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RESUMEN:

El presente articulo expone los resultados obtenidos en la investigacion desarrollada en el afio 2015 sobre la relacion existente
entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico de estudiantes de bdsica secundaria, entre los 12 y 14 anos de edad, de
cuatro colegios del municipio de la Estrella en Antioquia. La Metodologia empleada para este estudio fue un enfoque empirico
analitico, descriptivo correlacional, la muestra estuvo compuesta por 335 estudiantes a quienes se les aplicé el cuestionario de uso
problematico de nuevas tecnologfas (UPNT) y dentro de los resultados se llegé a los siguientes datos: existe mayor prevalencia de
uso de los videojuegos por parte del género masculino que del femenino, hay tendencias en los tipos de videojuegos que se utilizan
en colegios publicos y privados, siendo los menos utilizados los juegos educativos y de agilidad mental, aunque no se encontré una
relevancia significativa entre el desempefio académico y el uso de videojuegos si se encontraron asociaciones en tiempo de juego,
lugar, edad y rendimiento. Por tanto, se orienté a las instituciones educativas sobre el uso ¢ incorporacion de los videojuegos en las
estrategias educativas y se dieron pautas a los padres de familia sobre la regulacion de su uso en el entorno familiar.

PALABRAS CLAVE: Videojuegos, Desempeno académico, Poblacién escolar.

ABSTRACT:

This paper considers the results obtained from a 2015 study on videogames and academic performance in Middle School
students (12-14 years-olds) in four Colombian institutions in the municipality of La Estrella, Antioquia. Research methodology
was empirical and analytical as well as descriptive and correlational. It included a sample of 335 students who completed a
survey for problematic use of new technologies (NT) garnering the following results: males rather than females play videogames
more frequently. There are also certain trends as to the types of videogames played by students that attend public vs private
schools. Overall, students tend to play educational games that require mental agility less frequently. Although there was no
significant relevance regarding academic performance and videogame usage, there were correlations found in time, space, age
and performance. Recommendations are provided for educational institutions in using videogames as part of their educational
strategies as well as guidelines for parents on regulating use of NT at home.

KEYWORDS: Videogames, Academic Performance, School Population.
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INTRODUCCION

El juego ha tenido una relacién estrecha con la historia de la humanidad, variando y configuréndose segtin
précticas culturales e histéricas de cada civilizacién (Rodriguez, Megfas, Calvo, Sanchez y Navarro, 2002).

Desde la antigiiedad, el juego se ha asociado como un modo de lograr diversién y entretenimiento. Para
Huizinga (1996) y Caillois (1986), el juego es una ocupacién la cual se desarrolla dentro de unos limites
temporo espaciales y en el cual se aceptan unas reglas que le dan sentido a la accién.

Como parte del surgimiento de las nuevas tecnologias, los videojuegos incursionan en el medio a partir de
la década de los 70 en los Estados Unidos y de ahi en adelante empieza a invadirse el mercado con diferentes
juegos que logran enganchar a personas de diferentes edades en todo el mundo (Pérez y Ruiz, 2006)

MARCO TEORICO

El término videojuego se usa para referirse a un recurso de entretenimiento que se adapta a diferentes
ambientes y se caracteriza por permitir la actuacién de una persona como otra y poder desarrollar diversas
alternativas en una misma situacion (Gee y Squire, citados por Pérez y Ruiz, 2006).

El uso de las tecnologias y en especial los videojuegos se ha convertido en medios de recreacién y ocio de
muchas personas, particularmente de nifios, nifias y jévenes, lo que ha generado que en los tltimos anos surjan
cuestionamientos sobre la influencia de estas précticas sobre el crecimiento y desarrollo de quienes las utilizan
(Maldonado, Buitrago y Mancilla, 2014).

En la actualidad, la poblacién que hace uso de los videojuegos suele dejar a un lado las actividades fisicas
u otras formas de recreo, para dedicar gran parte del tiempo a los videojuegos, lo que produce alertas sobre
las posibles consecuencias negativas que puede traer la considerable dedicacién de tiempo que este tipo de
actividades requiere.

