores de videojuegos en general

Gridfica 1. Consumidores a nivel mundial

La grafica siguiente nos muestra que un cuarto de la poblacion mundial son consumidores
activos a los videojuegos, teniendo un 24.3%, siendo esto de gran apoyo para nuestros
objetivos de investigacion, mientras que el resto 75.7% en tiempos proximos estamos
seguros que disminuira.

Points scored

consumidores de

poblacién

Fuente: INEGI, Temas de estructura. 2024

Grdfica 2. Consumidores en Latinoamérica



Especificando mas los datos, en Latinoamérica aproximadamente la mitad de la poblacion
latina tiene gusto por usar parte de su tiempo en jugar videojuegos, el 40.6% resulta ser un
gran porcentaje de usuarios, haciendo esto 59.4% de poblacion restante que no involucra el

tema en su vida.
Points scored

videojuegos
40,6%

Poblacion latan

Fuente: Practico, S. E.,2020

Grdfica 3. Representacion de consumidores a nivel mundial y nivel latinoamericano

Debido a diferentes factores econémicos, comparado con el total mundial, la poblacion latina muestra
poco porcentaje, 14.8%, sin embargo, es una cantidad que al mismo tiempo representa presencia en

los videojuegos a nivel mundial, 85.2%, por parte de los latinos.

Points scored

latinoamerica
14,8%

Mundial
85,2%

Fuente: Practico, S. E.,2020

Grdfica 4. Consumidores de videojuegos en México
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Una tercera parte aproximadamente de la poblacion mexicana esta involucrada en temas de
videojuegos, en su mayoria jovenes, 36.6%, casi la misma cantidad de jovenes asociados con

drogas. El resto representa el 63.4% del total.

Points scored

Consumidores
36,6%

Poblacion Mex
63,4%

Fuente:INEGI, Temas de estructura. 2024

Grdfica 5. Poblacion consumidora en Puebla

Si establecemos que en el Estado de Puebla es uno de los estados con mayor acceso a las
tecnologias de la informacion, que de acuerdo con datos del INEGI (2015), el 78% de la
poblacion cuenta con alglin dispositivo mévil, ya sea teléfono celular, computadora portatil
o un reproductor de musica independiente. Podemos inferir que el total de usuarios que
cuenta con algun dispositivo tecnoldgico también es usuario de algln tipo de videojuego, es
decir, que aproximadamente cuatro millones de habitantes en el estado, ha jugado alguna vez
en su vida cualquier tipo de videojuego. 39.3% es el porcentaje que representa a los

consumidores de la metrépoli de los angeles.
Points scored

CONSUMIDORES 39.

cosumidores
39,3%

Puebla
60,7%

Fuente: INEGI, Temas de estructura. 2024
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1.4 Surgimiento del videojuego Pokémon GO

Pokémon es una franquicia de videojuegos creada por The Pokémon Company (la cual
controla ademads toda la mercadotecnia de sus productos, incluyendo su serie de animé),
fundada en 1998. Esta compuesto, en partes iguales, por Game Freak y, el conocidisimo,
Nintendo. A pesar de que este Gltimo esta siempre a la escolta de sus gigantes competidores,
Sony y Microsoft (con PlayStation y Xbox respectivamente), la empresa japonesa siempre
combate frente a la gran tecnologia que presentan sus rivales, a punta de innovacion, fidelidad

y permanencia, de su cultura, historias y personajes.

Pokémon es uno de estos, y como tal, se ha mantenido a lo largo del tiempo, desde su debut
en 1996 en la consola portatil Nintendo Game Boy, y a partir de 2016, con la creacion de
Pokémon Go, disponible en todos los dispositivos moviles inteligentes. Lo que inicialmente
comenzd como una broma conjunta por parte de Google y Nintendo para el April Fool’s Day
de 2014, al lanzar un “desafio mundial” via un video llamado “Google Maps: Pokémon
Challenge” donde se puede visualizar a varias personas capturando Pokémon durante todo

un dia para obtener un reconocimiento como maestro Pokémon. (Gendler, 2016)

El éxito de un video viral, inicialmente un inocente montaje en una broma del April Fools de
2014, desencadeno un fenémeno inesperado. La clara respuesta del publico en redes sociales
capto la atencion de John Hanke, quien habia sido la mente detras de Google Earth y director
de Niantic, la incubadora interna de realidad aumentada de Google. Inspirado por la reaccion
positiva que generd cierto video, John Hanke propuso en 2015 una idea arriesgada pero
visionaria: unir la realidad aumentada, Google Maps y el universo Pokémon en una sola
experiencia interactiva. Presento el concepto a Nintendo y The Pokémon Company. Aunque
en ese momento Nintendo no tenia mucha experiencia en el desarrollo de aplicaciones
moviles, la colaboracion se concretd, dando paso al inicio del desarrollo de Pokémon GO. El
proyecto fue anunciado oficialmente en septiembre de 2015 para sistemas Android e 10S,
con una version beta lanzada en Japon en marzo de 2016. Posteriormente, el juego llego a
Estados Unidos, Australia y Nueva Zelanda en julio, y finalmente a México el 3 de agosto

de ese mismo afio (Liedtke, 2016).

12



Segun lo documentado por Liedtke (2016), Pokémon GO permite al usuario crear un avatar
que se mueve por espacios reales utilizando la funcion de geolocalizacion del dispositivo
moévil. A medida que camina por la ciudad, el jugador puede encontrar Pokémon que
aparecen superpuestos en su entorno a través de la camara del celular. Una vez capturados,
es posible ver sus caracteristicas, combatir en gimnasios urbanos o intercambiarlos con otros
jugadores para hacerlos evolucionar. No obstante, si el lanzamiento de la Pokébola no es

preciso o si el Pokémon tiene un alto nivel de evasion, puede escapar.

El diseno del juego trajo consigo una transformacion significativa en la forma de concebir el
entretenimiento digital. No solo incentivd a los usuarios a salir a caminar y explorar su
ciudad, sino que también promovié la interaccion entre personas y el redescubrimiento del
entorno urbano. Esta propuesta integré actividad fisica, socializacion y una mecanica de

retroalimentacion inmediata, lo que mantiene el interés constante del jugador.

A través de puntos clave como las “poképaradas” (ubicadas en lugares emblematicos como
parques, monumentos o edificios historicos) el juego refuerza la conexion entre el mundo
fisico y el espacio digital. Esta dindmica promueve la apropiacion del territorio, haciendo que
los jugadores se relacionen de forma activa con su entorno. Un aspecto llamativo es como
los Pokémon aparecen segun el tipo de ambiente: por ejemplo, los de agua se localizan cerca

de fuentes o rios, y los de tipo fantasma, en zonas como cementerios (Bajo Dasca, 2016).

En definitiva, Pokémon GO no plantea un objetivo final estricto mas alla del reto de capturar
la mayor cantidad posible de criaturas, pero justamente eso abre un espacio para la
exploracion libre, el juego colaborativo y el aprendizaje informal dentro de contextos reales.
Aunque en teoria se plantea la meta de reunir los 151 Pokémon originales, en la practica este
objetivo no puede alcanzarse completamente, dado que algunos ejemplares atin no han sido
liberados dentro del juego, lo que limita el cumplimiento de esta aspiracion. Ademas, existen
otros objetivos complementarios como obtener medallas por logros especificos, participar en
combates contra otros jugadores o completar desafios dentro de los gimnasios virtuales. Sin
embargo, muchas de estas funcionalidades estaban, en sus primeras etapas, en desarrollo o
no disponibles para todos los usuarios. Esta ambigiiedad en los objetivos puede interpretarse

como una invitacion al jugador a explorar, interactuar y participar libremente, sin una
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estructura de metas estrictas, lo que promueve un tipo de experiencia lidica mas abierta,

basada en la curiosidad, el descubrimiento y la socializacion.

Reportes de investigacion relacionados con el tema (Estado del arte)

El siguiente apartado de la investigacion corresponde al estado del arte de nuestro objeto de
estudio (Pokémon GO) y de nuestro problema de investigacion (las adicciones), la forma en
que lo presentaremos sera a través de una redaccion sustentada en la revision de la

bibliografia existente sobre los elementos ya mencionados.

Menester es mencionar que dicha revision fue de 30 articulos cientificos con respecto a la
investigacion, de los cuales ocho son muy pertinentes al objeto de estudio, por lo cual se

discuten primero; las palabras clave utilizadas para recolectar estos articulos fueron:

@ Adicciones

@ Pokémon GO
o Videojuegos
@ Actividad fisica

@ Concientizacion

Reportes sobre nuestro problema de investigacion (las adicciones)

® rara lograr dimensionar lo que estamos abordando en nuestro problema de
investigacion, uno de los articulos més importantes en el plano internacional con
respecto a este topico es el de Becona, E. (2016). Este articulo tuvo como objetivo
principal analizar como ha evolucionado y se ha consolidado la idea de que las
adicciones son una forma de trastorno mental. A lo largo del texto, también se
discutieron las principales criticas que ha recibido esta postura desde distintos

espacios, asi como las implicaciones que su predominio puede tener en la practica
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profesional dentro del &mbito de la salud. Ademas, me permiti profundizar en los

factores estructurales y contextuales que han influido en la adopcion de este enfoque.

Hacia el final del analisis, se pone en evidencia el papel clave que ha tenido la
psicologia en el estudio y tratamiento de las adicciones, sobre todo en términos de
comprension, evaluacion, prevencion e intervencion terapéutica. Desde una mirada
psicolégica (particularmente dentro del enfoque biopsicosocial), la formacion
profesional impulsa una vision integral del ser humano, superando posturas
reduccionistas o fragmentadas. Las herramientas desarrolladas por la psicologia han
sido esenciales para abordar el problema de las adicciones; entre ellas destacan las
estrategias de motivacion, los métodos cognitivo-conductuales para dejar el consumo,
y las técnicas disefiadas para prevenir recaidas, todas ellas con resultados positivos

tanto en contextos clinicos como comunitarios (Castro, 2016).

Con la intencién de ampliar la comprension de las adicciones desde una mirada
multidisciplinaria, también se considera valioso el enfoque neuropsicoldgico. En esta
linea, Garcia, Garcia y Secades (2011) analizan los procesos cognitivos que influyen
en el inicio y mantenimiento del consumo de sustancias, asi como las alteraciones
cerebrales asociadas al desarrollo de una adiccion. Entre sus hallazgos mas relevantes
se encuentran dificultades en el funcionamiento ejecutivo, cambios en la forma en
que las personas valoran ciertos estimulos y fallos en la toma de decisiones, todos
ellos elementos que repercuten directamente en las conductas adictivas y su

evolucion.

Ademas, los autores sefialan que estas alteraciones afectan el desempeio psicosocial
de quienes las padecen y pueden influir en los resultados que se obtienen durante los
tratamientos. No obstante, advierten que la heterogeneidad de los métodos utilizados
en estudios previos dificulta la generalizacion de los resultados, por lo que proponen
replicar investigaciones con protocolos neuropsicologicos estandarizados en diversas
poblaciones clinicas para fortalecer la validez de los hallazgos y mejorar las

estrategias terapéuticas (Garcia et al., 2011).
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Con el proposito de expandir la comprension sobre la complejidad de las adicciones,
especialmente en lo que respecta al estado psicoldgico previo a la busqueda de ayuda,
se examiné el estudio desarrollado por Lopez-Acosta (2011), cuyo objetivo fue
explorar las caracteristicas mentales de las personas con consumo problematico de
sustancias, particularmente en el momento anterior a decidir iniciar un tratamiento
terapéutico. A través de su investigacion, el autor logrd identificar dos elementos
centrales que definen esta situacion mental: la desorganizaciéon y la oscilacion
subjetiva. La primera hace referencia a la fragmentacion del pensamiento, la
inestabilidad emocional y la pérdida de coherencia interna, mientras que la segunda
se relaciona con los vaivenes en la percepcion de la realidad, el juicio moral y la
voluntad de cambio. Estas condiciones dificultan el proceso reflexivo necesario para
que el sujeto tome la iniciativa de recibir atencion profesional, lo cual explica por qué
muchos adictos tardan en reconocer la necesidad de tratamiento o abandonan
tempranamente los programas terapéuticos. Este enfoque permite visibilizar que el
inicio del proceso de recuperacion no depende unicamente del acceso a servicios, sino
también del estado psiquico de los usuarios, el cual debe ser abordado con

sensibilidad clinica.

De igual forma, para complementar la mirada sobre las adicciones desde una
perspectiva social mas amplia, Valenzuela, Prado y Vidal-Garcia (2016) analizan el
fendémeno del consumo de sustancias psicoactivas en jovenes como una problematica
global con implicaciones culturales, sanitarias y politicas. Los autores plantean que,
debido al facil acceso que existe hoy en dia a distintos tipos de drogas en
practicamente todo el mundo, el consumo ha dejado de ser una preocupacion local o
nacional para convertirse en un fendmeno global. Esta realidad plantea la necesidad
urgente de respuestas mas amplias, que vayan mas alld de las fronteras y que
involucren una coordinacion efectiva entre distintos paises. Por eso, proponen
repensar como se estan llevando a cabo las acciones de prevencion, seguimiento y

tratamiento, bajo una légica mas integral y transnacional.
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Ademas, hacen hincapi¢ en que el consumo de drogas entre jovenes no solo afecta su
salud de manera individual, sino que también tiene un fuerte impacto en sus familias
y en el entorno social que los rodea. Cuando estas situaciones no se abordan a tiempo,
pueden debilitar las redes de apoyo, romper vinculos importantes y aumentar los
riesgos de exclusion social, violencia e incluso de muerte prematura.

Por eso, las estrategias para enfrentar este problema deben ser pensadas desde
diferentes frentes: salud, educacion, comunidad y politica publica, trabajando de
manera articulada y sostenida. También subrayan la importancia de intervenir en las
etapas mas tempranas de la vida, ya que es ahi donde la prevencion suele ser mas
efectiva. Bajo esta mirada, integrar politicas publicas con enfoques educativos y
comunitarios no es solo util, sino fundamental para abordar el tema de fondo y de

manera estructural.

Reportes de investigacion sobre nuestro objeto de estudio (Pokémon GO)

Desde una mirada que conecta el avance tecnologico con los desafios sociales
actuales, vale la pena destacar investigaciones como la de Lopez (2018), quien analiza
como los Exergames —videojuegos que requieren movimiento fisico— pueden
convertirse en aliados en la promocidn de habitos saludables entre los jovenes. Este
tipo de juegos ha ganado popularidad precisamente porque combina dos elementos
muy atractivos: la actividad fisica y el entretenimiento digital. De acuerdo con el
autor, su implementacion puede contribuir significativamente a reducir el
sedentarismo en nifios y adolescentes, promoviendo asi una actitud mas
comprometida con el cuidado de la salud, sin perder de vista lo divertido que resulta

jugar para esta etapa de la vida.

Lopez (2018) también resalta que estos videojuegos no solo sirven para mantenerse
en forma, sino que, al mismo tiempo, aportan al desarrollo de habilidades cognitivas
y emocionales. En su analisis, sostiene que el juego es mucho més que una actividad
recreativa: representa un espacio clave donde los jovenes pueden interactuar,

aprender a seguir reglas, manejar sus emociones y fortalecer lazos afectivos. Todo
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esto convierte a los Exergames en herramientas con un potencial formativo mas
amplio de lo que se podria pensar a simple vista. A través del uso creativo de
herramientas tecnoldgicas, se abren nuevas posibilidades para fomentar habitos

saludables desde edades tempranas y desde una perspectiva educativa integral.

Para albergar una postura mas holistica en torno a nuestro objeto de estudio y al
impacto que puede tener este en nuestro problema de investigacion, es importante
citar el articulo de Messeguer, E. (2017). El objetivo del articulo mencionado fue
disefiar un programa en el cual se incluyese la participacion de jovenes
hispanohablantes de entre 18 y 45 afios, quienes jugaran videojuegos en linea en el
ordenador o el mévil, mismos que debian cumplir las recomendaciones nutricionales

y de actividad fisica de la OMS en un intervalo de 2 afios.

Pudimos concluir con ayuda de la autora, la cual plantea en torno a este articulo que
el diagnostico comunitario realizado, demuestra que la poblacion presenta otros
problemas relacionados con su salud, pero no fisica, sino emocional; futuras
investigaciones o nuevos programas de salud deberian ir enfocados a actuar sobre
¢éstos para gestionar planes de prevencion o tratamientos para abordar los problemas
emocionales que un jugador de videojuegos (incluso en buen estado fisico) puede

experimentar (como la ansiedad, depresion, adicciones, etc.).

