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RESUMEN

La optometria tiene un campo de accion muy importante en la prevencion
visual. La aparicién continua de nuevas tecnologias trae consigo cambios en

los habitos de las personas.

Este estudio se realiz6 sobre las alteraciones visuales ergonémicas que
posiblemente se presentan en la poblacion infantil, debido al uso prolongado de

videojuegos.

Las destrezas visuales necesarias para el uso de videojuegos estan: Agudeza
visual en vision lejana y préxima, vision binocular, acomodacion y coordinacion

0jo — mano.

En lo postural, un exceso en el tiempo de uso de los videojuegos, puede

producir problemas en el cuello, hombros, columna vertebral, piernas y manos.

En la investigacion se empleo una muestra de 30 nifios de ambos géneros con
edades entre los 9 y 14 afios, realizdndoles una valoracion de agudeza visual,
estado del segmento anterior, amplitud y flexibilidad de acomodacién vy

sensibilidad al contraste.



Como resultado se obtuvo que la agudeza visual en visién lejana de los
pacientes presentd una variacion significativa. Todos mostraron hiperemia
conjuntival independientemente de si usaban o no correccion visual, 20
presentaron cambios en la flexibilidad de acomodacion, 22 aumentaron el valor
de su foria en vision proxima y en sensibilidad al contraste Unicamente 5

mostraron variacion

PALABRAS CLAVES: video juego, consola, computador, prevencion visual,

ergonomia.



INTRODUCCION

La investigacién es ante todo una actividad que genera conocimientos y
contribuye a incrementarlos. Se lleva siempre a cabo tomando conciencia de
las diferentes tareas a realizar y supone un cambio de actitud frente a los
problemas que la realidad nos sefala; en todos los campos de la ciencia se
participa investigando, comprobando y verificando la importancia y consistencia

de lo aprendido.

Uno de los objetivos principales de las ciencias de la salud es la prevencion,
que légicamente conduce a un mejoramiento de la calidad de vida de las
personas. La Optometria como una de las ciencias de la salud debe entonces
propender por el bienestar visual de la poblacién en general, especialmente la
infantil, quienes son la base de las nuevas generaciones y del futuro de nuestro

pais.

La aparicion continua de nuevas tecnologias para el avance y progreso de la
humanidad implican cambios en las costumbres cotidianas, estos afectan las
relaciones intrafamiliares a tal punto que se le da mayor relevancia al uso
indiscriminado de aparatos electronicos como las computadoras y consolas,

gue distraen de las labores académicas.



Por tanto, es necesario investigar si hay una relacion directa entre el uso de
videojuegos Yy el rendimiento visual; este ultimo termino es mas complejo de lo
gue a simple vista puede parecer, pues engloba dentro de si aspectos tales
como: su interaccion con el medio ambiente, la influencia de la iluminacién,

reflejos, fatiga del sistema nervioso, posturas inapropiadas, distracciones etc.

El sistema visual al ser obligado a trabajar en tales condiciones,
consecuentemente puede desarrollar o agravar problemas acomodativos que
de no prevenir y diagnosticarse la fuente que lo causa, pueden provocar a
mediano o largo plazo fatiga visual, y como el desempefio académico esta

relacionado con el rendimiento visual, este también se vera afectado.

El presente estudio tiene por objeto determinar las posibles consecuencias que
se presentan por el uso de videojuegos en el sistema visual relacionadas con la
poblacion infantil escolarmente activa. Brinda algunas pautas para contribuir al
buen manejo de los pacientes que son usuarios de computadores o consolas,

ya que estos poseen algunas condiciones especiales.

En este trabajo se expone la relaciobn directa que tiene el uso de los
videojuegos con el area de la salud ocupacional, sugiriendo algunas directrices
de prevencién con relacion a la ergonomia visual, pretendiendo que la temética

tenga la posibilidad de integrarse a otras areas de la carrera.