Existen estudios orientados hacia la descripcién de las consecuencias negativas que se han asociado con
el uso de los videojuegos (Gentile, Lynch, Linder y Walsh, 2004; Funk y Buchman, 1995; Castells y
Bofarull, 2002; Bringas, Rodriguez y Herrero, 2008; Bringas, Ovejero, Herrero y Rodriguez, 2009) como
son la apariciéon de comportamientos agresivos e impulsivos, sedentarismo y enfermedades fisicas (Anderson,
Gentile y Buckley, 2007; Kirsh, 2003).

El uso de videojuegos se ha convertido en parte de la vida cotidiana de muchos jévenes, obteniendo
de su uso intercambio de informacién, competencias en linea que la mayoria de los casos hacen parte del
tiempo de ocio de sus jugadores, pero poco a poco puede aumentar el tiempo de aislamiento e inclusive el
desplazamiento de actividades propias del tiempo libre o de sus responsabilidades.

Estas consecuencias propias de la interrupcién de actividades o consecuencias desfavorables en el
rendimiento de nifios, nifias y jévenes, ha generado grandes cuestionamientos de sus efectos, encontrando
investigaciones a favor y en contra de uso. Estudios como los de Tejeiro, Pelegrina y Gémez (2009) apuntan
hacia la utilidad de los videojuegos en procesos de aprendizaje; Rodriguez (2002) sefiala que el uso como
recurso didéctico en el dmbito educativo, favorece la adquisicién y retencidon de nuevo conocimiento. Autores
como Gagnon (1985), Silvern (1986), Greenfield (1994), Ricci (1994), Calvo (1998) y Marqués (2000)
atribuyen el desarrollo de habilidades cognitivo espaciales, la motivacién y la resolucién de problemas a su
uso, tal como lo sefiala Contreras y Contreras (2014) y Garcia (2014). Por tanto, es claro que la evidencia
cientifica apunta a demostrar tanto usos favorables como desfavorables de los videojuegos lo cual motivé al
grupo investigador a preguntarse sobre la asociacién existente entre el uso de videojuegos y el rendimiento
académico de adolescentes de 12 a 14 anos y si la utilizacién de estos puede afectar el desempefio académico,
generando disminucion o pérdida de logros en las diferentes dreas de conocimiento que evalta la formacién
académica.
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Con los resultados obtenidos en esta investigacién se creé un manual de recomendaciones para las
instituciones educativas y padres de familia sobre la utilizacién de los videojuegos en adolescentes.

METODOLOGTA

Esta investigacién fue elaborada desde un enfoque empirico analitico, como un estudio descriptivo
correlacional, estableciendo relaciones entre rendimiento académico (variable 1) y uso de videojuegos
(variable 2). El objetivo general planteado en esta investigacion fue analizar la relacidn entre rendimiento
académico y uso de videojuegos, en los estudiantes de doce a catorce afos, pertenecientes a las instituciones
educativas del municipio de La Estrella, en el afo 2015, como objetivos especificos se plante6 la
caracterizacion de la poblacién de muestra y determinar las frecuencias de uso de los videojuegos.

La muestra estuvo compuesta por 335 estudiantes de cuatro colegios del Municipio de la Estrella del area
metropolitana de Medellin, que cursaban estudios en grados sextos a octavos de educacién bésica secundaria
en edades comprendidas entre 12 a 14 afos.

El instrumento de aplicacion fue el Cuestionario de Uso Problemiético de Nuevas Tecnologias (UPNT)
construido y validado por Crespo, Villadangos, Becofia y Labrador (2013) que consta de 41 items los
cuales apuntan hacia identificar el riesgo de conductas problematicas de las nuevas tecnologias, para ello se
pregunta por el uso de internet, videojuegos, mévil y television. Este instrumento validado en Espana tuvo el
consentimiento para ser aplicado en la investigacién adelantada en la Maestria de Adicciones de la Fundacién
Universitaria Luis Amigé6 con el aval del Dr. Elisardo Becona Iglesias. Es importante aclarar que, aunque el
cuestionario hace énfasis en los dispositivos como el mévil la televisidn, la intencién de este estudio no fue
la revision especifica de los mismos, por tanto se omitid las dos secciones del cuestionario que apuntaban en

este aspecto y se reemplazd con una pregunta sobre los tipos de videojuegos (2,

Procedimiento

Después de contar con el aval de la Secretarfa de Educacién del Municipio de la Estrella y hacer reunion
con los rectores de las Instituciones Educativas, quienes permitieron entrar a sus colegios, se tuvo acceso a
los grados de sexto a octavo. Los participantes de la investigacién asintieron de manera voluntaria y con el
consentimiento de sus padres, diligenciaron el cuestionario de uso de videojuegos, en el cual no tardaron
més de 20 minutos. Adicionalmente con la firma del consentimiento informado permitié acceder a la
informacién del rendimiento académico del estudiante. Toda la informacién se usé mediante c6digos lo que
protegié la identidad de cada participante.

Criterios de inclusién

En cuanto alos criterios de inclusién de la muestra se busc6 que fuera el estudiantado que cursara los grados
sextos a octavos y tuviera entre los 12 y 14 anos de edad. Entendiendo que el pedido de la Secretaria de
Educacién del Municipio de la Estrella solicitaba que se dieran pautas tanto a las instituciones Educativas
como a los padres de familia sobre el uso y abuso que estos adolescentes pueden hacer de los videojuegos.

Analisis de la informacién

Todos los andlisis estadisticos se efectuaron mediante el programa informético SPSS para Windows version
20.0 en espafiol. Se obtuvieron los descriptivos bésicos para cada una de las variables demogréficas y aquellas
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relacionadas con los resultados en las diferentes pruebas aplicadas (frecuencias, porcentajes y medias). Se
practicaron pruebas paramétricas Chi-cuadrado a fin de establecer las diferencias entre los grupos segtin sexo,
edad y desempeno académico. Finalmente, se corrié un modelo de regresion multiple para establecer las
variables mas relacionadas con el desempefio académico del alumnado.

RESULTADOS

En lo que se refiere a la caracterizacién de la poblacién estudiada se identificd; la muestra total fue de 335
personas, 124 mujeres equivalentes al 37% y 211 hombres correspondientes al 63%, la razén de tal disparidad
respecto al género obedece en buena parte a la influencia de Comunidades Religiosas del sector pues la
instituciones han ido cambiando su alcance, al principio prestaban el servicio como Seminarios y luego
pasaron a ser Instituciones Educativas de caracter mixto, lo que conlleva a cierta disparidad que con el tiempo
se ha venido nivelando.

La edad minima de la muestra, 12 anos, fue la que mayor cantidad de personas tuvo con un 48,4%,
seguida de 13 anos 36,7%, el porcentaje restante corresponde a 14 anos. Los estratos socioecondmicos con
mayor representacién fueron el 3 y 4 con 45,4% y 29,3% respectivamente dicho estratos socioeconémicos
corresponde a un nivel medio alto si se tiene en cuenta la zona de influencia social del sector, que es un
Municipio que con el tiempo ha presentado un crecimiento urbanistico importante, lo cual supone cierta
estabilidad econdmica de las familias.

Respecto a la frecuencia de uso de videojuegos, es importante sefialar que el 37,3% utiliza videojuegos por
lo menos alguna vez a la semana y el 26% afirma usar videojuegos todos los dias.

Al aplicar la prueba Chi — cuadrado de Pearson a las variables edad y frecuencia semana de exposicién
a videojuegos, se obtiene una medida de 0.347, que indica que no existe una relacién estadisticamente
significativa. Sin embargo, un hallazgo importante que se pudo evidenciar en el estudio es el hecho de que
un 8% encuestados que tienen 12 afios afirma usar videojuegos entre 5y 10 horas semanales y un 8,6% mis
de 10 horas.

Otra cifra notable respecto a la exposicion de videojuegos la demuestran los encuestados de 13 anos, pues
el 9,8% usa videojuegos entre 5 y horas semanales y 14,6% mas de 10 horas.

Ast mismo es de destacar que el uso de videojuegos se hace casi exclusivamente en casa, (81,49%), sitio
donde se tiene acceso a Internet y en ocasiones hay falta de acompanamiento familiar (Ver Tabla 1).

Es importante precisar respecto al uso de videojuegos y el género, que los hombres emplean mas cantidad
de horas a los videojuegos que las mujeres; mientras un 4,0% de las mujeres afirma usar videojuegos entre 5y
10 horas, los hombres expresan un 11,8%; en el rango de més de 10 horas, solo un 3,2% de las mujeres usan
video juegos, mientas los hombres un 15,6%.

Los resultados de la prueba Chi- cuadrado de Pearson arrojé una relacién de estadistica fuerte con un valor
0,000.

En lo que se refiere a las modalidades de videojuegos, los hallazgos mas representativos obtenidos fueron:
los sujetos pertenecientes a colegios publicos juegan mds videojuegos de disparos, deporte, carreras, arcade,
aventuras, videojuegos musicales, sandbox, agilidad mental, educativos y los sujetos pertenecientes al sector
de colegios privados juegan mds videojuegos de estrategia, lucha, juego de roles, simulacion.

El tipo de videojuego mas utilizados por ambos sectores son disparos, deporte, carreras, aventura; es
llamativo el hecho de que se usan poco los videojuegos educativos y de agilidad mental.
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TABLA 1
Lugar donde usa videojuegos y tiempo de dedicacién

JDdnde juegas con video juegos? s Cudntas horas dedicas a 1os videojuegos a la
serrana?
5. ¢Cudntas horas dedicas a 1os videojuegos a la
SerAnay
o] Entre Entre Entre Mas de
1-Z 2-5 z-10 10
Didnde juegas con Mo juege [53 0 0 0 0
video juegos? 100,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%
Casa 3 124 73 20 36
2,3% 45 E% 26,8% 11,0% 13,2%
Otros 1 5 3 0 1
10,0% 50,0% 20,0% 0, 0% 10,0%

Fuente: Elaboracién propia

Para identificar el desempefo académico se hizo revision del decreto 1290 del Ministerio de Educacién
Nacional (2009), en el cual identifica cuatro desempefios; el minimo es desempeno bajo que corresponde
a notas académicas reprobatorias; desempenio bdsico como el minimo de aprobacién, desempenio alto
corresponde a un promedio medio alto. El desempefo superior corresponde a notas de rango alto.

En Colombia, el gobierno nacional otorga la facultad a las Instituciones educativas de definir el Sistema
Institucional de evaluacién, potestad que implica para cada institucion planear encuentros entre toda la
comunidad educativa (Directivos, docentes, padres de familia, estudiantes) que exigen andlisis, estudios y
negociaciones en los que se obtenga como resultado diferentes acuerdos que son socializados como criterios
de evaluacion en cada una de las 4reas, contemplando los desempenos que deben alcanzar los estudiantes
durante el afio, las actividades de nivelacidn o recuperacién en el caso de presentar dificultades en dichos
desempenos ya definidos y en coherencia con las disposiciones legales enmarcadas en el decreto 1290 de
2009, por el cual se reglamenta la evaluacién del aprendizaje y promocién de los estudiantes de los niveles de
educacién bésica y media, en consonancia con los lineamientos planteados por el Ministerio de Educacion
Nacional y el PEI (Proyecto Educativo Institucional), que enmarca su accién articulada para el mejoramiento
de la calidad de la educacidn, definiendo el horizonte Institucional, la gestién directiva, gestién pedagdgica,
clima institucional, gestion administrativa y del talento humano y la gestién de la comunidad (Ministerio
de Educacién Nacional, 2009). De esta manera la valoracién del desempeiio académico de un estudiante
en Colombia debe ser coherente con las disposiciones legales y la propuesta educativa que ha definido la
Institucidn, esta tltima consolidada en la misién, vision, propésitos y modelo pedagdgico Institucional.

En relacién con el desempeno académico se encontré significancia asintdtica de 0.001, entre la edad y el
rendimiento académico, en promedio conservan un rendimiento bsico, pero con la edad tiende a disminuir.
También fue significativa (0.038) la relacién género y rendimiento académico, destacdndose en el desempefio
alto las mujeres.

Este es un dato relevante pues, aunque el promedio de participantes mujeres es menor y el tiempo de uso
de videojuegos es menor también, su desempeno académico es superior al de los participantes varones.

Respecto a las condiciones de uso de videojuego, en la prueba de Chi cuadrado no se identificé la relacion
significativa entre el uso de videojuegos y el desempenio académico de los sujetos; para valorar el desempefio
académico se procedi6 a solicitar el promedio académico de los estudiantes, identificindolos con cédigos,
protegiendo la identidad de cada participante, luego se cruzaron los cddigos de los cuestionarios aplicados y
los desempenos académicos.
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TABLA 2
Pruebas de chi-cuadrado

Sig. asintdtica
W alor 151 (2 caras)
b_hi-cuadrado de = 0908 2 425
Pearson
Razon de verosimilitud 2,234 = 411
[ de casos validos 535

Fuente: Elaboracién Propia
Nota: 0 casillas (0,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 5,19.

Ante esta evidencia se identifica por tanto que no existe una correlacién estadistica entre el uso de
videojuegos y el rendimiento académico de los estudiantes tomando en cuenta las circunstancias sociales,
econdmicas y académicas.

Cabe sefialar que, aunque la prueba de Chi cuadrado no muestra una relacion estadistica entre la exposicion
avideojuegos y el rendimiento académico (Ver Tabla 2), si es importante notar que el desempenio académico
de los estudiantes con mayor uso de videojuegos, si se compara el tiempo de exposicién de los estudiantes que
usan videojuegos entre 1y 2 horas cuyos desempenos més representativos son el basico con un 59,7% y el
desempeno de los estudiantes que usan videojuegos mds de 10 horas es de 56,8%, lo que indica que el uso de
videojuegos no es un determinante significativo para rendir académicamente y que se tiene una concepcion
errada, al menos segun este estudio de que el uso de video juegos en edad escolar no asegura el fracaso escolar

(Tabla 3).

TABLA 3
Tabla cruzada de la investigacién

RENDIMIENTO AC&DEMICO 1P
Desernpeiio Desempefic  [Desermnperfio
EXPOSICICN SEMANAL & VIDEDJUEGOS bajo lbdsico plto Total
EXPOSICION 0 13 =7 =3 53
SEMAMNAL 20, 6% 42, 9% 56, 5% 100,0%
Entre 1-2 =1 77 =1 129
18,3% 59, 7% =4, 0% 100,0%
Entre 2-5 14 43 19 76
18,4% 55 6% =5, 0% 100, 0%
Entre 5-10 E 13 11 50
20, 0% 43, 3% SE, 7% 100,0%
Mas de 10 e =1 1z 57
10,8% 55, 8% 52, 4% 100,0%
Total (o] 181 L 335
17.3% 54, 0% 8, 7% 100, 0%

Fuente: Elaboracién propia

Estos resultados pueden ir en contra de la opinidn generalizada de que los videojuegos y su exposicién en
la poblacién escolar es un detonante en los resultados académicos, sin embargo, aunque existen estudiantes
que usan videojuegos en un rango que parece problemdtico (més de 5 horas, por ejemplo), los resultados
académicos demuestran que su uso no interfiere con aprobar asignaturas o cursos.

Otro dato importante del estudio revela que, aquellos sujetos quienes utilizan mds horas del Internet al dia
indican presentar més problemas como sentirse imposibilitados por dejar de jugar o tener discusiones con los
padres compardndolo con que los cuales usan pocas horas.
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Un dato relevante que aporta la investigacion a los entornos educativos es el hecho de que 55% de los
estudiantes consideran Siempre dedicar mas tiempo del necesario a los videojuegos afirman tener problemas
o discusiones con los padres de familia o se encuentran enganchados, es decir aceptan estar invirtiendo mds
tiempo del necesario. Por otra parte, el 65.8% de estudiantes creen que nunca sobrepasan el tiempo de uso a
videojuegos y por tanto no tiene problemas ni discusiones con padres de familia o enganches.

De igual manera al revisar los datos se evidencia que 51,35% los estudiantes que usan videojuegos por mas
de 10 horas siempre se sienten nerviosos desde la tltima vez que estuvieron expuestos; esto debe tomarse en
cuenta como un sintoma de ¢7aving o ansiedad y una posible adiccién a video juegos o un uso problemitico
de los mismos. Por otra parte, los estudiantes 77,51% de los estudiantes que estuvieron expuestos entre 1y
2 horas manifestaron no experimentar nerviosismo.

La correlacidn estadistica en este apartado es fuerte segtin la Prueba de Chi. Cuadrado de Pearson con una
medida de 0.000.

