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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion fue analizar la influencia de los
videojuegos en el rendimiento académico de los estudiantes de tercer afio de
educacion basica de la Unidad Educativa Mundo de Alegria “UEMA. Para
lograrlo, se desarroll6 una investigacion de tipo descriptivo con enfoque mixto
donde se analiz6 una muestra compuesta por estudiantes, padres de familia,
docentes y directivos de una institucién a los cuales se les aplicd encuestas,
entrevistas y la prueba de la figura del Rey. Los resultados indican que los
directivos manifiestan que se pueden crear espacios de aprendizaje interactivos
a partir de incorporar los videojuegos al proceso de ensefianza-aprendizaje. Los
docentes consideran que los videojuegos tienen mayormente efectos negativos
que positivos y que los mismos deberian dosificarse en indicadores de tiempo y
frecuencia. Los padres de familia indican que los videojuegos no tienen efecto
en el rendimiento académico y se observa una dificultad media en el
establecimiento de rutinas para equilibrar su uso y el tiempo escolar. En el caso
de los estudiantes, la muestra seleccionada (n=6) quienes son estudiantes que
juegan videojuegos puntuaron nivel alto en la ejecucion de la figura del Rey. De
todo lo anterior, se concluye que, pese a la perspectiva negativa de los docentes
y padres de familia, la apertura de directivos y el nivel de desarrollo cognitivo en
los estudiantes permite comprender que la relacién rendimiento académico y
videojuegos es un campo que requiere mayor exploracion para determinar su

alcance e impacto sobre los procesos antes mencionados.

Palabras Clave: Videojuego, Rendimiento Académico, Educacion Inclusiva,

Aprendizaje, Cognicion



ABSTRACT

The objective of this research was to analyze the influence of video games on
the academic performance of third-year students of basic education of the Mundo
de Alegria Educational Unit "UEMA. To achieve this, a descriptive investigation
with a mixed approach was developed where a sample composed of students,
parents, teachers and managers of an institution was analyzed, to which surveys,
interviews and the test of the figure of the King were applied. The results indicate
that managers state that interactive learning spaces can be created by
incorporating video games into the teaching-learning process. Teachers consider
that videogames have more negative than positive effects and that they should
be dosed in time and frequency indicators. Parents indicate that videogames
have no effect on academic performance and there is a medium difficulty in
establishing routines to balance their use and school time. In the case of the
students, the selected sample (n=6) who are students who play video games
scored high in the execution of the figure of the King. From all of the above, it is
concluded that, despite the negative perspective of teachers and parents, the
openness of managers and the level of cognitive development in students allows
us to understand that the relationship between academic performance and video
games is a field that requires further exploration to determine its scope and

impact on the aforementioned processes.

Keywords: Videogame, Academic Performance, Inclusive Education, Learning,

Cognition
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INTRODUCCION

Por décadas, los videojuegos han sido considerados una mala influencia
para nifios y jovenes, se les asocia con el aumento de conductas agresivas,
exposicion a la violencia y desconexion de la realidad, es cierto que demasiadas
horas sin supervision con algun juego cuyo contenido sea violento puede llevar
a estas consecuencias, pero todo depende del disefio y propésito del juego.
Estos juegos comerciales son diseflados para entretener, no educar, pero, aun
asi, se necesita un conjunto de habilidades y competencias para superar los
desafios que proponen, las habilidades mas basicas que desarrollan la mayoria
de los juegos son: comunicacion, adaptabilidad, pensamiento critico y
persistencia, es por esto que la diversion que proporcionan los videojuegos a sus
usuarios viene de dos lugares: la satisfaccién de superar retos y de aprender.

Por lo antes mencionado, los videojuegos han experimentado un
crecimiento significativo en popularidad y diversidad a lo largo de los afos,
convirtiéndose en una forma de entretenimiento masiva y una parte importante
de la cultura popular. Ademas de ser una fuente de diversion, estos también han
demostrado tener beneficios educativos y sociales, como mejorar la coordinacion
mano-ojo, estimular el pensamiento estratégico y fomentar la colaboracién en
equipo. Sin embargo, como con cualquier forma de entretenimiento, es
importante utilizarlos de manera equilibrada y consciente.

El rendimiento académico puede evaluarse de diversas formas, como
calificaciones, promedios, puntuaciones de examenes, comentarios de
profesores y otros indicadores relevantes, estos resultados académicos pueden
aplicarse a diferentes materias, asignaturas o areas de conocimiento. En este
sentido, se establecen dos variables; la primera, los videojuegos vy, el segundo,
el rendimiento académico, de tal manera que el objetivo principal fue evidenciar
la influencia que tienen los videojuegos en el rendimiento académico de los
estudiantes, donde se mostrara los efectos positivos y negativos que tienen

dichos juegos y de qué manera aportan al rendimiento académico del estudiante.

A continuacion, se detallan un breve resumen de los capitulos que se

encontraran en el presente trabajo de titulacion.



Capitulol: Disefio de la investigacion, en este apartado se muestra la
informacion fundamental del anteproyecto de investigacion, el planteamiento
junto con la formulacién del problema, asi también como los objetivos generales

y especificos.

Capitulo 2: Marco tedrico, conceptual y legal, para este capitulo se realiza
una fundamentacion teorica de las variables identificadas, el marco conceptual
la revision de palabras técnicas y el marco legal con las leyes que van a sustentar

el presente trabajo.

Capitulo 3: Metodologia de la investigacion: el siguiente apartado se
dividira en dos partes; la primera, el disefio metodolégico establecido con el
enfoque, alcance, tipo y disefio de la investigacion, asi también como los
meétodos, técnicas, instrumentos, poblacion y muestra; la segunda, es el analisis

de los resultados de los instrumentos aplicados.

Capitulo 4: Informe de resultados: para este capitulo se describiran los
resultados de los instrumentos de investigacion empleados durante el presente
estudio; los cuales seran triangulados para poder obtener las conclusiones del

estudio y brindar un aporte significativo al grupo estudiado.

Conclusiones y recomendaciones: Tiene como finalidad responder a los

objetivos generales y especificos de manera coherente y concisa.



CAPITULO | ENFOQUE DE LA PROPUESTA

1.1 Tema:

Los videojuegos y su influencia en el rendimiento académico en

estudiantes de tercer afno de educacion basica.

1.2 Planteamiento del Problema:

En el 2019 una noticia dio un giro inesperado al estilo de vida de todos los
seres humanos, en Wuhan (China) se confirmaba la deteccion de un nuevo virus
perjudicial para la salud del hombre, es asi como aparece por primera vez en la
historia de la humanidad el COVID - 19, quién es el resultado de una variante de
un coronavirus conocido como SARS-CoV-2. (OMS, 2023)

Una vez aparecida esta enfermedad rapidamente las diferentes
organizaciones mundiales hicieron llamados a los diferentes gobiernos para
tomar medidas de precaucion ante la posible expansion de este virus, de esta
forma las medidas que se iban tomando para resguardar la salud y la vida
humana hicieron que las actividades que usualmente una persona realizaba,
como ir al trabajo, a la escuela o salir a comer con su familia ya no sean mas de

la misma forma, sino que, debian adaptarse a la nueva necesidad de proteccion.

Sin embargo, se resalta que esto para muchos paises significaba
enfrentarse a una crisis ain mayor de la que ya existia, para la Comision
Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL) (2021) el impacto es
mayormente significativo en los niveles de pobreza, desigualdad y empleo en
América Latina, debido a que la region ha experimentado un deterioro econémico
y social sin precedentes en los ultimos afios debido a la crisis sanitaria, estos

pueden ser vistos desde diferentes puntos de vista como:

e Pobreza y pobreza extrema: La paralizacion de actividades econdmicas,
el cierre de empresas y el aumento del desempleo debido a las medidas
de confinamiento y distanciamiento social llevaron al incremento

significativo en los niveles de pobreza.



e Desigualdad: Las personas en situaciones de vulnerabilidad y los grupos
marginalizados, como: trabajadores informales, migrantes y las

comunidades indigenas han sido los méas afectados.

e Empleoy participacion laboral: Las restricciones impuestas para controlar
la propagacion del virus afectaron principalmente a sectores como: el
comercio minorista, la hosteleria, entre otros. Ademas, el cierre de
escuelas y el aumento de las responsabilidades domésticas también
presentaron un impacto desproporcionado en las mujeres y su

participacion en el mercado laboral.

e Educacion: Al ser zonas donde la pobreza puede llegar a ser extrema el
acceso a la educacion al ser bajo la modalidad online se torn6 un tema de
debate ya que parecia limitar su accesibilidad para este grupo, ademas
de esto se suman muchas consecuencias gracias al mal uso de la
tecnologia para las que los paises de américa latina no estaban listos para

enfrentar.

Figura 1
Factores que han sido afectados a nivel mundial a causa de la pandemia COVID-19
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Fuente: Cepal (2021)
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)



En el caso de Ecuador, al igual que otros paises, procurd6 medidas de
aislamiento y control para evitar la expansion del virus. Cuando esta enfermedad
llegd al pais y el conocimiento sobre la misma era limitado, se restringio la
movilidad y se propuso el distanciamiento fisico ademas se incluyeron las
cuarentenas, cierres de fronteras, cierre de escuelas y cancelacién de eventos
masivos; también se amplié la capacidad de atencién médica, aumentaron las
pruebas diagnosticas se facilitd el acceso a equipos de proteccion personal para
los trabajadores de la salud, ademas de algunas campafas de salud promovidas
por los diferentes centros de salud. (Organizacién Internacional del Trabajo,
2021)

Enfocando especificamente hacia el campo de la educacion, el Ministerio
de Educacién del Ecuador (MINEDUC) desarrolld6 el Plan Educativo
"Aprendemos juntos en casa" como respuesta a la emergencia sanitaria y
priorizando el cumplimiento a la ley sobre los derechos de los nifios, nifias y
adolescentes en base a su proceso de aprendizaje, por lo que reconoce que se
debe adaptar los curriculos educativos para poder responder a la necesidad de
gue los involucrados sigan con su educacion pero desde sus hogares para

proteger y resguardar su salud e integridad fisica y psicologica. (UNICEF, 2021)

Si bien el educarse desde casa parecia la opcidon mas viable lo cierto es
que el pais no estaba preparado para cambiar la modalidad de educacién
empleada de un momento a otro. Al estar en una situacion de confinamiento y al
no tener contacto con el exterior los nifios, nifias y adolescentes recurrieron a
otras medidas para poder distraer su mente, siendo este el uso de videojuegos,
esto, dado a que mientras dedicaban tiempo a atender las explicaciones del
docente este no podia controlar que el estudiante tras la pantalla esté totalmente
atento, por contrario tenian la completa libertad de acceder a otras realidades

muy lejanas al aprendizaje académico.

Sin embargo, el uso de la tecnologia durante la pandemia se volvié de completa
vitalidad ya que era la herramienta que permitia al mundo seguir en movimiento
y no quedar estancado ante la emergencia sanitaria presentada. Desde una

perspectiva positiva se menciona al uso de la tecnologia durante la pandemia



por COVID-19 como una oportunidad para América latina y el caribe, es decir,
que funcione como agente motivacional para que todos los paises involucrados
tengan la iniciativa de innovar a través de estas herramientas y por ende

contribuir al progreso de cada uno de ellos. (Agudelo et al, 2020)

Por otro lado, si de beneficios tecnoldgicos se habla, se pueden abordar
incluso aquellos que van mas all4 de su uso solo por la situacion de pandemia,
sino que ademas se pueden entrelazar con aquellos que ya existian de uso por
necesidad u obligacion, por ejemplo, para la comunicacion; este proceso es tan
ambiguo para el hombre que se viene adaptando segun las nuevas necesidades,
por lo que de igual forma también se acopla a las nuevas herramientas como las
de la tecnologia. Con el tiempo estas fueron ayudando a los procesos

comunicativos hasta conocer los que se tienen el dia de hoy.

En el caso de la educacidn, la tecnologia ha servido para crear nuevos
espacios de aprendizaje donde los estudiantes puedan interactuar con otros sin
necesidad de estar en un mismo sitio, 0, a su vez, ha permitido que se pueda
estudiar a distancia, sin la necesidad de estar en el mismo pais. Sin embargo,
cabe resaltar que la importancia de esta herramienta no se centra solo en su uso
mediante la realidad virtual o que nace explicitamente por la pandemia mundial,

desde antes el uso de las tecnologias en el aula brinda numerosos beneficios.

Esto, dado que permite el uso de recursos educativos mas atractivos y
motivantes, promueve el compromiso y la participacion de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje y ofrecen la oportunidad de desarrollar competencias
digitales y habilidades de procesamiento de informacion que son de suma
importancia en la sociedad actual. (Rumiche & Solis, 2021). Otro de los
beneficios de la tecnologia como herramienta educativa es la facilidad de acceso
a la informacion, se puede recordar que anteriormente para acceder a cierta
literatura era necesario visitar bibliotecas o buscar material fisico que permitiera

obtener el contenido que se necesitaba.