Desde un enfoque sociologico orientado a ampliar la mirada sobre los videojuegos
como fendmenos culturales, el trabajo de Ibarrola (2017) se vuelve fundamental para
entender como ciertos juegos trascienden lo puramente recreativo. Su estudio se
enfoca en Pokémon GO, y propone una interpretacion critica de los comportamientos
y relaciones sociales que emergen a partir de este videojuego de realidad aumentada.
A diferencia de las perspectivas tradicionales que consideran al jugador como un
sujeto aislado, este analisis reconoce que la experiencia ludica estd fuertemente
influenciada por el contexto urbano y por una red compleja de interacciones sociales

y culturales. El autor argumenta que el juego no puede analizarse inicamente desde
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lo tecnolodgico, sino también desde las formas de apropiacion del espacio que permite

y las dindmicas sociales que genera.(Ibarrola,2017)

Ibarrola (2017) concluye que la responsabilidad sobre el bienestar personal y
colectivo recae tanto en el disefio del videojuego como en las practicas de los
usuarios. Si bien Pokémon GO puede facilitar la creacion de nuevas formas de
socializacion y romper ciertas barreras estructurales impuestas por el propio disefio
del juego, también puede contribuir a reproducir patrones de estigmatizacion social,
especialmente en relacion con determinadas zonas geograficas. Estas observaciones
permiten comprender que el juego se inserta en una logica que no es neutral, sino que
estd atravesada por discursos dominantes que influyen en la manera en que las
personas perciben su entorno. En consecuencia, el juego puede alentar tanto la
creatividad y la exploracion colectiva como la repeticion de estereotipos e

imaginarios impuestos por sectores hegemonicos.

En esta linea, Pokémon GO no sélo modifica la forma en que los usuarios interactiian
con el espacio urbano, sino que también configura la percepcion de lo cotidiano. Los
jugadores, al recorrer sus ciudades guiados por la geolocalizacion, resignifican
lugares comunes, monumentos, plazas o edificios a partir de su funcién dentro del
juego. Este tipo de practicas genera comunidades efimeras o duraderas que se agrupan
por intereses compartidos, aunque sin necesariamente cuestionar las normas sociales
que se reproducen en el espacio fisico. Asi, el estudio de Ibarrola (2017) pone de
relieve como las tecnologias de realidad aumentada se convierten en herramientas
poderosas tanto para la transformacion social como para la reproduccion simbolica

de estructuras vigentes.

Con el fin de entender los efectos del videojuego Pokémon GO en distintos &mbitos
de la vida juvenil, Carrillo (2017) llevé a cabo una investigacion con adolescentes
espanoles. El objetivo fue analizar como el juego influye a nivel fisico, psiquico y
social, ademés de identificar las diferencias entre los jugadores segin sus

caracteristicas personales. El estudio permitio establecer un perfil comin de usuario
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y observar que el juego puede incentivar la actividad fisica, lo cual, a su vez, genera

ciertos beneficios psicosociales relacionados con la interaccion social.

Sin embargo, Carrillo (2017) aclara que el impacto del juego en el bienestar psiquico
y social no puede considerarse directo. Para que Pokémon GO funcione como una
herramienta con valor terapéutico o comunitario, es necesario que exista una
estructura social que lo complemente, como espacios que fomenten el encuentro entre
jugadores. Esto resalta la importancia de integrar el juego en contextos mas amplios

de interaccion y apoyo mutuo.

Aunado a la informacidon que hemos presentado, es menester no dejar de lado el
estrado del conocimiento presente en los articulos que fueron consultados y no se
abarcaron en los parrafos anteriores, ya que albergan topicos que son igualmente muy
importantes y trascendentes para hacer de esta investigacion un analisis mas profundo

y heterogéneo con respecto a las adicciones y al videojuego Pokémon GO.

Un aspecto que es necesario resaltar es el enfoque que se le puede dar a Pokémon GO
desde la academia para desarrollar un reconocimiento ético (Encinas, 2017), puesto
que el usar el juego de video mencionado para generar concientizacion con respecto
a problematicas facticas del contexto donde el usuario se desenvuelva es dotar a

Pokémon GO de una nueva significacion e intencionalidad.

De igual manera, es interesante percatarse que los juegos de video cada vez se han
incluido mas en procesos ludicos con fines concretos (Seldefio, 2010), asi como se
les ha incluido en actividades que consisten en generar activacion fisica en sus

usuarios para alejarles de las adicciones y del sobrepeso (Moscardi, 2020).
Es cada vez mas comun encontrarse con investigaciones que defienden la utilidad y
significacion positiva que tienen los juegos de video y su incidencia en una gran

cantidad de usuarios (Muriel, 2018), incluso se pueden apreciar estudios donde se
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pretende entender los efectos que pueden generar los videojuegos, siendo un
acercamiento muy importante para destruir paso a paso la satanizacion y

estigmatizacion de estos (Carrillo, 2017).

Por 1ultimo, es necesario entender como es que un juego de video como Pokémon GO logré
adentrarse en la praxis ludica, siendo su concepto de realidad aumentada lo que permite esta
interaccion tan fidedigna con el usuario (Rodriguez, 2017); sin mencionar que el darle un
nuevo enfoque a la concepcién que se tiene sobre los videojuegos permitira redefinir la
manera en que se les presenta a nuevas generaciones, fomentando el uso recreativo y

responsable de estos contenidos (Ameneiros, 2015).

1.5 Inicios del videojuego como instrumento ludico

Con el paso de los afios, las personas han mostrado un constante empefio en determinados
momentos de su existencia en encontrar formas eficientes de recolectar informacion y
posteriormente darle a esta Gltima un uso pragmatico; con la llegada de la imprenta se
consiguid reunir informacion y encriptarla en los libros, interpretando dicha informacion a

través del lenguaje.

Esto permitié que todo aquel individuo con acceso a la lectura pudiese experimentar el
aprendizaje a través de los libros, abstrayendo la informacién que se le exponia y generando
conocimiento sobre ello. La llegada de este fendmeno convirtié en una tarea menester para
los integrantes de una sociedad el saber leer y escribir, tanto para lograr desencriptar aquello
que se encontraba en las lecturas como para integrarse paulatinamente en una realidad
gobernada por la informacion y la exposicion de ésta en determinados medios. (Pena-

Rodriguez, 2017)

Con el paso del tiempo, promover el aprendizaje entre todos los rubros sociales se convirtid
en algo necesario, ya que en el génesis de este fendmeno el acceso a la educacion estaba
exclusivamente disponible para las familias de abolengo; por lo que el permitirles a todos los
sujetos existentes en un contexto social la oportunidad de aprender y estudiar significé una

revolucion ideologica que trajo consigo nuevos desafios.
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Uno de los nuevos retos que habia que encarar era mantenerse a la vanguardia en cuanto a la
metodologia de ensefianza y con respecto a las herramientas de aprendizaje, siendo en un
principio todo lo que podemos encontrar en un aula de clases clasica (pizarron, bancas, libros,
cuadernos para apuntar, etc.); pero conforme el tiempo fue avanzando la tecnologia
revolucionaria de maneras sorprendentes todos los rubros imaginables, y el sector educativo

no seria la excepcion. (Pefia-Rodriguez, 2017)

Desde incluir al ordenador en las escuelas hasta el uso del internet en las clases representd
una nueva era de la educacion y del como concebirla y ejercerla, asi como un nuevo enfoque
hacia productos tecnoldgicos que hasta esta instancia no tenian mayor relevancia en el

contexto educativo; como lo son los videojuegos.

“Hasta la década de 1980, los juegos de video representaban un medio de
entretenimiento para algunos y una moda pasajera para otros, pero lo cierto es
que ya eran considerados como una revolucién en cuanto al mundo del
entretenimiento, pues incluso con titulos que no gozaban de mucha complejidad,

lograban acaparar la atencion de millones de usuarios alrededor del mundo.

Pero lo que ocurriria mas tarde muy pocas personas lo vieron venir, ya que el
salto de formato en los juegos de video de los 8 a los 16 bits permitié impregnar
a estos de nuevas significaciones e intencionalidades; desde darles una narrativa
compleja y reflexiva hasta disefiarlos con el objetivo de ser herramientas ludicas
para la ensefanza en el hogar y en algunos casos hasta en las escuelas”. (Chaves-

Montero, 2018:186)

Uno de los primeros juegos de video ludicos fue: “Mario is missing!”, Lanzado en 1993 para
la Super Nintendo (SNES), ordenador, Macintosh y para la Nintendo Enterteiment System
(mejor conocida como NES); en este videojuego se podia aprender sobre geografia y un poco
de historia mundial, todo gracias al hermano de Mario (Luigi) quien era manejado por el

usuario.

Otro de los videojuegos ludicos que tenian a Mario como protagonista fue: “Mario’s Time
Machine”, en donde el villano de la saga del fontanero (Bowser) roba objetos con un valor

histoérico muy importante y es responsabilidad de Mario recuperarlos para devolverlos a su
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época. El jugador aprende la importancia de estos objetos historicos y de los creadores de los
mismos, siendo un titulo que pretendia contribuir a la ensefianza de la historia mundial en

Sus usuarios.

Imagen 1. Mario is missing Imagen 2. Mario’s time
Portada del videojuego: ;Mario is Missing! Portada de Mario’s Time Machine Para la
Para la SNES en 1993; Fuente (Lopez, Super Nintendo primera aparicion del
E.,2021) villano Bowser. (Lopez, E.,2021)

Esta osadia por parte de Nintendo de intentar crear contenidos con una esencia ladica resulto
ser una contribucidon sumamente representativa para la educacion en general, ya que no solo
se estaban gestionando nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje, también se le estaba
dotando a los juegos de video un cauce que hasta la década de 1990 parecia imposible:
Fomentar en los video-jugadores el aprendizaje de disciplinas como la historia, matematicas,

geografia y literatura a través de un juego de video. (Revuelta, 2012)

Por desgracia, esta primera etapa formal de los videojuegos ludicos no prosperdé como se
esperaba, ya que para hacer uso de estas nuevas herramientas de aprendizaje era
absolutamente menester contar con un ordenador en casa o bien con una consola de

videojuegos, algo con lo que la mayoria de estudiantes de aquel tiempo no podian contar.

Sin embargo, fue sumamente importante la existencia de estos primeros videojuegos ludicos,

ya que como hemos mencionado permiti6é que se les diera un enfoque nuevo a los juegos de

23



video, empezando a disipar la creencia de que estos solo representan un medio de ocio.

(Revuelta, 2012)

1.6 Situacion de las adicciones

En México

Con el proposito de obtener un panorama actualizado sobre los habitos de consumo de
sustancias psicoactivas en México, la Encuesta Nacional de Consumo de Drogas, Alcohol y
Tabaco (ENCODAT) 2016-2017 se disefi6 como un instrumento de caracter estadistico para
medir la prevalencia y las variaciones en el uso de drogas entre personas de 12 a 65 afios.
Este estudio, basado en un riguroso muestreo probabilistico que permite calcular margenes
de error e intervalos de confianza por entidad federativa, se llevo a cabo entre junio y octubre
de 2016. En total, se entrevistd a 56,877 personas, entre ellas adolescentes y adultos de todas
las regiones del pais, lo que le otorga solidez y representatividad nacional (ENCODAT,

2017).

Los resultados evidencian un incremento relevante en el uso de sustancias ilicitas. El 10.3%
de la poblacion reportd haber consumido alguna droga al menos una vez en su vida, lo que
equivale a mas de 8.7 millones de personas. Al desagregar por género, se observa que el
consumo en hombres alcanz6 el 16.2%, mientras que en mujeres fue del 4.8%. Este
crecimiento, en comparacion con los datos obtenidos en la Encuesta Nacional de Adicciones
de 2011, confirma una tendencia al alza preocupante en ambos sexos. El aumento en el uso
de drogas refleja no solo un desafio en términos de salud publica, sino también la necesidad
urgente de generar politicas integrales de prevencion, educacion y tratamiento con enfoque

de género y pertinencia cultural (ENCODAT, 2017).

Durante los ultimos afos, el consumo de sustancias ilegales entre adolescentes mexicanos ha
mostrado un aumento preocupante. Segin datos de la Encuesta Nacional de Consumo de
Drogas, Alcohol y Tabaco (ENCODAT), el porcentaje de jovenes entre 12 y 17 afios que

consumieron drogas ilegales en el tltimo afio casi se duplicé entre 2011 y 2016, pasando del
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1.5 % al 2.9 %. En cifras absolutas, esto equivale a un salto de 207 mil a 414 mil adolescentes
consumidores, siendo 248 mil hombres (3.4 %) y 165 mil mujeres (2.3 %) (CONADIC et al.,
2017). Este cambio evidencia una tendencia creciente entre la poblacion juvenil, donde el
uso de sustancias psicoactivas se convierte en un fendmeno con implicaciones relevantes en

el ambito familiar, escolar y comunitario.

Particularmente, la marihuana continta siendo la droga ilegal mas utilizada en el pais. Su uso
ha mantenido una progresion constante en las ultimas dos décadas: en el afio 2012, el 3.5 %
de la poblacion entre 20 y 40 afios declard haberla consumido alguna vez; para 2022, esta
cifra ascendio al 8.6 %, lo que representa mas de 7 millones de personas (CONADIC et al.,
2023). A pesar de que el consumo entre hombres sigue siendo mayor que entre mujeres, el
incremento ha sido generalizado en ambos sexos desde 2002. Esta tendencia resalta la
urgencia de implementar estrategias de intervencion mas eficaces y orientadas hacia la
prevencion temprana del consumo. El aumento sostenido del uso de marihuana y otras
sustancias en edades tempranas representa un riesgo significativo para el desarrollo
psicosocial de los adolescentes, por lo que se vuelve indispensable fortalecer las politicas

publicas, los programas escolares de prevencion y los espacios de orientacion familiar.

“La cocaina es la segunda droga ilegal mas consumida en México, solo precedida
por la mariguana. El consumo de cocaina alguna vez en la vida en la poblacion
general ha observado un incremento de al menos 2 puntos porcentuales desde el
afio 2002, al pasar de 1.2% (857 mil 766) en 2002 a 3.5% (3 millones 5 mil 431
personas) en 2016. El consumo de cocaina aumentd de 2002 a 2011, pero se

mantuvo estable de 2011 a 2016.8”. (CONADIC et al., 2017).

En Puebla
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La Organizacion Mundial de la Salud define “droga” como cualquier sustancia que, al
ingresar en un organismo, puede alterar la percepcion, el estado emocional, el procesamiento
de informacion o la funcién motora, incluyendo tanto el alcohol y el tabaco como solventes
y otros compuestos psicoactivos (OMS, s. f.). Cuando una persona desarrolla dependencia,
experimenta una fuerte compulsion por obtener la sustancia, organizando su comportamiento
en torno a dicha busqueda. Esta condicion puede generar consecuencias bioldgicas,
psicoldgicas y sociales interrelacionadas, afectando multiples dimensiones de la vida del

individuo e impactando también en su entorno cercano.

Ante el aumento del consumo de sustancias durante el confinamiento por COVID-19, el
Sistema Municipal DIF de Puebla reforzé sus esfuerzos mediante su drea de adicciones.
Desde su establecimiento, esta dependencia ha atendido 407 casos, con el 55.5%
relacionados con alcohol, 39.8 % con marihuana y 34.9 % con tabaco. En 2020 se registraron
200 consultas, principalmente de hombres (71.3 %), mientras que el 36.9 % eran adolescentes
menores de 17 afios (SMDIF, 2021). Ademas, Puebla se posicion6 en segundo lugar nacional
en atencion de menores en los Centros de Atencion Primaria en Adicciones (CAPA), con una
cifra de 62 805 jovenes atendidos, de los cuales 32411 fueron mujeres y 30 394 hombres
entre 12 y 17 afios (SMDIF, 2021). Esta situacion resalta la urgencia de disefiar estrategias
locales de prevencion y tratamiento que respondan a las realidades especificas de cada grupo

etario y género.

Centros de Integracion Juvenil (C1J)

Los Centros de Integracion Juvenil (C1J), como parte del Sector Salud desde su incorporacion
en 1969, han desempefiado un papel clave en la prevencion y tratamiento del uso de

sustancias entre adolescentes y jovenes. Esta institucion sin fines de lucro ha documentado
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datos significativos que reflejan la magnitud del consumo de drogas en Puebla capital durante
2018. De acuerdo con su informe anual, se atendieron un total de 82,026 personas, de las
cuales la mayoria (81,060) recibi6 intervenciones preventivas, mientras que 966 ingresaron

a un proceso completo de rehabilitacion (Meza, 2019).

Respecto al tipo de sustancias consumidas, la mariguana se posiciond como la droga ilicita
mas prevalente entre quienes acudieron por primera vez a tratamiento (83.3%), seguida por
las metanfetaminas (44.1%) y la cocaina (34.9%). Es relevante sefialar que el consumo de
metanfetaminas en esta entidad supera la media nacional. Asimismo, el uso de sustancias
legales como el alcohol (74.2%) y el tabaco (71.5%) también registro cifras elevadas, aunque
el consumo de mariguana incluso las super6. En cuanto a la proporcion de consumo por
género, los datos indican una relacion de 5.9 hombres por cada mujer consumidora. Los
grupos de edad con mayor frecuencia de inicio en el consumo de drogas ilicitas fueron los
adolescentes de entre 10y 14 afios (44.1%), seguidos por los jovenes de 15 a 19 afos (40.3%),
lo cual plantea un desafio considerable en materia de salud publica y prevencion temprana

(Meza, 2019).