Discusion

El primer resultado que se deseaba alcanzar era caracterizar la poblacién usadora de videojuegos y revisar
quienes utilizaban més los videojuegos, al respecto, la investigacién pudo observar que los hombres usan
mas los videojuegos, como lo expresan (Malo, Figuer, Gonzélez y Casas, 2005), también que los estudiantes
juegan en una proporcién de 2 a 1 como lo afirman Rodriguez, Megias y Santre (2002) en un estudio sobre
videojuegos en Espafia. Aunque es importante senalar que por cuestiones de poblacién y caracteristicas
descritas en el apartado de resultados se tiene una muestra superior de poblacién masculina

Es importante precisar, ademas, que los hombres emplean mas cantidad de horas a los videojuegos que
las mujeres; mientras 39,5% de las mujeres afirma no usar videojuegos, los hombres expresan un 6,6%; estos
resultados son similares a los estudios de Rodriguez (2002) y Ogletree y Drake (2007).

Respecto a la edad el rango de mas uso es de 12 afios, en la muestra estudiada se puede revisar que 12
afios es el rango de mayor exposicién a los videojuegos, 48,4%. Segin Rodriguez (2002) la utilizacién de
los videojuegos puede favorecer la apropiacién de nuevo conocimiento y son en este estudio el grupo de
edad que mayor desempeno académico presenta. Aunque en el estudio no se puede determinar la misma
correlacién que Rodriguez (2002), se sefiala para tener tenido en cuenta en las recomendaciones tanto para
las instituciones educativas como los padres de familia.

Se puede concluir que el primer objetivo se cumpli6, pues se logré identificar claramente que el género es
un factor decisivo para el uso de videojuegos, caso contrario al estrato socioecondmico, el cual no es un factor
influyente en el uso de videojuegos y que refuta el hecho de que las personas con menores ingresos tengan
acceso a consolas o dispositivos de juego.

El segundo objetivo de este estudio apuntaba a identificar las frecuencias de uso y tipos de videojuegos
utilizados por los jévenes de 12 a 14 afos; este apartado del cuestionario resuelto por los estudiantes arrojé
datos valiosos a tener en cuenta, el primero de ellos es que de la muestra estudiada (335 estudiantes), 300
reportan que han usado videojuegos por lo menos una vez; de los cuales el 26,6% los utiliza todos los dias y
un 37,3% al menos una vez a la semana, este fenémeno es preocupante si se analiza que el sitio de mayor uso
es la casa y en muchas oportunidades sin supervisién de adultos (Hastings, et 4l., 2009).

Respecto a las horas destinadas a videojuegos, el promedio estd en el rango 2 a 5 horas semanal, cifra menor
a las halladas por Echeburtia y Becofia (2009) quienes manifiestan un promedio de 6,5 horas, esta diferencia
de casi dos horas se debe a la cobertura del estudio, el cual para este estudio el objetivo primario fue de 12 a
14 afos, mientras que el estudio de Echeburtia y Becona (2009) ampliaba el rango de edad. Respecto del tipo
de videojuegos es importante senalar que estos se dividen segin su uso y que para el presente estudio no se
tuvieron en cuenta videojuegos en especiﬁco sino segun su agrupacion.
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En lo que se refiere a las modalidades de videojuegos, existe una clara inclinacién de los colegios publicos
a jugar todo tipo de videojuegos como disparos, deporte, carreras, arcade, aventuras, videojuegos musicales,
sandbox, agilidad mental, educativos, mientras que los colegios privados juegan mas videojuegos de estrategia,
lucha, juego de roles, simulacién. Con estos se corrobora que existe una estrecha relacion entre el sector y el
tipo de videojuego.

Otro aspecto importante es que los videojuegos educativos y de agilidad mental son poco frecuentados
por los jovenes, estos prefieren otros tipos, asi, el tipo de videojuego mas utilizados por ambos sectores son
disparos, deporte, carreras, aventura.

El objetivo principal de este estudio era establecer la relacion existente entre el rendimiento académico
expresado en desempefio tal como lo estipula el Ministerio de Educacién Nacional (2009) y el uso de
videojuegos, los resultados analizados apuntan hacia sehalar que no existe una afectacién del uso de
videojuegos, en cambio los resultados de Rosas et 4l. (2003), indican que no solo mejora el rendimiento
escolar, sino que contribuye a desarrollar habilidades cognitivas y motivan a aprender. Contrarios a los
resultados de Funk y Buchman (1995), Castells y Bofarull, (2002) y Bringas, Rodriguez y Herrero (2008) que
en sus investigaciones han demostrado que el rendimiento académico si se ve afectado, pues los nifios, ninas
y jovenes presentan peores notas (Lieberman y Venkatesh, 1988) e incumplen mds en sus responsabilidades.
Tal como se evidencia existen resultados contradictorios, que el caracter de exploratorio de esta investigacion,
no permite ser concluyentes con este objetivo, puesto que se deberfa trabajar hacia estudios similares que
tengan mayor control sobre otras variables que pueden estar correlacionadas.

Eldesempeno en el colegio, independiente del sector o el género, contradice en buena parte los estereotipos
sociales sobre los usadores de videojuegos y los estudios similares de Salguero, Rio y Vallecillo (2009) y
Choliz y Marco (2011); sin embargo, estas investigaciones ponen de manifiesto el hecho de que es necesario
desarrollar estudios a profundidad para determinar una influencia directa de la exposiciéon de los videojuegos
sobre el rendimiento académico, analizando todo tipo de variables.

En consonancia con el estudio de Bailey, West y Anderson (2010) quienes plantean que cuando mds
tiempo de lo esperado en los videojuegos, los jugadores comienzan a manifestar problemas de concentracion,
pues toda su atencién estd centrada en la actividad propuesta por el juego que ejecutan, el 65,8% de los
estudiantes sujetos de este estudio manifestaron su creencia de pasar mds tiempo del necesario en estas
actividades y el 55% tener dificultades por su exceso con los videojuegos, esto asiente el planteamiento de
Llorca, Bueno, Villar y Diez (2010) que es el abuso o uso excesivo de los videojuegos los generan dificultades
académicas y para este estudio no hubo estudiantes que reportaran tal uso excesivo, ademds estos autores
proponen que deber ser los padres y educadores los guias de nifios, nifias y jévenes en el aprendizaje de la
autorregulacion para evitar manejos inadecuados de estos juegos y asi no terminen generando interferencias
en la cotidianidad ni en sus relaciones interpersonales (Echeburta, Corral y Amor, 2005).

Aunque existen multiples estudios sobre las ventajas del uso de videojuegos (Chéliz, 2011) y otros tantos
en contra de su uso (Gentile, Lynch, Linder y Walsh, 2004 y Bailey, West y Anderson, 2010), este es un
campo en el que estd abierto el debate, pues las situaciones de los estudios existentes se enfocan en unas pocas
condiciones de los usadores sin tener en cuenta las variables psicosociales o patologias asociadas al juego como
tal.

CONCLUSIONES

En concordancia con lo planteado en los resultados y en la discusion, existe informacién relevante sobre
la importancia de valorar la utilizacién de los videojuegos en adolescentes y como esto se relaciona con su
rendimiento académico, teniendo presente que no se logra un consenso a favor o contra de su uso. Investigar
al respecto, debe generar pautas y recomendaciones para los escenarios familiar y educativo, pues no se puede
desconocer que se enfrenta a una generacién de nativos digitales, con acceso a tecnologias inmersivas (Selzer,
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et 4l.) 2018, como lo son los videojuegos y donde se requiere generar pautas de manejo, en coherencia a los
procesos de aprendizaje.

Esta investigacion tiene algunas limitaciones. Una de ellas es que los resultados se han obtenido de una
muestra incidental y no pueden aplicarse a toda la poblacién de personas jovenes antioquefias de esa edad.

También que el estudio no identificé variables de cardcter psicoldgico o de patologias asociadas a la
ludopatia, abandono de los padres, composicion familiar o situaciones ajenas al ambito escolar.

Estas limitaciones pueden ser abordadas en investigaciones posteriores, teniendo en cuenta diversas
variables como condiciones psicosociales de los estudiantes, ademds se debe ejecutar en un periodo de tiempo
mis largo, motivo por el cual se deberia en pensar en un estudio longitudinal.
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NotAs

[1] Articulo de resultados de la investigacion Relacidn existente entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico de
adolescentes entre los 12 y 14 anos del Municipio de la Estrella fue financiada por la Fundacién Universitaria Luis Amigé.

[2] El cuestionario utilizado puede consultarse en el siguiente link: hteps://bit.ly/2LzC3Rk
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