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Retos Cibernéticos que incitan al suicidio, influencia, Factores de Riesgos,

Conocimiento e interacciéon en adolescentes en la Ciudad de Medellin

Resumen

A través de las décadas el suicidio ha sido objeto de estudio y ha trascendido a nivel
mundial, de tal magnitud que ha logrado convertirse en un problema de salud pablica, a este
problema se le suma nuevas modalidades que atentan contra la vida misma, como los retos
mortales, los cuales incitan a la participacion de su publico por medio de pruebas
rigorosamente estructuradas y llamativas, con un fin de provocar de manera consiente la
muerte de algunos participantes; esta problematica se da a conocer desde inicios del afio
2017 con el reto de “La ballena azul” siendo este, el origen de numerosas victimas. Asi
mismo, en los afios posteriores ha evolucionado la pericia en la elaboracién de nuevos retos
mortales que representan un peligro para los adolescentes en la actualidad. La investigacion
da a conocer los medios de comunicacidn que generan mayor conocimiento a los
adolescentes Colombianos de un Colegio de la comuna 6 en Medellin, sobre estos retos que

incitan al suicidio y los factores de riesgo que conllevan a la participacién en los mismos.

A

Throughout the decades suicide has been studied and has transcended worldwide, of
such magnitude that it has managed to become a public health problem, to this problem new
modalities are added that attempt against life itself, like the deadly challenges, which incite
the participation of its public by means of rigorously structured and striking tests, with the
purpose of provoking in a conscious way the death of some participants; this problem is made

known since the beginning of the year 2017 with the challenge of "The blue whale" being



this, the origin of numerous victims. Likewise, in the following years, the expertise in the
elaboration of new deadly challenges that represent a danger for teenagers today has evolved.
The investigation makes known the media that generate more knowledge to the Colombian
adolescents of a School of the commune 6 in Medellin, on these challenges that incite to the

suicide and the factors of risk that entail to the participation in the same ones.

Introduccion

Los retos cibernéticos que incitan al suicidio o también conocidos como juegos
“mortales”, consisten en acondicionar algunas personas vulnerables emocionalmente, hacia
actos suicidas por medio de pruebas que van desde actividades aparentemente inofensivas
hasta acciones que conllevan a la muerte, ya sea consciente o inconscientemente; estos se dan
a conocer a través de la “Ballena azul”, reto que se popularizo en el afio 2016 en Rusia y fue
expandiéndose a nivel mundial con el tiempo, convirtiéndose en un pilar de inspiracion para
la creacion de nuevos ciber retos. En Colombia se mencionaron los primeros casos en el afio
2017, cabe resaltar que no hay estudios previos sobre dichos sucesos, sin embargo, se tiene
conocimiento por los medios de informacion nacionales.

Es entonces que, la difusion de la informacion de estos retos se dio a través de los
medios cibernéticos (Redes sociales y navegadores de internet), de comunicacién
(Television) y por medio de los tipos de comunicacion (verbal y escrita). Teniendo en cuenta
lo anterior, la investigacion da a conocer los medios de comunicacion que generan mayor
conocimiento a los adolescentes Colombianos de un Colegio de la comuna 6 en Medellin,
sobre los retos cibernéticos que incitan al suicidio y los factores de riesgo que conllevan a la
participacién en los mismos. Teniendo en cuenta el concepto de adolescencia Arminda
Aberasturys (2004) menciona que es una condicion o un proceso de crecimiento que se da

especificamente en un periodo de vida entre la pubertad y el desarrollo completo del cuerpo



comprendiendo los rangos de edad entre los 12 a los 21 afios para las mujeres y en los
varones de los 14 a los 25 afios.

Los adolescentes son la poblacién que mas interactda con los medios masivo de
comunicacion, estos medios son una herramienta beneficiosa en caso de ser bien utilizadas, o
por el contrario, su mal uso puede llegar a ser agresiva, amenazadora e incluso un causal de
suicidio entre los adolescentes; partiendo de esta premisa, surge el término cibersuicidio,
definiendo el internet como ente influenciador de la conducta suicida de acuerdo a lo
mencionado por Baros (2017). Comprendiendo lo anterior, es posible entender diversos
factores que conllevan a la toma de decisiones en el intento suicida, los adolescentes parecen
particularmente susceptibles a la influencia de los medios masivos de comunicacion
(Villalobos Galvis, F. H. (2009). Estos pueden ser un medio de difusion del contagio suicida,
se plantea que la presencia de conductas suicidas se da por personas significativas o
identificacion de modelos a seguir, asi como entre pares con las mismas conductas e
individuos del mismo grupo social.