Alcohol y Tabaco principales drogas legales en Puebla Capital

De acuerdo con los datos reportados por Meza (2019), el consumo cotidiano de alcohol en el
estado de Puebla revela una tendencia preocupante en sectores especificos de la poblacion.
En términos generales, se observa que el 1.5 % de los habitantes consume alcohol a diario,
siendo los hombres de entre 18 y 65 afos quienes registran el mayor porcentaje, alcanzando
el 2.2%. Resulta particularmente relevante que, en el grupo etario de 12 a 17 afios, las
mujeres superan a los varones en consumo diario, con un 1.4 % frente al 0.8 %, lo cual
evidencia un cambio en los patrones de consumo en la adolescencia, con implicaciones

psicosociales que requieren atencidn preventiva especializada.
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En cuanto al uso consuetudinario de alcohol (es decir, de consumo habitual sin
necesariamente alcanzar niveles diarios), el 4.3 % de la poblacioén entre 12 y 65 afios en
Puebla lo practica. Al igual que en el consumo diario, los hombres adultos (18-65 afios)
concentran la mayor proporcion (9.6 %), mientras que entre adolescentes nuevamente las
mujeres presentan una prevalencia mas alta que sus pares masculinos (1.4 % vs. 0.8 %)

(Meza, 2019).

En lo que respecta al consumo de tabaco, las cifras nacionales indican que 11.1 millones de
hombres consumen esta sustancia, frente a 3.8 millones de mujeres. En Puebla, los registros
alcanzan los 562 mil hombres y 121 mil mujeres usuarias. Cabe destacar que la edad de inicio
del consumo de tabaco muestra poca diferencia entre el promedio nacional (19.3 afios) y el
estatal (19.2 afios), lo que sugiere un patron de inicio temprano que puede consolidar habitos

adictivos desde la juventud (Meza, 2019).

1.6 Tratamientos mas relevantes para combatir adicciones a lo largo de la historia

La Organizacién Mundial de la Salud describe los servicios de acceso directo (conocidos
como programas de calle) como espacios comunitarios que funcionan como primer punto de
contacto para personas con problemas de uso de sustancias y para sus familias. Lejos de
constituir un tratamiento formal, estos dispositivos brindan apoyo inmediato sin cita previa,
informacion sobre atencidn sanitaria y asesoramiento juridico o laboral, ademas de cubrir
necesidades basicas de supervivencia. Entre sus intervenciones se incluyen acciones de
acercamiento en la comunidad, distribucion de material estéril para reducir infecciones de
transmision sanguinea, educacion para la prevencion de sobredosis, lineas telefonicas de
ayuda anonima, derivaciones a recursos especializados y grupos de autoayuda tanto para
usuarios como para familiares (World Health Organization [WHO], 2013). Al ser
gestionados por organizaciones no gubernamentales y coordinados con pares en

recuperacion, estos programas fortalecen la red social de apoyo, disminuyen barreras de
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acceso y favorecen la deteccion temprana de consumos problematicos, aspecto fundamental

en contextos donde las brechas en la atencion sanitaria siguen siendo pronunciadas.

A partir de este primer contacto, la OMS distingue tres niveles de tratamiento estructurado:
desintoxicacion, rehabilitacion y postratamiento. La desintoxicacion se centra en alcanzar la
abstinencia de la forma mas segura posible e incluye la utilizacion de agonistas completos
(p. €j., metadona), agonistas parciales (buprenorfina) o firmacos a-adrenérgicos (clonidina,
lofexidina); en determinados entornos hospitalarios se aplican protocolos de desintoxicacion
ultrarrapida con antagonistas bajo sedacion. La fase de rehabilitacion combina seguimiento
médico con intervenciones psicosociales—terapias cognitivo conductuales, asesoria
individual y grupal—y planes de reintegracion social y laboral. Finalmente, el postratamiento
pone el acento en la prevencion de recaidas mediante grupos de autoayuda, apoyo familiar y
servicios comunitarios de reinsercion. Este enfoque escalonado reconoce que la dependencia
implica dimensiones bioldgicas, psicologicas y sociales interrelacionadas; por ello, resulta
indispensable ofrecer itinerarios de atencion flexibles que respondan a las necesidades

cambiantes de cada persona (WHO, 2013).

En Latinoamérica

Las adicciones no pueden entenderse simplemente como una conducta repetida por placer.
En realidad, se trata de un fenomeno complejo con multiples dimensiones: bioldgica,
psicoldgica y social. Este tipo de problematica no solo afecta al individuo que la padece, sino
también a su entorno familiar y a la comunidad en la que se desenvuelve. Cuando una persona
desarrolla una adiccion, suele ir perdiendo poco a poco el control sobre lo que hace,
generando una fuerte dependencia hacia una sustancia o un comportamiento. Esto trae
consigo consecuencias importantes tanto en su salud fisica y mental como en su vida social.
Como explica Becona (2016), este proceso implica cambios profundos en el cerebro,
especialmente en los circuitos de recompensa, y transforma la manera en que la persona se

relaciona con su entorno.
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Por eso, tratar las adicciones no puede limitarse solo a atender lo médico o lo psicoldgico de
forma aislada. Hace falta un enfoque mas amplio que considere también la historia personal
del paciente, su contexto de vida y los patrones de conducta aprendidos a lo largo del tiempo.
El proceso terapéutico suele comenzar con una etapa de desintoxicacion, donde se busca
reducir o eliminar el consumo y se brinda apoyo médico y emocional para que la persona
pueda atravesar los sintomas de abstinencia con mayor seguridad. Luego, en la fase de
deshabituacion, se trabaja para cambiar pensamientos, emociones y héabitos relacionados con
el consumo, buscando fomentar la autonomia y generar cambios duraderos. En todo este
proceso, la participacion activa del personal de salud es clave para acompanar a la persona

en su recuperacion.

A nivel global, la Organizacion Mundial de la Salud ha planteado una serie de medidas
estructurales para abordar las adicciones de forma mas efectiva. Entre ellas, destaca la
importancia de reconocer el consumo problematico como una cuestion de salud publica, que
requiere politicas de Estado sostenidas en el tiempo, con presupuestos asignados y leyes
claras en todos los niveles de gobierno. También se sugiere ampliar la red de centros de
atencion, especialmente aquellos de caracter publico y comunitario, para que ofrezcan

tratamientos accesibles y adaptados a las realidades locales.

Ademas, la OMS propone implementar equipos interdisciplinarios que trabajen de manera
continua en hospitales generales, brindando atencion las 24 horas y conectando los casos
detectados con programas de tratamiento adecuados. Para que estas medidas funcionen, es
fundamental invertir en la formacion continua de los profesionales de la salud, de modo que
puedan identificar, orientar y acompafar de forma adecuada a las personas que atraviesan
situaciones de consumo problematico. Otras propuestas incluyen mejorar los sistemas de
informacion y estadisticas sobre el tema, implementar tratamientos especificos en contextos
de encierro, y reforzar la readaptacion social y laboral como parte fundamental del proceso

de recuperacion (Becofia, 2016).
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Finalmente, estas estrategias no deben verse como acciones aisladas, sino como parte de un
enfoque integral de salud publica, basado en la prevencion, la atencion digna y la reinsercion
social de las personas que enfrentan una adiccion, respetando sus derechos humanos y su

dignidad personal.

En México

La Educacioén para la Salud debe tener como uno de sus objetivos centrales la prevencion del
consumo de sustancias adictivas, y en el caso especifico del alcohol, procurar evitar tanto su
uso problematico como los episodios de consumo excesivo, los cuales se vinculan con una
amplia gama de consecuencias fisicas, psicoldgicas y sociales. Esta tarea exige una atencion
integral y especializada, pues, aunque se ha registrado un aumento en la cantidad de personas
que buscan ayuda por problemas relacionados con drogas, solo una tercera parte accede
realmente a un tratamiento formal. Incluso dentro de ese grupo, muchos no reciben una

atencion profesional adecuada (Becofia, 2016).

En este contexto, los grupos de ayuda mutua han adquirido relevancia, aunque su eficacia
depende de una adecuada capacitacion y supervision por parte de las autoridades sanitarias.
Pese a sus limitaciones, estos espacios de acompafiamiento se han convertido en recursos
fundamentales dentro del proceso de recuperacion, especialmente en lo que respecta al
sostenimiento de la abstinencia. Sin embargo, el diagnostico, el tratamiento especifico y la
rehabilitacion deben ser asumidos exclusivamente por profesionales capacitados, ya que
delegar estas funciones en personas sin formacion no sélo es éticamente cuestionable, sino

también ilegal.

Asimismo, las personas que enfrentan trastornos por consumo de sustancias, como el abuso
y la dependencia, suelen experimentar multiples problematicas de salud y conflictos sociales
no atendidos. De ahi la necesidad urgente de fortalecer los servicios terapéuticos, eliminar el
estigma que pesa sobre quienes padecen esta condicion y fomentar la difusion de informacién
clara, cientifica y constante sobre las causas y mecanismos de la adiccion. Solo asi se puede

promover una buisqueda oportuna de ayuda profesional y una rehabilitacion efectiva.
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Por otro lado, se observa con frecuencia una fragmentacion en la forma en que se abordan
las sustancias adictivas. El alcohol y el tabaco tienden a tratarse de manera separada respecto
a otras drogas ilegales, quizas por motivos pedagogicos o metodologicos. No obstante, esta
distincion genera confusion, ya que puede inducir la falsa creencia de que ciertas sustancias
—por ser legales— son menos dafiinas, cuando en realidad también generan efectos adversos

considerables sobre la salud y el entorno social (Becofia 2016).

“Los modelos terapéuticos con eficacia documentada integran aspectos
biopsicosociales y se apoyan en grupos de ayuda mutua, grupos religiosos u
otros, para enfrentar la enfermedad, su comorbilidad y sus complicaciones.
Algunos problemas identificados son: pobre conciencia de enfermedad
mental, desconocimiento de la predisposicion genética y equivoca
interpretacion del trastorno adictivo por parte de pacientes y familiares,
antecedentes familiares de automedicacion y dependencia a psicotropicos,
etc. Por tanto, es pertinente que el paciente conozca el sustrato cerebral
neuroquimico de su patologia, pues actitudinal y conductualmente hablando,

siempre es un peligro para si mismo y para la sociedad”. (Becofia, 2016:146)

La meta terapéutica en el tratamiento de adicciones suele centrarse en alcanzar una
abstinencia duradera y constructiva. Para ello, es clave involucrar al paciente y a su entorno
familiar en un proceso psicoterapéutico que fortalezca la voluntad de cambio y la confianza
en sus capacidades. Cuando el acompanamiento adecuado falla, el riesgo de recaida aumenta.
Por ello, las estrategias confrontativas, aunque percibidas como intensas, son necesarias para

contrarrestar un sindrome adictivo progresivo y dafiino (Becoia, 2016).

En Puebla

La adiccion es entendida como una enfermedad neurobioldgica compleja que se caracteriza
por un patron persistente de consumo de sustancias, a pesar de los efectos adversos que este
comportamiento genera en distintas areas de la vida. Quienes presentan esta condicion,

también denominada trastorno por uso de sustancias, desarrollan una dependencia intensa
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hacia drogas legales o ilegales, lo que termina por dominar su cotidianidad. Incluso cuando
son conscientes del dafio que les provoca, continuan con el consumo, lo que refleja el grado
de control deteriorado que sufren. No obstante, existen tratamientos eficaces que han
demostrado permitir la recuperacion y reinsercion de estas personas en la sociedad

(Universidad Europea, 2022).

Este trastorno se manifiesta a través de cuatro dimensiones principales: en primer lugar, la
pérdida de control, evidenciada en el deseo irrefrenable de consumir y la dificultad para
limitar su uso; en segundo término, la afectacion social, que se expresa en la reduccion o
abandono de responsabilidades familiares, académicas y laborales; en tercer lugar, el uso
riesgoso, es decir, el consumo en situaciones peligrosas o problematicas; y, por ultimo, los
efectos farmacoldgicos, como la necesidad de aumentar la dosis para obtener el mismo efecto
(tolerancia) o la aparicion de sintomas al suspender el consumo (sindrome de abstinencia)

(Universidad Europea, 2022).

1. 7 Surgimiento del videojuego como instrumento de ayuda para combatir
adicciones

Sabemos que cualquier cosa que se consuma en exceso se vuelve un mal hébito ya sea que
el exceso a la comida produzca obesidad, o que fumar en exceso causa cancer, ¢ incluso que
hacer demasiado ejercicio se pueda convertir en vigorexia. Y si, partiendo de esto los
videojuegos en exceso también pueden ser mala influencia hacia nuestra salud mental, pero
pocos saben los beneficios que han hecho en personas desde hace algunos afios y este es
nuestro propdsito dar a conocer estos cambios positivos que han causado en miles de

usuarios.

Empecemos hablando del videojuego de Pacman que desarrollaba inteligencia matematica,

en su apogeo no notaban este dato, sin embargo, eso no era motivo para ensefiar que una serie
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de patrones repetitivos cada cierto tiempo y esto estimulaba la inteligencia del jugador.

(Contreras, 213)

En los altimos veinte afios, muchas consolas de videojuegos para el hogar han comenzado a
incluir sensores de movimiento y camaras capaces de captar los movimientos del cuerpo y
convertirlos en acciones dentro del juego. Esta innovacion ha permitido unir de forma mas
estrecha la actividad fisica con el mundo del entretenimiento digital, haciendo que moverse
sea también parte de la experiencia ludica. Ejemplos paradigmaticos de esta tendencia son el
EyeToy de PlayStation 2, la Nintendo Wii con sus mandos Wii Remote y Balance Board, el
Kinect de Xbox 360 y, mas recientemente, los Joy-Con de Nintendo Switch. Estos sistemas
han permitido que disciplinas como el atletismo, el boxeo, el ciclismo o los bolos se recreen
en el entorno virtual, motivando al usuario a moverse frente a la pantalla y a integrar el juego

en su rutina diaria de actividad fisica (Martinez-Hernéandez, 2019).

Sobre esta base tecnoldgica han surgido numerosos exergames —videojuegos
especificamente disefiados para la practica de ejercicio— que incluyen rutinas guiadas y
registros de progresion. Entre los mas citados se encuentran Wii Fit y EA Sports Active
(Nintendo Wii), EyeToy Kinetic (PlayStation 2), Domyos Interactive System — Fitness
Exercise y PC Fit para ordenador. Muchos de estos titulos, segun su documentacion de
desarrollo, han contado con el asesoramiento de especialistas en ciencias del deporte,
fisioterapia y entrenamiento personal, lo que refuerza su validez como recursos ludicos

orientados a la promocion de la salud (Martinez-Hernandez, 2019).

En una sociedad inmersa en las tecnologias y con elevados indices de sedentarismo, los
videojuegos activos representan un nuevo fendémeno social que puede comportar beneficios
para la salud publica (Martinez-Hernandez, 2019). Trabajos de revision recientes sobre el
papel que pueden desempenar los videojuegos en la promocion de conductas saludables o las
posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias para hacer frente a la obesidad infantil
(Hillier, 2008), ya hacen referencia al potencial de los videojuegos activos como herramienta

de promocion de la actividad fisica.
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Desde esta perspectiva concluimos que los videojuegos en los tltimos afios han sido de gran
ayuda para la condicion fisica de nimeros adolescentes, siendo estos el publico de mayor
alcance, sin embargo, en un rango de mayor edad no solo han ayudado a la condicion fisica
si no que a un proceso de entrenamiento del equilibrio mente cuerpo, ;A que nos referimos
con esto? Es en edades mas avanzadas cuando encontramos la adiccidn a diversas sustancias,
alimentos o hébitos no favorables a la salud y es cuando estos videojuegos han ayudado a

poder sobrellevar en forma de distraccion o incluso a erradicar ciertos comportamientos.
Formas en que se abordan las adicciones

Las adicciones forman parte de nuestra cultura, el consumo que probablemente nos enciende

un foco de alerta. Un problema asi mismo, que es muy necesario abordar.

La adiccion a sustancias psicoactivas no es algo que ocurra de un dia para otro, sino que se
trata de un proceso complejo y progresivo que transforma tanto el comportamiento como el
estado emocional de quien la padece. Las personas que consumen drogas suelen desarrollar
una preocupacion constante por conseguir la sustancia, lo que las lleva a adoptar conductas
centradas exclusivamente en su busqueda y consumo. Esta dependencia afecta distintos
aspectos de la vida, desde el funcionamiento bioldgico hasta el equilibrio psicolédgico y las
relaciones sociales, impactando de forma significativa su salud fisica, emocional y sus

vinculos con los demds (Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2013).

En el caso de los adolescentes, este proceso suele iniciar con un consumo ocasional o por
curiosidad, que con el tiempo puede escalar hacia un uso mas frecuente y problematico.
Durante esta etapa, muchos jovenes experimentan sensaciones placenteras e intensas que los
motivan a repetir la conducta, y en muchos casos, encuentran en las drogas una forma rapida
de escapar de emociones dificiles como la ansiedad, el estrés o los problemas familiares. Esta
dinamica puede generar una ilusion de control frente a los retos propios de su edad, pero en
realidad, lo que ocurre es un retraso en su madurez emocional y un fortalecimiento de la

dependencia (Becoiia, 2016).

Clinicas de rehabilitacion en el estado
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Las adicciones se manifiestan de muchas formas y abarcan un conjunto diverso de
comportamientos compulsivos. Entre las més frecuentes se encuentran el consumo de drogas,
el abuso del alcohol, el juego patologico y los trastornos relacionados con la alimentacion.
Estas conductas, aunque distintas entre si, comparten un patréon comun: la pérdida de control
que puede afectar profundamente la vida de quienes las experimentan. No obstante, existen
muchas otras formas de adiccion —como las tecnoldgicas o al trabajo— que también
requieren atencion profesional especializada. En todos los casos, la rehabilitacion implica un
proceso complejo que demanda un esfuerzo constante del individuo, cuya primera etapa
consiste en reconocer la existencia del problema (Secretaria de Salud del Estado de Puebla,

2019).

En el estado de Puebla, existen diversas clinicas y grupos especializados que ofrecen
servicios de rehabilitacion, como Alcohdlicos Anénimos, GASAC, Grupo Mi Ultima
Esperanza y Jovenes al Paraiso. Estas instituciones proporcionan acompafiamiento
psicoldgico, médico y social, con planes de intervencion personalizados y seguimiento
constante para cada paciente. La eleccion del centro adecuado depende de la naturaleza

especifica de la adiccion y del grado de compromiso del afectado y su entorno familiar.

El ingreso a tratamiento puede ser voluntario o involuntario. El ingreso voluntario requiere
el consentimiento del usuario —o del tutor legal en caso de menores de edad— y suele ser
mas efectivo, ya que favorece el compromiso con el tratamiento. Sin embargo, cuando la
persona representa un riesgo inmediato para si misma o para otros, se puede proceder con un
ingreso involuntario, amparado por la Norma Oficial Mexicana. Este tipo de ingreso debe ser
avalado por un profesional médico y autorizado por un familiar responsable. A pesar de que
el ideal terapéutico es que el paciente acuda por voluntad propia, el ingreso involuntario
puede ser crucial para preservar su vida y bienestar, evitando consecuencias irreversibles para

¢l y su entorno (Clinica SER®, 2019).
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1.8 Consumo del videojuego Pokémon GO

Basandonos en las diversas fuentes de comunicacion que hemos ido citando en paginas
anteriores y a través de la red on-line concluimos que alrededor del mundo hay 248 millones
de jugadores activos en todo el mundo. 132 millones estan en paises de la region Asia-

Pacifico.

Grafica 6. Jugadores de Pokémon GO en el mundo

La grafica que vemos a continuacion, demuestra como se dividen
los usuarios de Pokémon GO en el mundo, dejandonos claro que la
mayor concentracion es en el continente asidtico, siendo
Latinoamérica la zona menos concurrida, con menos de 20

millones de jugadores.
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Fuente Principal: La historia de los videojuegos (Kent, 2016)

En Latinoamérica

Ahora mismo, Latinoamérica es el mercado de mas rapido crecimiento para Pokémon GO, y
gracias a la colaboracion, 7-Eleven estd cambiando sus estrategias de comunicacion y

marketing en la region.

“Al centrarnos en los fans y en los clientes, nuestras experiencias
de juego aportan valor a los jugadores y a las empresas de todo el

mundo”. (Alan Mandujano, Niantic, 2020)

Segun la tabla anterior En América Latina suman alrededor de 17 millones

En México

La popularidad de Pokémon GO continlla en ascenso gracias a nuevas estrategias
implementadas por Niantic, entre ellas el programa de ubicaciones patrocinadas, el cual ha
permitido convertir tiendas de socios seleccionadas en Poképaradas y Gimnasios. Esta
iniciativa ha fortalecido la interaccion entre los jugadores y el entorno urbano, promoviendo
la actividad fisica y la socializacién en espacios publicos. Como resultado, se registré un
aumento significativo en la creacion de cuentas nuevas, alcanzando un récord histérico en el
pais, y se observo una alta participacion en redes sociales por parte de la comunidad.
Actualmente, se estima que hay aproximadamente 200 mil usuarios activos en México, lo
que consolida al pais como uno de los mercados mas dinamicos para este videojuego de

realidad aumentada (Niantic, 2023).
.En Puebla

Sin embargo, nuestra investigacion se centra en Puebla Capital y fue un reto obtener una cifra

exacta. Dentro de los miembros de grupos de Facebook relacionados con el nombre
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“Pokémon Go Puebla” y relacionado a los datos anteriores determinamos alrededor de 19

mil jugadores dentro de Puebla capital.

En la ciudad de Puebla actualmente los jugadores de esta gran franquicia se sienten
identificados en una sola comunidad “La Comunidad Pokémon Go” que hace referencia a
todos los jugadores de esta plataforma dentro de todo el mundo. El Dia de la Comunidad en
Pokémon GO es un evento mensual organizado por Niantic con el proposito de fortalecer la
participacion activa de los jugadores y fomentar la interaccion social. Durante este evento,
que suele tener una duracion de tres horas y se lleva a cabo un fin de semana al mes, se
destaca un Pokémon especifico, el cual aparece con mayor frecuencia en estado salvaje y
puede tener habilidades exclusivas si es evolucionado dentro del tiempo establecido. Este
tipo de eventos ha sido clave para promover la actividad fisica, el juego colaborativo en

espacios publicos y la permanencia de una comunidad activa de jugadores (Niantic, 2023).

Es necesario recalcar que dentro de la comunidad de Pokémon Go se identifican en 3 equipos
que reciben los nombres de Valor, Sabiduria e Instinto. Los jugadores pueden unirse a uno

de ellos para crear fuerzas con los demas miembros y jugadores y aprovechar sus ventajas.

Por ultimo, también cabe mencionar que existen diversos grupos dentro de las plataformas
Facebook y WhatsApp para estar en contacto entre jugadores, resultando ser una gran
comunidad, caracterizada no solo por el tamafio, sino por la uniéon que guardan entre

miembros.
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Capitulo 2. Perspectiva Teorica del videojuego y las adicciones

Con esta investigacion exponemos la viabilidad de Pokémon GO para formar parte de un
tratamiento a fin de combatir adicciones; esta idea surge a través de la necesidad de combatir
a las adicciones entendiendo a estas tltimas como una problemadtica de indole social, siendo
esto ultimo donde la comunicacion interviene de forma pertinente en la investigacion, ya que
mediante el analisis del contexto podemos entender que las adicciones tienen un origen
sociologico; esto lo podremos sustentar y explicar a través de la comunicacion para la salud

con el modelo de creencias de salud.
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Aunado a esto, la teoria psicoanalitica sera una gran aliada para entender a nuestro problema

de investigacion (las adicciones) desde una perspectiva mucho mas holistica.

Cuadro 1: TEORIAS DE INTERES

El cuadro siguiente nos describe algunas de las teorias que
formaron parte de nuestra perspectiva tedrica.

TEORIA EXPLICACION

La teoria psicoanalitica fue fundada a Esta teoria trata de explicar las fuerzas
finales del siglo XIX inconscientes que motivan al
(Veni, 2018) comportamiento humano, es decir,

aquellos conflictos internos que
aparecen durante la niflez y que
afectan, a posterioridad, a los
comportamientos y emociones del

individuo.
Teoria En sus inicios, los articulos sobre
Del Videojuego videojuegos eran elaborados por

aficionados a la informatica y estaban
destinados a un publico igualmente
entusiasta. Estas publicaciones se
difundian principalmente en revistas
especializadas como Popular
Mechanics, Popular Science, Popular
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Electronics y Radio-Electronics, asi
como en medios de circulacién general
como Newsweek y Time. (Kent, 2001)

Teoria de la accién La Teoria de la Accion Razonada (TRA)
Razonada busca explicar como la gente decide
Martin Fisbhein e Icek Ajzen, tiene sus actuar 0 no actuar en un contexto
inicios en (1967) especifico. Propone que la conducta

esta influenciada por la intencion.
(Martin Fisbhein,
1967)

Fuente: (Veni, 2018), (Fisbhein,1980)

2.1 Teoria del videojuego

Durante sus primeras décadas de existencia, los videojuegos fueron considerados una forma
de entretenimiento superficial, dirigidos principalmente al publico infantil y juvenil. En sus

origenes, el desarrollo y consumo de videojuegos estuvo estrechamente vinculado a
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comunidades tecnologicas y revistas especializadas como Popular Electronics, Popular
Mechanics y Radio-Electronics, espacios en los que los entusiastas compartian informacion
sobre las nuevas consolas, programacion basica y modificaciones caseras. No obstante, hacia
finales de la década de 1970 y especialmente durante los afios 80, el crecimiento exponencial
de la industria del videojuego y su insercion en el mercado masivo impulsaron una expansion
significativa de su presencia en medios mas amplios como Newsweek y Time, lo que marcéd

un punto de inflexion en su legitimacion mediatica (Salazar, 1995).

Pese a ello, el reconocimiento académico de los videojuegos como objeto de estudio cultural,
educativo o terapéutico fue lento y fragmentado. La mayoria de los estudios se enfocan en su
dimensiodn técnica, en el comportamiento del consumidor o en sus efectos negativos en la
conducta, especialmente entre jovenes. No fue sino hasta finales del siglo XX cuando
comenzaron a alzarse algunas voces que defendian la idea de que los videojuegos podian ser
algo mas que un simple pasatiempo. Entre estas figuras destaca el poeta estadounidense
Charles Bernstein, quien en 1989 planted que los videojuegos podian entenderse como una
nueva forma de arte emergente, dotada de codigos propios, narrativas complejas y un
considerable potencial expresivo (Bernstein, 1989). Esta vision, aunque innovadora para su
tiempo, fue el punto de partida para que mas adelante autores europeos como Alain y Frédéric
Le Diberder comenzaran a hablar del videojuego como el “décimo arte”, reconociendo su
valor cultural, creativo y comunicativo dentro de la sociedad contemporanea (Le Diberder &

Le Diberder, 1993).

A pesar de este reconocimiento inicial, el videojuego atin no ha alcanzado una posicion clara
y definida en el ambito académico. A diferencia del cine, la literatura o la musica, que ya
cuentan con un lugar establecido en el mundo del arte y la educacion, los videojuegos siguen
siendo vistos por muchos como una forma de ocio superficial, carente de profundidad
formativa o terapéutica. Buena parte de los estudios que se han hecho hasta ahora se enfocan
mas en aspectos como la historia de su evolucion tecnologica o el consumo mediatico,
dejando de lado el anélisis de su potencial en areas tan relevantes como la educacion, la salud

mental o la intervenciodn social.

En este contexto, el proposito de este trabajo surge de una necesidad urgente: cambiar la

manera en que se perciben los videojuegos y comenzar a verlos como herramientas con
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multiples posibilidades. Mas alla del entretenimiento, pueden desempefiar un rol importante
en contextos pedagodgicos, psicologicos y terapéuticos. Este andlisis se centrara
especialmente en como ciertas dinamicas de juego, potenciadas por tecnologias como la
realidad aumentada o la inmersion interactiva, pueden fomentar habilidades cognitivas,
fortalecer los lazos sociales e incluso convertirse en un recurso para prevenir conductas de
riesgo, como el consumo de sustancias. Si logramos romper con la vision reduccionista que
ha dominado durante tanto tiempo, se abre la puerta a incorporar el videojuego como parte
de estrategias de intervencion social, particularmente en jovenes que viven en entornos

vulnerables.

2.2. Impacto del videojuego en la sociedad

En los ultimos afios, la industria de los videojuegos ha crecido de forma impresionante, hasta
convertirse en una parte fundamental de la cultura popular actual (Perron, 2005). Este avance
acelerado ha provocado opiniones divididas sobre su influencia en la sociedad. Por un lado,
hay quienes sefialan que ciertos videojuegos pueden reforzar comportamientos violentos; por
otro, se subraya su valor educativo y su capacidad para apoyar el desarrollo de habilidades

en nifios y jovenes.

Posibles efectos negativos

El investigador Félix Etxeberria (1998) analizé mas de 260 estudios y observd que muchos

videojuegos contienen narrativas con altos niveles de violencia explicita y representaciones
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estereotipadas de género. Seguin sus hallazgos, estas dindmicas pueden llevar a los jugadores
a interiorizar actitudes agresivas o desensibilizarse frente al sufrimiento ajeno. También
alertd sobre los riesgos asociados al uso excesivo de videojuegos, como el sedentarismo, el
aislamiento social y problemas de salud fisica y mental, que pueden ir desde trastornos del

suefio hasta, en casos extremos, afectaciones cardiovasculares.

Aportes positivos

No obstante, el mismo autor reconoce que los videojuegos también tienen un lado positivo.
De hecho, pueden ser utiles para estimular diversas habilidades cognitivas, como la
resolucion de problemas, la 16gica, la atencion visual y la coordinacion ojo-mano. Juegos que
implican rompecabezas, laberintos o desafios que requieren reflejos rapidos pueden
convertirse en herramientas valiosas para el aprendizaje y el desarrollo mental, siempre que
su uso sea moderado y acompanado por una guia adecuada. Asimismo, Peter Rauch (2005)
resalta los videojuegos que incluyen sistemas de eleccion moral —como ocurre en Fable—
donde los jugadores enfrentan decisiones con consecuencias narrativas, simulando
situaciones reales y fortaleciendo el pensamiento critico, la responsabilidad y la toma de

decisiones.

Inclusion y diversidad

Otra vertiente relevante es la representacion social: mientras algunos titulos perpetian
estereotipos negativos, existen otros que incluyen narrativas inclusivas y visibilizan
identidades diversas, promoviendo empatia y respeto hacia colectivos vulnerables, como

personas con discapacidad o minorias étnicas.

Conclusion: un analisis equilibrado
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La evidencia sugiere que los videojuegos no son intrinsecamente buenos ni malos, sino
herramientas con efectos que dependen del contenido, la intencion de uso y las condiciones
sociales en que se emplean. Por tanto, la clave esta en promover modos de uso responsable,
que potencien el aprendizaje, la socializacion y la creatividad, al tiempo que se minimicen
los riesgos, mediante acompanamiento familiar, regulacion de la edad y desarrollo de titulos

con proposito educativo o terapéutico.

2.3 El videojuego como instrumento ludico

En la actualidad, los videojuegos constituyen una de las formas mas accesibles para que los
individuos, especialmente los mas jovenes, entren en contacto con la cultura digital e
informdtica. Lejos de ser meros instrumentos de entretenimiento, estos recursos han
evolucionado como plataformas que integran elementos narrativos, tecnologicos y
comunicativos que pueden aprovecharse con fines pedagogicos. A pesar de su popularidad
entre las nuevas generaciones, los videojuegos siguen siendo objeto de critica por parte de
sectores educativos, quienes cuestionan sus contenidos —especialmente aquellos que
reproducen estereotipos o incitan a la violencia— y muestran una escasa disposicion a

integrarlos como herramientas formativas en el aula (Etxeberria, 1998).

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) forman parte
de la vida diaria, especialmente desde edades muy tempranas. Este contexto abre una valiosa
oportunidad para los docentes, quienes pueden aprovechar el potencial de los videojuegos no
solo para captar el interés del alumnado, sino también como una herramienta pedagdgica que
favorezca la comprension de los contenidos escolares. A través del juego, se pueden fomentar
habilidades clave como la toma de decisiones, la resolucion de problemas, el trabajo

colaborativo y la participacion activa en el aprendizaje (Gros, 2000).

Mas alla del simple entretenimiento, los videojuegos bien disenados pueden ser aliados en la
ensefanza de disciplinas tan variadas como matematicas, idiomas, historia, ética o incluso el
desarrollo de habilidades emocionales y sociales. Para lograrlo, es necesario romper con la
vision tradicional que los considera una pérdida de tiempo y empezar a reconocerlos como

un medio educativo legitimo. En un entorno cada vez mas digital, integrar estos recursos en
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el aula se vuelve no solo ttil, sino también coherente con la forma en que las nuevas

generaciones aprenden y se comunican.

“Los videojuegos resultan potentes estrategias metodologicas que
favorecen el aprendizaje significativo y constructivo en un entorno lidico
y digital que La incorporacion de videojuegos en contextos educativos y
terapéuticos ha abierto nuevas vias para el desarrollo integral de
habilidades cognitivas, emocionales y sociales. En particular, estos
entornos digitales potencian la puesta en practica de destrezas
psicomotrices, asi como la elaboracion de estrategias complejas y la toma
de decisiones en tiempo real. Ademads, favorecen la resolucion de
conflictos vinculados a aspectos psicosociales como la autoestima, la
empatia o la cooperacion, lo que demuestra su impacto mas allé del plano

ludico (Area, 2012).

2.4 Las adicciones y su impacto en el sujeto

En el marco contextual de esta investigacion ya se ha establecido la pertinencia de hablar
sobre las adicciones y sobre como se abordan, lo cual nos permite dimensionar que pese a
los tratamientos existentes para enfrentar una adiccion todavia se puede concebir a este
fenomeno como una de las problematicas mas graves en todo el orbe (Belsasso, 2002). Dicho
lo cual, es menester para nuestro proyecto abordar en este apartado también a las adicciones
y el impacto que pueden tener en el sujeto, puesto que entender mejor las variables que posee
esta enfermedad permitira construir una via elocuente con la cual la comunicacion para la

salud pueda impregnar nuevas tecnologias para tratar a los pacientes de adiccion.