El acceso a la informacion es un hecho completamente sencillo, para
entenderlo de otro modo, la informacién que antes se encontraba en libros,
periodicos y cualquier material fisico actualmente se puede encontrar en sitios

web, blogs, foros, bases de datos, revistas digitales, publicaciones cientificas,
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entre otros. En concordancia, la disponibilidad de los contenidos en linea ha
facilitado la busqueda de informacién y por ende de la investigacion, el avance
ha sido tan significativo al punto de existir herramientas de filtrado y clasificacion
de contenidos que permiten a los usuarios refinar y evaluar los resultados de

busqueda de acuerdo con sus necesidades y criterios. (Espinoza, 2020)

Fuera del campo educacional también existen otros beneficios que se
pueden detallar brevemente para dar énfasis a cuan importante es su impacto y
es que dentro de la misma tecnologia se pueden encontrar muchas otras
herramientas que nacen de ellay de igual forma facilitan la vida del ser humano.
Una de estas tantas son los sistemas de Inteligencia Artificial (IA), quienes
automatizan tareas cognitivas como el procesamiento de datos, la clasificacién
de informacién, entre otras tareas mas, también puede hacer predicciones
precisas y andlisis avanzados, lo que facilita el trabajo en distintas areas en el

mundo laboral, educativo, empresarial y otras mas. (UNCTAD, 2020)

Es necesario resaltar que, para que el uso de la tecnologia sea un punto
positivo y no algo que perjudique. Se debe considerar la alfabetizaciéon digital
misma que consiste técnicamente en brindar la informacion necesaria sobre el
uso correcto de todas las herramientas que brinda la misma tecnologia, en la
actualidad es muy comun ver que las nuevas generaciones pueden manipular

perfectamente cualquier aparato tecnolégico que les sea de su alcance.

Con respecto a lo anteriormente mencionado cabe resaltar que la
supervision y la orientacion que deben tener los adultos hacia los nifios en el uso
de la tecnologia es un punto fundamental ya que esto puede conducir a
situaciones donde los nifios estén expuestos a contenidos inapropiados,
ciberacoso y cualquier riesgo relacionado a la privacidad y la seguridad de su
perfil en el internet. En este sentido también es necesario empezar a mencionar
algunos puntos negativos que han llegado con el uso de la tecnologia ya que
incluso siendo un recurso que puede ser de mucha ayuda, también tiene un
efecto o peso negativo si es usada de forma incorrecta, como justamente se titula
el presente proyecto, centrando la problematica en el uso adictivo de los

videojuegos.



Para empezar, el uso incorrecto o inapropiado de la tecnologia es
necesario reconocer que esta tiene varias formas de acceso, que si bien ya se
han ido mencionando vale la pena resaltarlas, como el acceso a internet, los
aparatos tecnoldgicos, medios de difusion, entre otros. Desde esta perspectiva
se empieza analizando uno de los problemas més sonados con base en el mal
uso de esta herramienta como lo es la facil interaccion con personas
desconocidas a través de redes sociales y otros medios. Esto, con el pasar de
los afios se transformd una problematica dénde la seguridad de nifos,

adolescentes e incluso adultos estuvo en total riesgo. (Navarro, 2019)

Para Pedrero, E. et al (2019) mencionan que el mal uso de esta
herramienta asegura que nace del abuso de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC), al mencionar el término “abuso” aluden al uso excesivo o
adictivo de las tecnologias digitales, estos pueden ser: teléfonos moviles, redes
sociales, videojuegos, entre otros. En los jovenes y nifios pero que esto afecta
directamente a el funcionamiento de los sistemas de control ejecutivo de la
conducta, este Ultimo es importante para las diversas habilidades dentro de los
aspectos del desarrollo, como el rendimiento escolar, el aprendizaje, la
capacidad de estrategias de resolucion de conflictos, la capacidad de calcular

las consecuencias de la conducta y la interaccion social.

Para entenderlo de otro modo se toma como ejemplo el uso excesivo de
videojuegos, tomando en consideracion que la adicciéon o el uso excesivo de esta
herramienta aumenté durante la emergencia sanitaria alcanzando el 62% segun
Jerez (2022); lo que trajo como consecuencia algunos efectos en el proceso
educativo. Luego de la pandemia, se ha retomado la presencialidad en las aulas,
sin embargo, el uso de esta herramienta al parecer ha llegado para quedarse.
Su uso, a veces desmedido, ocasiona multiples problematicas que afectan
directamente la vida de los nifios, especialmente a aquellos en etapa escolar,
donde incluso, se pueden visualizar varias situaciones, como: el uso de
videojuegos mientras el docente explica algun tema, priorizar los videojuegos en
vez de realizar las actividades académicas enviadas al hogar, invertir tiempo en

videojuegos (no para reforzar los aprendizajes adquiridos en clases), entre otros.



Tomando en consideracion el efecto que tuvo la pandemia sobre el uso
de la tecnologia, en Ecuador una vez que el Ministerio de Educacion decide
suspender las clases presenciales un 12 de marzo del afio 2020 todos los
estudiantes del pais recurren urgente al uso de herramientas tecnoldgicas
especificamente de redes sociales como Facebook, WhatsApp, YouTube y otras
mas que les permitieran acceder a su proceso educativo, segun esta razon
durante los primeros meses de pandemia estas fueron las herramientas mas
utilizadas. (Zhindén, 2021)

Si de educacion y herramientas tecnolégicas mas usadas también se
encuentran las plataformas de aprendizaje en linea que brindan acceso a
materiales de estudio, tareas, evaluaciones y recursos educativos permitiendo
un acceso a toda la informacion educativa desde la comodidad del hogar de los
estudiantes y facilitando los procesos de aprendizaje. Y aunque por un instante
los trabajos colaborativos llegaron a parecer algo lejano de cumplir dada la
situacion se dieron a conocer herramientas que, aunque ya existian eran de poco
uso para los estudiantes, estas son aquellas brindadas por Google como: docs,

hoja de calculo, meet, entre otras mas.

Esto a su vez puede ser respaldado aunque desde otro contexto diferente
al educacional ya que segun Austria, X. (2021), para Wordev una empresa
dedicada a ayudar a empresarios pequefios, quién en su estudio menciona que
en el 2019 y 2020, afios donde el teletrabajo surgié como mecanismo de ayuda
para la continuidad de actividades laborales, las aplicaciones como WhatsApp
alcanzaron el 83,08% y el 85,38% de uso para el cumplimiento de las actividades
cotidianas de los emprendedores, otra de las herramientas de la tecnologia mas

usadas fueron email con una variacion entre 71,28% y el 74,62% de uso.

Las herramientas varian segun el contexto e incluso segun el lugar del
gue se esté realizando el estudio debido a la gran diferencia que existe entre las
oportunidades de acceso a la informacion en diferentes paises. Sin embargo, en
absolutamente todos es imprescindible el constante aprendizaje sobre el uso de
esta herramienta ya que como se comprobo6 durante el tiempo de pandemia
pueden ser la salida y la solucion a muchos problemas, pero esto solamente si

son usadas o si se cuenta con los medios necesarios para lograrlo.



Por ejemplo, en las zonas urbanas el acceso a internet es mayor que el
de las rurales, en un informe sobre los paises de América latina y el Caribe se
logro identificar que en las zonas urbanizadas el 67% posee acceso al internet y
otras herramientas tecnoldgicas, mientras que en zonas rurales este nimero
decae al 23% y aunque esto entre dentro del apartado de las desigualdades es
importante resaltarlo debido a que forma parte del contexto. Al ser la tecnologia
una herramienta utilizada frecuentemente todas las personas podian y pueden
acceder a esta, incluyendo los nifios, quienes por la situacién de confinamiento
buscaban alternativas de entretenimiento. Aunque estadisticamente no existen
cifras exactas al ser informacién propia de menores de edad lo cierto es que es
una realidad al ver la respuesta de los medios que se dedican a crear juegos,
videos y todo tipo de contenido dirigido para nifios teniendo un consumo
considerable. (Gavoto, L. et al, 2020)

En el caso de Ecuador, en un estudio realizado por Velastegui (2021)
menciona que los nifios de entre los diez y doce afios usaron la tecnologia para
la ocupacién de su tiempo libre. Cabe resaltar que esto no significa que el uso
sea netamente positivo, sino que ademas podian recaer en una seria adicciéon a
los diferentes portales de entretenimiento que les brinda la tecnologia. Esto
provoco incluso un cambio significativo en sus rutinas diarias donde al estar en
un estado de confinamiento en vez de jugar con sus amigos en el parque o
recibirlos de visita, realizaban video llamadas para juegos en linea, también al
despertarse en vez de prepararse para ir a la escuela o a realizar cualquier
actividad lo primero que hacian era sentarse o encender alguna herramienta
tecnoldgica que les permitiera ir mas alla de donde realmente estan. (Malla,
2021)

Dadas estas razones se puede concluir con que el uso de la tecnologia
en nifios durante la pandemia puede ser o bien benefactor o a su vez perjudicial
ya que si es de forma positiva las plataformas de aprendizaje en linea y las
aplicaciones educativas han permitido a los nifios seguir estudiando sin la
necesidad de exponerse a contagios o algun tipo de peligro durante pandemia,
también las videollamadas y las redes sociales lograron que estos

permanecieran en constante comunicacion con el exterior, aunque no es la
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misma experiencia social interactiva era lo mas cercano considerando la

amenaza que presentaba salir a las calles en la crisis sanitaria mundial.

En otras palabras, se podria considerar que el uso de la tecnologia en los
nifos es todo un desafio puesto como se ha explicado existen multiples variables
gue se deben analizar segun el contexto y la necesidad, pero siempre con la
priorizacion del bienestar de los nifios, en el caso de la tecnologia otra forma de
caracterizar si es perjudicial o no es analizando cada una de las herramientas
tecnolégicas o dispositivos que uso la poblacion mencionada durante el tiempo
de pandemia. En la investigacion de Garcia (2020) se menciona que, aunque la
mayoria de los nifios no tenga acceso a un computador, existe un 95% de ellos
que, si posee acceso a internet mediante un teléfono maovil, de este modo se

podria deducir que el dispositivo mas utilizado son los celulares.

Por otro lado la agencia SINC (2022) también sefiala en su investigacion
gue segun un estudio Europeo el 69,50% de los nifios encuestados decian usar
mas de dos horas al dia el teléfono celular y compara las cifras con estudios del
2017 dénde se dice que los infantes que usaban alguna pantalla o medio
tecnoldgico apenas eran el 29,3% de la poblacion investigada, por lo que resalta
el notable crecimiento de la cifra durante el tiempo de pandemia, siendo el
confinamiento el principal promotor del uso de dispositivos que den acceso a la
tecnologia en el caso de los nifios, en cuanto a la distribucion del tiempo en la

utilizacion de este dispositivo segun Rodriguez & Estrada (2021).

Afadiendo al contexto, los resultados obtenidos por Machuca & Rubio
doénde menciona que un 79% del tiempo es dedicado a las actividades escolares,
pero de igual manera un 75% para los videos y un 46% para todos los juegos en
linea a los que tengan acceso, se podria decir que inclusive llegan a realizar
varias actividades de forma simultanea, por ejemplo, mientras escuchan clases
estan jugando en algun sitio online o a su vez estan jugando y tienen otro

dispositivo con algun video reproduciéndose.

Tomando en consideracion cada una de las premisas planteadas se debe
resaltar que esto puede traer consecuencias en el desarrollo de los nifios, niflas
e inclusive en el de los adolescentes, como bien se ha mencionado el uso de las

herramientas tecnoldgicas pueden servir como una ayuda y tener un impacto
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positivo, pero sin duda alguna para que esto sea posible es necesario que exista

una concientizacion y un control por parte de los adultos del hogar.

En el caso de los nifios la tecnologia puede ser de mucha ayuda e
inclusive los tan mencionados videojuegos ya que si son implementados de
forma correcta ayudan al desarrollo cognitivo y el fortalecimiento de otras
destrezas, el dominio en general de la tecnologia les abre nuevas puertas a
mundos de informacion completamente diferentes y en los cuales deben saber
como introducirse. Sin embargo, muchos profesionales recomiendan que estos
individuos deben manipular los instrumentos que brinda la tecnologia, la razon
puede ser explicada tal cual Gonzalez (2021) presentd, donde sefiala que el
respaldo viene desde una de las teorias del Piaget en la que se establece que
mediante la manipulacion de los objetos se pueden obtener excelentes

resultados en el desarrollo del pensamiento.

Considerando las consecuencias positivas propias de la tecnologia se
puede mencionar al contexto del aprendizaje, ya que al ser usadas estas
herramientas en el campo educativo no solo promueven la constante
actualizacion en los nuevos contenidos, sino que ademas promueve el desarrollo
integral, el desarrollo del pensamiento y la autonomia. Otro impacto positivo en
el caso de los videojuegos si estos fijan es ante los que al usarlos pueden llegar
a tener un buen desempefio en el rendimiento escolar debido a que estos
ejercitan la capacidad de respuesta del cerebro y brindan algunas estrategias
gue mejoren el desarrollo cognitivo, la resolucion de problemas, creatividad,

pensamiento critico y I6gico entre otras habilidades mas.