CONCEPTO SOBRE VIDEOJUEGOS

Los videojuegos son programas de software con un caracter ludico, que puede
ser ejecutado en un ordenador o en otros dispositivos técnicos, denominados
consolas. Actualmente se presta tanta importancia a los videojuegos durante la
infancia como a las actividades escolares, es mas, los primeros afios de

escolarizacion incluyen un componente lidico importante.

Se debe considerar el papel destacado del ocio y el tiempo libre tienen en
nuestros dias, y el desarrollo alcanzado por la tecnologia de la informacion en
los dltimos afios. Todo ello ha supuesto el marco adecuado para la eclosiéon de

una nueva actividad de ocio.

Es necesario que los padres, guien y orienten a los nifios, cuestiondndolos
sobre algunos personajes, actitudes o estimulos, sobre todo relacionados con
la violencia. Asi de esta manera los efectos que los videojuegos tengan en ellos

podran ser mas positivos que negativos. (1)

ALTERACIONES ERGONOMICAS CAUSADAS POR EL USO DE

VIDEOJUEGOS

La ergonomia es la ciencia que estudia como adecuar la relacion del ser

humano con su entorno, segun la definicion oficial del Consejo de la Asociacién



Internacional de Ergonomia (IEA, por sus siglas en Ingles) que adopté en

agosto de 2000.

Ultimamente hay un nimero creciente de jovenes que asisten a consultas
médicas para aliviar dolores en mufiecas, brazos, cuello y espalda, ademas de
molestias oculares. Todas estas son lesiones que se pueden causar por estrés

repetitivo, muebles inadecuados, malas posturas y mala iluminacion.

Algunas partes del cuerpo en las que son relevantes los problemas

ergondémicos son:

Cuello
Si la base del cuello esta muy inclinada es debido a que el monitor esta muy
bajo. Se soluciona levantando el monitor hasta que su parte superior quede al

nivel de los ojos

Hombros
El cansancio o dolor en hombros se produce generalmente por una mala
postura, que ocasiona tensién muscular, evidenciada porque los hombros

guedan muy levantados o retrocedidos con respecto al cuerpo.



Columna Vertebral

La aparicion de distintas dolencias se presentan por lo general a los 5 afios de
uso de videojuegos, afectando la regién de la columna vertebral debido a:

- Uso de sillas no ergonémicas

- Muebles muy bajos

- Monitores por debajo de la altura de los ojos.

Espalday Piernas

Las malas posturas que suelen adaptar las personas repercuten en el nervio
ciatico, produciendo ciertas tensiones musculares y dolor que pueden
extenderse por los gluteos. Desplazamientos de la articulacion sacro — iliaca

que pueden terminar en dolores ovaricos. (2)

Sindrome del tunel carpiano
El nervio mediano que comunica el cerebro con el cuello, brazos, mufieca y
mano se presiona por la inflamacién de los tendones y la persona comienza a

sentir entumecimiento o dolor en el brazo y la mano

El dolor puede aumentar con el tiempo hasta llegar a ser incapacitante, la
presién puede generarse por movimientos repetitivos o jugar por periodos

prolongados con las mufiecas en posicion incomoda.



Se recomienda que se retiren las manos de los botones del control, para

relajarlas y estirar los masculos para que no haya entumecimientos. (3)

ALTERACIONES VISUALES

Es conocido el extrafio atractivo y magnetismo que ejercen los videojuegos
sobre las personas, con frecuencia, pueden verse sentados frente a los
monitores jugadores, que centran su atencién en dichos videojuegos. Estos

pueden ser ejecutados tanto en computadores como en consolas. (1)

La diferencia radica en que al jugar en el computador se utiliza un teclado,
mientras que en la consola se utiliza un control manual o joystick; para las dos
clases de elementos de juego es indispensable un monitor; en el desarrollo del
presente trabajo se utilizardn los términos consola o computador, con la

misma significacion.

En la actualidad los nifios utilizan los computadores y las consolas de
videojuegos cada vez mas, no solo para la recreacion sino también para la
educaciéon. Millones de ellos usan los computadores de forma diaria en la

escuelay en la casa.

Las destrezas visuales basicas necesarias para el uso en el juego son:

v Vision lejana: Visién de objetos situados a distancia igual o mayor de los

cinco o seis metros.



Y Vision binocular: Coordinacién de ambos ojos para conseguir una Unica

percepcion de la imagen.

¥ Movimientos oculares: La capacidad de dirigir los ojos con exactitud, el
moverlos facilmente a través de una pégina y el cambiar de forma rapida y

precisa de un objeto a otro.

¥ Acomodacion: Es la capacidad del ojo para enfocar objetos localizados
entre el infinito 6ptico y su punto maximo de acomodacion, esta funcion la
cumple el cristalino gracias a la accion de los musculos ciliares variando la
curvatura de sus superficie anterior y posterior para enfocar distintas

imégenes al variar la distancia.

v Campo visual: Es aquella porcion del espacio en la que los objetos son

visibles simultdneamente, al mantener la mirada fija en una direccion.

v Coordinacion ojo-mano: La capacidad de usar las manos y los ojos en

conjunto.

Si cualquiera de estas u otras habilidades visuales faltan o no estan

funcionando apropiadamente, el nifio tendra que hacer un esfuerzo visual

mayor. Esto puede conducir a una serie de problemas visuales. (4)
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SINTOMAS

Vision borrosa

La visidn borrosa es un sintoma comunmente reportado, usualmente apunta
hacia un particular desorden visual. Naturalmente, la vision borrosa constante
es una indicacion de un error refractivo sin corregir, dependiendo de la

distancia visual en la cual ocurre el emborronamiento. (5)

Diplopia

La diplopia puede indicar un desorden de la vision binocular. Cuando es
intermitente, sucede después de un prolongado trabajo de cerca,
especialmente si estd acompafada de cansancio visual. Algunas veces esto

puede indicar una insuficiencia de convergencia.

Ojo seco

Los usuarios de computador son particularmente susceptibles de tener
problemas de ojo seco, debido a que su frecuencia de parpadeo esta
significativamente reducida y su angulo de mirada horizontal en la pantalla
conduce a una mayor apertura ocular que la empleada normalmente cuando
miran hacia abajo o leen un libro, de este modo hay un incremento de la

evaporacion lagrimal.

11



Irritacion ocular

Asi mismo, la irritacion ocular puede ocurrir debido a un insuficiente flujo
lagrimal sobre el ojo, por la disminucién en la frecuencia del parpadeo. El
parpadeo es inhibido por la concentracion y la fijacion sobre una pantalla de

video o de computador.

Lagrimeo

Un lagrimeo ocular excesivo es a menudo el resultado de un lagrimeo reflejo
secundario a la irritacion causada por el ojo seco. Muchos pacientes con 0jos
secos no presentan este sintoma en otras actividades diarias, pero si lo

manifiestan cuando trabajan en el computador. (5)

SIGNOS

Disminucién en la frecuencia del parpadeo

Las posibles explicaciones para la disminucién en la frecuencia del parpadeo
incluyen la concentracion en la tarea o un rango relativamente limitado de

movimientos del ojo.

Sumado a ello, los computadores estan usualmente colocados mas alto en el
campo visual que el area de escritura. Esto conduce a una retraccion de los
parpados superiores de gran magnitud y por consiguiente, los ojos tienden a
experimentar una mayor cantidad de evaporacion de la pelicula lagrimal que lo

normal, produciendo sequedad e irritacion. (6)
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Ojo Rojo
Es una definicion genérica para diferentes enfermedades del ojo. El ojo rojo
puede confundirse con el inicio de una conjuntivitis y suele aparecer en las

tltimas horas del trabajo en computadores o una vez terminado éste.

Entre las causas estan:

®® Diferentes tipos de conjuntivitis que no siempre van acomparfadas de dolor,

y que se presentan con relativa frecuencia.

*® Enfermedades de la cornea y del iris que siempre vienen acompafiadas de
intensos dolores en el area de los ojos o la frente, fotofobia, disminucion de

la vision y aumento del flujo lagrimal.

®® Glaucoma, que también presenta dolor ocular, dolores agudos de cabeza,

célicos, nauseas y vomito.

®® Epiescleritis con dolores minimos 0 moderados, sin muestras de secrecion

con la presion del dolor aparece también un enrojecimiento sectorial

*® Blefaritis que presenta escozor, ardor, sensacion de cuerpo extrafio y

también incrustaciones en el area de los parpados al despertar.

Es una definicion genérica para diferentes enfermedades del ojo. El ojo rojo

puede confundirse con el inicio de una conjuntivitis y suele aparecer en las

altimas horas del trabajo en computadores o una vez terminado éste. (7)
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MATERIALES Y METODOS

Tipo de estudio:

Descriptivo de corte transversal.

MUESTRA:
Numero: Treinta (30) sujetos
Distribucion por Género: 50% masculino; 50% femenino

Distribucion etarea: 9-14 afos

La muestra de pacientes (sujetos) presenta un media (X) de edad de 10 afos.
La moda y mediana se ubican en el mismo umbral de edad. Sin embargo, en el
grupo de mujeres hay un mayor numero de personas con 12 afios de edad
(moda). Con una diferencia a favor de 2 personas, el grupo masculino (53.33%)

supera al femenino (46,67%).

RESULTADOS

Los resultados se analizaron con medidas de tendencia central que permitan la

cuantificacion de coeficientes de correlacion simple r de Pearson y pruebas

estadisticas de covarianza, asi como frecuencias simples convertidas a

indicadores porcentuales. (8)
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A nivel visual, las frecuencias observadas en las respuestas dieron como
resultado, en orden de incidencia, que el ardor de ojos afecté al 40% (12) de
los sujetos, la rasquifia a un 16.67% (5), el dolor de ojos al 10% (3), la rasquifia
de parpados al 6,67% (2), lagrimeo al 6,67% (2) y dificultad de enfoque a
3,33% (1). El 16,67% (5) declararon no haberse sentido afectados en ningun
sentido. Resulta notoria la afeccion inclinada a la rasquifia y el dolor

localizados. (Ver figura 1)

A nivel postural, los dolores revelados por los sujetos fueron en su orden los
siguientes: cuello 33,33% (10), espalda 33,33% (10), dedos 16,67 (5), manos
10% (3), cabeza 3,33% (1) y otros 3,33% (1). Se observa que la postura frente
a la pantalla es importante. (Ver figura 2)

Un 24% de los pacientes encuestados manifestaron que cerraban los 0jos
como alivio a las molestias oculares, y otro 24% se rascaban los ojos para el
mismo fin; lo cual demuestra que no tenian una idea clara de que hacer para
prevenir o aliviar cualquier molestia ocular que pudieran presentar como

consecuencia de jugar videojuegos. (Ver figura 3)

En la prueba del FACT se encontré que 5 pacientes presentaron cambios en el

post- test, lo cual representa una variacion del 0.01327% tanto en el ojo

izquierdo como en el ojo derecho. (Ver tabla 1)
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Tabla 1 Resultados en la prueba del FACT. De 30 pacientes, en 5 de ellos se
presentaron cambios en el post-test, bien sea en el ojo izquierdo como en el
derecho. (En la tabla el numero 2 representa una variacion en los valores

normales)

Post
Pre Right Left

Paciente F.AC.T. F.AC.T. F.AC.T.
1 1 1 2
2 1 1 1
3 1 2 1
4 1 2 2
5 1 1 1
6 1 1 1
7 1 1 1
8 1 1 2
9 1 1 1
10 1 1 1
11 1 1 1
12 1 1 1
13 1 2 1
14 1 2 2
15 1 1 1
16 1 1 1
17 1 1 2
18 1 1 1
19 1 1 1
20 1 2 1
21 1 1 1
22 1 1 1
23 1 1 1
24 1 1 1
25 1 1 1
26 1 1 1
27 1 1 1
28 1 1 1
29 1 1 1
30 1 1 1
Suma 30 35 35
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Figura 1 Distribucion de la incidencia entre variables a nivel visual.
Se encontro el mayor incidencia en el ardor de ojos con un 40,00% ; en menor

proporcion dificultad de enfoque con 3,33%

. LAGRIMEO _ Dp|FICULTAD DE
RASQUINA 6,67%

; ENFOQUE
PARPADOS 3.33%
6,67%
ARDOR DE
DOLOR DE 0JOS
0JOS \/ 40,00%
10,00%

RASQUINA
16,67%

NINGUNO
16,67%
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de variables a nivel postural. Se
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Figura 3. Encuesta verbal sobre las actividades que realizan después de jugar

videojuegos. Mayor incidencia en Cerrar 0jos y rascarse 0jos con 24% en

ambas variables.

17%

o CERRAR OJOS

@ RASCARSE OJOS

O APLICARSE GOTAS

0 TOMAR UN MEDICAMENTO
# ACOMODARSE MEJOR

@ TOCARSE LOS 0JOS

@ PONERSE DERECHO

0 NO RASCARSE

B PONERSE LAS GAFAS

@ NO SABE

ONADA
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CONCLUSIONES

La agudeza visual en vision proxima de todos los pacientes objetos de estudio
no presentd variacion en su valor luego de haber utilizado los videojuegos,

como si sucedio con los valores de agudeza visual en vision lejana.

El estudio se realizo con pacientes usuarios permanentes de correccion visual,
con lentes oftalmicos y pacientes que no la necesitaban. Sin embargo todos
ellos presentaron hiperemia conjuntival marcada en ambos 0jos que no estaba

presente al comienzo de la prueba.

El 28% de los pacientes objeto de estudio, manifestaron en la encuesta verbal
que luego de jugar videojuegos, habitualmente continuaban con actividades

que les seguian demandando un mayor esfuerzo acomodativo.

Un 24% de los pacientes encuestados manifestaron que cerraban los 0jos
como alivio a las molestias oculares, y otro 24% se rascaban los ojos para el
mismo fin; lo cual demuestra que no tenian una idea clara de que hacer para
prevenir o aliviar cualquier molestia ocular que pudieran presentar como

consecuencia de jugar videojuegos.

En la prueba del FACT se encontré que 5 pacientes presentaron cambios en el

post test, lo cual representa una variacion del 0.01327% tanto en el ojo

izquierdo como en el derecho.
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DISCUSION

Como se pudo observar, los resultados obtenidos no arrojaron cambios
drasticos en las variables de la poblacion objeto de estudio, esto no quiere
decir que después de mucho tiempo de uso de los videojuegos, los pacientes
no lleguen a padecer problemas crénicos tanto visuales, de tipo vergenciales

y/o acomodativos, como posturales, causados por sus malos habitos.

Los videojuegos se utilizaron en pantalla con definicion de imagen visual de
600 x 800 pixeles, que es la resolucibn mas usual en los computadores
promedio. Sin embargo, se considera que las versiones de diferentes tipos de
videojuegos se presentan en resoluciones de 1200 y 1440 pixeles tanto a nivel
vertical como horizontal. En la medida que esta resolucidon represente un
sistema mas fino, se puede esperar que la imagen se construya con mayor
informacion y sea mas detallada por el cerebro debido a mayor sensibilidad al

contraste, generando posiblemente cambios en una prueba pos-test.

Es de notar que la mayoria de los pacientes no tenian una idea clara de como
evitar o aliviar los sintomas derivados del uso excesivo de los videojuegos, por
ello la labor de la optometria debe orientarse hacia la prevencion, dandole a los

pacientes las recomendaciones necesarias
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