Dicho lo cual, es menester sefialar que en este apartado podremos encontrar términos que ya
se han establecido y abordado de una manera més desarrollada en el marco contextual de esta
investigacion, puesto que para profundizar bien en determinadas variables es necesario

contextualizar un poco, todo con la intencionalidad de exponer los elementos que hacen de
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una adiccion una problematica grave, al igual que es vital el entender por lo que atraviesa un

adicto antes de adquirir una dependencia y como es que se llega a esa instancia.
Caracteristicas de una adiccion

“El consumo de cualquier sustancia es una enfermedad que rebasa los
limites fisicos, mentales, emocionales y econdmicos, que deteriora la
personalidad, valores y estilo de vida de quien las consume también son
sustancias que al consumirlas trastornan la salud y el comportamiento de las
personas. Al mismo tiempo afectan la memoria, el pensamiento, el
movimiento y las emociones, también alteran la conducta, el caracter, en
suma, ponen en riesgo la salud fisica y mental; es decir, la vida. Crean
dependencia fisica y mental, cuando el cuerpo se acostumbra a esas
sustancias se siente la necesidad de consumirlas; la adiccion es una
enfermedad que requiere atencion médica y psicologica.” (Belsasso 2002:

56-57)

Las adicciones generan impactos que van mas alla del deterioro fisico, afectando también la
esfera moral del individuo. Una de las consecuencias mds significativas es la pérdida
progresiva del juicio ético, lo cual dificulta discernir entre lo correcto y lo incorrecto. Esta
alteracion en la toma de decisiones puede llevar a la persona a incurrir en actos delictivos
con el fin de conseguir sustancias o los recursos necesarios para obtenerlas, lo que a menudo

desencadena implicaciones legales y sociales graves.

De igual manera, causan un considerable dafio social, primero en la familia porque alteran su
convivencia, se convierten encarga emocional y social por no estudiar, no trabajar, requerir

hospitalizacion y/o rehabilitacion (Harrison, 2012).

2.5 Teoria de la accion razonada

Las actitudes influyen de manera importante en como percibimos lo que ocurre a nuestro
alrededor y, muchas veces, también determinan la forma en que actuamos. Sin embargo, la

conexion entre lo que pensamos y lo que hacemos no siempre es igual de fuerte; depende de
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factores individuales y del contexto especifico en el que nos encontremos. A lo largo del

tiempo, distintas teorias han tratado de entender mejor esta relacion.

Una de las mas conocidas es la teoria de la accion razonada, que propone que nuestras
decisiones son en gran medida racionales y conscientes. Segun lo planteado por Fishbein y
Ajzen (1975), cuando una persona actia de forma voluntaria, lo hace luego de reflexionar
sobre las posibles consecuencias de su comportamiento. Este proceso incluye juicios
personales y expectativas que, en conjunto, guian la eleccion final. Aun asi, esta perspectiva
tiene sus limites, ya que no logra explicar bien las acciones que surgen de forma impulsiva o

automadtica, sin que la persona tenga un control total sobre ellas.

“La teoria ha sido aplicada en estudios que intentan predecir y comprender el
comportamiento en la planificacion familiar, el alcoholismo, la pérdida de peso,
el voto y otras. Ademads, se puede aprovechar en la investigacion de
comportamientos institucionales, con necesidades educativas especiales en un

aula regular y a la calidad del servicio” (Ajzen & Fishbein, 1980).

La teoria de la accidon razonada busca comprender y anticipar como actuamos las personas,
partiendo de la idea de que nuestras decisiones suelen basarse en valoraciones conscientes.
Desde este enfoque, se plantea que lo que realmente influye en nuestro comportamiento es
la actitud que tenemos frente a una accion concreta. Es decir, nuestras intenciones de actuar
estan muy relacionadas con las creencias que compartimos socialmente y con la manera en
que juzgamos si una conducta es apropiada o no en determinado contexto (Ajzen & Fishbein,

1980)

Este modelo tedrico se distingue por excluir otros elementos explicativos, tales como rasgos
de personalidad (por ejemplo, la extroversion o la necesidad de logro), asi como factores
sociodemograficos como la edad, el género, el estatus social o el rol que se desempeia dentro
de un grupo, a pesar de que todos estos aspectos podrian influir en la manifestacion del
comportamiento (Montano & Kasprzyk, 2015). Asi, el modelo se limita a estudiar aquellas

acciones que son voluntarias y estan sujetas a control racional por parte del individuo.
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Tratamientos convencionales para combatir adicciones

Desde el ambito educativo, se reconoce la necesidad de abordar las adicciones no solo como
un problema de salud, sino también como una realidad que afecta el desarrollo integral del
individuo. En el caso especifico de las sustancias opioides, como la heroina, el fentanilo o
los analgésicos recetados, se ha demostrado que el tratamiento mas efectivo debe iniciar con
el uso de medicamentos especializados, combinados con intervenciones psicolodgicas o
terapias conductuales. Esto también se aplica a otras sustancias como el alcohol o la nicotina,
para las cuales existen tratamientos médicos aprobados. En el caso de sustancias como los
estimulantes o el cannabis, el tratamiento suele centrarse inicamente en estrategias de tipo
conductual, ya que actualmente no existen medicamentos especificos para abordar estas
adicciones. Sin embargo, la simple desintoxicacion, es decir, eliminar la sustancia del cuerpo,
no basta por si sola. Es fundamental que este paso inicial se complementa con un
acompanamiento terapéutico y educativo que ayude a la persona a reconstruir sus habitos y

a desarrollar herramientas para afrontar su vida cotidiana de una manera mas saludable.

Cada proceso de recuperacion debe adaptarse a la realidad particular de quien lo transita. No
todas las personas enfrentan la adiccion de la misma manera, por lo que es clave tener en
cuenta factores personales como su historia de vida, su entorno social, su estado emocional
y sus capacidades cognitivas. Estos elementos influyen directamente en como una persona

enfrenta la abstinencia y en sus posibilidades de mantenerse en recuperacion.

Durante esta etapa, no es raro que aparezcan sintomas como ansiedad, irritabilidad, insomnio
o incluso cuadros depresivos. Por eso, el acompafiamiento de profesionales es esencial. En
algunos casos, se puede recurrir a medicacion para aliviar los sintomas mas intensos.
Ademés, hoy en dia existen herramientas tecnoldgicas como aplicaciones moviles o
plataformas digitales que permiten dar seguimiento al proceso, brindando recordatorios,
pautas motivacionales o acceso a redes de apoyo, lo que puede marcar una gran diferencia

en la adherencia al tratamiento.
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Desde una mirada educativa, prevenir una recaida no es solo cuestion de evitar el consumo:
es formar a la persona en habilidades emocionales y sociales que le permitan identificar
riesgos, gestionar emociones dificiles y tomar decisiones mas saludables. Entender qué
situaciones o estados de &nimo suelen activar el deseo de consumir (como el estrés, la tristeza
o el contacto con determinados grupos) es parte fundamental de esta formacion para sostener
la recuperacion en el tiempo. Por ello, programas educativos efectivos deben incluir el
desarrollo de habilidades de autorregulacion, pensamiento critico, resolucion de conflictos y
toma de decisiones responsables. Estas competencias pueden ensefiarse y fortalecerse a
través de recursos didacticos, dindmicas grupales y metodologias activas orientadas a la

prevencion de adicciones (National Institute on Drug Abuse [NIDA], 2020).

2.6 Nuevas tecnologias y comunicacion para la salud

A lo largo de la historia, se le ha dado un fuerte impulso a la tecnologia, con la intencionalidad
de hacer mas comodas determinadas actividades que el ser humano realiza cotidianamente;
pero no fue sino hasta hace un par de décadas que la tecnologia ofrecidé un avance sin
precedentes, pues se empezO a impregnar en rubros que, hasta hace unos afos, habria

parecido imposible o meramente remoto.

“La tecnologia es una rama del saber, constituida por el conjunto de
conocimientos y de competencias necesarias en la utilizacion, mejora y
creacion de las técnicas; y una técnica, estd compuesta por el conjunto de
operaciones que deben ser efectivamente realizadas para la fabricacion de un

bien dado”. (Nezeys. 1985: 11-12)

Dicho lo cual, se puede dimensionar que la tecnologia alberga una gran gama de aplicaciones
y posibilidades, desde los microprocesadores hasta la preparacion de alimentos. Pero lo que
converge a esta investigacion representa algo un poco mas especifico, puesto que el uso de

la tecnologia en la rama de la comunicacion para la salud ha sido fundamental para que esta
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ultima pudiese trascender las barreras de la teoria y permitiera poco a poco darle un enfoque

pragmatico.

Si bien es cierto que la comunicacioén para la salud empez6 a considerarse y abordarse a
principios de la década de los 90, fue en las primeras dos décadas del nuevo milenio que
empez6 a operar desde una gama de posibilidades aplicables, y eso sin duda es un gran mérito
de la tecnologia. En la misma esencia de la comunicacion para la salud se alberga el gran
sentido de la disciplina, externar, dar a conocer y concientizar en torno a la salud, utilizando

las herramientas al alcance como canales de comunicacion.

Pero la intervencion de la tecnologia no solo se queda ahi, pues mas alla de servir como un
canal de comunicacidn para motivar el bienestar con respecto a la salud de los individuos y
grupos sociales, la tecnologia ha logrado ser incluida en diversas actividades que promueven
estrategias y mensajes de concientizacion o de terapia, como lo son los videojuegos o la

realidad virtual (VR).

La esencia de esta investigacion se alberga en este apartado, puesto que una vez definido y
establecido qué son y representan los videojuegos (nuestro objeto de estudio) y las adicciones
(nuestro problema de investigacion), es menester explicar como se relacionan estos dos
fenomenos, siendo a través de las nuevas tecnologias y la comunicacion para la salud la base

angular de esta union de conceptos.

El cauce de utilizar a los videojuegos (nuevas tecnologias) como una herramienta para
combatir adicciones (estrategia de comunicacion para la salud) permitird darle una nueva
significacion al juego de video y le dotara de una formalidad tal que pueda ser considerado
una herramienta de comunicacion para la salud, tal y como ya lo son las redes sociales por
su capacidad de difusion. Aunado a esto, los campos que se veran beneficiados con la
inclusion de los juegos de video son muy extensos, pues establecer que estos pueden

funcionar como herramientas multidisciplinares permitira resignificar esta tecnologia.

La intencionalidad de aplicar esfuerzos para que el juego de video pueda ser considerado una
herramienta que beneficie al usuario en mas de un sentido tiene multiples ventajas, ya que
desde un aspecto ludico se le puede dar una nueva significacién al videojuego, para

eventualmente dejar de estigmatizarlo y que los desarrolladores y la industria misma
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permitan que los videojuegos pasen a formar parte de las escuelas, clinicas de rehabilitacion,
incluso de los hospitales; este es un panorama en el cual podrian desarrollarse nuevas
metodologias de abordaje ante las diversas problematicas que el mundo sufre, mismas que la

comunicacion para la salud podria estructurar, explicar y promover.
Usos y funciones de la tecnologia

Los rubros en los que interviene la tecnologia son diversos y desde varios aspectos, puesto
que inclusive en la cotidianidad gozamos de beneficios tecnoldgicos que son obra de la
evolucion de ciertos artefactos donde la tecnologia ha intervenido y contribuido al
perfeccionamiento de estos. Ejemplo de esto es la licuadora (que ha mejorado tanto e
inclusive ahora contamos con el extractor), la aspiradora (que desplaz6 a la escoba), el horno

de microondas en la cocina y asi podriamos continuar sin parar.

La humanidad ha llegado a una instancia en la que se vive con la tecnologia, aunque no tenga
el entendimiento concreto de que ciertas practicas la incluyan, sobre todo nuevas
generaciones que han crecido con avances tecnologicos fascinantes y en plena era de la
digitalizacion.
“la principal funcion de la tecnologia es transformar el entorno humano, tanto
natural como el social, para adaptarlo mejor a las necesidades y deseos
humanos, tales como: las necesidades esenciales (alimentacion, vestimenta,
vivienda, proteccion personal, relacion social, comprensiéon del mundo

natural y social)”. (Rubio y Esparza, 2016: 42-43)

Teniendo claro lo anterior, se puede establecer que los usos y funciones que emanan de la
tecnologia estan bien relacionados, ya que la funcionalidad de cierto aparato establece el uso
que se le dé, siendo la intencionalidad con la que el usuario lo manipule lo que puede alterar

este equilibrio entre uso y funcion.

Atn con lo anterior, queda claro que la tecnologia pretende hacer mas comoda la vida del ser
humano, asi como ayudarle a lidiar con diversas problematicas que ¢l mismo experimenta en
su interactuar con el entorno; ejemplo de esto es el smartphone (teléfono inteligente), que
otorga al usuario un navegador web, un teléfono, mensajeria instantanea, calendario,

calculadora y otras funciones todo en un solo dispositivo.
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Sin embargo, los usos que la tecnologia posee no solo se basan en sus funciones ni en su
cauce original, sino que se ha trascendido la intencionalidad de determinados artefactos y se
han aplicado a contextos muy concretos, como lo es el de la educacion, la economia y por

supuesto la salud, principalmente por la accesibilidad de dichos artefactos.

Importante es sefialar que la actividad tecnolédgica influye en el progreso social y econémico,
pero su caracter abrumadoramente comercial hace que esté mas orientada a satisfacer los
deseos de los mas prosperos que las necesidades esenciales de los mas necesitados
(Santander, 2006). Sin embargo, es una realidad que la tecnologia ha sido aplicable a rubros

mas alld del &mbito comercial, gestionando su uso y funcion a un propdsito mayor.

La tecnologia siempre ha tenido el cauce de innovar y revolucionar la manera en que hacemos
las cosas; y ha sido esta evolucion la que ha permitido que este fenomeno tan complejo haya
logrado impregnar a diversos campos sociales mucho mas alla del entretenimiento o de la
comodidad (un ejemplo son los juegos de video fungiendo como herramientas de

concientizacion o de terapia).
Nuevas tecnologias, hipermediaciones y comunicacion para la salud

La llegada de las nuevas tecnologias resultd ser un suceso trascendental para toda la
humanidad, el mundo como se conocia cambié radicalmente en cuestion de un par de
décadas, desarrollando una revolucion tecnoldgica como nunca antes se ha visto, permitiendo
a los individuos gozar de peliculas en casa con el DVD o de escuchar su musica predilecta

con el iPod, esto solo a principios de la década de los 2000.

No hubo un rubro sociocultural en el cual las nuevas tecnologias no contribuyeron algo, desde
la comunicacion con la consolidacion del teléfono celular, el génesis del Smartphone hasta
los juegos de video y su desarrollo grafico con artefactos de capacidades técnicas jamas antes
vistas. Y también en el plano académico se logr6 detectar una revolucion con respecto a como
abordar la realidad, surgiendo una nueva ola de apocalipticos contra integrados, de
conservadores y liberales con respecto a las nuevas tecnologias y el uso que se les podia dar

0 no. (Scolari, 2008)

Uno de los campos que realmente ha modificado su esencia con la llegada de este fenomeno

es el de la comunicacion, puesto que la disciplina se ha dedicado a instruir a los
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comunicologos dotandolos del entendimiento de la realidad para la correcta praxis de sus
diferentes campos de estudio; y fue durante el surgimiento de las hipermediaciones donde la

comunicacion se integraba al plano digital, mismo que llegaria para quedarse.

“Cuando hablamos de hipermediaciones no estamos simplemente haciendo
referencia a una mayor cantidad de medios y sujetos sino a la trama de
reenvios, hibridaciones y contaminaciones que la tecnologia digital, al reducir
todas las textualidades a una masa de bits, permite articular dentro del

ecosistema mediatico”. (Martin-Barbero, 1987: 87)

Por ende, se consigue entender que las hipermediaciones son una base fundamental para la
creacion de las nuevas tecnologias y la aplicacion de estas a nuevos escenarios mediaticos,
asi como a nuevos entornos y contextos donde la tecnologia pueda intervenir y ponderar

como herramienta para un fin determinado.

En el &mbito de la comunicacion para la salud, las hipermediaciones también generaron un
impacto sumamente relevante, puesto que el alcance de la informacion presente en la red de
internet expandi6 como nunca se hubiese dimensionado la posibilidad de concientizar al

usuario y de transmitir el discurso planteado, siempre desde la esencia de la disciplina.

Menester es sefialar que en el rubro de la comunicacion para la salud se han aprovechado los
recursos tecnologicos con los que se cuentan para la difusion de esta, lo cual no quiere decir
que esta disciplina se le haya dado el interés y relevancia adecuados, siendo de hecho su

desarrollo algo meramente circunstancial. (Martin-Barbero, 1987)

De igual manera, las hipermediaciones albergan una significacion muy importante para este
proyecto, ya que son estas las que permiten una difusion sumamente relevante, siendo
también las que pueden dotar a la investigacion de herramientas para ejercer la metodologia
de la misma (como entrevistas hechas a través de plataformas digitales donde se pueda
contactar con pacientes en situacion de adiccion). Igualmente, las hipermediaciones ofrecen
la posibilidad de dar un seguimiento constante a los sujetos de estudio, a través de
videollamadas para supervisar los avances que puedan tener con respecto a la

implementacion de los juegos de video a su cotidianidad.

Pertinencia de la comunicacion para la salud
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Como se ha mencionado durante este capitulo, la tecnologia llegd para modificar muchos de
los elementos con los que estdbamos acostumbrados a vivir, perfeccionando y modificando
algunos mientras que a otros se les sustituyd; pero con lo que respecta a la comunicacion no
cabe la menor duda de que las nuevas tecnologias y las hipermediaciones consiguieron
revolucionar la manera en que nos comunicamos y de como se percibe la realidad, tanto en

su esencia factica como en la abstracta.

Entre los muchos avances que la comunicacion logré desarrollar gracias a lo anteriormente
explicado, el rubro que corresponde a la comunicacién para la salud crecié de manera
sorprendente, puesto que las estrategias de concientizacion o de desarrollo en determinados
contextos lograron llegar a mas personas, dandole alcance y presencia en esta, nuestra
sociedad globalizada. Pero es muy interesante reflexionar si es que se han tenido resultados

positivos en torno a esta revolucion pragmatica para ejercer comunicacion. (Ratzan, 1994)

En muchos rubros se logré abstraer la atencién de un gran ntimero de sujetos, esto con
respecto a los avances que las nuevas tecnologias brindaron; dichos avances que generaron
un gran impacto en el colectivo se concentran principalmente en los artefactos que
proporcionan entretenimiento y comodidad, como las consolas de videojuegos, los
dispositivos moviles como celulares y tablets, clima en los hogares, televisores que se

transformaron en pantallas planas, etc.

Sin embargo, los avances que han sido dirigidos a rubros que no albergan una funcién de
entretener o volver mas comoda una actividad, no se les ha prestado la misma atencion, ya
que la tecnologia no se ha concentrado en contribuir directamente con ciertas disciplinas que
buscan erradicar determinadas problematicas en el mundo, siendo las disciplinas mismas las

que aprovechan lo que la tecnologia ofrece para abordar las problematicas mencionadas.

Lo anterior mencionado no determina que la tecnologia se deslinde de contribuir a resolver
los problemas del mundo, pero es una realidad que el enfoque de esta se concentra en
perfeccionar los elementos necesarios para que el humano viva mas coémodamente, pero
también no se puede dejar de lado que en el mundo existen problematicas que van mas alla
de encontrar un método mas sencillo para hacer las actividades diarias o de entretenimiento,

existe desigualdad, hambruna, crimenes de odio, desinformacion y muchos mas tdpicos que
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deben ser abordados, pero que a menudo se ignoran en el cauce de sentirnos comodos y

tranquilos.

Justamente por la existencia de las probleméaticas mencionados es que la comunicacion para
la salud resulta sumamente pertinente, ya que es el disefio y la diseminacion de mensajes y
estrategias que se basan en la investigacion del individuo, para promover la salud de los estos
y sus comunidades (Ratzan, 1994). El hecho de que la tecnologia se enfoque principalmente
en la gestion de mas comodidades y artefactos para ello no debe representar un riesgo o un
condicionante para dejar de construir un contexto mejor, sino todo lo contrario, debe
significar un momento de resiliencia para vencer estigmas y tabues y enfocar todo el esfuerzo

en abordar las problematicas de nuestro entorno.

Habiendo dejado claro que la comunicacion para la salud y las nuevas tecnologias pueden
funcionar juntas en cauce de combatir las problematicas que nuestra sociedad enfrenta (como
las adicciones y sus consecuencias), es importante sefialar que siempre se tienen que
anteponer las garantias individuales de todo individuo, ya que uno de los rubros que la
comunicacion para la salud promueve es la concientizacion, misma que se ha demostrado
que puede funcionar con las variables correctas, pero que llevando a cabo una metodologia

obsoleta o poco funcional puede fracasar rotundamente.

La labor que tienen los comunic6logos y todo el profesional que intervenga en una estrategia
de comunicacion para la salud es aspirar a concientizar sin tener que someter u obligar a otro
individuo a cambiar si este no quiere hacerlo, pues se debe tener presente en todo momento

que concientizar jamas sera imponer (Nuiiez, 2014).

Lo que se debe buscar es una manera mas ecuanime y congruente al plano contemporaneo
para gestionar correctamente una estrategia de comunicacion para la salud, y es la intencioén
de esta investigacion el que se tenga la claridad de que con el uso de las nuevas tecnologias
(como los videojuegos actuales) puede contribuir mucho al cauce ya mencionado, abordando

la estrategia a una problematica en particular (como lo son las adicciones).
Uso de nuevas tecnologias en comunicacion para la salud

Como ya se ha establecido, las nuevas tecnologias han contribuido de maneras jamas antes

concebidas a la comunicacion para la salud, incluso si se ha hecho de manera indirecta; en
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este apartado se expone brevemente como es que la tecnologia ha impactado dos conceptos
fundamentales para la comunicacion para la salud, los cuales son la sanidad y la educacion,
que es menester sefialar son dos de los rubros que albergan una significaciéon muy importante

en esta investigacion.

La justificacion de lo anterior se concentra en que la aplicacion de una nueva tecnologia como
los videojuegos a una estrategia de comunicacion a la salud (como lo puede ser un tratamiento
para prevenir o combatir adicciones) depende de una adecuacion ecuanime que albergue
medidas que garanticen el bienestar del usuario y por ende una preparacion que se gestione

desde la educacion y hasta la capacitacion.
Tecnologia y sanidad

Uno de los rubros sociales que la tecnologia ha abordado de manera muy enfatizada es el de
la salud, ya que desde siempre se ha tenido una intrinseca necesidad de mantenernos a salvo
y procurar nuestra integridad en todo sentido (Garcia-Garces, 2014), los avances que la
ciencia y la tecnologia le han brindado a la salud y a sus diversas disciplinas son muchos,
desde el perfeccionamiento de ciertos artefactos que sirven para atender a pacientes con

determinada situacion fisica hasta la implementacion de nuevas tecnologias a terapias.

En los ultimos afios, la tecnologia ha ido ganando un espacio cada vez mas relevante dentro
del ambito de la salud, al punto de transformar muchas de las practicas médicas tradicionales.
Hoy en dia, es comun ver su aplicacién en diversas etapas del proceso clinico, como el
diagnostico, la prevencion, el tratamiento y el seguimiento de enfermedades. Gracias a esta
integracion, han surgido herramientas digitales que permiten una mayor precision en los
diagnosticos, reducen los tiempos de atencidon y apoyan al personal médico en la toma de

decisiones informadas.

Entre las tecnologias mas utilizadas se encuentran la inteligencia artificial, el analisis de datos
en tiempo real, la telemedicina y los dispositivos portatiles para el monitoreo de signos
vitales. Todas estas innovaciones han contribuido a que la atenciéon médica sea mas
personalizada y enfocada en las necesidades particulares de cada paciente. Ademas, estas
herramientas no solo han optimizado el funcionamiento de los sistemas sanitarios, sino que

también han empoderado a las personas, al brindarles mayor acceso y control sobre su propia
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salud. En este sentido, la tecnologia se ha convertido en un apoyo fundamental para mejorar

la calidad de vida y promover un cuidado mas integral y humano.

Uno de los avances mas interesantes que las nuevas tecnologias ha proporcionado al ejercicio
de la salud es el de la realidad virtual (VR) simulando operaciones, un avance sumamente
revolucionario que indudablemente permite una mejor capacitacion para los estudiantes de
medicina y para la simulacion de cirugias, invitando al profesional a practicar y perfeccionar

el ejercicio de sus habilidades.

Imagen 4: Doctor en una cirugia simulada con
Imagen 3: Trabajador de la salud utilizando VR. VR.
Fuente: Revista virtual: Marketing e inmobiliario, 2017. Fuente: Smart-Care noticias,2019.

Es evidente el avance que ha experimentado el campo de la salud con la intervencion de la
tecnologia, sin embargo, esta claro que todavia quedan sesgos donde es menester intervenir,
como lo es el caso de ciertos rubros que competen al tratamiento contra determinadas
problematicas, como las adicciones. La implementacion de la tecnologia no es todavia una
realidad cuando se trata de abordar a pacientes que sufren de adicciones, aunque si en algunos

casos de rehabilitacion (no en todos los paises). (Garcia-Garces, 2014)

Por lo tanto, es pertinente reflexionar con respecto a qué otras areas de la salud pueden ser

exploradas y abordadas con las nuevas tecnologias; siendo la epifania y cauce de esta
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investigacion el plantear una propuesta con respecto a ello, la cual consiste en implementar
nuevas tecnologias en estrategias de comunicacion para la salud, en concreto usar a los juegos

de video como herramienta para el combate de las adicciones.
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Capitulo 3. La contribucidn del videojuego al combate de las adicciones en jovenes

de Puebla: Estudio de caso Pokémon GO

En esta parte de la investigacion se delinea una propuesta de ventana metodologica que
oriente este estudio, precisando de manera concisa los parametros estructurales que otorgaran
un sentido practico y operativo al proyecto. Dicho apartado detalla los fundamentos teoricos
y procedimentales que sustentan la investigacion, exponiendo la forma en que se articulan
los objetivos, las preguntas de estudio, la seleccion de técnicas de recoleccion y analisis de
datos, asi como los criterios de validez y ética académica. Cada uno de estos elementos se
apoyara en la bibliografia ya revisada y en la perspectiva que ha ido perfilando el trabajo
durante esta fase preliminar, asegurando coherencia entre el marco teorico, el disefio

metodoldgico y los propositos finales del estudio.

3.1 Metodologia de la investigacion

El presente estudio esta centrado en comprender la influencia que ha tenido el juego Pokémon
Go en jovenes de 25 a 30 afios con adicciones. Teniendo como base las teorias ya
mencionadas, llevamos a cabo un proceso hermenéutico valorando las emociones y

experiencias de los usuarios.

Dicho lo cual, planteamos una investigacion con enfoque cualitativo utilizando para ello

entrevistas aplicadas a los jugadores del juego. Los cuales deberan tener un minimo de 50
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horas totales jugadas, o ser nivel 15, el cual, segin el desarrollador del juego Niantic, se

considera un usuario regular en la aplicacion.

3.2 Paradigma de la investigacion

Debido a las dimensiones cualitativas que alberga esta investigacion, el paradigma dominante
en cada apartado y en el planteamiento pragmatico que se pretende otorgar es interpretativo,
pues, como ya se ha mencionado, el proyecto sustenta una perspectiva cualitativa, humanista,
incluso fenomenoldgica. Esta investigacion se realiza de manera Cualitativa, puesto que a lo
largo del proyecto se pretende externar que los métodos convencionales para tratar
determinadas problematicas (como las adicciones) han demostrado ser ineficientes y en
ocasiones inutiles; por lo que reinterpretar a estas problematicas permitiria que su abordaje y
estudio incluya nuevas herramientas y metodologias, demeritando al positivista y ortodoxo
pensamiento de hacer todo desde una sola perspectiva o bajo estdndares que pareciera son

una imposicion.
3.3 Técnicas utilizadas

Dada la naturaleza de este proyecto y su enfoque cualitativo, es conveniente hacer uso de
grupos focales y de entrevistas a profundidad, ya que en el cauce de contribuir a la rama de
comunicacion para la salud seria de gran ayuda tener la nocion ecuanime de cada paciente
que sufra alguna adiccion, permitiendo explorar sus motivos, razones y ayudarle desde una
postura humanista, donde claramente se vea el interés de transformar la informacion
recolectada en conocimiento de utilidad (tanto para el entrevistado como para el

investigador).

Basandose en lo expuesto en los apartados anteriores, este proyecto contara con una
profundidad de investigacion exploratoria, ya que durante todo el documento se ha planteado
la realidad de una problematica que no estd claramente definida en torno a su abordaje y

tratamiento.
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3.4 Disefo de herramienta para obtencién de resultados

Durante el proceso de analisis cualitativo, se realizo una escucha atenta y repetida de las
grabaciones, acompafiada por una lectura cuidadosa y reflexiva de las transcripciones. Este
ejercicio permitid reconocer la importancia de retomar los principios clave del analisis de
contenido: exhaustividad, representatividad, homogeneidad y pertinencia. Estos criterios

fueron fundamentales para asegurar la calidad interpretativa y la validez del trabajo realizado.

En términos practicos, la exhaustividad se aplico procurando no dejar fuera ningun fragmento
significativo del discurso; la representatividad se garantiza seleccionando partes que
reflejaran fielmente el universo discursivo explorado; la homogeneidad se mantuvo cuidando
que los datos compartieran una coherencia tematica; y la pertinencia se considerd asegurando
que cada unidad de analisis estuviera directamente relacionada con los objetivos y preguntas

que guiaron la investigacion.

Como parte de este andlisis en profundidad, surgio la necesidad de registrar de manera
organizada aquellas ideas, conceptos y fragmentos que resultaban particularmente relevantes.
Para ello, se destacaron directamente sobre las transcripciones y se vincularon con los ejes
tematicos definidos previamente en la guia que orientd los encuentros. La conexion de estos
fragmentos con los nucleos tematicos permitié avanzar hacia una fase mas interpretativa del
analisis, siempre a través del criterio inferencial. En esta etapa, decidimos recurrir al uso de
un cuadro sindptico como recurso organizativo que nos permitiera visualizar y contrastar las

principales ideas emergentes.

La elaboracion del cuadro sindptico facilitd un ejercicio de validacion cruzada: los
fragmentos o recortes de texto seleccionados previamente se contrastaron con las categorias
tematicas emergentes y los presupuestos teoricos definidos inicialmente. Esta metodologia
permiti6 identificar convergencias y divergencias en el discurso, revelando puntos clave de
articulacion entre los datos y el marco analitico. A su vez, propicid6 un proceso de
enriquecimiento interpretativo, ya que al sistematizar los datos en el cuadro se hizo evidente

la posibilidad de establecer nuevas conexiones, hipodtesis y categorias analiticas.
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En la practica investigativa, es comun que durante el avance del analisis, el investigador, al
estar guiado por una problematica tedrica concreta, necesite adaptar o incluso crear nuevos
instrumentos metodolégicos. Este enfoque dindmico hace posible que el marco tedrico no
permanezca estatico, sino que se transforme progresivamente al incorporar nuevas categorias
surgidas directamente del andlisis del material empirico. En otras palabras, el analisis
cualitativo va mas alla de confirmar hipdtesis previas; se convierte en una herramienta para

descubrir nuevas perspectivas que enriquecen nuestra comprension del fenomeno en estudio.

Dado que esta fase del andlisis aun estd en desarrollo, comenzaron a plantearse una serie de
preguntas clave que han guiado las primeras aproximaciones interpretativas al discurso
recogido. Entre las principales inquietudes que surgieron se encuentran: ;Qué mensaje busca
transmitir realmente este grupo?, ;De qué manera se estructura su discurso?, ;Qué elementos
quedan ocultos o se presentan de forma implicita?, ;Qué conexiones se pueden establecer
entre frases, palabras y secuencias discursivas?, ;Qué dicen en relacion con los temas
centrales?, ;Donde se ha abordado esta idea anteriormente?, ;Qué tipo de didlogo se genero
en contextos similares?, y ;Como podria nombrarse o categorizarse esta forma particular de

interlocucion?

Estas preguntas no solo orientan la interpretacion, sino que también impulsaron la creacion
de una herramienta adicional: un cuadro de fuentes disefiado para profundizar el andlisis.
Este recurso permitird clasificar con mayor claridad las palabras clave, las ideas que se
repiten, las estructuras discursivas predominantes y los hallazgos especificos. De este modo,
se busca consolidar un sistema riguroso de interpretacion que dé cuenta del contenido
empirico, permitiendo establecer relaciones significativas con las categorias tedricas y con

los objetivos investigativos propuestos.

Cuadro 2: Cuadro de fuente, palabras claves e ideas de apoyo.
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y Salud Mental:
mas alla de la
ficcion.

videojuegos en la
salud mental y el
comportamiento de
los  jovenes. No
obstante, los
resultados no siempre
son concluyentes 'y, en
muchos €asos,
presentan hallazgos
contradictorios.  Por
esta razon, se
considera
fundamental  seguir
avanzando en el
estudio  del
mediante
investigaciones con un
disefio metodoldgico
riguroso y un enfoque
interdisciplinario que

tema

Universidad Unarevisiondela | El juego, tanto en su | Debido a ello, es
Internacional | de CostaRica | literatura en bases de | forma tradicional como a | indispensable que se
(2012) datos pertingntes yse tr.a\{és de platafprmas regulie tanto la c;antidad
han seleccionado | digitales, continuara | de tiempo dedicado a
El Juego investigaciones desempefiando un papel | estos juegos como el
Tradicional y sus eXpefim’e‘ntaleS Y | fundamental durante las | tipo de contenido al que
aportaciones meta analiticas de las | diferentes  etapas  del | los  menores  estan
cuales se extrajo desarrollo  infantil  y | expuestos, ya que este
informacion acerca de | adolescente. puede influir positiva o
los efectos positivos y negativamente en su
negativos de los desarrollo  emocional,
videojuegos en nifios cognitivo y social.
y adolescentes.
Internacional | UNIVERSITAT | Diversas A pesar de las
DE LES ILLES | investigaciones han | preocupaciones en torno a
Videojuegos, BALEARS explorado los posibles | los posibles efectos nocivos Se concluye que ha,]y
Nativos Digitales (2014) efectos de los | de ciertos videojuegos, muchos puntos de vista

también se ha demostrado
que aquellos que implican
actividad fisica pueden
ofrecer beneficios, sobre
todo si se comparan con
juegos pasivos 0 con
actividades completamente
sedentarias. Los
videojuegos activos, en este
sentido, contribuyen a
mejorar aspectos motricesy
reducir el sedentarismo, lo
cual representa una ventaja
significativa en términos de
salud integral durante la
infancia y adolescencia
(Universitat de les llles
Balears, 2014).

tanto en desacuerdo
como a favor del
beneficio de ciertos
videojuegos, por lo tanto
se propone realizar
nuevos estudios ya que
las tecnologias de
informacién no son las
mismas de hace 10 afios.
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permita obtener
resultados mas
precisos Y
generalizables
(Universitat de les llles
Balears, 2014).

Fuente: Balears University, 2014.

3.5 Periodo de recoleccion de datos

Debido al tiempo con el que se cuenta para realizar esta investigacion, se hard un estudio
transversal en el cual se analizaran los datos recolectados en las entrevistas y grupos focales,

siendo de un conjunto muy especifico y concreto de sujetos en la muestra.

En el cauce de perseguir un objetivo general y objetivos especificos que culminen en el
desarrollo de nuestro planteamiento y aceptacion de nuestra perspectiva, la investigacion
contaria con tipo de estudio retrospectivo, en el cual se determine que el abordaje de las

adicciones es ineficiente e inadecuado, segun la informacion recolectada en este documento.

3.6 Tipo de caso en la investigacion

Debido a que las variables utilizadas en esta investigacion no seran alteradas por el
investigador, la indole de investigacion que se presenta seria una de corte no experimental,
pues se pretende establecer a las variables dentro de un contexto determinado y analizarlas
para su posterior critica y fundamentacion; todo en el cauce de modificar la praxis en torno

a los tratamientos contra las adicciones y sobre todo en las herramientas para ello.
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Conclusiones

A lo largo del desarrollo de este trabajo, se propuso analizar el fenomeno del videojuego
Pokémon Go desde una perspectiva critica y reflexiva, centrandose esto especialmente en su
influencia sobre la juventud en el escenario contemporaneo. Dandole un sentido exploratorio
y tedrico a mi investigacion, los resultados no pretenden ser concluyentes, sino ofrecer una
base conceptual que pueda orientar futuras investigaciones con enfoques mas amplios e

interdisciplinarios.

En el primer capitulo, el interés estuvo en rastrear como surgieron y evolucionaron los
videojuegos como expresion cultural, poniendo especial énfasis en la trayectoria de la
franquicia Pokémon. Este analisis permitio entender como un producto nacido en Japon como

entretenimiento infantil logréd consolidarse como un fendémeno global con multiples
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implicancias sociales. A pesar de las limitaciones encontradas en la bibliografia especifica,
la disponible fue suficiente para construir un relato contextual que explica de forma coherente

dicha expansion cultural.

En el segundo capitulo, el foco se ampli6 hacia otros videojuegos que también han influido
en la manera en que los jovenes construyen habitos, valores y patrones de comportamiento.
Se observo que los desarrollos tecnologicos mas recientes, como la realidad aumentada y la
realidad virtual, han reconfigurado el papel del videojuego, integrandose de forma mas activa
en la vida cotidiana. De este modo, su impacto trasciende mas alla del mero entretenimiento
e incide en campos como la educacion, la salud emocional, la socializacion y, en algunos

casos, en la aparicion de elementos de apoyo en contra de conductas adictivas.

Uno de los factores que se consideran clave para contextualizar este fendmeno fue la
pandemia de COVID-19. Este suceso global ocasiond la aceleracion de los procesos de
digitalizacion y modifico significativamente nuestras dinamicas diarias. En ese marco, titulos
como Pokémon Go adquirieron un nuevo sentido, al combinar el uso de la tecnologia con el
movimiento fisico. No obstante, también surgieron nuevos riesgos relacionados con el

aislamiento social y el incremento de la dependencia digital.

Entre los aportes mas significativos de este estudio, se destaco la posibilidad de pensar los
videojuegos desde una mirada alternativa: no inicamente como formas de ocio, sino también
como posibles herramientas de acompafiamiento en procesos terapéuticos o educativos. Se
considera que Pokémon Go podria tener aplicaciones en contextos de tratamiento para
jovenes que atraviesan situaciones de adiccidon, ya sea a sustancias o a conductas
problematicas. Desde una formacion en Ciencias de la Comunicacion, es importante resaltar
esta posibilidad e invitar a profesionales de otros dmbitos (como la salud, la educaciéon y la

intervencion social) a explorar este campo desde una Optica critica y responsable.
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Lejos de plantear soluciones definitivas, esta tesis pretende abrir interrogantes y generar
nuevas lineas de reflexion. Se cree firmemente en la necesidad de repensar el papel de los
videojuegos en la sociedad contempordnea, valorando su potencial como agentes de
transformacion positiva, tanto en lo educativo como en lo terapéutico y social. se desea que
este trabajo funcione como un punto de partida para investigaciones futuras, con un alcance

mas profundo y una mirada interdisciplinaria.

En sintesis, los videojuegos (habitualmente percibidos como simples formas de
entretenimiento) poseen un potencial considerable cuando se integran con objetivos
terapéuticos. Esta posibilidad radica en su capacidad para captar la atencion del usuario, lo
que puede ser aprovechado para canalizar conductas compulsivas hacia dinamicas
estructuradas y guiadas. Ademds, muchos juegos promueven habilidades como la
planificacion, la toma de decisiones, la autorregulacion emocional y la resolucion de
problemas, justamente areas que suelen verse afectadas en personas con problemas de

adiccion.

Desde un enfoque clinico, los videojuegos pueden ofrecer espacios seguros en los que los
usuarios puedan experimentar emociones, recibir retroalimentacion inmediata y tomar
decisiones que fortalezcan su proceso de recuperacion emocional. Las mecdnicas de
recompensa y superacion presentes en muchos juegos pueden servir como motivacion para
que los pacientes establezcan metas, aumenten su autoestima y desarrollen una mayor

tolerancia a la frustracion.

En algunos entornos terapéuticos, ya se estan implementando videojuegos como parte de
intervenciones orientadas a tratar adicciones no quimicas, como el juego patoldgico o el uso
excesivo de internet. Sin embargo, esta herramienta también se podria adaptar a tratamientos
dirigidos a personas con adicciones a sustancias, ayudando a mitigar sintomas de abstinencia,
reducir niveles de ansiedad y reforzar el compromiso con la terapia. En conclusion, cuando

son seleccionados y utilizados con criterios terapéuticos adecuados, los videojuegos pueden
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convertirse en aliados innovadores y accesibles dentro de los procesos de rehabilitacion,

articulando el mundo digital cotidiano con enfoques clinicos contemporaneos.

PROPUESTA
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ANEXO

RESULTADOS Y HALLAZGOS

En el marco de esta investigacion, se recurri6 a la técnica de los grupos focales como una
herramienta clave para conocer como perciben distintos jovenes la posibilidad de enfrentar
el consumo excesivo de sustancias o ciertas conductas repetitivas, utilizando como apoyo un
videojuego para teléfonos inteligentes. Esta metodologia cualitativa brinda un espacio abierto
al didlogo, donde los participantes pueden compartir libremente sus vivencias, opiniones y
emociones, lo que permite acceder a una vision mas cercana y profunda de su entorno. Como
lo plantea Kitzinger (1995), los grupos focales funcionan como una forma de entrevista
grupal en la que la interaccidn entre el investigador y los participantes favorece la obtencion

de informacion valiosa a partir del intercambio de ideas.

“es un método de investigacion colectivista, mas que individualista, y se
centra en la pluralidad y variedad de las actitudes, experiencias y creencias
de los participantes, y lo hace en un espacio de tiempo relativamente corto”.

(Kitzinger, 1995)

La técnica de los grupos focales se ha consolidado como un recurso especialmente valioso
para explorar a fondo los conocimientos, percepciones y experiencias de las personas. El
hecho de compartir en un entorno grupal favorece la interaccion entre los participantes,
permitiendo que surjan ideas desde el didlogo y la construccidon colectiva. Este tipo de
dinamica no solo ayuda a identificar qué opinan los individuos, sino que también permite
profundizar en las razones que subyacen a sus pensamientos, emociones y posturas. El
formato grupal, al propiciar un ambiente de confianza, suele motivar a los participantes a
expresarse incluso sobre temas delicados o poco abordados, lo que enriquece notablemente

la calidad de la informacién obtenida.

Si bien sus primeras aplicaciones estuvieron enfocadas al ambito organizacional (con el

objetivo de optimizar procesos laborales) y también fueron empleadas en contextos
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psicoterapéuticos para explorar dinamicas interpersonales, su uso se expandid con fuerza a

partir de las décadas de 1980 y 1990 en el terreno del marketing.

Alli, los grupos focales se convirtieron en una herramienta clave para estudiar la recepcion
de campafias publicitarias y el comportamiento del consumidor frente a nuevos productos.
Con el tiempo, esta técnica fue adoptada por las ciencias sociales, consolidandose como una
via eficaz para conocer las opiniones y experiencias de distintos colectivos, como estudiantes,

usuarios de servicios de salud o participantes de programas comunitarios.

En la actualidad, el desarrollo de las tecnologias digitales ha permitido adaptar esta
metodologia a formatos virtuales, como los grupos focales en linea o mediante
videollamadas, lo que ha ampliado sus posibilidades y su alcance. Hoy en dia, es
ampliamente reconocida como una técnica central dentro de la investigacion cualitativa,
especialmente en areas como la salud, la educacion y las ciencias sociales, ya que ofrece una
manera directa y contextualizada de comprender las voces y vivencias de los sujetos

involucrados.
Proceso Practico:

Para llevar a cabo el grupo focal en el marco de esta investigacion, se planea realizar la sesion
en un espacio que resulte accesible, comodo y conocido para los participantes. La intencion
es crear un ambiente seguro y sin distracciones que fomente la participacion activa y
espontanea. Cada persona sera informada con una semana de anticipacion sobre el lugar y la
hora exacta del encuentro, a través de sus teléfonos moviles. El espacio elegido contara con
una sala adecuada, equipada con una mesa amplia y suficientes sillas para todos los
asistentes. Ademas, se utilizard una camara (preferiblemente de tipo Gesell, o en su defecto
una camara convencional) para grabar la sesion, junto con una grabadora de audio o video
que permita captar con claridad las intervenciones. Se pondra especial atencidon en evitar
ruidos o elementos que puedan interrumpir el flujo natural de la conversacion. Todo este
procedimiento se llevara a cabo siguiendo las medidas de prevencion sanitarias vigentes,

dada la situacion post pandémica.
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El grupo estara conformado por seis jovenes, cuyas edades oscilaran entre los 20 y 35 afios.
La seleccion tendra en cuenta la paridad de género —cuatro hombres y dos mujeres— y se
realizara con base en criterios relacionados con el perfil del estudio: afinidad tematica,
disponibilidad, ubicacién geografica cercana al centro de la ciudad de Puebla, nivel
educativo, ocupacion, grupo étnico y contexto socioeconomico. Los participantes seran
convocados a través de la plataforma digital “Choose You”, conocida por albergar a personas
interesadas en el universo del anime, particularmente en la franquicia Pokémon. Una vez
enviadas las invitaciones, se procedera a seleccionar a quienes cumplan con los criterios
establecidos, confirmando su participacion y manteniéndolos informados sobre posibles

ajustes logisticos.

El rol de moderador sera asumido por el investigador Oscar Soriano Barbosa, quien se
encargara de guiar la sesion. El moderador que conduzca la sesion debera estar plenamente
familiarizado con el tema central de la investigacion, asi como conocer con antelacion los
perfiles de quienes participaran, informacion obtenida a través de entrevistas previas. Su
funcion requiere no solo claridad al comunicarse, sino también empatia, capacidad para
generar un clima de confianza, y habilidad para guiar la conversacion sin emitir juicios ni
intervenir de forma directiva. Ademas, deberd interpretar las intervenciones con una mirada
critica y sensible, y mantener una memoria activa que le permita retener y relacionar detalles

clave del didlogo (Krueger & Casey, 2015).

Previo al inicio de la sesion, se estableceran una serie de acuerdos basicos, tanto explicitos
como implicitos, sobre el desarrollo del encuentro. Se explicaran con claridad los objetivos
del ejercicio y se detalla el papel que cada persona asumira durante la dinamica. Si existiera
algtn tipo de incentivo o retribucion por participar, este aspecto sera comunicado desde la
primera invitacion y reafirmado antes de comenzar la conversacion grupal. En este contexto,
los grupos focales se convierten en una herramienta particularmente valiosa para captar las
percepciones, emociones y narrativas que emergen de la interaccion social, especialmente en

investigaciones de corte educativo y social (Kitzinger, 1995).
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Durante la sesion, el moderador contara con una guia tematica conformada por preguntas
abiertas, disefiadas para orientar el intercambio en funcidén de los objetivos del estudio.
Aunque la estructura servird como referencia, no se seguira de forma estricta, permitiendo
que la conversacion fluya de manera natural y espontanea. Esta flexibilidad resulta esencial
para crear un ambiente en el que los participantes se sientan comodos al compartir sus ideas,
experiencias y puntos de vista (Morgan, 1998). Al concluir la guia, se dara por finalizada la
sesion y se informaré a los participantes sobre la posibilidad de futuros contactos. Finalmente,
se les agradecera su colaboracion, reconociendo la importancia y el valor de su contribucion

para el desarrollo de esta investigacion.

Rapport.

Buenas tardes a todos, una vez mas gracias por su asistencia, en esta ocasion nos encontramos
reunidos como ya saben con respecto al tema del anime Pokémon, en especifico del uso del
juego para smartphone Pokémon Go que todos en la sala hacen uso y tienen conocimiento.
Sin embargo, queremos conocer su opinidon sobre cémo consideran que este juego pueda
ayudar a una persona o varias con la rehabilitacion de alguna adiccion, sea esta a lo que sea,
sustancia, sentimiento o accion. Esperamos que sus respuestas sean de gran ayuda y si en
algin momento se sienten incomodos no duden en expresarlo, recuerden que uno de lo que
nos proponemos en esta reunion es que estén comodos y se puedan expresar de la forma mas

libre posible.

Guia de Preguntas:

1.-Desde su conocimiento, ;Qué cantidad de jovenes consideran que saben sobre el tema

Pokémon en la ciudad?

2.-De esos jovenes, ;Cuantos crees que jueguen Pokémon go, haciendo un aproximado entre
amigos y conocidos que tengas, asi como tomando en cuenta los momentos relevantes que

se llevan a cabo en la ciudad en torno a este tema?
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3.- (Crees que jovenes de entre 20 a 30 afios estén pasando por alguna adiccion y no lo sepan,

no por falta de conocimiento, sino por negacion?

4.- (Qué sera necesario que pase o que reconozca alguno de estos jovenes para que pueda

considerar que esta atravesando por una adiccion?

5.- (Alguna vez en tu vida consideras que has dependido de algo para poder estar

relativamente bien, y digo relativamente, desde el concepto que cada uno tengamos de bien?

6.-Si tu respuesta fue si o no, desde opinion, piensas que el juego en cuestion, Pokémon Go,

(Podria ayudar a jévenes a dejar una adiccion reconocida tempranamente?

7.-Se dice que el uso continuo de este juego, como quiza algunos ya lo experimentamos,
mantiene la mente ocupada, ademas de generar ejercicio fisico, amistades en diversos puntos
de Puebla y en algunas ocasiones interaccion con un mundo virtual y real al mismo tiempo.
(Qué herramientas piensas harian posible una rehabilitacion de una adiccidon en un nivel

bajo?

8.-Estd documentado el caso de un joven de nombre Alfredo Corona de 29 anos, de esta
misma ciudad, el cual dej6 de fumar por usar el dinero que usaba en cigarros en mejoras para

el videojuego ya que queria tener un mejor nivel de juego, ;Qué opinan acerca de este hecho?

9.- Los jovenes de la actualidad desarrollan aficiones, en ocasiones muy arraigadas, a
diversos videojuegos. Usando esta premisa queremos lograr que en algunos casos en que sea
posible, los videojuegos, en especial Pokémon Go, lleguen a ser una opcion aceptable para
poder rehabilitar de una adiccion, en un rango del 1 al 5, siendo 1 nada posible y 5 demasiado

posible, ;qué opcidn elegirias y por qué?

Tan pronto como concluya la sesion del grupo focal, serd fundamental realizar una copia de
seguridad de los archivos de audio y video con el fin de preservar una o mas versiones del
material original. Posteriormente, se llevara a cabo la transcripcion detallada y fiel de todo

lo expresado durante la reunion. Esta transcripcion permitird transformar el contenido oral
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en un documento textual estructurado, apto para su andlisis sin requerir nuevamente la

participacion directa de los involucrados.

Prueba Piloto

Se llevé a cabo una sesion piloto del grupo focal correspondiente a esta investigacion. En

dicha sesion, al momento de la llegada de los participantes, se procedid con una bienvenida
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cordial dirigida por el moderador, Oscar Soriano Barbosa. Posteriormente, se implemento
una dindmica de integracion denominada “presentacion creativa con insignias”, que consistio
en ofrecer a los asistentes materiales diversos —revistas, tijeras, marcadores, pegamento y
cordon— con el propdsito de que construyeran una insignia personalizada que refleja
aspectos de su identidad para compartir con el resto del grupo. El grupo acord6 dedicar
quince minutos a esta primera dinamica, un lapso con el que todos estuvieron conformes. Al
terminarla, se expusieron con claridad los propositos del estudio y se remarco por qué era
valiosa la informacion que compartiran sobre el tema de analisis. También se explico que el
moderador actuaria como facilitador, interviniendo solo si surgia algo que interrumpiera el
curso normal de la conversacion. Se subrayd que la actividad no implicaba respuestas
“correctas” o “incorrectas”; mas bien, se trataba de un espacio abierto donde cada aporte

tendria el mismo peso para la investigacion.

A continuacién, se informé que la charla seguiria una serie de preguntas preparadas con
antelacion, disefiadas para guiar el didlogo segtn los objetivos centrales del proyecto. Con el
fin de asegurar una buena calidad de grabacion —autorizada previamente por los asistentes—
se pidid evitar hablar al mismo tiempo, de modo que la posterior transcripcion resultard mas

sencilla.

Por ultimo, se aclaré que, si al cierre de la sesion quedaban asuntos por profundizar, no se

descarta convocar a un nuevo encuentro para completarlos.

Acto seguido, se abordaron aspectos éticos fundamentales como la proteccion de la
privacidad, el resguardo de la informacion recolectada y la confidencialidad de las
identidades de los participantes, quienes fueron identificados mediante codigos
alfanuméricos (IH1, IM1, IM2). Asimismo, se establecid verbalmente un acuerdo de
confidencialidad entre todos los presentes, conocido como contrato grupal, con la finalidad

de garantizar un entorno €tico durante el proceso de interaccion.

Finalmente, se dio inicio formal a la sesion tras la entrega y lectura del documento de Rapport

por parte de los participantes.
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Captura de respuestas lo mas apegado posible:

Desde su conocimiento, ;Qué cantidad de jovenes consideran que saben sobre el tema

Pokémon en la ciudad?

[H1: Pues a lo que yo he visto mas o menos en la escuela o también en mi trabajo pienso que

mas o menos 90% de jovenes conocen acerca de este tema.

IM1: A diferencia de mi compaiiero yo creo que es un poco menos la cantidad de chicos que
conocen acerca de este tema porque hay veces que yo les pregunto a mis amigos o conocidos
y pues no me saben decir mucha informacion, yo creo que mas o menos como un 40 por

ciento.

IM2: Yo la verdad no me habia puesto a pensar en eso, pero creo que probablemente pues si
como entre un 40 o 60% porque pues crecimos muchos viendo esas caricaturas entonces de
alguna forma u otra si conocemos sobre este tema a lo mejor no muy muy profundo todas las
personas o todos los chicos jovenes, pero si tenemos mas o menos la nocion de lo que es un

Pokémon.

De esos jovenes, ;Cuantos crees que jueguen Pokémon go, haciendo un aproximado entre
amigos y conocidos que tengas, asi como tomando en cuenta los momentos importantes que

se llevan a cabo en la ciudad en torno a este tema?
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IH1: Aqui siento que ya disminuye el rango porque en lo personal yo considero que a lo
mejor de los 90% que yo mencioné solamente 40 a 50 por ciento, no incluso menos de 40
por ciento de las personas realmente juegan el videojuego de Pokémon Go, yo he visto un
aproximado, por ejemplo, de grupos de Facebook de personas que actualmente estan activas

en el estado de Puebla y aproximadamente hay entre 10,000 a 15,000 personas por grupo.

IM1: Creo que si son menos de los que saben sobre el tema porque obviamente pues no todos
juegan el videojuego pero aun asi la verdad es que en la experiencia que he tenido yendo a
los eventos que organiza el mismo videojuego si se retine mucha gente y pues es sorprendente
ver la cantidad de personas que aparentemente parece que estan haciendo otras cosas en sus
celulares o a lo mejor mandando un mensaje o asi pero no en realidad estan jugando el juego
0 estan como que revisando algo sobre esto y entonces eso me hace pensar que pues si es

mas o menos de los que yo conozco a lo mejor un 30% juega el videojuego.

IM2: si de los grupos que existen yo también he visto que hay muchos y pues que estan dentro
obviamente no significa que todos estén dentro de la ciudad pero pues si hay muchos que
siguen estas plataformas y son referentes al videojuego entonces por lo tanto me hace creer
que si es una gran cantidad de pues demas chavos que se involucran o que tienen informacion
acerca de este videojuego, el videojuego pues es algo que es muy entretenido y pues es
divertido siento que ayuda también en cuestiones pues mas como para distraerte asi también
tengo entendido que se hizo también para una cuestion mas de ejercicio pero bueno no sé a
mi me sirve un poco mas para si ejercicio, yo creo, porque camino mucho pero pues me sirve
mas para cosas de pues que me relajan que me hacen sentir bien como que me distrae de mi
trabajo diario y de la escuela y eso me gusta y creo que pues muchos chavos por eso lo siguen

mismo porque pues quieren como distraerse un poco.

(Crees que jovenes de entre 20 a 35 afios estén pasando por alguna adiccion y no lo sepan,

no por falta de conocimiento, sino por negacién?
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[H1: En lo personal opino que si y no quiero sefialar o hablar negativamente sino simplemente
es una conducta ahumada humana que rechaza qué se rechaza que rechazamos ciertas cosas
y ahi entraria pues incluso esa cuestion que muchas veces a pesar de que sé recalque no se
seflalen pues nuestros puntos negativos no nos damos cuenta o simplemente no los queremos

ver entonces mi respuesta que yo digo es que si.

IM1: siento que si que si hay varios chicos que estan en esta situacion ya que pues de alguna
forma la informacion si la tenemos por la escuela por no sé el internet buena o mala pero
pues ahi estd entonces conocemos y sabemos de las adicciones y pues ya si en este punto
pues ta te quieres como decir que no eres drogadicto o que no eres dependiente de algo porque
pues a lo mejor a veces no es que lo hagas tan tanto o bueno eso creemos que a lo mejor nada
mas te emborrachas una vez a la semana y pues eso no es una adiccion pero pues si porque
al final estas dependiendo del alcohol pues en ese caso entonces yo creo que si existen

muchos chicos que a lo mejor si dependemos de algo pero pues no lo queremos aceptar.

IM2: Bueno a lo que yo veo en mi entorno en la escuela es que si muchos de mis compafieros
pues yo los veo o sea yo también salgo de fiesta pero yo veo que hay algunos de mis
compafieros o compaifieras que salen ya mas de lo normal desde el jueves quizé hasta a veces
lunes martes pues ya se quedan de ver para tomar y a mi también me gusta ir pero pues
también por mis papas y porque siento que no me dan permiso mucho pero yo veo que a otros
pues si si les dan pues no es que les den permiso pero a lo mejor muchos son foraneos
entonces pues tienen esta opcion de poder salir mas facilmente y si continuamente pues
toman o fuman y pues ya incluso algunos pues es sabido que ya hasta consumen algunas
otras cosas como drogas, por decirlo de alguna forma y pues no lo ven como una adiccion
sino como algo divertido o algo de lo que pues no les hace dafio y que van a poder salir de
eso en cuanto ellos quieran incluso hasta cuando yo he tomado pues también asi lo veo no

me siento como que ya una alcoholica o algo asi.

90



(Alguna vez en tu vida consideras que has dependido de algo para poder estar relativamente

bien, y digo relativamente, desde el concepto que cada uno tengamos de bien?

IH1: Sipuedo decirlo y aceptarlo que me senti un poco de pendiente hacia el cigarro entonces
eso pues me trajo muchas consecuencias tanto fisicas y en mi salud ya que pues mi condicion

no era la adecuada y me empezaba a sentir mal.

IM1: Pues yo la verdad no creo que haya sido dependiente algo si he probado alcohol he
probado cigarros la verdad nunca he probado pero pues por lo mismo solamente los he
probado nunca he tenido como una o sea que lo he hecho constantemente solamente asi muy
de vez en cuando y pues puedo estar sin hacerlo voy a fiestas y no tomo a veces pues si me
tomo una cerveza pero la mayoria de las veces no es necesario que lo haga y el cigarro pues
no ese no me gusta, me gusta hacer ejercicio y pues incluso esta parte del videojuego como
ya habia yo dicho antes pues camino y hago actividad fisica entonces por lo mismo no me

gusta a mi, pero pues si supongo que hay varios chavos que pues si tienen este problema.

IM2: yo nada maés las veces que pues como ya habia dicho que salgo con mis amigas o con
mis amigos y que pues vamos a un bar OA un antro y pues tomamos la verdad si ha habido
algunas veces que pues si me emborracho pero pues ya me quedo con una amiga a dormir y
ya no hay mucho problema pero no sé si eso ya hace una adiccidon yo creo que no porque si
me gusta mucho hacerlo o sea salir con mis amigos y e€so y tomar pero pues tampoco es algo
que yo sienta que estd en mi casa solo y que ya necesite pues estar tomando algo asi como
en las peliculas pero la verdad no s¢ ya me puse en duda pero creo que no o sea todavia puedo
estar bien puedo divertirme sin tomar entonces pues si por ese lado no y pues una vez una
amiga me dio una la probé la verdad me mare¢ y senti muy feo y me tuvieron que llevar a mi
casa porque ya no esté pues como que ya no sabia yo qué onda pero de ahi en fuera ya no lo

he vuelto a hacer porque si senti muy feo y fumar pues también solamente fumo asi en las
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fiestas a veces me dan un cigarro y pues ya me lo fumo o lo comparto con una amiga o asi

pero pues creo que hasta ahora no tengo ninguna adiccion.

Se dice que el uso continuo de este juego, como quizd algunos ya lo experimentamos,
mantiene la mente ocupada, ademas de generar ejercicio fisico, amistades en distintas zonas
de la ciudad y en algunas ocasiones interaccion con un mundo virtual y real al mismo tiempo.
(Estas serian herramientas que harian posible una rehabilitacion de una adiccion en un nivel

bajo?

IH1: Creo que si ya que al ser se puede decir un nivel bajo de adiccion al no ser tan
dependiente o por ejemplo esconderme para hacer ciertas acciones pues si no nos metemos
en cuestiones que van mas alla de eso en esta cuestion de drogas o incluso nos ayudaria mas

a enfocarnos incluso pues distraernos de lo que hay que olvidar y tener una alternativa.

IM1: Pues asi como lo dice la pregunta con todas esas aspectos yo creo que si ayudaria porque
esas son cosas que como también dije en mis primeras respuestas pues te distraen te distraen
del trabajo de la escuela y pues eso ayuda mucho a que a veces pues mantengas tu mente
ocupada en otras cosas y pues no necesariamente pues tengas esta necesidad de estar a
consumiendo algo que no es necesario para tu cuerpo sin embargo también pienso que seria
una buena rehabilitacion pero para una pues dependencia un poco no tan arraigada o sea
como que todavia se pueda tratar y todavia la persona pues tenga este esperanza decirle de
alguna forma de dejar pues esta cosa a la que sea dependiente y pues también siento que nos
estamos enfocando también mucho en sustancias o en drogas o asi pero pues también
podemos ser dependientes a una persona o podemos ser dependientes alguna actividad que
todo el tiempo estemos haciendo algo o asi entonces a lo mejor que hagas otras cosas que te

distraigas con gente nueva que conozcas pues eso te ayude un poco mas.

IM2: Yo creo que si ya que pues incluso no estaria distraernos tener otro tipo de ideas otros
pensamientos no pensar a lo mejor en la pienso que si te ayudaria pero obviamente primero

tienes que tener este gusto por el juegos porque también alguien que a lo mejor nunca lo ha
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jugado o no conoce mucho sobre esto pues si y ya tiene una dependencia si ta llegas y le
dices oye mira pues juegas ti se te va a quitar o algo asi en pues no le ayudaria de mucho a
lo mejor solamente darselo de una forma pues indirecta o sea no mencionando que es una
rehabilitacion entonces de esta forma quiza con el tiempo pues la persona se vaya olvidando
un poco de esta parte en la que pues depende de otras cosas ya que su mente pues va a estar
ocupada y pues es correcto decir en un en un nivel bajo de una adiccién ya que pues si como
han dicho también los demas chicos aca presentes esos sirve para un nivel no tan alto porque
si una persona que pues ya se encuentra en un momento ya de mucha dependencia a alguna
sustancia alguna persona o lo que sea lo que sea dependiente pues si ya este yo creo que ya
necesitaria pues otro tipo de herramientas o rehabilitaciones que le ayuden en un caso llamas

particular.

Estd documentado el caso de un joven de nombre Alfredo Corona de 29 afios, de esta misma
ciudad, el cual dejo de fumar por usar el dinero que usaba en cigarros en mejoras para el

videojuego ya que queria tener un mejor nivel de juego, ;Qué opinan acerca de este hecho?

IH1: Yo creo que fue algo bueno ya que obviamente estd de mas decir que el cigarro hace
mucho dafo y estd padre que pudo canalizar toda a lo mejor todo ese sentido todo eso que
tenia hacia un videojuego que a lo mejor incluso lo ha traido mejoras creo yo porque pues
sabemos que el videojuego te hace estar en constante movimiento caminar a lo mejor incluso
ya sea su condicion de salud ha mejorado por lo tanto yo opino que fue un cambio muy bueno

y qué padre que haya sido otra vez un videojuego

IM1: Siento que fue algo bueno ya que pues dejar cualquier tipo de sustancia o cualquier
cosa pues ayuda mucho y mas pues también si lo hizo con algo que le gustaba y que y que
ademas le divertia entonces siento que pues eso es algo padre desde mi punto de vista eh
siento que incluso estaria mejor que a lo mejor pues como que transmitiera su experiencia en
algo, en conferencias o a lo mejor yendo a escuelas o eso porque pues por ejemplo yo no

conoci el caso de este chico pero pues si me dicen que existe es que entonces siento que es
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algo bueno que estd sucediendo y que si mas personas a lo mejor lo supiéramos no nos
enterariamos y mas personas que nos gusta ya de un inicio el juegos pues obviamente seria
mucho mejor canaliza seria mucho mejor eh pues tener este tipo de oportunidades en las que
puedes dejar algo por mejorar tu vida tu salud tu pues tus experiencias que tengas y asi
entonces para mi es algo muy padre y pues la verdad me gustaria mucho que hubiera mas
casos de este tipo y que pues no solamente los hubiera sino también que los conociéramos

para que pues mas gente podamos a lo mejor seguir ese ejemplo.

IM2: desde mi punto de vista obviamente creo que estd bien siempre cualquier cosa que sirva
para que una persona pues evolucione y sea mejor tanto fisicamente como mentalmente o
psicologicamente lo que sea pues siempre va a ser bueno y si en este caso fue un videojuego
pues qué padre pero pues ahi mi cuestionamiento es ok ya dejé en cigarro pero entonces
ahora este dinero lo usa para un videojuego y ahora entonces se va a hacer adicto a un
videojuego quizd o sea no sé si realmente un tratamiento que no sea como tal mental o
psicologico o como con una persona experta que te puede ayudar pues y que te pueda dirigir
mas bien en estas cuestiones de adicciones pues si entonces nada mas pues dejo una cosa
para agarrar otra entonces siento que si esta padre o sea si esta bien que bueno que lo logro
sin embargo siento que ademas de que el juegos ayude pues si no se necesita una persona que
te guie y bueno con conocimiento obviamente sobre el tema y que te pueda ayudar a que pues
si sirva lo mejor como una como algo que te distraiga o como algo que pueda ser de provecho
pero que al mismo tiempo pues no se convierta en algo que después ahora seas adicto pues a
un videojuego entonces siento que desde mi punto de vista esa seria pues mi idea a esta
respuesta ya que pues si o sea necesitamos cambiar hdbitos pero siempre bajo una supervision
profesional o algo asi para que pues no caigamos en lo mismo y vuelva vamos a tener

problemas pero pues ahora desde otro enfoque.

Una vez finalizada la sesion del grupo focal, se ofrecié un gesto simbolico de agradecimiento
a los participantes, que consistidé en un breve mensaje motivacional acompafiado de
bombones, como muestra de reconocimiento por su valiosa colaboracion. Posteriormente, se
procedio a la recoleccion de las grabaciones realizadas durante el encuentro, con el proposito

de llevar a cabo un analisis detallado de los contenidos discutidos, asi como de las emociones
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y percepciones expresadas por los asistentes. Esta revision tuvo como propdsito no solo
analizar como se llevo a cabo la dinamica grupal y qué tan efectiva fue, sino también observar
de cerca aquellas areas que podrian mejorarse en futuras aplicaciones de esta herramienta. El
objetivo fue sacar el mayor provecho posible de esta técnica cualitativa para afinar su uso en
investigaciones posteriores, haciéndola mas util, clara y enriquecedora para quienes

participan y para el proceso investigativo en general.
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