En este mismo contexto, es decir, el educacional; las mismas
herramientas tecnologicas como los videojuegos sirven para poder impartir
contenidos de los que se quiera cerciorarse en el aprendizaje mediante el juego,
solo que habilitado a la modalidad online por lo que puede llegar a servir de
motivacion saliendo de las tipicas rutinas de aprendizaje donde solo se recepta
informacioén de forma tradicional. La innovacion y el desarrollo creativo también
se unen a las caracteristicas que presenta la tecnologia como impacto positivo

ante el desarrollo personal y académico de los nifios.
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En conclusion, brinda acceso a informacion que les permita seguir
construyendo sus conocimientos, también mejora sus habilidades académicas,
estimula su pensamiento critico y creativo, facilita la comunicacion y la
colaboracién, y promueve la inclusion y la accesibilidad. Ademas, es importante
resaltar que ayuda a que los niflos vayan desarrollando su creatividad, desde

este punto se parte a las consecuencias negativas.

El consumo o uso de videojuegos o dispositivos electrénicos es un
problema creciente que puede tener efectos negativos en el desarrollo y
bienestar de los nifios y para llegar hasta tal limite es necesario tener en cuenta
gue se pueden presentar algunas conductas propias de esta consecuencia como
la dificultad para controlar el tiempo de pantalla, irritabilidad cuando se les
restringe el acceso a dispositivos, la disminucion del interés en otras actividades
fuera de la tecnologia y el deterioro en el rendimiento académico (Melmud &
Waisman, 2019).

Los impactos pueden ser netamente perjudiciales en el desarrollo fisico,
emocional y social de los nifios, también afecta la capacidad para relacionarse
cara a cara con las demas personas, comprometen su salud fisica debido al
sedentarismo y afectan su suefio y bienestar emocional y como si fuese poco la
adiccion a la tecnologia también puede interferir con su rendimiento académico

y su capacidad para concentrarse y completar tareas.

También es necesario exponer un riesgo al que se exponen los nifios en
su libre uso de las herramientas tecnologicas y es la exposicion de su privacidad,
dado gue estas herramientas permiten conectarte con mucha gente de todos los
lugares del mundo, suele llegar a ser peligroso tener algun tipo de informacion
personal comprometedora, aunque en el caso de los nifios no se dirige tanto al
aspecto de la informacion personas sino a la de su integridad, debido a que la
tecnologia al ser usada de forma equivoca por adultos suelen buscar lastimar,

herir y dafiar a los nifios que usan la tecnologia.

Al interactuar en linea, los nifios pueden encontrarse con personas
desconocidas que pueden tener intenciones maliciosas. Estos individuos pueden
intentar engafar, acosar, intimidar o manipular a los nifios es fundamental

informar a los nifios desde un inicio la cantidad de peligros que existen junto a la
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tecnologia. Para ellos se pueden establecer reglas y limites claros donde se
pueda definir y comunicar reglas sobre el uso seguro y responsable de la
tecnologia, incluyendo el compartir informacién personal y el interactuar con

extrafios en linea.

Estos ultimos sobre el cuidado son estrictamente parte del rol que cumple
la familia ante el uso de las tecnologias en nifios, pues muy aparte de la
proteccion a la vida misma, deben tener un adulto en el cual confien y el cual sea
competentemente responsable para atender a sus hijos y brindarles todo lo que
necesita, esto no se refiere Unicamente al medio econémico, también se debe

priorizar que cumplan con todas sus obligaciones como nifo.

En el caso del uso de la tecnologia para el aprendizaje, la familia se
convierte en esa guia instructora de los nuevos aprendizajes, al nifio estar en
una situacion de confinamiento (COVID-19) y tener que adaptarse a una nueva
modalidad educativa se ve en la obligacion de auto educarse, pero esta
autoeducacion no es completamente auténoma, mas bien tiene sus
contribuciones por parte de las personas de su entorno, que seria la familia.
(Mayorga & Llerena, 2021)

Se destaca que para que la familia pueda acceder de esta forma ante los
nifos que necesitan de un guia adulto, estos primero deben saber cémo llegar
hasta el nifio, es decir, no obligarlo, sino que demostrarle que cualquier tipo de
barrera pueden contar con ellos y asi convertirse en su lugar seguro. Desde este
punto de vista los padres de familia resultan de gran importancia ya que, deben
actuar como guias del aprendizaje y conocer y controlar cualquier tipo de juegos
gue sean perjudiciales. Aunque estos puedan favorecer el desarrollo cognitivo
de los nifios, pueden generar consecuencias negativas en el rendimiento

escolar, si es que no se lleva un control de rutinas u horario asignado.

Existen otras consecuencias que pueden ser tanto fisicas como mentales,
ya que el estudiante podra desarrollar pérdida de vision, deprivacion del suefio,
dolores musculares, asi también como irritabilidad y dependencia al juego. Por
ejemplo, para entender de otro modo lo planteado; ante el uso excesivo de un

celular y que previamente ha sufrido de pérdida visual los padres deberian
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plantear una serie de limites, recomendaciones o incluso intentar dialogar para

llegar a un acuerdo sobre el uso y las responsabilidades del hogar.

El establecimiento de limites es necesario incluso si aun no se ha
presentado ningun problema se debe tener la idea y el conocimiento de como
intervenir ante el caso que se presenta. Desde esta perspectiva también se
deberia considerar lo que usa y arroja como si fuese tacho de basura, porque él
no es el de trabajo. La participacion activa de la familia en el uso de la tecnologia
de los niflos es fundamental para establecer una relacidon saludable y
responsable con la tecnologia y también proporcionar orientacién, educacion y
supervision; la familia puede ayudar a los nifios a aprovechar los beneficios de
la tecnologia y a mitigar los riesgos asociados a esta herramienta.

En el caso de los videojuegos también deben ser cuidados y
resguardados ya que en la actualidad se puede interaccionar con otras personas
a través de esas plataformas, sin embargo, este tema, aunque ya era conocido
resurge a través de la situacion por COVID-19 con la gran interrogante de si
afecta o no gravemente en el rendimiento académico de los estudiantes. En este
sentido, los érdenes establecidos y las medidas de confinamiento de obligado
cumplimiento han incrementado el consumo de entretenimiento digital,
especialmente de videojuegos entre niflos y adolescentes en la etapa escolar.
(Azogar & Ojeda, 2021)

Dentro de las razones del aumento del uso de videojuegos en tiempo de

pandemia se enlistan a continuacion:

e Eltiempo libre que tienen los nifios luego de las clases online o cualquier

actividad académica.

e Recomendacién de otros nifios que ya han jugado ciertos softwares y se

relacionan con muchas mas personas dentro del mismo juego.
e Curiosidad.

Por otra parte, Lépez, et al. (2021) considera que los videojuegos no son
una herramienta negativa, solamente son de sumo cuidado, pero que inclusive

no llega a ser mal visto porque les permite aprender de mejor forma. La razén
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por la que no puede llegar a ser considerado como algo completamente negativo
es porque se aprende mediante este como herramienta educativa, siendo
utilizado de forma versatil y de acuerdo a los que se pretenda ensefar y no solo
en los primeros niveles de educacién, también se lo utiliza con adultos y cualquier
tipo de persona que quiera aprender y desarrollar sus procesos cognitivos. Este
se vuelve uUnicamente negativo cuando es utilizado de forma incorrecta, por
ejemplo, cuando un estudiante esta recibiendo clases, pero se encuentra
jugando en su celular o a su vez puede ser usado como un refugio en el caso de

nifios con problemas parentales y de violencia en el hogar. (Jara et al., 2022)

En el caso de Ecuador, para Santos & Chavez (2020) el tema de los
videojuegos constituye explicitamente una influencia negativa que da como
resultados conductas no apropiadas, sin embargo, tomando en consideracion la
bibliografia consultada hasta el momento se puede decir que esto es un reflejo
hacia el poco manejo de estrategias educativas actualizadas que tienen muchas
instituciones educativas, dicho de otra forma, no se conocen mas herramientas
de las que usualmente se trabajan, cuando empezé la pandemia en el pais
precisamente ese era uno de las tantas preocupaciones por parte de los
profesionales, el poco conocimiento de las herramientas tecnoldgicas actuales

en el pais, en otras palabras, alfabetizacion digital.

Pese a esto no quiere decir que jamas se vayan a encontrar estudiantes
gue por un mal manejo de los videojuegos como herramienta tecnoldgica esté
perjudicando su rendimiento académico, al punto de concentrarse en juegos que
no contribuyen con su aprendizaje y no cumplir con los requerimientos para que
este continde, dicha realidad es observada en la Unidad Educativa Mundo de
Alegria “UEMA” donde los estudiantes de tercer aiio de educacion basica se ha
podido detectar que existen estas dificultades, presumiblemente a consecuencia
del empleo no controlado de videojuegos. Por ello, se plantea el siguiente

problema cientifico:
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1.3 Formulacion del Problema:

¢,Como influyen los videojuegos en el rendimiento académico de los estudiantes

de tercer afio de educacion basica de la Unidad Educativa Mundo de Alegria?

1.4  Objetivo General
Analizar la influencia de los videojuegos en el rendimiento académico de los

estudiantes de tercer afio de educacion basica de la Unidad Educativa Mundo
de Alegria “UEMA”

1.5 Objetivos Especificos

e Identificar los sustentos tedricos que demuestran el papel de los

videojuegos en el rendimiento académico de los estudiantes.

e Caracterizar el rendimiento académico de los estudiantes de tercer afo
de educacion basica de la Unidad Educativa Mundo de Alegria “UEMA”,

gue hacen uso de videojuegos.

e Describir la influencia de los videojuegos en el rendimiento académico

cuando no se emplean adecuadamente o bajo supervision de los adultos.

1.6 Idea a Defender

Los videojuegos influyen en el rendimiento académico de los estudiantes
de tercer afno de basica de la Unidad Educativa Mundo de Alegria “UEMA”,

cuando no se emplean adecuadamente o bajo supervisiéon de los adultos.

1.7 Lineade Investigacion Institucional / Facultad.

El presente trabajo se encuentra direccionado a la linea de investigacion
establecida por la Facultad de Educacién, Carrera de Psicopedagogia de la
Universidad Laica Vicente Rocafuerte de Guayaquil, la cual trata de “Formacion

integral, Atencién a la diversidad”, con la sub-linea “Educacion inclusiva”
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CAPITULO Il MARCO REFERENCIAL

2.1 Marco Tebrico

El presente trabajo ha tenido diversas investigaciones a lo largo de los
afos, donde en su gran mayoria indican que los videojuegos al ser utilizados de
manera desmedida pueden ocasionar reacciones negativas en los nifios, como:
dependencia a los videojuegos, distracciones en la educacion, alteraciones
emocionales, comportamientos disruptivos, mal manejo de emociones, entre
otros. Conforme las investigaciones se han ido desarrollando se ha logrado
comprobar que los videojuegos requieren de un control de rutinas para que no
causen afectaciones en los nifios, y que a su vez pueden ser utilizados como un
aliado en la educacion, ya que favorecen el nivel de atencion, concentracion,
resolucién de problemas y el desarrollo de la creatividad (Etxeberria, 1998;
Guerra, & Revuelta, 2015; Méndez, & Del Moral, 2015; Méndez, & Lacasa, 2015;
Ortega, & Pérez, 2009, como se cité en Conde y Santo, 2022).

Esta investigacion tiene como antecedentes los siguientes documentos:

Monasterio, Dilia, Bricefio, Magally (2020) en su trabajo de investigacion
para la Revista Especializada en Gestién Social del Conocimiento, titulado
Educacion mediada por las tecnologias: Un desafio ante la coyuntura del Covid-
19, mencionan que es evidente como la emergencia sanitaria decretada a
principios de 2020, ha cambiado la forma de desarrollar los procesos educativos,
el cual requiere hoy dia de herramientas digitales para poder seguir
desarrollando procesos de aprendizaje en diferentes niveles educativos. El
despliegue de tecnologia y de plataformas tecnoldgicas representan una via
practica y relativamente econOmica para mantener la esencia de procesos
humanos y sociales basicos como la comunicacion e interaccion. Ahora bien, su
uso adecuado es fundamental, por parte de docentes y estudiantes, aunque
representa un gran desafio para el ser humano en el &mbito educativo al transitar

de una educacién presencial a otra virtual.

Dentro de estas nuevas tecnologias se encuentran los videojuegos, los

cuales han comenzado a formar parte de las herramientas educativas.
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Por su parte, Lopez y Ruiz de la Universidad Tecnolégica ECOTEC (2021)
en su articulo "El videojuego como herramienta educativa”, exponen sobre el uso
de los videojuegos en el ambito de ensefianza. Sefialan que trae consigo
resultados positivos como el aumento de la creatividad, la retentiva, la
coordinacion motora ya que fomentan el aprendizaje basado en habilidades
cognitivas, que permiten a su vez aumentar las destrezas para el estudiante
autobnomo. Los videojuegos promueven la autonomia del estudiante,
desarrollando sus habilidades cognitivas direccionadas a la resolucion de
problemas, la reflexion, creacidén de estrategias y pensamientos criticos. Estos

autores, reconocen las ventajas de los videojuegos en el proceso de aprendizaje.

A su vez, Chacon y Franco (2020) en su tesis Los videojuegos y su
influencia en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afios de la escuela particular
mixta azucena de quito del canton Samborondén en el periodo lectivo 2019-2020
concluyen que los videojuegos y los recursos didacticos tienen una gran
importancia en el desarrollo de habilidades y destrezas dentro del nivel de
educacion inicial, en ese sentido, al relacionarlo con las tecnologias de la
informacién y comunicacién se puede afirmar que los videojuegos forman parte

de estrategias metodoldgicas para el aprendizaje.
2.2. Videojuegos como producto infantil

Los videojuegos son el resultado de muchos de los avances tecnoldgicos
a los que el ser humano se enfrenta diariamente, su uso puede ir desde un punto
totalmente positivo hasta uno totalmente catastrofico; su uso se ha dirigido a todo
tipo de publico y entre estos estan los mas pequefos del hogar. Al hablar de los
videojuegos como producto infantil se hace referencia al como esta poblacion
puede utilizarlo y es desde esta perspectiva que se pretende abarcar este tema

a través de los siguientes puntos:
e Los videojuegos en el ambiente escolar.
e Los videojuegos como fuente de entretenimiento.

e Los videojuegos en el desarrollo de habilidades.
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Y es que cuando se menciona que este producto es también para la
poblacion de los mas pequefios se debe tener en cuenta que existe la necesidad
de tener control sobre el como se desenvuelven con este instrumento. En el caso
de los ambientes escolares, en los ultimos afios los videojuegos han tomado un
papel importante, sin embargo, no deja de ser un tema de preocupacion para
muchos ya que, de salir al patio a experimentar el juego desde su esencia
natural, ahora se quedan en las aulas frente a una pantalla tratando descifrar el
enigma de algun videojuego. Desde este punto de vista se toma en
consideracion el hecho de que el ser humano se mantiene avanzando
diariamente nuevos descubrimientos tecnoldgicos que permiten facilitar la vida
de este y es por esto que todos y cada uno de ellos deben adaptarse a las nuevas
realidades (Cérdoba & Ospina, 2019).

En el caso de los videojuegos en el entorno escolar, estos se han vuelto
una herramienta que puede llegar a facilitar el aprendizaje si llega a usarse
correctamente. Estos, al ser un software interactivo, permiten a los usuarios
adquirir diferentes competencias que, si bien no se presentaban como el objetivo
principal ante su creacién, muchos se dieron cuenta que podian funcionar en los
diferentes ambientes de aprendizaje realizando las correctas adaptaciones
(Escobar, 2019).

Desde esta perspectiva se entiende que al ser un producto infantil puede
usarse en el ambiente educativo de los nifios y no solo dentro de este sino qué
fuera de él también, esto debido a que se ve involucrado el desarrollo de las
inteligencias multiples, mismas que se desarrollan mayormente en la nifiez y se

refuerzan a lo largo de la vida (Soto et. al., 2019).

En consecuencia, con los videojuegos se busca generar un aprendizaje
interactivo que permita a los estudiantes aprender de forma activa y divertida, de
forma que se rompan los tipicos esquemas de la educacién tradicional, siendo
innovadores con las nuevas herramientas tecnolégicas que brindan los avances
cientificos y contribuyendo con la alfabetizacion digital, de modo que todos los
campos se vean beneficiados y de igual forma se asegure que los nifios puedan

aprender con esta herramienta que aunque muchos han optado por sefalarla
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como algo cadtico en la vida de los infantes, puede tener una cara muy diferente

a lo que en realidad pareciese. (Arcila et al., 2022)

Sin embargo, es comun preguntarse si estos en realidad son o no buenos
para el aprendizaje y es que pese a los multiples estudios que se presentan
donde los ubican como una herramienta con respuestas positivas, lo cierto es
gue la duda sigue existiendo y esto es debido a que la otra cara de la moneda
también presenta algunas desventajas, cabe resaltar que para evitar que
aquellos rasgos negativos surjan se deben tener las medidas necesarias como
el control sobre el uso de los videojuegos dentro de los salones de clases o fuera

de ellos en el uso de los mismos dentro del hogar.

Dentro de las medidas necesarias para no fallar en el intento de usar los
videojuegos como un producto propio para el aprendizaje de los nifios se
encuentra la ensefianza de la “autodisciplina” donde se menciona que se debe
inculcar desde diferentes estrategias a los estudiantes desde temprana edad a
tener un control sobre las acciones de si mismos y es que esto tiene mucho que
ver con el conocimiento intrapersonal que puede ser ensefiado desde muchas
perspectivas, pero al hablar de una poblacién infantil se recomienda plantearlo
desde el punto de la motivacion, si bien motivacion y disciplina no son lo mismo

pueden tener un resultado positivo si se saben llevar a cabo (Fernandez, 2020).

Cabe destacar que muchas veces la autodisciplina no triunfa, y es mas
facil hablar de este tema en entornos escolares que fuera de este, debido a que
si se habla del uso de videojuegos como un medio de entretenimiento se

entiende que seran usados durante el tiempo de ocio de los nifios.

Para poder entenderlo de otro modo, durante la pandemia y como ya se
ha resaltado anteriormente, al no poder salir de casa los nifios accedian a
algunas herramientas tecnoldgicas para su entretenimiento y entre estas, los
videojuegos eran las mas frecuentes. Sin embargo, este funciona como un
mecanismo de entretenimiento hasta cierto limite, fuera de eso puede llegar en
caso mas graves a problemas de adiccidon donde los infantes prefieren estar en

una realidad virtual, en vez de la vida real. (Az6car & Ojeda, 2021)
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En el caso de seguir considerando a los videojuegos como un producto
infantil dirigido hacia el entretenimiento se pueden encontrar mas desventajas
gué ventajas, ya que desde este punto de vista se desliga completamente de la
parte educativa y se focaliza en lo que justamente su nombre indica “entretener”
por ejemplo, existen muchos casos en los que padres de familia al llegar de casa
después del trabajo o incluso los cuidadores de los infantes prefieren darles un
dispositivo mévil para que estos se entretengan y asi ellos poder continuar con
sus actividades de adultos, pero esto a largo plazo puede afectar incluso a la
salud de los nifios, Sanchez et. al. (2019) menciona que el uso de los
videojuegos requiere una menor actividad fisica en cualquier persona que lo

utilice y si esto se prolonga puede generar problemas de obesidad.

Pero no todo tiene que terminar siendo catastréfico en el uso de esta
herramienta para entretenerse, mas si es necesario que los adultos
responsables de los infantes presten atencion ante las sefiales que le brindan
sus hijos, por ejemplo, cambios bruscos de conductas, la disminucién del
rendimiento escolar, baja autoestima, problemas para socializar con otras
personas y entre muchas mas. También es recomendable que se usen rutinas
ya que esto ayuda a mantener mejor controlada las diferentes situaciones que
se puedan presentar ante el uso de los videojuegos y asi estar mas atentos ante
lo que pueda ocurrir 0 ante la respuesta que se tenga que dar segun sea el caso
(Sandoval, 2020).

El uso de los videojuegos tanto en casa como en la escuela pueden
potenciar muchas habilidades que durante la infancia seran reforzadas a lo largo
de la vida y contribuiran al mejor desempefio de los mismo en la adultez, esto
debido a que esta herramienta puede generar multiples sub-herramientas para
el aprendizaje con escenarios donde los estudiantes necesitan discutir, pensar,
analizar y concluir cdmo resolver la problematica propia del juego (Orihuela,
2019).

Esto puede ejemplificarse de la siguiente manera para ampliar la

visualizacion sobre el desarrollo de habilidades:
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En una clase de matematicas el docente muestra un juego realizado por
él en una de las plataformas de juegos educativas de la web. La actividad
consistia en realizar la suma de las frutas que les mostraba en la pantalla; para
esto los nifios debian conversar sobre cuantas frutas contaban cada uno y cual

seria el posible resultado de la operacion.

Con el ejemplo anterior se puede evidenciar el desarrollo de habilidades
como la comunicacién, la discusion, el desarrollo del pensamiento, analisis,
pensamiento critico y otros mas. Es entonces, que para hablar de los
videojuegos como un producto infantil dirigido al desarrollo de habilidades es
necesario saber qué existe un objetivo de por medio antes de utilizarlos, ya que,
para lograr el cometido del ejemplo planteado el docente tuvo que haber
meditado sobre el tema que esta tratando, cémo llevarlo a su clase, como

presentarlo y qué hacer para obtener buenos resultados.

De esta forma también se resalta que estos ayudan notablemente a la
toma de decisiones, la meditacién, la concentracién y la motivacién. Todas las
asignaturas empleadas en las aulas pueden utilizar los videojuegos como una
herramienta util para el aprendizaje y el desarrollo de las habilidades, desde
matematicas hasta las clases de arte, donde la creatividad sera uno de los pilares
gue usen los infantes para la resolucion de las actividades dadas (Méndez &
Boude, 2021).

Si bien el uso de los videojuegos es de constante temor por parte de los
docentes, principalmente de paises latinoamericanos donde el acceso a la
tecnologia es Ilimitado y dénde aun falta muchisimo por trabajar las
potencialidades de la misma, lo cierto es que sabiéndolos usar y teniendo las
bases necesarias es posible llegar a buenos resultados, mas bien tener en
cuenta de que esta herramienta es exactamente un “juego” como su nombre lo
indica, solamente que trasladado a una realidad virtual y el juego como tal ya ha
sido visto y estudiado como herramienta para el desarrollo de habilidades y el
aprendizaje dentro y fuera de los contextos educativos (Marin et. al., 2021)

Al hablar de videojuegos como producto se necesita hacer un estudio o

tener el conocimiento sobre a donde y a qué va dirigido, ya que todo producto
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tiene una finalidad, desde esta perspectiva se lo puede categorizar en muchas
areas o en diferentes contextos como ya se menciono, pero si los resultados son
buenos o malos ya depende Unicamente del proceso y del responsable debido a
gue se habla de una poblacién infantil y ellos estan siempre bajo la
responsabilidad de un tercero, todo acceso que ellos tengan siempre es dado o
facilitado por un adulto con la herramienta tecnoldgica acorde, de esta forma se

da a entender también que el éxito de los videojuegos va a depender de ellos.

2.3Tipos de videojuegos

Existen varios géneros o tipos de videojuegos segun su jugabilidad, modo
de juegos, interaccion o efectos visuales, Para poder determinarlos primero hay
gue entender que todos estos se pueden encontrar en distintos dispositivos
electronicos como pueden ser, celulares, consolas de videojuegos (Xbox,
PlayStation, Nintendo DS, Computadoras de escritorio). El Ministerio de
Educacién y Ciencia de Espafia (MEC) identifica los siguientes tipos de
videojuegos: Juegos de lucha, juegos de combate, de disparo, de plataforma,
aventura, simuladores, deportes, estrategia, juegos de sociedad y ludo

educativos.

2.3.1 Juegos de lucha

Estos videojuegos consisten en controlar un personaje dentro del juego
para realizar una lucha cuerpo a cuerpo con otro oponente, pudiendo ser desde
luchas con poderes magicos, siendo este alejada a la realidad, o con luchas con
contenido grafico muy similar a la realidad, estos videojuegos presentan un
mayor contenido violento, ya que se presentan efectos y sonidos de dolor, sangre
0 agonia. La finalidad de este tipo de juegos es derribar al oponente a través de
la lucha, utilizando diferentes habilidades de combate. Estos videojuegos pueden
ser con enfrentamientos hacia una computadora, es decir, contra un personaje
no controlado por otra persona, o también pueden ser luchas en videojuegos
online, las cuales involucran de dos personas, una siendo jugador A y la otra
siendo jugador B, los cuales se enfrentan para determinar un ganador, la gran
mayoria de estos juegos cuenta con la capacidad de compartir audio para tener

una comunicacion con el otro jugador.
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2.3.2 Juegos de combate

Los videojuegos de combate suelen ser confundidos con los de lucha por
su nombre en comun, sin embargo, se diferencian porque los de lucha es una
batalla 1 vs 1, mientras que los videojuegos de combate son aquellos donde el
jugador tiene que recorrer el juego enfrentando a todos los obstaculos que
aparezcan y derrotarlos uno a uno. En estos juegos el objetivo es sobrevivir,
siendo la Unica salida el uso de violencia para poder llegar al final. Usualmente
la tnica manera de poder llegar al final es derrotando a todos los oponentes que
aparezcan en pantalla. Estos juegos ya involucran historias, donde a través del
combate realizado se van completando partes del videojuego.

2.3.3 Shoot’em up (disparales a todos) o juegos de disparo

Estos videojuegos comparten similitudes con los de combate, sin
embargo, en estos a pesar de que el objetivo es similar, se diferencian porque
agui los oponentes no son otras personas, sino que es un videojuego contra una
computadora, donde los enemigos usualmente son alienigenas, computadoras,
vehiculos o personajes creados de manera artificial. En este videojuego también
prima la violencia, ya que aqui el objetivo Gnico y principal es matar o derribar a

todos los objetivos que se muevan para lograr la victoria.

2.3.4 Plataforma

Este es el tipo de videojuego mas comercializado. En este videojuego lo
primordial es crear un ambiente donde el jugador pueda avanzar hasta cumplir
el objetivo, sin la necesidad de tener que derribar a todos los oponentes que
aparezcan en pantalla, solo si es necesario podria realizarlo. Estos juegos
usualmente se enfocan en el rescate de una princesa, de un hermano, de
encontrar una cura, un tesoro escondido o siendo un superhéroe que debe salvar
a su ciudad. Estos juegos usualmente conllevan de muchas horas de juego,
donde el personaje a través del avance puede ir acumulando puntos, experiencia
o poderes gque al final le ayudaran a culminar el videojuego con mayor tiempo y
facilidad. A medida que el jugador va avanzando en el videojuego, también
aumenta la dificultad, lo que hace que el jugador tenga que recordar lo realizado

con anterioridad para poder avanzar de nivel. Desde que los videojuegos de
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plataforma salieron al mercado han sido los mas apreciados por los pequefios,

siendo el mas popular Super Mario Bross.

2.3.5 Simuladores

Los juegos de simulacion son una representacion grafica y visual que se
aproxima a la realidad. Estos intentan recrear eventos o situaciones de la vida
real. Conforme aumenta la capacidad de cada consola de videojuegos los juegos
cada vez cuentan con imagenes mas reales, siendo que en ocasiones es dificil
diferenciar si es un videojuego o video grabado. Los mayores juegos de
simulacion que actualmente existen son los de carrera, donde los controles de
juego pueden ser hasta volantes, pedales y palanca de cambios. Estos
videojuegos son utilizados inclusive por la NASA, donde los pilotos de los
transbordadores deben primero realizar los simuladores para poder cumplir su
mision. Existe una amplia cantidad de simuladores, siendo los de conduccion los
mas comerciales. Este tipo de videojuego cada vez esta teniendo mayor énfasis
en la actualidad, ya que estan pasando de ser s6lo un juego para convertirse en

un aliado para medir las capacidades cognitivas de las personas.

2.3.6 Juegos de deporte

Estos juegos corresponden a un género que simulan deportes. Estan
inspirados en deportes del mundo real, estos a su vez pertenecen al grupo de
juegos mas vendidos, el juego que mas destaca es FIFA, que es un juego de
futbol que cada afio cuenta con una nueva version. Desde su salida al mercado
han tenido gran aceptacion por la comunidad en general, ya que tienen una
propuesta alejada de la violencia, con la excepcion de los videojuegos de
deportes de lucha. Por lo general estos juegos cuentan con un caracter
competitivo, donde se pueden enfrentar a una computadora u otro jugador de
manera online, creando un ambiente social entre los jugadores. A su vez estos
juegos son trabajados en base a la realidad actual, siendo que los personajes
gue estan en estos videojuegos son personas del mundo real, esto hace que los
jugadores puedan sentirse identificados con alguien en concreto, por esto, es
recomendable que los nifios o jovenes jueguen a videojuegos deportivos, ya que

son versatiles y cuentan con poco o nada de violencia y lenguajes ofensivos.
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2.3.7 Estrategia

En esta categoria de videojuegos priorizan las habilidades cognitivas del
jugador, debido a que estos requieren que quien lo juegue dedique por completo
la atencion al juego, creando estrategias para poder conseguir llegar a la meta,
estos juegos no cuentan con una historia lineal que siempre va a llevar al final,
sino que hacen que cada jugador tenga que determinar cual es el método mas
oportuno para llegar a la meta. Estos juegos conllevan un mayor empleo de
tiempo y concentracion, ya que mediante cada logro se pueden ir desbloqueando
nuevas formas de culminar el videojuego. Esta categoria de videojuego
usualmente es incorporada en los juegos de estrategia militar, como son los

juegos de guerra.

2.3.8 Aventura

Esta categoria de los videojuegos de estrategia se caracteriza por
mantener una combinacion entre accion, reflexion, concentracion y estrategia.
Este tipo de juego requiere que el usuario realice investigaciones o exploraciones
dentro del mundo virtual, logrando de esta manera cumplir con los objetivos
solicitados para llegar al objetivo final del juego. Estos juegos por lo general
cuentan una historia, un libro, una pelicula o alguna novela de aventura, siendo
el jugador el personaje principal de cada una de estas historias y pudiendo
descubrir lo mismo sin tener que observar la pelicula o leer el libro en el cual fue

basado el juego.

2.3.9 Los juegos de rol

Estos juegos son caracterizados porque el jugador puede modificar el
avatar con el que esta jugando no solo de manera fisica, sino que le pueden
incluir varios aspectos como valor, fuerza, inteligencia, estrategia, movilidad,
entre otros. Estos juegos aluden al trabajo en equipo, siendo este el principal
meétodo para llegar a la conclusion del juego, por lo tanto, aqui prima la
comunicaciéon entre los jugadores, estos juegos pueden extenderse hasta por
mas de una hora, ya que requieren de que se incorporen distintas cualidades por
parte de los jugadores, como concentracion, capacidad de resolucion de

problemas, creacion de estrategias y mantener la calma. League of Legends es
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el juego mas destacado en este aspecto, donde cinco jugadores por equipo
deben crear estrategias para llegar a capturar el nucleo del contrincante, las
animaciones incluidas en estos juegos son basicas ya que no requieren de
aguello, sino, que se necesita que el jugador se pueda concentrar mas en las

actividades a realizar que en los gréficos.

2.3.10 Juegos de guerra o wargames

Son similares a un juego de aventura y estrategia, pero con la diferencia
gue estos juegos estan inmersos en un ambiente violento y hostil, donde los
jugadores deben tomar decisiones rapidas para lograr llegar al objetivo,
usualmente todas estas decisiones requieren de tener que matar a un personaje
del juego. Estos juegos tienen una larga duracién y requieren de gran
concentracion por parte del jugador, ya que constantemente se encuentran en

accion. Se incorporan lenguajes inapropiados y contenido grafico violento.

2.3.11 Simuladores de sistemas

Estos juegos son poco conocidos por el mercado comdn, ya que estos
son utilizados por empresas para que sus trabajadores tengan una cercania a
las actividades a realizar, un ejemplo conocido es el examen psicométrico para

obtener la licencia de conducir.

2.3.12 Juegos de sociedad

Estos juegos incluyen los clasicos juego de mesa llevados a lo virtual.
Durante la pandemia se implementaron un gran nimero de juegos de estrategia
de mesa a la virtualidad, siendo Parchis, Damas, Cartas, Sudoku, los més
jugados, ya que permiten jugar el juego de la vida real en una forma virtual y con
la capacidad de jugarlo de manera virtual con amigos. Este género de

videojuegos es mayormente utilizado en los dispositivos celulares.

2.3.13 Ludo-educativos (edutainment)

Esta categoria incluye una combinacién entre actividades Iudicas,
educativas y videojuegos, creando un nuevo ambiente de aprendizaje, donde los
ninos se ven inmersos dentro de una realidad distinta a la que aprenden,

brindando de esta forma diversos métodos de aprendizaje. Hoy en dia se estan
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creando varios sitios web que permiten un acercamiento de manera gratuita
entre los nifios y los videojuegos ludo educativos. Uno de los principales portales
de esta categoria de videojuegos es la plataforma web, ARBOLABC, la cual
recopila un gran numero de juegos. “En esta plataforma se encuentran diferentes
actividades para desarrollar las diferentes inteligencias multiples con juegos
creativos de matematica, ciencias, lengua, arte e inglés” (Saldana, Garcia &
Mena, 2020, p. 4) Los videojuegos ludo educativos pueden categorizarse por
diferentes grados de desempefio y las actividades que proponen con base en la

edad o nivel escolar alcanzado.

2.3.14 Otras clasificaciones

Otra forma de clasificar los videojuegos es propuesta por el Ministerio de

Educacién de Espafia (2023); quienes proponen la siguiente taxonomia:

e Segun la estructura: tutorial, base de datos, simulador, constructor o

herramienta.

e Segun los objetivos educativos que pretende facilitar: conceptuales,

procedimentales, actitudinales (segun el curriculum actual).

e Segun las actividades cognitivas que activa y desarrolla: control psicomotriz,
observacion, memorizacion, evocacion, comprension, interpretacion,
comparacion, analisis, sintesis, célculo, razonamiento (deductivo, inductivo,
critico), pensamiento divergente, resolucion de problemas, relacidén
(clasificacion, ordenacion), creacién, exploraciéon, experimentacion, reflexion

metacognitiva, valoracion, imaginacion...

e Segun su funcién en la estrategia didactica: entrenar, instruir, informar,
motivar, explorar, experimentar, expresarse, comunicarse, entretener,
evaluar, proveer recursos, explorar, experimentar, expresarse, comunicarse,

entretener, evaluar, proveer recursos (calculadora, comunicacion telematica)
(p. 8)

Conforme los videojuegos van tomando mayor realce en la sociedad y
sobre todo en los nifios, las investigaciones se van centrado en identificar los

efectos positivos y negativos que pueden traer consigo el uso de videojuegos en
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nifos, a su vez de esta manera poder determinar si las capacidades cognitivas
y habilidades motoras se ven beneficiadas de estos softwares. Ya que la gran
mayoria de videojuegos requieren que los jugadores estén en constante
concentracion, realizando operaciones de las cuales se requiere de actividades
de resolucion de problemas y a su vez los reflejos deben estar captando
cualquier evento que intervenga dentro del juego. Los videojuegos de aventura
y los ludo educativos representan un buen complemento para los nifios en sus
tiempos ociosos, pues le permiten incrementar sus habilidades cognitivas, sin
embargo, los videojuegos de lucha no deben ser utilizados por menores, estos
contienen un gran contenido grafico, lleno de sangre o muertes. Los videojuegos
de rol requieren del trabajo en equipo por lo que pueden ser una actividad
beneficiosa para que los nifios practiguen sus habilidades sociales, como

también los videojuegos de deportes online.
2.4 Efectos negativos del uso de videojuegos
2.4.1 Problemas de atencion

Para poder hablar de los problemas de atencién se debe tener en cuenta
en qué consiste este concepto. La atencién es uno de los procesos dentro de las
funciones cognitivas que ayudan al desenvolvimiento y desempefio adecuado
del ser humano, también esta catalogado como aquella funcion necesaria para
el aprendizaje, donde el cerebro discrimina la informacion que necesita y se

centra solo en esa porque es Unicamente de su interés (Ramirez & Olmos, 2020)

Otro dato importante de la atencion es que posee multiples caracteristicas
gue ayudan en su proceso de seleccionar la informacion necesaria y una de
estas es la limitacion, puesto al estar a la presencia de varios estimulos el
cerebro se limita a reaccionar ante aquellos que no es de su utilidad y procede a
concentrarse en el que si es de su interés (Sanchez, 2019). Entonces, los
videojuegos afectan a la atencion cuando prohiben que el cerebro del nifio, joven
o adulto realice su verdadero objetivo y lo obliga a centrarse en aquello que al
parecer es de su agrado, como estar con amigos, salir en pareja, realizar

actividades del hogar, actividades extracurriculares, entre otros.
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Aunque existen un sinnimero de ventajas, los videojuegos jamas dejaran
de ser lo que nombre mismo indica “juegos” y por ende son una herramienta
bastante subestimada, sin embargo, esto también se debe a los mdultiples
estereotipos que se tienen planteados ante los videojuegos por el mal uso que
se les ha dado alo largo del tiempo, entre ellos el de un distractor que interrumpe
considerablemente los procesos de atencion de los estudiantes. El uso de
videojuegos es cada vez mas desmedido y existen multiples preocupaciones en

cuanto a su uso excesivo y es ¢ en qué podria afectar el uso de esta herramienta?

Si bien, el lago positivo es muy amplio en cuanto al uso de esta
herramienta, el lado negativo que conlleva lo es aun mas, cuando los estudiantes
usan los videojuegos constantemente su proceso de atencidn se centra solo en
este, olvidandose de lo que hay a su alrededor, evadiendo cualquier tipo de
actividad, tarea o llamado de atencion por fijar su mirada solo en esta
herramienta (Rodriguez & Garcia, 2021). Por su parte hay quienes afirman que
el proceso de atencion se ve solo afectado si los videojuegos son utilizados de
forma negativa, ya que segun la literatura la premisa sobre los videojuegos como
distractor, no posee el suficiente sustento ante las mdultiples facilidades que
brindan las herramientas tecnoldgicas, dando a entender que toda tecnologia es

buena si sabes qué hacer con ella. (Escobar, 2022)

A pesar de que se extienda la idea de que no es un distractor, lo cierto es
gue es una situacién que palpan muchas familias, por ejemplo, una madre le pide
a su hijo que realice la limpieza de su cuarto, llega la noche y su hijo no se ha ni
siguiera movido del mismo lugar donde esta lo vio por ultima vez en la mafiana
y es precisamente jugando en su celular. Desde esta perspectiva que es un
escenario habitual en la vida cotidiana, no parece tan absurda la idea de que

funciona como un distractor ante el desarrollo de los procesos de atencion.

De igual forma McCarthy (2020) asegura que estos problemas se dan
mayormente en la poblacibn masculina y que por lo general el proceso de
atenciéon se ve desviado de su objetivo principal, ya sean las actividades
académicas, charla con amigos, tiempo en familia, responsabilidades del hogar,

entre otros. Sin importar lo que este esté haciendo, su ansiedad por estar dentro
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de la realidad tecnolégica sera triunfadora, despistandolo de las otras

responsabilidades que posee.

Esto también puede ser entendido como los procesos adictivos que pasan
algunas personas ante el uso excesivo de videojuegos, pero de formas simples
también se da la distraccion, se habla de distraccion ya que es este factor el que
interrumpe a la atencidn que es el eje de este tema, por ejemplo, cuando
cualquier persona se encuentra contando alguna anécdota y la otra persona esta
en su movil jugando cualquier juego. Para que los videojuegos no interrumpan
los procesos de atencidn es necesario que se realicen rutinas que le permitan a
la persona mantener una hora para el uso de esta herramienta y a su vez poder
realizar todas las responsabilidades que le competen, un ejemplo son los

estudiantes y sus actividades académicas.

2.4.2 Problemas de concentracion

En el proceso de atencion se mencioné de forma breve pero notoria a la
concentracion y es que también forma parte de los procesos cognitivos para el
aprendizaje y cualquier cosa que se quiera realizar en la vida cotidiana. De forma
generalizada se puede definir a la concentracibn como aquella capacidad que le
permite a la persona mantener sus pensamientos en un solo punto, es decir, se
mantiene vigilante a lo que su proceso de atencion ha seleccionado y por ende

se concentra en ello (Real Academia Espafiola, s.f.)

También existen quienes afirman que los problemas de concentracion a
causa de los videojuegos ya son propio del Trastorno de Videojuegos, sin
embargo, hablar de este tema concierne abrir nuevos hemisferios en base a la
investigacion, pero se rescata que una vez mas se categoriza que todo problema
gue tenga que ver con esta herramienta a un mal control de su uso o un uso
desmedido del mismo, por tanto la Unica forma para que aquello no repercuta de

forma negativa es el control del tiempo (Sandoval, 2020).

Dado que los videojuegos entran en el compendio de estrategias ludica
para el aprendizaje a través del juego, se debe tener en cuenta que es
técnicamente una herramienta mas para este tipo de metodologias aplicables

dentro de los procesos de aprendizaje, o que quiere decir que puede contribuir
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en todos los aspectos del desarrollo cognitivo de los estudiantes (Garay & Avila,
2021)

Tomando como punto de partida este analisis es comun observar el miedo
ante los docentes sobre el uso de esta herramienta para procesos tan complejos
propios de la cognicion ya que segun Martinez (2019) una de los principales
estereotipos que tienen presente la poblacion docente es que “los jovenes juegan
para divertirse” aludiendo que el juego como tal funciona mas como distractor,
pues es su finalidad inicial y aunque se defienda o busque alternativas para un
uso positivo lo cierto es que siempre existir4 un alto riesgo de que se convierta

en una amenaza en los procesos educativos y/o formativos.

2.4.3 Problemas de memoria

Si bien, cientificamente se dice que los videojuegos en exceso alteran el
sistema nervioso ocasionando dafos irreparables a lo largo de la corteza
cerebral, es por esta razén que una de las areas de la que mayor se habla en

cuanto a su afeccién es la memoria.

Figura 2

Areas del cerebro afectadas por los videojuegos.
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Nota. Se presentan las areas del cerebro afectadas ante el uso excesivo de videojuegos.
Fuente: Palaus M. 'Cognitive enhancement by means of TMS and video game training:
synergistic effects'

Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)
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Para Redolar, los videojuegos no son mas que una herramienta disefiada
para generar adiccion en los seres humanos, especialmente en la poblacion
infantil quienes al ser atraidos por un juego de su preferencia puede tardar horas
y horas en despegarse de la herramienta tecnolégica que les brinda acceso al
juego, creando el famoso efecto Zombie. Se puede entonces afiadir que al igual
gue en los otros apartados explicados los videojuegos afectan negativamente
cuando existen problemas serios de adiccion, entonces, mientras exista un sano

control podrian ayudar de forma positiva.

Hablar de memoria es hablar de uno de los procesos cognitivos del
cerebro que es reforzado a lo largo de la vida por diferentes estimulos. Los seres
humanos usan la memoria como el proceso que permite recordar lo que
antecede al ahora, pero cuando es afectado el olvido y el problema de no
recordar algo es un dolor de cabeza para quienes han pasado por esta amarga

experiencia.

Existen multiples factores y patologias que afectan a la memoria, pero al
hablar de videojuegos se hace énfasis al uso excesivo y la exposicion a la
radiacion de la herramienta que se usa para poder acceder al videojuego, ya sea
una Tablet, el celular o una computadora, esto suele ocasionar que las neuronas
posean menos tiempo de vida y es esto lo que afecta a los procesos cognitivos

y entre ellos la memoria (Wong, 2022).

2.4.4 Problemas en las habilidades sociales

Dado que los videojuegos estan disefiados para generar una aficion a
estos y con el tiempo volverse una situacion de dependencia los entornos a los
gue se enfrenta el ser humano se ven severamente afectados y uno de estos es
en el que se ponen a prueba sus habilidades sociales (Alave & Pampa, 2018).

Si bien algunos estudios sugieren que el exceso de tiempo dedicado a los
videojuegos puede tener un impacto negativo en las habilidades sociales, lo
cierto es que como toda creacion del hombre existe algo bueno y algo malo, sin

embargo, en esta ocasion se dara especificamente un énfasis a lo negativo.

Segun algunos, el tiempo excesivo dedicado a los videojuegos puede

llevar a la disminucion de las interacciones sociales de forma presencial. Algunas
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personas pueden volverse adictas a los videojuegos y, como resultado,
descuidar sus habilidades sociales. Esto puede afectar su capacidad para
comunicarse eficazmente, establecer conexiones emocionales y comprender las

seflales no verbales en situaciones sociales.

Es importante tener en cuenta que los efectos de los videojuegos en las
habilidades sociales pueden variar segun varios factores, como la cantidad de
tiempo dedicado a los juegos, el tipo de juegos empleados y las caracteristicas
individuales de cada persona, su entorno familiar, entre otros. Ademas, otros
factores contextuales como el apoyo social disponible y las oportunidades de
interaccion fuera del mundo de los videojuegos también influyen en la relacion

entre estas dos variables.

Desde un enfogue Unicamente negativo, se argumenta que los

videojuegos pueden afectar las habilidades sociales de varias maneras:

e Aislamiento social: El tiempo descomunal dedicado a los videojuegos
puede llevar a un retraimiento social, ya que los jugadores pueden pasar
largas horas frente a una pantalla en lugar de interactuar con otras
personas en su contexto social. Lo que ocasiona pérdida de
oportunidades para el desarrollo de habilidades sociales, como la
comunicacién frente a frente, el fortalecimiento de relaciones y el

aprendizaje de habilidades sociales basicas.

e Dificultades de comunicacion: Los videojuegos pueden fomentar la
limitacién de la comunicacion basada principalmente en la interaccién con
otros jugadores a través de chat de texto. Lo que puede generar algunas
dificultades para expresarse verbalmente y para interpretar las sefiales no
verbales que son de vital importancia para las interacciones sociales lejos

de los videojuegos.

e Escasa empatia y habilidades sociales limitadas: los videojuegos
violentos pueden eliminar cualquier rastro de sensibilidad a los jugadores
y reducir su capacidad de empatizar con los demas. Esto puede terminar

en problemas para reconocer las emociones y perspectivas de los demas,
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que afectaria negativamente las habilidades sociales y las relaciones

interpersonales.

e Adiccién y priorizacion de los videojuegos: Otra desventaja es que afecta
a las relaciones y responsabilidades sociales en la vida real. Lo que
detona es la no participacion de actividades sociales, falta de interés por
establecer conexiones emocionales y dificultades para mantener
relaciones saludables, ademas de poder presentar conductas

inapropiadas para el bienestar del entorno.

Se debe tener en cuenta que estos efectos negativos no se aplican a todas las
personas. Algunas personas pueden jugar videojuegos de manera equilibrada y
mantener relaciones sociales saludables, mientras que otras pueden
experimentar un impacto mas negativo en sus habilidades sociales debido a su
adiccion.
2.4.5 Problemas en el desempefio escolar

Este problema se centra al igual que los demés en un uso desmedido de
los videojuegos, por lo que se entiende que existiria un descontrol por parte de
los padres de los nifios ante esta situacion, el rendimiento escolar es un factor

gue siempre se ve afectado por estimulos externos que desvian la atencién del

estudiante, en este caso, se habla de los videojuegos.
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Figura 3

Control parental en el uso de los videojuegos

; Tus padres marcan el tiempo de juego?
Si, pero hago % Total 1P

Si, siempre  No, nunca A veces

lo que quiero
Ajuste
Si juego ajllmgos para mayores. 18.4 25.4 50.9 4.4 100 32.704++
MNo juego a juegos para Mayores. 36.9 15.9 45.9 1.3 100 :
No me fijo en las recomendaciones 18.6 24.5 51 5.9 100
Frecuencia
Solo fin de semana(a) 33.2 14.0 0.8 2.1 100
Perfil bajo entre semana(b) 23.1 15.4 53.8 7.7 100
Perfil alto entre semana(c) - 40.0 60.0 - 100 62.472%%
Perfil bajo diario(d) 21.7 20.3 54.3 2.9 100
Perfil alto diario(e) 7.8 34.4 53.1 3.1 100
Juegan todos los dias(f) 10.2 27.1 47.5 15.3 100
Intensidad
Juegan menos de 10 horas(a) 28.5 17.6 51.4 2.2 100
Juegan de 10 a 15 horas(b) 13.3 28.9 49.4 8.4 100 45226+
Juegan de 15 a 28 horas(c) 10 23.3 50 13.3 100
Juegan de 30 horas o mas (d) 7.4 29.6 55.6 7.4 100

Nota. Se visualiza un escaso control ante el uso de los videojuegos, por lo que a menor control
mayor tiempo de uso.

Fuente: Lloret et. al. (2013)

Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Para Restrepo et. al. (2019) no existe relacién entre las variantes del
desempeiio escolar y el uso de videojuegos debido a que las muestras que
recolecté no eran significantes, pero si se evidenciaron casos qué si bien eran
una minoria aquellos estudiantes que jugaban por méas de 10 horas al dia tenian
menos tiempo para cumplir con el resto de sus actividades, por lo que si no

llegaban a tener tiempo no las cumplian y esto perjudicaba a su desempefio.

Si se busca una explicacion mas amplia de como es que los videojuegos

influyen en el desempefio escolar se podria decir qué:

e Disminucion del tiempo dedicado al estudio: Pasar tiempo excesivo puede
lograr que el estudiante llegue a descuidar sus responsabilidades
académicas, como hacer tareas, estudiar para examenes o completar

proyectos.

e Distraccion y falta de concentracion: Los videojuegos llegan a ser
absorbentes y adictivos, lo que ocasiona que los estudiantes no se
concentren en sus tareas escolares. Si se interrumpe constantemente el

tiempo de estudio con los videojuegos se interrumpe la capacidad de
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atencion y concentracion lo que puede afectar negativamente el

desempeiio en el aula.

e Descuido de otras actividades importantes: De igual forma el descuido de
otras actividades académicas como la participacion en actividades
extracurriculares, socializacion con amigos y familiares, hacer ejercicio
fisico y tener un equilibrio saludable entre la vida escolar y personal ante

la preferencia de los videojuegos.

El deber de los tutores del hogar es siempre estar pendiente de lo que
hacen sus hijos, si bien, es imposible saber todo lo que ellos hacen es necesario
plantear limites y reglas que dentro de casa ayuden a evitar problemas serios de
adiccion a los videojuegos, de modo que se busquen alternativas para el tiempo

en ocio de los menores.

De igual forma se podria capacitar de forma ludica a los menores para
gue sean conscientes del dafio y la repercusion del mal uso de esta herramienta

tecnologica y los beneficios si llegase a ser usada de forma correcta.

2.4.6 Problemas en las habilidades cognitivas

Anteriormente se mencioné como pueden llegar a afectar los videojuegos
a los procesos cognitivos como la concentracion, la memoria y la atencion, de la
misma forma se puede considerar que afecta a las habilidades cognitivas. Para
Corral (2020) los videojuegos poseen una influencia positiva sobre las
habilidades cognitivas, pero esto es algo limitado, dado a que al ser un arma de
doble filo si esto se sale de las manos los efectos pueden llegar a ser lo contrario

a algo bueno.

Pero ¢qué son las habilidades cognitivas? Y es que estas son un grupo
de destrezas adquiridas a lo largo de la vida que se mantienen en constante
desarrollo, entre ellas podemos contar con la resolucion de problemas, el
pensamiento, la transferencia de informacion, los procesos de atencion, entre
otras mas. Por lo que se entiende que son de gran importancia para el
desenvolvimiento del hombre a lo largo de su vida con el entorno que lo rodea

(Zurita, 2020). De esta manera se comprende que si los videojuegos llegasen a
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influir negativamente en estas habilidades los resultados serian catastroéficos, por

lo que se analizan alguno a continuacion:

Dificultades de atencién selectiva: Debido a la gran cantidad de estimulos
visuales y auditivos que presentan algunos videojuegos puede llegar a
dificultar la capacidad de enfocarse selectivamente en informacién

relevante.

Afeccién a la memoria de trabajo: Al requerir el uso de la memoria de
trabajo para completar tareas en los videojuegos el tiempo exagerado de
exposicion podria reducir la atencién disponible para ejercitar y fortalecer

la memoria de trabajo en otras areas académicas.

Desarrollo de habitos sedentarios: El exceso de tiempo dedicado a los
videojuegos puede llevar a un estilo de vida sedentario lo que puede tener
consecuencias negativas para la salud fisica y mental de los menores e

inclusive de los adultos.

Impacto en el suefio: Cuando el juego se extiende hasta altas horas de la
noche puede interferir con la cantidad de horas para el suefio adecuado.
Esto dara como resultado problemas en la atencién, la memoria, el
rendimiento cognitivo y el estado de &animo, generando impactos

negativos en el desempefio con el entorno.

Aparicion de conductas adictivas: La falta de autorregulacién, la pérdida
de control sobre el tiempo dedicado a los juegos y priorizacion estos sobre
las responsabilidades y obligaciones académicas son los resultados de la

conducta adictiva.

Efectos en la atencidn sostenida: La estimulacién constante y los cambios
rapidos de accidén y reaccién que sostienen los videojuegos, pueden
afectar la capacidad de mantener la atencion especificamente en algo, ya
sea académico, social o alguna tarea doméstica cotidiana.

Cada uno de estos puntos mencionados si bien sobre los problemas de

las habilidades cognitivas que pueden ocasionar los videojuegos pueden detonar
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en el desarrollo de perjuicios ante esta herramienta, contribuyendo con su
satanizacion y la evitacién por parte de docentes y otros profesionales de usarla
como un referente para la contribucion del perfil académico ante el desarrollo de

competencias tecnoldgicas.

Es por esta razén que el tema de control siempre es un eje importante de
tomar en cuenta y de resaltar, los infantes no tienen la capacidad de medir la
cantidad de tiempo que pueden llegar a pasar inmersos en esta herramienta,
llegando a creer que es algo normal y sin consecuencia alguna, la educacion
sobre el uso adecuado y la prevencién de conductas adictivas es un factor del
gue las escuelas, padres y la sociedad deben ser responsables.

2.5 Efectos positivos del uso de videojuegos

2.5.1 Atencién

A diferencia de lo que se cree, los videojuegos aportan a la atencion de
forma significativa, si bien existe un ligero riesgo en base a la funcién de
entretenimiento, lo cierto es que esta herramienta puede llegar a lograr inclusive

los niveles de estrés de los estudiantes, mejorando la calidad de atencién.

Figura 4

Diferencia de la atencién prestada tras uso de videojuego.
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Nota. El nivel de atencidon en nifios con TDAH aumenta tras usar videojuegos para su
estimulacion segun Villafuerte (2022)

Fuente: Lloret et. al. (2022)

Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)
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Si bien, lo ejemplificado se deriva directamente a nifios con TDAH lo cierto
es que funciona casi de la misma manera en nifios neurotipicos, lo que se intenta
resaltar es que efectivamente esta herramienta tiene una influencia positiva en
los procesos de atencion. Se debe resaltar que el desarrollo de la atencién esta
subdividido y segun el estimulo que se tenga con el videojuego este se vera
mayormente desarrollado, estos son la atencion visual y la atencion auditiva
(Carrillo & Garcia, 2022)

Al hablar de la atencion visual, esta se ve desarrollada por el detalle y
atencién que presenta el érgano de la vista ante los estimulos visuales que
brindan la mayoria de los videojuegos, permitiendo discriminar formas, colores
y otras perspectivas que van dentro de la misma herramienta, mientras que en
la atencién auditiva alude a todos los sonidos que este posee, puesto casi en su
totalidad la existencia de esta herramienta poseen vibraciones que terminan en
ondas sonoras que estimulan el érgano del oido y por ente la percepcion ante la

atencion de estos se desarrolla, ayudando a la salud cognitiva.

Para Pinto (2019) la atencion también se desarrolla mejor por
determinantes extrinsecos, lo que quiere decir que depende de cémo sea el
entorno o lo que busque mejorar la atencién del estudiante, mejor sera su
atencion, ella plantea que dentro de estos determinantes esté el color, el tamafio,
la movilidad, la complejidad y la novedad. Apoyando lo que menciona la autora
a la descripcién del concepto de los videojuegos, se podria decir que estos
cumplen con sus caracteristicas, dado que el color es uno de los fuertes de esta
herramienta, teniendo gamas Unicas segun los juegos y areas de los mismo,

existen para todos los gustos y preferencias.

Por otro lado, el tamafio de los videojuegos depende completamente de
los dispositivos electronicos en los que se realicen, sin embargo, se ha
comprobado que estos siempre se ajustan tanto a la necesidad como a la
accesibilidad de la persona, en el caso de instituciones educativas y el uso de
videojuegos para la ensefianza se usan los laboratorios con computadores
donde claramente el control ante el tamafio es mayo y por ende mayor estimulo
de atencion.
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La movilidad siempre va a ser un tema que se maneje igual que el tamafio,
pues dependen del dispositivo a utilizar, pero al referirse a la complejidad se
podria decir que esto ya se asociaria al campo que se esta estudiando o al juego
gue se esta utilizando, aunque por lo general estos siempre van desde el nivel
mas facil al mas complejo y la euforia por pasar cada uno de ellos con un puntaje

considerable es una caracteristica propia de la poblacion expuesta.

2.5.2 Concentracioén

Los videojuegos han sufrido innumerables criticas desde su expansion a
inicios de los 2000, siendo su principal desaprobacion el contenido de violencia
gue se propicia dentro del entorno virtual. Pacheco L. & Guevara G. & Schuldt
0. (2017) mencionan que:

“Los nifios son muy influenciables ya sea mediante imagenes, videos o

audios que pueden llegar a modificar el como perciben el entorno que los

rodea estableciendo también de qué una secuencia de violencia no podra
ser percibida por un nifio menor como algo incorrecto sino todo lo contrario
el nifio percibira dicho acto o secuencia de violencia como una manera de
solucionar un problema ya que ademas observa que dicho acto de
violencia en el video juego no conlleva a ninguna consecuencia negativa
sino en muchos casos se premia con mas puntos” (p.986)
Por tales motivos las criticas han seguido aumentando en gran medida, sin
embargo, con el transcurrir de los afios se han comenzado a colocar etiquetas
de edad en cada videojuego para que cada nifio pueda jugar un juego adecuado
y acorde a su edad, de esta manera mitigar los efectos negativos en ellos.
Multiples investigaciones continian respecto al caracter evolutivo de los
videojuegos en el comportamiento de los nifios, siendo asi que muchas de estas

investigaciones se direccionan hacia el apartado cognitivo.

Sin embargo, desde otra perspectiva, a partir de su componente interactivo,
inmersivo y reflexivo causan que el cerebro dedica su completa atencion a lo que
se proyecta, siendo de esta manera que el acto de jugar videojuegos funciona

como estimulos para poder practicar la concentracion.
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Los videojuegos al crear un ambiente virtual que esta en constante cambio
requieren que el jugador practique la concentracion sostenida. Carpio (2021)

menciona que:

La atencion selectiva es una herramienta para poder interpretar y
seleccionar la informacién disponible, y es en la actividad educativa en
nuestro caso que pone en marcha y controla todos los procesos y
mecanismos por los cuales el organismo procesa tan solo una parte de
toda la informacién, y da respuesta solo a aquellas demandas del
ambiente que son Utiles o de gran importancia para el estudiante. Procesa
tan solo una parte de toda la informacion, y da respuesta solo a aquellas
demandas del ambiente que son utiles o de gran importancia para el

estudiante. (p.3)

En este punto es importante mencionar que los videojuegos que requieren
gue el jugador tenga mayor concentracion y aplique una atencion selectiva, son
los juegos de estrategia, y mucho mas si estos juegos estan siendo llevados al
campo online, pues es aqui donde debe primar el uso de los sentidos y la
capacidad resolutiva de problemas para poder conseguir llegar a la meta o
llevarse la victoria, este caracteristicas del videojuego es pieza clave en la vida
cotidiana, pues es necesario que desde nifios se tenga la capacidad de resolver

problemas en la vida cotidiana.

Al estar en constante cambios y manejar grandes lotes de informacion,
los juegos de estrategia online ocasionan que el jugador constantemente esté
descartando informacion valiosa de la irrelevante, creando un ambiente de
pensamiento critico donde se ejercita la agilidad mental y visual, consiguiendo
gue la toma de decisiones se haga de manera inmediata. Es por esta razén que
el uso de videojuegos puede ser utilizado como ayuda en el proceso de
ensefanza aprendizaje. Los videojuegos provocan que el aprendizaje se realice

a través de experiencias agradables y emocionales.

Si se juegan constantemente videojuegos de estrategia se van a poder

obtener mejoras en:
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e Capacidad de tomar decisiones: Al tener un caracter inmersivo los
videojuegos requieren que el jugador sea la pieza clave del resultado del
juego, por lo que deben tomar decisiones correctas y de manera veloz con

el fin de garantizar la victoria en el juego

« Habilidades visoespaciales: Se requiere que quienes estén jugando
puedan representar y manipular mentalmente el entorno del videojuego,
para de esta manera poder crear un sentido de orientacién dentro del
juego, los jugadores por lo general crean mapas mentales para poder

llegar al objetivo de manera mas sencilla.

o Mejora en la atencion: Se requiere que el jugador esté haciendo uso de la
atencion selectiva por el hecho de que el videojuego se encuentra en
constante cambio, de esta manera se trabaja también la atencién visual y
lectora. Por esta razon el jugador debe mantenerse concentrado porque

de lo contrario no podra concluir el juego.

« Rapidez al procesar informacion: Se necesita que el jugador tenga o cree
la capacidad de analizar gran cantidad de informacién en el menor tiempo

posible para poder garantizar el objetivo del videojuego.
2.5.3 Memoria

La memoria es un proceso psicolégico que sirve para almacenar
informacion codificada. Dicha informacion puede ser recuperada, unas veces de
forma voluntaria y consciente y otras de manera involuntaria. (Gomez, Duran &
Quijano, 2022). Conforme el tiempo ha ido transcurriendo, multiples definiciones
sobre la memoria han surgido, asi como también formas de

categorizarla. Almeria (2013) menciona que existen 3 tipos diversos que son:

« Memoria sensorial. La memoria sensorial es el primer nivel de
procesamiento de la informacién en el sistema de memoria humana. Es
el proceso mediante el cual se retiene brevemente la informacién
sensorial que llega a nuestros sentidos antes de ser procesada o
descartada. Existen 2 tipos de memoria sensorial, la primera se refiere a

la memoria visual, la cual consiste en la retencion temporal de imagenes
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visuales, catalogada como iconica, esta nos permite mantener una
representacion visual de lo que hemos visto durante un breve lapso de
tiempo, incluso después de que el estimulo visual haya desaparecido. La
segunda es la memoria sensorial ecoica, esta forma de memoria sensorial
se refiere a la memoria auditiva. Consiste en la retencion temporal de
sonidos, esta nos permite retener fragmentos de sonidos que acabamos
de escuchar, incluso después de que el estimulo auditivo haya cesado.
Por ejemplo, cuando alguien nos dice un namero de teléfono, podemos
retenerlo en la memoria ecoica durante unos segundos antes de

procesarlo y almacenarlo en la memoria a corto plazo.

Memoria operativa. También conocida como memoria de trabajo, es un
componente fundamental del sistema de memoria humano. Es un sistema
cognitivo que nos permite mantener y manipular temporalmente la
informacion necesaria para llevar a cabo tareas cognitivas complejas. La
memoria operativa esta involucrada en procesos como el razonamiento,
la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la planificacion. Es
especialmente importante en situaciones en las que se requiere retener y
procesar informacion de manera activa y mantener el enfoque en una
tarea determinada. La capacidad de la memoria operativa varia de una
persona a otra y puede influir en la forma en que nos desempefiamos en
diferentes tareas cognitivas. La practica y el entrenamiento pueden
ayudar a mejorar la eficiencia y la capacidad de la memoria operativa. La
memoria operativa esta estrechamente relacionada con la memoria a
corto plazo. A medida que la informacién se mantiene y se procesa
activamente en la memoria operativa, puede transferirse a la memoria a
largo plazo para su almacenamiento mas duradero si se considera
relevante o importante. En resumen, la memoria operativa es un sistema
cognitivo esencial que nos permite retener, manipular y trabajar con
informacion relevante en el momento presente. Juega un papel crucial en
muchas tareas cognitivas y nos permite llevar a cabo actividades mentales

complejas de manera eficiente.

Memoria a largo plazo. La memoria a largo plazo es una de las
principales formas de almacenamiento de informacion en el sistema de
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memoria humano. Es el tipo de memoria que nos permite retener y
recuperar informacién durante periodos prolongados, que pueden ser
desde minutos hasta afios e incluso toda la vida. A diferencia de la
memoria a corto plazo o memoria de trabajo, que tiene una capacidad y
duracion limitadas, la memoria a largo plazo tiene una capacidad mucho
mayor y puede almacenar una cantidad considerable de informacion de
manera mas permanente. La memoria a largo plazo es esencial para
nuestra identidad, conocimiento y habilidades. Nos permite recordar el
pasado, aprender de nuestras experiencias y utilizar esa informacion para
guiar nuestro comportamiento y nuestras decisiones en el presente y en

el futuro.

Siguiendo esta premisa se puede partir con la afirmacién que los
videojuegos al manejar gran cantidad de informacion hacen que el cerebro esté
constantemente seleccionando, almacenando y discerniendo informacion, lo que
conlleva a un constante ejercicio de memoria, teniendo varios efectos positivos

en la memoria y el funcionamiento cognitivo.

Los videojuegos principalmente hacen uso de la memoria operativa ya
que los videojuegos requieren que los jugadores realicen multiples tareas y
mantengan informacién en la memoria de trabajo. Esto implica retener y
manipular activamente informacion relevante para completar las tareas del
juego. Estos desafios pueden ayudar a ejercitar y mejorar la capacidad de la
memoria de trabajo, lo que puede tener beneficios en otras areas de la vida

cotidiana que requieren retencion y manipulacién de informacion.

Algunos videojuegos tienen narrativas complejas y ricas en detalles, lo
qgue requiere que los jugadores recuerden eventos, personajes y situaciones
pasadas para comprender la trama y poder tomar las mejores decisiones.
Dependiendo las dificultades del juego el jugador tendra que aprender y dominar
habilidades motoras o secuencias de acciones que tendra que recordar y repetir
alolargo del juego, de esta manera recordando y realizando habilidades motoras
automatizadas, como montar en bicicleta o tocar un instrumento musical. Es
importante tener en cuenta que los beneficios de los videojuegos para la

memoria pueden variar segun el tipo de juego, la frecuencia y duracion de juego,
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asi como la atencion y el compromiso del jugador. Ademas, es recomendable
mantener un equilibrio saludable entre el tiempo dedicado a los videojuegos y

otras actividades importantes para el bienestar general.

Los videojuegos pueden desafiar la memoria de trabajo, que es la
capacidad de mantener y manipular temporalmente la informacion en la mente.
Esto implica recordar y utilizar informacion relevante mientras se lleva a cabo
una tarea. Al jugar videojuegos, especialmente aquellos que requieren seguir
instrucciones, recordar secuencias o tomar decisiones rapidas, se ejercita la

memoria de trabajo.

Ademas, algunos estudios sugieren que los videojuegos de accion
pueden mejorar la memoria visual-espacial. Estos juegos suelen requerir que los
jugadores estén atentos a multiples estimulos visuales simultdneamente y

recuerden la ubicacién y caracteristicas de los objetos en el entorno virtual.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que no todos los videojuegos
son iguales y que los efectos pueden variar segun el tipo de juego, la cantidad
de tiempo dedicado a jugar y las caracteristicas individuales de cada persona.
Ademas, los beneficios especificos para la memoria pueden ser mas notables

en personas mayores o en aquellos que ya tienen deficiencias de memoria.
Para Xiong & Lida (2015):

Los videojuegos de estrategia demandan que los jugadores ejerciten
constantemente su memoria, ya que en este género es necesario utilizar
habilidades como planificacion, anticipacion y estrategia. Esto implica
gestionar diferentes recursos y construir estructuras a lo largo del juego
con el fin de lograr la victoria. Existen diversos subgéneros, como los
juegos de estrategia en tiempo real, en los cuales se debe mantener un
control activo sobre multiples unidades, cada una con su propio horario y

secuencia de acciones. (p.4)
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2.5.4 Habilidades sociales

Vivimos en un mundo donde las redes sociales y las telecomunicaciones
han alcanzado cada rincén del planeta por lo que a este punto alejarnos de la
tecnologia se ha convertido en algo imposible. Si bien es cierto, los videojuegos
requieren que el ninos haga a un lado el mundo exterior mientras juega, es
imprescindible no mencionar la gran capacidad de mejora que representa para
las habilidades sociales de los nifios, la cuales son definidas como “un conjunto
de conductas que permiten al individuo desarrollarse en un contexto individual o
interpersonal expresando sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos
de un modo adecuado a la situacion” (Caballo, 2005, p.17) Si los videojuegos
son utilizados de manera correcta llevados de la mano con un control de rutinas,
pueden complementar las competencias comunicativas y sociales de los nifios y

jovenes.

Durante la pandemia, una gran cantidad de nifios perdieron contactos con
sus compaferos de clases e inclusive con sus familiares, por lo que desarrollar
habilidades comunicativas se convirtieron en un reto para los padres de familia
gue en ese momento eran los encargados de ayudar a sus hijos en esta
competencia. Debido a la versatilidad y el facil acceso, los videojuegos lograron
catapultarse como la herramienta por excelencia para la socializacion luego de
las redes sociales, los videojuegos online se volvieron populares, lo cual se pudo
evidenciar en el uso que los nifilos dedicaban a estos. La comunicacion mediante
los videojuegos es igual que por redes sociales como WhatsApp o Facebook,
pudiendo conectar y contactar a personas de distintos paises, a su vez estos
juegos por su caracter cooperativo requieren que varios jugadores estén

hablando y conversando a la vez.

Los videojuegos de estrategia cooperativos o los juegos de mesa online
se convirtieron en los principales medios de comunicacion de la comunidad de
jugadores, solo hace falta ingresar al juego y seleccionar a las personas con
quienes se quiera jugar y comienza una conversacion fluida, en las cual se

abordan temas referentes al videojuego, pero también a la vida cotidiana.

Las mecanicas de los videojuegos cooperativos requieren que se dividan

las tareas dentro del juego y que cada uno de los jugadores pueda tomar
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decisiones distintas para conseguir llegar a la meta o victoria, la capacidad
resolutoria de problemas de cada jugador ayuda a poder lograr obtener distintas
respuestas a un mismo problema, por lo que se pueden comenzar debates sobre

gué decision seria la correcta en aplicar en el menor tiempo posible.
Para Ortiz y Oviedo (2022) es importante destacar que:

Establecer relaciones sociales es esencial en el desarrollo de los nifios,
asi, la socializacibn comprende un proceso en el cual las motivaciones,
normas individuales, habilidades, y comportamientos determinan el rol en
la sociedad. La adquisicibn de habilidades sociales se gesta
principalmente en etapa de la infancia y adolescencia, pues, el juego que
se genera en la infancia durante un contexto de socializacion favorece el

desarrollo social y emocional (p.32)

Siguiendo este concepto, es indispensable que los niflos tengan las
posibilidades de jugar con sus iguales, independientemente del medio, ya sea
virtual o fisico, ya que “El juego proporciona a los nifios habilidades que les
permiten explorar realidades nuevas, estar en estados de alerta, desarrollar
sensibilidad ante las percepciones, destrezas de resolucién de problemas,

fortalecer habilidades de toma de decisiones y reaccion” (Moreano, 2016, p. 11)

El videojuego a la vez que mejora las competencias del trabajo en equipo
también trabaja el pensamiento critico, ya que cada jugador debe aportar
constantemente con nuevas ideas 0 procesos a seguir. Es indispensable
mencionar que los videojuegos crean una nueva cultura, donde los jugadores
manejan un propio lenguaje y bromas propias de los juegos, creando asi
integracion entre los miembros de su comunidad. Al comienzo esta cultura puede
representar un reto para los nifios, sin embargo, la necesidad del trabajo en
equipo hace que el jugador tenga que interactuar fomentando el trabajo en

equipo.

Existen gran cantidad de juegos que promueven el desarrollo social de los
nifios, entre ellos uno de los mas destacados es Minecraft, el cual es un
videojuego que recrea un mundo virtual, donde se puede crear y construir a

imaginacion del jugador todo lo que él desee, el modo multijugador promulga el
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trabajo en equipo, ya que es de esta forma como se pueden lograr mantener
todo lo construido dentro del juego de manera segura. Este videojuego requiere
gue cada jugador tenga asignadas distintas tareas para poder llevar a cabo una
comunidad, la cual debe trabajar con reglas establecidas por los mismos
miembros para poder conseguir todos los recursos y seguir expandiéndose. Asi
como este juego hay varios mas, los cuales deben ser guiados y acompafnados
por rutinas para que logren beneficiar al colectivo de jugadores. Este juego
presenta grandes ventajas en el desarrollo de habilidades sociales y el
pensamiento critico, ya que estas utilizan principios basicos que estan presentes

en la institucion educativa como lo es el trabajo en equipo.

A su vez la naturaleza del videojuego hace que se requiera de alguien que
asuma el liderazgo dentro del juego promoviendo de esta manera algo muy
necesario en la sociedad actual, como es la presencia de jovenes lideres. Los
padres de familia crean un papel fundamental entre la balanza de lo bueno y lo
malo de los videojuegos, porque son ellos quienes deben descartar videojuegos
gue no son propios para la edad de los nifios, por esto que tanto padres de familia
como docentes deben tener el conocimiento necesario sobre qué son
videojuegos, como jugarlos y la variedad de ellos. Los videojuegos siguen siendo
un tema nuevo para muchos adultos, pero esto no debe ser sindbnimo de descarte
para que hagan caso omiso de esta herramienta digital presente en todos los
hogares.

2.5.5 Habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas son capacidades mentales que nos permiten
procesar, interpretar y utilizar la informacién que recibimos del entorno. Estas
habilidades son fundamentales para el funcionamiento intelectual y se relacionan
con la percepcion, la atencion, la memoria, el razonamiento, la resolucién de
problemas, la toma de decisiones y el lenguaje. Zurita (2020) define las

habilidades cognitivas como:

‘Un conjunto de operaciones mentales que integran la informacién
adquirida mediante los sentidos en una estructura de conocimientos

significativos, de modo que el estudiante no esta limitado al proceso de
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adquisicion, sino que es capaz de construir el conocimiento haciendo uso
de la experiencia previa para la comprension y precision del nuevo

aprendizaje” (p.6)

Estas habilidades permiten procesar, interpretar y utilizar la informacion

que recibimos del entorno. Estas son fundamentales para el funcionamiento

intelectual como la atencién, la memoria, el razonamiento, la resolucion de

problemas, la toma de decisiones, el lenguaje, creatividad entre otros.

Atenciodn: Es la capacidad de enfocar y mantener la concentracién en

estimulos especificos mientras se ignoran las distracciones.

Memoria: Implica el almacenamiento y la recuperacion de informacion.
La memoria se divide en varios tipos, como la memoria operativa (que nos
permite retener y manipular informacion de manera temporal), la memoria
a largo plazo (que almacena informacion durante periodos prolongados)
y la memoria sensorial (que recuerda experiencias o estimulos

especificos).

Razonamiento y resolucion de problemas: Son habilidades para
analizar informacion, identificar patrones, hacer conexiones y llegar a
conclusiones logicas. Implican el pensamiento critico, el pensamiento

analitico y la capacidad de resolver problemas de manera efectiva.

Velocidad de procesamiento: Se refiere a la rapidez con la que una
persona puede procesar y responder a la informacion recibida. Implica la

capacidad de analizar y responder a estimulos de manera eficiente.

Lenguaje: Es la capacidad de comprender y utilizar el lenguaje verbal y
escrito. Incluye habilidades como la comprension lectora, la expresion oral

y escrita, y el vocabulario.

Creatividad: Es la capacidad de generar ideas originales y novedosas,
asi como de encontrar soluciones innovadoras a problemas. Implica la
flexibilidad mental, la imaginacién y la capacidad de pensar de manera

divergente.

51



Los videojuegos mantienen una relacion con las habilidades cognitivas.
Al jugar videojuegos, los jugadores estan involucrados en actividades que
requieren procesos cognitivos. Esta participacion en el juego puede tener efectos

positivos en el desarrollo y mejora de habilidades especificas.

Asi mismo, estos permiten tener retroalimentaciones inmediatas, las
cuales ayudan a mejorar la toma de decisiones. Esta retroalimentacion permite
a los nifios evaluar su rendimiento, ajustar su estrategia y mejorar su toma de
decisiones. Esta adaptabilidad y aprendizaje activo pueden tener un impacto
positivo en las habilidades cognitivas relacionadas con el razonamiento y la

resolucion de problemas.

En algunos videojuegos, los jugadores se enfrentan a la tarea de llevar a
cabo varias acciones al mismo tiempo, como controlar personajes, seguir
instrucciones, gestionar recursos y tomar decisiones estratégicas. Esta habilidad
para realizar multiples tareas simultaneamente requiere que se pongan en juego
las capacidades cognitivas necesarias para procesar y organizar la informacion
de manera efectiva. