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ARTICLE INFO ABSTRACT

Keywords The aim of the project was to analyse the relationship between academic performance and video
health, video games, schoolchildren, game consumption in primary schoolchildren. For this purpose, a descriptive cross-sectional
cognition, childhood. study was designed with a sample of 125 Spanish schoolchildren. Academic performance was

calculated through the grade obtained by the schoolchildren in the first and second evaluations
carried out in the subjects described in Decree 89/2014, August 1th, wich establishes the organi-
zation and curriculum of Primary Education in the Autonomous Community of the Canary Islands.
The questionnaire on video game consumption habits was used to calculate the consumption of
video games. The statistical analysis carried out reflects a significant association between video
game consumption and academic performance (p <.05); specifically with a higher average failure
rate compared to their counterpart peers who pass (p < .05). In addition, the linear regression
test reflected that higher video game consumption is associated with a higher probability of lower
overall academic performance (f = -4.504; t = -.263; p < .05). In conclusion, higher video game
consumption is associated with lower academic performance. Consequently, the educational con-
text and the family context must guide schoolchildren in learning self-regulation in the consump-
tion of video games to avoid inappropriate use.

RESUMEN

Palabras clave El objetivo de este trabajo ha consistido en analizar la relacién existente entre el rendimiento

académico y el consumo habitual de videojuegos en escolares de primaria. Para ello se disefié un
estudio descriptivo transversal compuesto con una muestra de 125 escolares espafoles. El ren-
dimiento académico se calcul6 a través de la calificacién obtenida por los escolares en la primera
y segunda evaluacién realizada en las asignaturas descritas en el Real Decreto 89/2014, de 1 de
agosto, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la Educacién Primaria en la Comu-
nidad Auténoma de Canarias. Para calcular el consumo habitual de videojuegos se utiliz6 el Cues-
tionario sobre hdbitos de consumo de los videojuegos. El andlisis estadistico refleja una asociacién
significativa entre el consumo de videojuegos y el rendimiento académico (p <,05); en concreto
con un mayor promedio de suspenso en comparaciéon con sus pares homoélogos que aprueban
(p <,05). Ademas, la prueba de regresion lineal reflejé que un mayor consumo de videojuegos
se asocia con una alta probabilidad de tener un menor rendimiento académico total (f = -4,504;
t=-,263; p <,05). En conclusién, un mayor consumo de videojuegos se asocia con un menor ren-
dimiento académico. En consecuencia, el contexto educativo junto con el contexto familiar han de
ser los guias de los escolares en el aprendizaje de la autorregulacién en el consumo de videojue-
gos para evitar manejos inadecuados.

Salud, videojuegos, escolares,
cognicidn, infancia.
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1. Introduccion

La Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Edu-
cacién (LOMLOE) refleja en reiteradas ocasiones —véase el epigrafe XI de su PreAmbulo o las disposiciones del
articulo 111 bis— la necesidad de formar al alumnado de ensefianza obligatoria en las Tecnologias de la Informa-
cién y la Comunicacion (TIC) y las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) con la finalidad de mitigar
la brecha digital que pudiera abrirse entre las nuevas generaciones, las familias e incluso dentro del cuerpo de
docentes del siglo XXI. Esta necesidad se ha visto aumentada en los ultimos meses; en parte, a causa del confina-
miento domiciliario provocado por la crisis sanitaria actual derivada de la COVID-19 (Bonilla-Guachamin, 2020).

Ante este escenario, el uso de las TIC y las TAC en el ambito educativo resulta omnipresente. En concreto,
tecnologias como los videojuegos se han vuelto muy populares no solo entre la generacién infanto-juvenil sino
también entre las personas adultas (Asociacién Espafiola del Videojuego, 2019). Esta informacién es corro-
borada por el Departamento de Innovacién de la Consejeria de Educacién y Universidades del Gobierno de
Canarias quien observo el entorno social a nivel nacional y, en concreto, de la constataciéon de que el uso de
videojuegos esta teniendo una rapida difusion, con el incremento tanto de personas que juegan (1,8 millones
mas, en 3 afios), como del tiempo semanal medio que dedican a ello (54 minutos méas que hace 3 afios). En este
contexto, se cred un proyecto educativo pedagdgico en 2018 con el fin de dar respuesta a las necesidades del
alumnado de Educacién Secundaria Obligatoria en el desarrollo de la competencia digital a través de un entorno
real de una Liga de esports (Gobierno de Canarias, 2018).

Al respecto, en la literatura cientifica se ha hallado que los videojuegos pueden agregar multitud de ventajas
al desarrollo integral de los escolares, con y sin necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE), pero es
necesario desarrollar validaciones consistentes para afirmar que los videojuegos pueden complementar efi-
cazmente los modelos pedagdgicos tradicionales (Holtz et al., 2018; Mesa-Gresa et al., 2018). En este sentido, el
uso del videojuego de manera educativa (del inglés serious game o applied game) como practica individual y en
comunidad, puede permitir el desarrollo de innumerables competencias, tales como la tolerancia, la inclusiéon y
la reflexidn, las cuales permitirian vivenciar principios de democracia y respeto, que no siempre son faciles de
lograr en otros contextos (Durkin et al., 2015). A su vez, los videojuegos son considerados un agente socializador
que posee una gran influencia en los valores culturales que se van adquiriendo en la nifiez y adolescencia, en
tanto que les permiten aprender mediante la experiencia de mundos online y la interaccién con entes virtuales
basados en complejos algoritmos (Nufiez-Barriopedro et al., 2020).

Sin embargo, ciertos videojuegos han sido identificados por fomentar el sexismo y la violencia (Begue
etal, 2017; Shoshani etal., 2021); por ello, presentan evidentes limitaciones dado su impacto negativo en el apren-
dizaje (Ferguson, 2015). Asimismo, en una revisién sistematica con escolares de edades comprendidas entre los
8-18 afios, se ha hallado que cerca del 2% de los escolares se ve afectado por el trastorno de los juegos de Internet,
pudiendo llegar hasta el 5,5% en funcién de la definicion sobre adiccion que se adopte (Paulus et al,, 2018).

En la actualidad, este aumento vertiginoso en la popularidad de los videojuegos ha generado a su vez, un
interés cientifico significativo en los efectos que los videojuegos pueden tener en el cerebro y el comportamiento
(Green & Seitz, 2015). Esta investigacion indica que algunos, pero no todos los videojuegos tienen el potencial
de causar cambios a gran escala en una amplia variedad de aspectos del comportamiento humano, incluido el
enfoque de las habilidades cognitivas como la atencién o la percepcién de uno mismo (Celis & Escobar, 2012).
Estos cambios en la conducta, seguin la Teoria Cognitiva Social de Bandura, puede ser debido a que las represen-
taciones simbdlicas del mundo se aprenden a través de la exposicién de modelos (Bandura, 2001). Es decir, las
personas confian en tales estructuras de conocimiento adquiridas para percibir a los demas e interactuar con
ellos. Los avances en la psicologia de los medios sugieren que la representacion digital no es una mera sucesion
inocente de entretenidos poligonos policromaticos en una pantalla, sino que puede cambiar las actitudes y com-
portamientos de los usuarios fuera de ella (Blascovitch & Mc Call, 2014).

Asimismo, el estudio del rendimiento académico de los estudiantes ha sido, por su relevancia y complejidad,
uno de los temas con mayor foco de atencién en la investigacién educativa (Soledad, 2014), ya que disponer de
un sistema educativo que proporcione una ensefianza de calidad constituye una aspiraciéon universal (Sanz-
Ponce et al,, 2020). En este manuscrito se refleja que el informe derivado del Programa para la Evaluacién Inter-
nacional de los Alumnos (PISA, por sus siglas en inglés) mantiene una idea predominante de calidad educativa
determinada por el rendimiento académico de los escolares, por lo que identificar otros factores vinculados al
estudiante: sensibilidades, motivaciones, sentimientos y estrategias de aprendizaje resulta de especial interés.

En investigaciones que se han analizado la relacién entre el consumo habitual de los videojuegos con el
rendimiento académico en poblacién infanto-juvenil se observa que los resultados tienen dos vertientes, es
decir, son predecibles, pero ala vez contradictorios (Almalki & Aldajani, 2021; Arockiyasamy et al., 2016; Dindar,
2018; Drummond & Sauer, 2020; Holtz et al., 2018; Kuipers et al., 2017; Lau et al., 2017).
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Por ejemplo, el estudio llevado a cabo por Hartanto et al. (2018) tras analizar los datos de aproximadamente
30.000 escolares de tres conjuntos de datos publicos a gran escala, comprobaron que cuanto mas juegan los
escolares entre semana, peor es su rendimiento en las evaluaciones de matematicas, lectura y ciencias. Por el
contrario, el uso del videojuego durante el fin de semana se asoci6 positivamente con el rendimiento académico.
Por ello, sugieren que el videojuego entre semana y en fin de semana puede estar asociado de forma diferente
con los resultados académicos.

Ante esta situacion, la cuestion de si los videojuegos “perjudican” o “mejoran” el rendimiento académico
sigue siendo objeto de acalorados debates en la comunidad cientifica, entre los politicos y el publico en general
(Ferguson, 2015; Maldonado et al., 2014; Soldatova & Teslavskaia, 2017). En base a estos precedentes, el obje-
tivo fue analizar la relacion existente entre el consumo habitual de videojuegos y el rendimiento académico en
una muestra de escolares espafioles de quinto y sexto de Educacion Primaria.

2. Metodologia
Participantes y disefio

La muestra se encuentra ubicada en una de las islas del archipiélago canario, concretamente en la provincia de
Santa Cruz Tenerife (Tenerife). Respecto a los participantes de la investigacién fueron un total de 125 escolares
(65 varones y 60 mujeres) con edades comprendidas entre 10-12 afios (M + DE: 10,40 + 1,62 afios). Estos par-
ticiparon en este estudio empirico descriptivo y transversal ex post facto. El muestreo fue de tipo no probabilis-
tico, elegidos de manera no aleatoria y por conveniencia (acceso a la muestra) pertenecientes a dos colegios de
entidad publica del sur de Tenerife, situados en los municipios de Arona y Adeje. Ambas instituciones educativas
cuentan con un nivel socioeconémico medio-alto y con gran diversidad cultural.

Procedimiento e instrumentos

Parallevar a cabo la investigacién en los centros durante el curso académico 2020/2021, en primer lugar, se rea-
liz6 una reunién con las directoras del centro a finales de enero de 2021, en la que se les informé de la finalidad
y del protocolo del estudio, y se solicit6 el consentimiento informado para que los escolares pudieran participar.
En segundo lugar, ambas lo trasladaron a la Comisién de Coordinacién Pedagégica (CCP) y al Consejo Escolar de
cada centro, dando ambos la aceptacion del estudio. En tercer lugar, en febrero de 2021, los/las padres/madres/
tutores legales del alumnado tuvieron que cumplimentar una autorizacién en la que aceptaban de forma volun-
taria que sus hijos/as participaran en el mismo. El equipo de trabajo estuvo formado por un investigador prin-
cipal y dos exploradores colaboradores (un compafiero-tutor de aula de cada centro). En marzo de 2021, se
realiz6 una sesién tedrica con cada grupo de clase para que los participantes comprendiesen el cuestionario. El
equipo de investigadores administré el mismo en los grupos naturales de clase siguiendo el protocolo determi-
nado, es decir, previa ala cumplimentacidn se volvié a explicar los cuestionarios y se resolvieron todas las dudas
para que todos los escolares comprendiesen todos los items perfectamente. La duracién del mismo oscil6 entre
15y 20 minutos.

Se consideraron como criterios de inclusién en el escudrifiamiento tener una edad entre 10 y 12 afios y
asistir con regularidad al colegio (90% de las clases durante los meses del curso académico en vigor). Asimismo,
se plante6 el siguiente criterio de exclusiéon: I) No presentar el consentimiento informado de las familias para
participar en la investigacidn. De igual modo, esta investigacion se desarrollé siguiendo las normas deontold-
gicas reconocidas por la Declaracién de Helsinki (revision de 2013), siguiendo las recomendaciones de Buena
Practica Clinica de la CEE (documento 111/3976/88 de julio de 1990) y la normativa legal vigente espafiola que
regula la investigacién clinica en humanos (Real Decreto 561/1993 sobre ensayos clinicos).

Variables e instrumentos
Rendimiento académico

El Rendimiento académico se valoré mediante la calificacién media obtenida (puntuacién que puede oscilar
entre 1 y 10 puntos) por los escolares de quinto y sexto curso en la primera y segunda evaluacion realizada
en las asignaturas del curriculo de Educacién Primaria: Ciencias de la Naturaleza, Ciencias sociales, Lengua
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Castellana y Literatura, Matematicas, Primera Lengua Extranjera: Inglés, Educacion Fisica, Religion/Valores y
Segunda Lengua Extranjera: Francés (Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curri-
culo basico de la Educacion Primaria y el Decreto 89/2014, de 1 de agosto, por el que se establece la ordenacion
y el curriculo de la Educaciéon Primaria en la Comunidad Auténoma de Canarias).

En complemento y siguiendo la legislacion vigente (LOMCE), se calcularon las siguientes variables: a tra-
vés de la puntuacion media de las asignaturas académicas troncales (Ciencias de la Naturaleza, Ciencias Socia-
les, Lengua Castellana y Literatura, Matematicas e Inglés) y las asignaturas académicas especificas (Educacion
Fisica, Religion/Valores y Francés). Ademas, se calculé un rendimiento académico total del alumnado (nota
media de todas las asignaturas). En funcién de la nota que obtuvieron se categorizé al alumnado en: suspenso
(A; < 4 puntos) y aprobado (B; = 5 puntos).

Hdbitos de consumo de videojuegos

Para medir los habitos de consumo de videojuegos se utiliz6 el Cuestionario sobre hdbitos de consumo de los
videojuegos (Becerra, 2012). El cuestionario, ademas de los campos descriptivos para anotar la edad y el sexo
del alumnado, consiste en 24 preguntas, que se reparten de la siguiente manera: 19 items tipo escala Likert con
cinco alternativas de respuesta que van desde «Nada de acuerdo» (1) hasta «Totalmente de acuerdo» (5); y cinco
items con cinco alternativas de respuesta cada uno (ej.: Juego a los videojuegos desde hace; dedico a los video-
juegos; numero de videojuegos que conozco; nimero de videojuegos que he jugado y; frecuencia a la que juego).
Los datos se recogieron a través de Google Formularios: https://forms.gle/fGxnnYLr6ko1gW2u5

Las preguntas del cuestionario se agrupan en cinco dimensiones: grado de atraccién por los videojuegos
(items 1, 2, 3,4, 5, 6, 20, 21, 22, 23, 24), relacion de los videojuegos con otras actividades (items 7, 8, 9, 10, 11),
interferencia de los videojuegos en el rendimiento académico (items 12, 13, 14, 15, 16.), y grado de inquietud
que generan los videojuegos (items 17, 18, 19). Este cuestionario obtuvo, en este estudio, un Alpha de Cronbach
de .915. El Alpha del factor 1 supera el .80 y el de los factores 2, 3,y 4 se situia entre .65 y .80; aspectos que coindi-
cen con los valores per se obtenidos en el manuscrito original. Cabe destacar que el cuestionario se utiliz6 segtin
la version original, sin ninguna modificacion de ningtn item. Una mayor puntuacion en el cuestionario significa
un mayor consumo habitual de videojuegos. Para esta investigacion se considerd oportuno calcular una nueva
variable en funcién de la puntuacion media obtenida de los cuatro factores, llamandose esta nueva variable
indice habitual de consumo de videojuegos.

Analisis estadistico

Se estudié el tipo de distribucién que seguian los datos, asf como la homogeneidad de las varianzas (homoce-
dasticidad) mediante los estadisticos de Kolmogorov Smirnov y Levene. Al observar que los datos seguian una
distribucién normal se opt6 por un andlisis paramétrico. Se realizé un andlisis de correlaciones bivariadas entre
los factores e indice global del consumo de videojuegos y el rendimiento académico. Este andlisis se llevé a cabo
mediante el Coeficiente de correlacién de Pearson.

Ademas, se realiz6 un andlisis diferencial en los factores e indice global del consumo de videojuegos segin
el rendimiento académico (suspenso v. aprobado). Este andlisis se llev6 a cabo mediante la prueba t-Student. Las
medias (M) y la desviacién estandar (DE) se informan para todas las variables cuantitativas. Asimismo, se rea-
liz6 un andlisis de regresion lineal para estudiar la relacién de dependencia entre las dimensiones del consumo
de videojuegos y el rendimiento académico total. La significancia estadistica se fij6é a un valor p <,05. El andlisis
estadistico de los datos fue realizado con el programa Statistical Packagefor Social Science® software, (v.25.0 de
SPSS Inc., Chicago, Illinois, EE.UU). La creacién de los graficos para el analisis descriptivo fue realizada con una
hoja de calculo del programa Microsoft Excel (version 2013).

3. Resultados

La Tabla 1 muestra las diferentes correlaciones bivariadas observadas segin los factores e indice global del
consumo de videojuegos y las distintas asignaturas académicas troncales (Ciencias de la Naturaleza, Ciencias
sociales, Lengua Castellana y Literatura, Matematicas, Inglés) y especificas (Educacién Fisica, Religién/Valo-
res y Francés) e indice global académico (asignaturas troncales y especificas). El coeficiente de correlacién de
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Pearson mostro6 una correlacion negativa significativa entre el grado de atraccion por los videojuegos y el nivel
de inquietud respecto a los videojuegos con todas las asignaturas académicas (p <,05 para todas) a excepcion
de Matematicas, Inglés, Educacion Fisica y Religién/Valores (p > ,05 para todas). Asimismo, ha mostrado una
correlacion negativa significativa entre el grado de interferencia de los videojuegos con otras actividades y la
interferencia de los videojuegos con las actividades académicas con todas las asignaturas académicas (p <,05
para todas) a excepcion de Educacidn Fisica y Religion/Valores (p > ,05 para todas). Asimismo, se observa una
correlacion negativa significativa entre el grado de consumo de Videojuegos con todas las asignaturas académi-
cas (p <,05 para todas) a excepciéon de Matematicas, Educacion Fisica y Religion/Valores (p >,05 para todas).

Al analizar las diferencias en las respuestas de los factores e indice global del consumo habitual de videojue-
gos considerando el rendimiento académico global (suspender v. aprobar) (véase Tabla 2), la prueba ¢t-Student
arrojd diferencias significativas en el grado de atraccion por los videojuegos, interferencia de los videojuegos
con otras actividades, nivel de inquietud respecto a los videojuegos, interferencia de los videojuegos con las
actividades académicas e indice global del consumo de videojuegos a favor de aquellos escolares suspensos (p
<,05, para todas).

Por tultimo, con el propdsito de determinar la potencia predictiva del consumo habitual de videojuegos sobre
el rendimiento académico total se aplic6 una prueba de regresion lineal (véase Tabla 3). Tanto para el Grado de

Tabla 2. Diferencias en las dimensiones del consumo habitual de videojuegos considerando el rendimiento académico global.

Rendimiento Académico M = DE F D
M = DE
(n=125)

Grado de atraccion por los videojuegos (11-55) A(19) 45,10 +£10,74 | 1,652 | ,001**
B (106) 35,65+ 11,78

Interferencia de los videojuegos con otras actividades (5-25) A(19) 12,52 +4,73 | 5,384 | ,001**
B (106) 8,63 +3,51

Nivel de inquietud respecto a los videojuegos (5-25) A(19) 14,10 £5,52 | 1,307 | ,004*
B (106) 10,30 £ 5,09

Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas (3-15) A(19) 6,52 + 3,67 9,365 | ,029*
B (106) 4,47 + 2,24

Consumo de Videojuegos (24-120) ® A(19) 78,26 £ 21,23 | 1,246 | ,001**
B (106) 59,07 £19,93

Nota: *Valor p<,05, **Valor p <,01, M # DE = media * desviacién estandar, * Consumo habitual de videojuegos calculada a partir de la
puntuacioén media de los cuatro factores,

Tabla 3. Valor predictivo del consumo habitual de videojuegos sobre el rendimiento académico.

Grado de atraccion Interferencia de Nivel de inquietud Interferencia de los Consumo habitual
por los videojuegos | los videojuegos con respecto a los videojuegos con las de videojuegos *
otras actividades videojuegos actividades académicas
Modelo [ B=-1,857 B=-1,033 B=-957 B=-,658 B =-4,504
t=-2,160 t=-3,806 t=-2,549 t=-3,673 t=-2,263
R2=,036 R?%=,098 R2=,051 R2=,105 R2=,058
p =,029* p=,001** p=,012 p=,001* p=,003*
Modelo II B=-2,111 B=-1,842 B=-1,524 B=-1,418 B=-6,814
t=-2,451 t=-3,855 t=-2,847 t=-3,855 t=-3,037
2=,041 R%=,101 R%=,055 R%=,106 R?%=,062
p =,022* p=,001** p=,010 p=,001** p =,002*

Nota: *Valor p<,05, **Valor p <,01, * Consumo habitual de videojuegos calculada a partir de la puntuacion media de las cuatro
dimensiones, ® Modelo I en crudo; ¢ Modelo II tras ajustar por la edad y el sexo,
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atraccion por los videojuegos, la Interferencia de los videojuegos con otras actividades, el Nivel de inquietud res-
pecto a los videojuegos, la Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas como con el Consumo
habitual de videojuegos se hallaron diferencias significativas ajustada y sin ajustar al sexo y edad (p <,05, para
todas). Respecto a esta dltima variable global, el modelo arrojé unos valores R? = ,058 y de Durbin-Watson =
1,971. E1 ANOVA arroj6 unos valores F = 9,224, p <,05; y se hall6 una asociacion inversa entre el consumo habi-
tual de videojuegos con el rendimiento académico total ajustada (ff no estandarizada = -6,814; t = -3,037; p =
,002) y sin ajustar al sexo y edad (ff no estandarizada = -4,504; t = -2.,63; p =,003).

4. Discusion y conclusiones

El objetivo de este estudio fue analizar la relacion existente entre el rendimiento académico y el consumo habi-
tual de videojuegos en una muestra de escolares del sur de Tenerife de quinto y sexto de Educacién Primaria.
Los principales hallazgos muestran que los escolares con mayor consumo habitual de videojuegos presentan un
mayor promedio de suspenso en comparacién con sus pares homoélogos que aprueban. En concreto, la prueba
de regresion lineal reflejé que un mayor consumo habitual de videojuegos se asocia con una mayor probabilidad
de tener un menor rendimiento académico total.

Estos resultados no coinciden con los hallados en otras investigaciones (Dindar, 2018; Restrepo-Escobar
et al,, 2019), donde se sefiala que los videojuegos no puedan llegar a ser la causa de los problemas académi-
cos de escolares en la etapa escolar (Celis & Escobar, 2012). En aproximadamente 219.000 estudiantes, se ha
hallado que la frecuencia de los videojuegos no parece tener una relacién sistematica con el rendimiento acadé-
mico. Aunque hay una reducciéon pequefia-moderada en el rendimiento académico de algunos jugadores entre
semana, esta reduccién solo ocurre para los jugadores que juegan por las mafanas antes de ir a la escuela. Sin
embargo, matizan que los usuarios que juegan por las tardes después de la escuela no muestran una diferencia
significativa en el rendimiento académico de los no usuarios (Drummond & Sauer, 2020).

En otro estudio donde se analizaron los datos de méas de 192.000 estudiantes en 22 paises que participaron
en PISA de 2009 para estimar el tamafio del efecto real de la frecuencia del uso de videojuegos en el rendimiento
académico en Ciencias, Matematicas y Lectura hallaron que, las diferencias en el rendimiento académico fueron
insignificantes en las frecuencias relativas de uso de los videojuegos (Drummond & Sauer, 2014). Esta investi-
gacion atribuye estas discrepancias en los resultados a: I) que las pruebas estandarizadas psicométricamente
validas de PISA atenuan los efectos de subjetividad del evaluador inherentes a los informes de los docentes y los
autoinformes de las calificaciones escolares y, II) los escolares que encuentran que los videojuegos interfieren
con su escolarizacién pueden optar por no jugar o reducir el tiempo dedicado a jugar, o hacer que esta eleccién
sea hecha por otros (por ejemplo, por los padres). Alternativamente, los jugadores habituales pueden habi-
tuarse a la actividad, atenuando los efectos negativos sobre los resultados académicos.

En este sentido, dado que no se ha encontrado en la literatura cientifica ninguna explicacién tedrica plausi-
ble en la relaciéon entre el uso de los videojuegos y el rendimiento académico, se propone que estos resultados
puedan ser explicados mediante variables de confusidn. Por ejemplo, se ha indicado que la asociacién entre
la calidad del suefio y el rendimiento académico en escolares esta mediada por el tiempo de uso de Internet
(Sugaya et al., 2019). Por ello, quizas reducir el tiempo de uso de pantalla en los escolares podria ser una inter-
vencion factible para mejorar la calidad del suefio, con efectos potencialmente positivos sobre el rendimiento
académico (Adelantado-Renau et al., 2019a).

De igual modo, se ha puesto de manifiesto que jugar a los videojuegos esta reciprocamente asociado con la
salud emocional y social, pudiendo desencadenar un uso abusivo de los mismos problemas psicolégicos y de
comportamiento (Begue et al., 2017; Shoshani et al., 2021; Ferguson, 2015; Paulus et al., 2018), los cuales pue-
den tener implicaciones negativas en los resultados académicos generales. Sin embargo, dependiendo del con-
tenido del videojuego, es decir, si requiere un tipo de interaccion con la tarea u otra, puede ser o no beneficioso
para un mejor desempefio de las tareas académicas y mejorar los resultados académicos (Adelantado-Renau et
al,, 2019b).

En este sentido, en lo que se refiere a las modalidades de videojuegos, los menos utilizados son los juegos
educativos y de agilidad mental, existiendo una clara inclinacién de los colegios publicos a jugar todo tipo de
videojuegos (Restrepo-Escobar et al,, 2019). En esta linea argumental, el uso de videojuegos educativos parece
relacionarse con una mayor satisfaccion social, apoyo de pares y comportamiento prosocial, lo que lleva a un
mayor bienestar, mientras que los videojuegos violentos se relacionan con un mayor acoso escolar y una menor
satisfaccidn social y prosocialidad (Shoshani et al., 2021). Aspecto que coincide con un metaanalisis de 101
estudios, donde se sugiere que los videojuegos violentos influyen en el aumento de la agresién, comportamiento

Ediciones Universidad de Salamanca | https://doi.org/10.14201/eks.27557 | e27557 23-7



Pedro-José Carrillo-Lopez, Maria Garcia-Perujo

prosocial reducido, rendimiento académico reducido y sintomas depresivos (Ferguson, 2015) tanto en pobla-
cién escolar como universitaria, donde se ha indicado que la selecciéon del videojuego y el tiempo dedicado
determinan el rendimiento académico de los estudiantes (Arockiyasamy et al., 2016).

Este uso de videojuegos educativos a través de elementos y mecanicas atractivas ha obtenido resultados
exitosos para toda la diversidad del alumnado; obteniéndose una mayor participacion de los escolares. Aspecto
que sin duda, puede influir en su rendimiento académico (Malinverni et al.,, 2017). En concreto, en un estudio
de intervencion se indica el efecto positivo del uso de videojuegos educativos en la ensefianza de vocabulario en
inglés a los escolares (AlShaiji, 2015). Por ello, se recomendé que los docentes de educacion infantil adoptaran
actividades de videojuegos en sus practicas en el aula ya que se mejoraria la comprension del inglés por parte de
los escolares. Aspecto que coincide con una revision sistematica, donde se evidencia que estas herramientas tec-
noldgicas pueden ser utilizadas como mecanismos didacticos que ayudan, entre otros aspectos, a la resolucion
de problemas de aprendizaje, al mejoramiento de las habilidades motoras y cognitivas, y al fomento de la creati-
vidad (Roncancio-Ortiz et al., 2017). De igual modo, en otra revisidn sistematica se identific6 que la aplicacion de
los videojuegos de manera activa y educativa en las sesiones de Educacion Fisica producia mejoras en el indice
de masa corporal y el peso corporal (Oliveira et al., 2020). De esta manera, es necesario destacar que través
del cuerpo se desarrollan acciones, manifestaciones e interacciones que permiten visualizar el modo particular
en el cual los videojugadores construyen su relacidon con el espacio virtual y con el mundo real, permitiendo
reinventar el sentido performatico del estudiante en el aula y su repercusion en los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, de ahi las posibles ventajas que ofrecen los videojuegos educativos (Kracht et al., 2020).

No obstante, Baranowski et al. (2016) refleja que se necesita investigacion adicional para determinar el
disefio del juego y los procedimientos de cambio de comportamiento que mejor promuevan los beneficios y
minimizar los posibles efectos adversos.

Dados los beneficios y los peligros que los videojuegos pueden generar, el sistema escolar ain no considera
el videojuego como herramienta oficial. Sin embargo, hay docentes que, desde sus acciones, no vacilan en vali-
darlo como una herramienta revolucionaria capaz de generar aprendizajes significativos, profundos y transfor-
madores (Martinez, 2019). En este estudio, varios de los entrevistados, los cuales no habian tenido experiencias
educativas con videojuegos, fueron capaces de reconocer su aporte en la ensefianza, identificando razones téc-
nicas y motivacionales influyentes en el logro y fracaso de algunas experiencias en el contexto escolar.

Derivado de estos aspectos, esta investigacion presenta algunas limitaciones, como no identificar variables
de confusién asociadas al tipo de videojuego o las condiciones psicosociales de los estudiantes. Ante este con-
texto, cabe sefialar que los videojuegos educativos son escasamente empleados para el desarrollo de estudios.
En este sentido, esta investigacion adquiere valor ya que puede ser un punto de partida para futuras lineas de
investigacion donde se pueda analizar el papel que pueden desempefiar los videojuegos educativos, tanto en los
centros educativos como en el hogar, y sus efectos sobre el aprendizaje. Ademas, futuras investigaciones deben
presentar un mayor tamafio muestral y durante un periodo de tiempo mas largo, motivo por el cual se deberia
pensar en un estudio longitudinal en lugar de un estudio transversal en donde no se pueden atribuir relaciones
de causa-efecto. Como principal fortaleza de la presente investigacion cabe destacar la edad de la muestra ya
que se trata de una fase etaria sensible en la adquisicidon y fomento de habitos adecuados de vida que puede
redundar en la salud de los escolares presente y futura, continuando estos habitos saludables en la edad adulta.

Tras los resultados obtenidos se puede concluir que un mayor consumo habitual de videojuegos se asocia
con una mayor probabilidad de tener un menor rendimiento académico total en escolares de Educaciéon Prima-
ria. Estos resultados pueden resultar de especial interés para el contexto sanitario y educativo. En especial, el
contexto familiar debe ser consciente de que un mayor uso de los videojuegos puede estar asociado al fracaso
escolar. Por ello, el contexto educativo junto con el contexto familiar, han de ser los guias de los escolares en el
aprendizaje de la autorregulacion para evitar manejos inadecuados en el consumo habitual de videojuegos y
asi no terminen generando interferencias en la cotidianidad ni en sus relaciones interpersonales. A su vez, se
precisa mas cantidad de programas educativos con el fin de aumentar la conciencia de las personas sobre los
riesgos de la adiccion a los videojuegos.
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