En la actualidad los medios cibernéticos juegan un papel importante en esta
poblacidn, esto es posible inferir teniendo en cuenta el contexto actual en el que se
desenvuelven. Clay Shirky (2013), da entender que el internet es el medio mas importante y
mas usado para interactuar con los otros.

En la investigacion se pueden identificar los posibles factores de riesgo que
influencian la participacion en los retos cibernéticos que incitan al suicidio, el peligro y el
conocimiento que tienen los jovenes y adolescentes frente a los mismos.

El internet, la redes, los juegos suicidas se encuentran ubicados dentro de la
hipermodernidad; planteada por Lipovetsky (2008) como la necesidad de ir avanzando a la
par con la sociedad y el mundo moderno, quien no avance ni se sumerja en el mundo

cibernético “desaparecerd” o se “perderda” en el mundo al no encajar. Caracterizada como



una sociedad liberal en movimiento, la fluidez y la flexibilidad, desligada de los grandes
principios estructuradores de la modernidad; Esta genera facil accesibilidad al publico,
convirtiéndose en una multitud, segun Le Bon dentro de una multitud, todo sentimiento y
todo acto son contagiosos, hasta el punto de que el individuo sacrifica muy facilmente su
interés personal al interés colectivo, actitud contraria a su naturaleza y de la que el hombre
solo se hace susceptible cuando forma parte de una multitud.

Es entonces como el presente estudio busca conocer los factores por los cuales los
adolescentes pueden llegar a interactuar con retos cibernéticos que incitan al suicidio,
identificando a su vez los medios de comunicacion que los conducen a informasen sobre
estos.

Finalmente la investigacion da a conocer los posibles causales que llevan a los
adolescentes a participar en los retos mortales, aportando de esta manera informacion sobre
los riesgos en los que se pueden ver inmersos los adolescentes teniendo en cuenta la época

actual, donde la hipermodernidad juega un papel importante en la sociedad y sus dinamicas.

Metodologia

Los retos cibernéticos que incitan al suicidio, han sido noticia al rededor del mundo
por el peligro que ocasiona a los participantes; el internet es un recurso que puede llegar a
dominar a los jovenes, quienes generalmente son los mas vulnerables en este medio, debido
al no control de la informacidn que esta depositada en la red, accediendo a diversos
contenidos que llegan a provocar en algunos casos la toma de decisiones erradas a su
realidad, alcanzando a la posibilidad de atentar con la vida de otros individuos incluso con la
vida misma segun (lles, 2019) de acuerdo a esto y el facil acceso que pueden tener los
adolescente a los medios virtuales del internet se intuye que Facebook y YouTube, son redes

sociales que proporcionan informacion sobre los retos cibernéticos y logran incitar en la



participacion de los mismos. Por ejemplo La Ballena Azul, es un reto originado en Rusia que
segun (Gracia M.a Garcia Laraa & Victor de Diego Cifuentesb &, 2018) es creado por un
autodenominado “curador” y definido por ¢l mismo como “limpieza social”. Un
administrador se pone en contacto con sus victimas a través de Internet, para ordenar la
realizacion de un listado de 50 pruebas que componen “el reto de la ballena azul”; la Gltima
de ellas es el acto suicida”. (P.181). Ampliando la informacién sobre esto se puede decir que
los participantes deben realizar una prueba por dia. Estas alternan autolesiones (cortes en
brazos y piernas, pinchazos...), privacion de suefio (quedarse despierto a las 4:20 o
despertarse a esa hora), observando videos de terror o visitar sitios como azoteas, vias de
tren... A los jugadores se les denomina “ballenas azules” y en otras pruebas tienen que

interactuar entre ellos o con su guardian.

En Colombia por medio de diferentes medios masivos de comunicacion, se dieron a
conocer casos de adolescentes, victimas de “la Ballena azul” y otros ciber retos, sin embargo,
no hay informacion veridica de estos, solo un articulo de alerta que fue generada por el
Ministerio de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (MinTIC) en el afio 2017
donde se publico las recomendaciones ante el juego de la Ballena Azul, generando estrategias
de prevencion a los padres de familia sobre el acceso que tienen los adolescentes al internet

en especial a los retos mortales.

Segun la teoria se puede encontrar en factores que incitan al suicidio y a la
participacion de conductas autolesivas, los problemas de autoestima (Metha, Chen, Mulvenon
y Dove, 1998), abuso sexual o de maltrato fisico (Gonzélez- Forteza, Ramos, Vignau y
Ramirez, 2001; Chavez, Pérez, Macias y Param. 2004, Villalobos-Galvis, en prensa) entre
otros aspectos sociales y psicoldgicos. También se puede tener en cuenta la imitacion como

posible como factor de riesgo, entendida desde la teoria del aprendizaje social de Bandura



donde habla de cuatro modelos de aprendizaje que lo dirigen y componen: “atencion (desde
rasgos significativos de la conducta), retencion (conductas que han servido de modelos en un
determinado momento), reproduccion motora (supone la conversion de las representaciones
simbdlicas en las acciones apropiadas), motivacional (segun las consecuencias observadas

para una mayor efectividad)”.Bandura, A., &amp; Riviére, A. (1982).

Por lo tanto con esta investigacion se logré identificar los posibles factores de riesgo
que influencian y conllevan a la participacion de los retos cibernéticos que incitan al
suicidio, el conocimiento que tienen los adolescentes frente a estos y enunciar qué medios de
comunicacion proporcionan informacion sobre dichos retos, asi mismo, que tanta cognicion
tienen los adolescentes de séptimo y octavo grado de un Colegio en la ciudad de Medellin,
conociendo sus perspectivas frente a la participacién en los retos mortales y el peligro que

estos conllevan.

Para ello es importante tener presente y conocer desde la teoria que segun la
Organizacién Mundial de la Salud (OMS, 2018) se conoce que el suicidio es la segunda
causas de muerte en el mundo entre los 15 y 29 afios, actualmente cada 40 segundos muere
alguien por suicidio y al afio se puede decir que hay una cifra de 800.000 mil muertes en el
mundo por este motivo. Uno de los muchos factores que pueden llevar a una persona
vulnerable al suicidio es la publicidad; este tema es fundamental en la presente investigacion,
sin embargo, es importante mencionar que en el rango de las edades antes mencionadas, los
adolescentes pasan por cambio bioldgicos, fisicos, psiquicos y sociales que puede influir en
variaciones a nivel familiar y escolar, es la etapa donde tienden a reafirmar la identidad de
cada persona, se establecen cambios que no siempre son positivos, “Este periodo es idéneo

para la adopcién de habitos y actitudes nocivas como el uso de sustancias adictivas y el



intento suicida que posteriormente pueden permanecer en la adultez” (Ceballos-Espinoza, F.

2017 P.4.).

Teniendo en cuenta la influencia que puede generar los medios de comunicacion; Los
adolescentes pueden ser sensibles con el tema de contagio suicida, se plantean que la
presencia de conductas suicidas en personas significativas (que se puedan identificar como
modelos) para los adolescentes, asi como otros adolescentes con las mismas conductas
puedan ser seguidas por otros individuos del mismo grupo social (Villalobos Galvis, F. H.
(2009).pag 44). Una de las principales herramientas de comunicacion es el internet, la cual es
una herramienta tecnoldgica utilizada por la sociedad desde el afio 1969, a lo largo de los
afios, ha presentado una evolucion ampliamente significativa permitiendo interactuar con
diversa informacion, ayudando en la comprension y adquisicion de numerosos conocimientos
a nivel general y cultural. A medida que evoluciona esta herramienta es posible percibir como
penetra en la vida de las personas, impactando de manera positiva o negativa a los sujetos,
segun el tipo de utilidad y de interaccion que se le dé; como cibernautas, con la sociedad, con
su contexto, incluso consigo mismo, convirtiéndose el internet en una necesidad y en una
influencia que puede comprometer la originalidad de individuo en su forma de ser y de
actuar, ocasionando posibles afectaciones en su vida cotidiana, como lo precisa el articulo
(aproximaciones para una historia de Internet) “su poder de penetracion en la vida humana,
su capacidad de revolucionar desde el puesto de trabajo hasta las relaciones sociales: su
capacidad de mediar en casi todos los actos de la vida moderna” (Canedo, 2004), siendo asi el
internet un recurso que puede llegar a dominar a los jovenes, como se habia mencionado,
quienes pueden ser los mas vulnerables en este medio, debido al no control de la informacion
que esta depositada en la red, accediendo a diversos contenidos que pueden provocar en
algunos casos la toma de decisiones erradas a su realidad, llegando a la posibilidad de atentar

con la vida de otros individuos incluso con la vida misma. segun (lles, 2019) del internet



también se ha encontrado informacion importante que nos da a confirmar lo mencionado en
este trabajo, pues este ha traido consigo peligros evidentes; segun el ingeniero estadounidense
Leonard Kleinrock (Kleinrock, 2015), el internet tiene su lado peligroso, en el articulo
publicado por la revista Semana el cual se titula “Con el internet estamos entre la espada y la
pared” donde el autor habla de los peligros del internet como la suplantacion y los fraudes;
relacionandola con la investigacion podemos hablar de la cantidad de invitaciones que
pueden llegar a los perfiles de los adolescentes influyendo no solo a juegos suicidas que es lo
gue nos compete, sino también a otras practicas peligrosas como ciberbullying, sexting y
juegos peligrosos como Shocking game, Fire challenge entre otros. Lo anterior basandonos
en la revista el tiempo donde se publico el articulo “Ballena azul, ciberamenaza que mata”,
Este es un juego cerrado, su acceso no es publico. Quienes deseen participar deben ser

aceptados por los administradores del grupo.

Continuando con la informacion de los medios de comunicacion y como el internet en
nuestra actualidad puede generar una relacion entre la hipermodernidad y la influencia
emocional de algunos jévenes adolescentes, en el momento de tener pensamientos suicidas e
incluso cometer el acto, es necesario entonces, comprender el concepto de hipermodernidad.
Lipovetsky (2008) plantea que la hipermodernidad es “una sociedad liberal, caracterizada por
el movimiento, la fluidez, la flexibilidad, mas desligada que nunca de los grandes principios
estructuradores de la modernidad, que han tenido que adaptarse al ritmo hipermoderno para

no desaparecer” (p.27).

En consecuencia con las teorias anteriormente mencionadas se realiza la presente
investigacion donde en sus inicios se contaba con una poblacién de 330 estudiantes
pertenecientes a la comuna 6 de la ciudad de Medellin, se generd una entrega de

consentimientos informados para ser firmados por los acudientes, teniendo en cuenta que la



poblacién esta conformada por menores de edad, dando cumplimento a la ley, y asi poder
implementar un cuestionario con los adolescentes. Debido a los problemas de salud pablica
en el afio 2020 “Covid-19”, se logra recolectar 51 consentimientos firmados, de los cuales se
lograron contactar 31 estudiantes entre los 11y 15 afios de edad, Este cuestionario se elaboro
con 9 preguntas, de las cuales 5 son abiertas, 3 cerradas y una cerrada semiestructurada, cuyo
propdsito esta orientado a conocer las perspectivas de los estudiantes y la posible
participacion en los retos cibernéticos que incitan al suicidio. El contacto con los estudiantes
fue a través de llamadas telefonicas individuales, con una duracion de 15 minutos.
Posteriormente se realizo la tabulacién de cada una de las respuestas a través de tablas
de Excel, organizando la informacion por edades, grado de escolaridad, preguntas cerradas,
preguntas abiertas y semiestructuradas. El andlisis se plasmo en cada una de las categorias a
través de graficos dinamicos, permitiendo obtener la lectura visual de los resultados de cada

item. Como ejemplo. Ver en la siguiente tabla una pregunta cerrada de opcion maultiple.

Para ti el reto cibernético es:

[
=]

E
8
7
6
5
3
2
1
0 O M
Un reto Todas las ) i tr_DJ' e
) Un juego Un desafio tiene Una moda
miortal anteriores -
conocimiento
W Total g 7 7 5 2 1
Porcentaje 29% 23% 23% 16% 6% 3%

Dentro de las categorias se analizaron los medios de comunicacion y los medios
masivos definido como aquellos medios que tienen la capacidad de transmitir informacién de
manera general y/o masiva con cobertura de nivel local, regional, nacional e internacional. en

estos se pueden encontrar la Television, Computador ,Tablet, Celular y Comunicacién Oral



como la informacidn obtenida entre pares. También se tienen en cuenta las redes sociales
definidas como estructuras formadas en Internet por personas u organizaciones que se
conectan a partir de intereses o valores comunes. (Marketing de Contenido de RD Station,
2017) de estas las mas utilizadas son Facebook, instagram y Youtube, los retos cibernéticos
que incitan al suicidios es otra categoria de analisis también Illamados juegos mortales; estos
consisten en preparar algunas personas vulnerables emocionalmente, hacia actos suicidas por
medio de pruebas que van desde actividades aparentemente inofensivas hasta acciones que
conllevan a la muerte, de manera consciente o inconscientemente y se sub categorizan segun
las perspectivas de los adolescentes ya sea como un juego, un reto mortal, un desafio o una
conducta auto lesiva. Finalmente se tiene en cuenta la participacion en retos cibernéticos que
incitan al suicidio donde se conocen los diferentes puntos de vista de los estudiantes respecto
a los posibles factores que conlleven en la participacion, estas pueden ser dificultades
familiares, la necesidad de encajar en la sociedad, presion social, baja autoestima y

desconocimiento del riesgo.

Resultados

Mediante los resultados del cuestionario fue posible enunciar los medios de
comunicacion que proporcionan informacién sobre los retos cibernéticos, siendo el
computador el medio mas utilizado con una participacion del 48%, celular 44% , Tablet 5% y

television 3%.



¢ Qué medios cibernéticos o de comunicacion has

utilizado?
35 50%
a0 45%
40%
25 5%
a0 30%%
5%
15 20%
10 15%
- 10%
. 5%
0%
Comp utador Celular Tablet Tw
s Cantidad 29 27 3 2
Porcentaje 48% 44% 5% 3%

Una vez identificado los medios cibernéticos més usados, se indaga si los
adolescentes conocen sobre los retos cibernéticos, dando lugar a un 84% que manifiesta no
conocer sobre estos y un 16% que expresan conocerlos; sin embargo, a través de la ejecucion
del cuestionario se converge el conocimiento que tienen los adolescentes frente a estos retos,

dando lugar a otras formas de nombrarlos y atribuyendo los peligros que estos implican.

éSabe usted que es un reto cibernético?

Total Porcentaje
Mo 26 B4%
Si 5 16%

Las redes sociales como Facebook, Youtube, instagram, entre otros, cuentan con la
mayor participacion del 38% entre los medios que proporciona mayor conocimiento sobre la
participacion de los retos cibernéticos, seguido por la television con programas como La Rosa
de Guadalupe y noticias nacionales e internacionales con el 36%, el voz a voz a través de

pares tanto dentro como fuera del aula de clase con el 21% y observacion directa del 1%.



¢ Como conocio los retos cibernéticos?

1B A05%

16 35%

14 30%

12 25%
: -
] -
s 10%
7 5%
0 2ed 0%

, = Television Voz avoz | Observacion
sociales
s Total 16 15 g 1
Porcentaje 38% 36% 21% 2%

Dentro de los factores de riesgos que conllevan a la participacion de los retos
cibernéticos en los jovenes adolescentes de un colegio de Medellin, se pudo encontrar tres
aspectos en el que coincidieron los adolescentes al momento de realizar una pregunta cerrada
semiestructurada para conocer las perspectivas y posibles motivos de participacion, entre
ellos se encontrd una problematica personal, familiar y con miembros de su entorno; la
diversion y experimentacion fue también una de las respuestas mas reiterativas y finalmente
se encontrd la presion social con un alto indice de respuesta, en esta los jovenes manifiestan

la necesidad de encajar dentro de un grupo y el reconocimiento dentro de este.



Con relacion a lo que indica uno de los objetivos de la investigacion frente al
conocimiento que tienen los adolescentes sobre los retos cibernéticos, se planted una serie de
preguntas donde fue posible percibir la cognicion de los participantes con base a los retos que
incitan al suicidio. Durante la implementacion del cuestionario, en cada uno de sus items se
evidencié el conocimiento que tenian los adolescentes; sin embargo 4 preguntas son las que

determinan los resultados de manera mas precisa y clara, estas responden ¢Qué es un reto

Conocimiento de Reto Cibernético?

Tota

0 5 10 15 20 25 30
Total Porcentaje

5 16%

B4%

Si

¥

=)
L=}

No
cibernético?, ¢Cuales conoce?, ;Como los conocid? y sus Perspectivas frente a estos.

Al momento de indagar a los adolescente frente al conocimiento de los retos
cibernéticos ,se identifica que un 84% manifiestan no tener conocimiento alguno, sin
embargo, se evidencia una contrariedad con las preguntas posteriores a esta, donde se les
cuestiona si consideran peligrosos los retos cibernéticos; en esta indican que si en un 94%
(ver en la siguiente grafica), lo que da a entender que dichos retos no son categorizados sino
conocidos por el nombre asignado por su creador. ejemplo: Momo, Ballena azul, El

Abecedario del diablo, entre otros.



¢ Considera usted que los retos cibernéticos
pueden ser peligroso?

35
30
25
20
15
10
5
o i
Total Porcentaje
Si 29 94%
Mo sabe 2 6%

Durante este apartado se traen a colacion maltiples retos cibernéticos, sin embargo,
solo tres de los mencionados por los adolescentes conlleva el acto suicida, donde se recolectd

que un 56% habla de la Ballena azul, 10% Momo y un 2% Abecedario del diablo.
Retos Cibernéticos

El Abecedario

Momo
Ballena Azul
0 5 10 15 20 25
Ballena Azul Momo El Abecedario
Porcentaje 56% 105 2%
Total 23 s 1

En sintesis la investigacion logré identificar los posibles factores de riesgo que
influyen en la participacion de los retos cibernéticos, estableciendo agentes como presion
social, conflicto intrafamiliar, conflictos personales y otros componentes como la
experimentacién por curiosidad o la necesidad de encajar siguiendo una moda. El
conocimiento de estos retos, es adquirido por diferentes medios, siendo utilizados recursos
tecnoldgicos tales como el computador, celular y Tablet, y, medios que difunden
informacidn masiva de facil acceso para el publico adolescente, estas, a través de las redes

sociales y diversas paginas de internet que proporcionan cualquier tipo de informacién.



El 94% de los adolescentes que participaron del cuestionario, conocen que los retos
cibernéticos, hace alusion a la ejecucion de las pruebas sistematicas que deben cumplir,
provocando lesiones fisicas e incluso acciones irreversibles que conllevan a la muerte por
suicidio en los participantes.

Teniendo en cuenta el enfoque metodoldgico, es posible evidenciar la congruencia
con relacién al planteamiento de Lipovetsky (2008), sobre la hipermodernidad, la cual esta
sumergida en una sociedad liberal que no distingue de etnias, raza humana, idiomas y mucho
menos de edades, situandose en las interacciones virtuales, y en lo que respecta a esta
investigacion, un encuadre negativo que atenta contra la vida misma, donde los principios de
la modernidad se pierden para adaptarse a nuevas situaciones que incluso afecta el adecuado
desarrollo del pensamiento critico sobre lo que es 0 no bueno, lo que se debe o no se debe

hacer.

La investigacion ejemplifica el pensamiento de Cafiedo (2004), a modo de como el
internet, penetra en la vida del ser humano, revolucionando sus relaciones sociales adaptado
en ocasiones a actos que transgreden a la propia humanidad, desde la creacién de retos
planeados metodoldgicamente para provocar dafio a otras personas, hasta la materializacién

de dichos retos para auto agredirse.

Teniendo en cuenta lo anterior es posible discernir que este tipo de situacion se
pueden conceder desde la imitacion, considerando la teoria del aprendizaje social de Bandura
desde sus componentes de atencion, retencion, reproduccion motora y motivacional; debido a
que parte de un modelo a seguir con la probabilidad en algunos casos con la misma intencion

de continuar siendo modelos para otras personas.



Conclusiones

Mediante la investigacion se evidencid que los adolescentes si tienen conocimiento de
los retos cibernéticos, el peligro que conlleva la participacion, los dispositivos tecnoldgicos y
los medios comunicacion que permiten acceder con facilidad a la informacidn, entre ellos

estan las redes sociales, noticias nacionales e internacionales y programas de entretenimiento.

Sin embargo, es importante resaltar que la participacion en los retos mortales puede
ser multicausal, entre ellas, se encuentran las situaciones que afectan la vida cotidiana, los
problemas familiares, la presion social dada la necesidad de encajar y pertenecer a un grupo,

entre otros.

Debido a la cuarentena obligatoria a nivel nacional en Colombia, no fue posible la
ejecucidn de las encuestas presenciales como se disefid inicialmente, provocando de esta
manera un giro inesperado a la investigacion, dando lugar al desarrollo de nuevas estrategias
para la implementacion del cuestionario, el cual se realizo a través de un medio telefénico de
manera personalizada con cada uno de los estudiantes a encuestar. Esta nueva metodologia
implico tener un contacto mas cercano con el estudiantes, en el cual era necesario proyectar
confianza, con el propdsito generar un espacio de seguridad y favorable para que el
encuestado respondiera de manera mas comoda, dando lugar a una efectividad en la
metodologia implementada tanto en la estrategia de contacto, como en el cumplimiento de la

encuesta.

Teniendo en cuenta que otorgd la informacidn necesaria para la recoleccion de
informacidn a través de un encuadre mas personalizado y empatico, la metodologia fue la
correcta, sin embargo se recomienda en futuras investigaciones implementar el cuestionario
de manera presencial, garantizando de esta manera la privacidad del sujeto al momento de

responder las preguntas, evitando de esta manera, la presencia de otras personas que puedan



afectar la veracidad de las respuestas y asi disminuir respuestas subjetivas debido a la posible

presion que genera tener el cuidador cerca.

Este estudio realizado sobre los retos mortales, pretende ser un insumo de prevencion
para aquellas personas que no tienen una previa informacion y/o conocimiento sobre la
existencia de estos; asi mismo, busca ser un documento facilitador de apoyo para futuras
investigaciones, considerando la informacion limitada que se encuentran en los diversos

repositorios digitales sobre este tema.

De acuerdo con lo anterior y resaltando los componentes de la hipermodernidad y su
constante evolucion en el medio, es importante reconocer que los juegos mortales tienden a
desarrollarse de nuevas maneras, comprometiendo la vida nuevas personas que consideren
este juego una solucion rapida a sus dificultades o la inclusion a un contexto social que
necesita aprobar para no sentir rechazo, aun conociendo los riesgos que implica la
participacion en estos; es por esto gue se hace un llamado a continuar la repercusion en
nuevos estudios con el fin de prevenir nuevas victimas mortales en adolescentes, asi mismo,
proporcionar conocimiento a padres de familia, instituciones educativas y docentes. Se
recomienda futuras investigaciones donde se dé a conocer cOmo incitan estos retos en los
adolescentes partiendo de la emocidn; como las dindmicas familiares estan relacionadas en la
participacion ( roles familiares, falta de acompafiamiento familiar , vinculos afectivos , entre
otros); también se debe tener en cuenta desde una posicion mas especializada sobre si los
retos mortales afectan o no en la psquie de sus participantes e investigar sobre los retos
cibernéticos que atentan contra la vida misma y la del otro, teniendo en cuenta que no todos
los retos existentes conllevan al suicido, en muchas ocasiones son conductas lesivas para

consigo mismo u otros participantes.



Hablando desde una contribucion de la informacion planteada es importante resaltar
que con los resultados de la investigacion aportan a la psicologia desde sus diferentes
enfoques, donde desde la psicologia clinica proporciona algunos factores de riesgos del
suicidio en sus nuevas modalidades, comprendiendo la psiquis y lo planteado por los
estudiantes frente a el motivo por el cual participan, aun asi teniendo en consideracion los
riesgos, mientras que a nivel de la psicologia social se abarca un aspecto mediante la teoria de
las masas y las consecuencias que la influencia de otros en la toma de decisiones, cuando nos
referimos a lo anterior se plantea que la participacidn en retos mortales esta muy asociada a
las relaciones sociales o la presion social y como encajar en un grupo determinado,
finalmente si hablamos desde la psicologia educativa es importante plantear que la
investigacion otorga informacion beneficiosa para instituciones educativas desde la
prevencion, impartiendo informacion a padres de familia para el cuidado y el manejo del

internet de los menores.
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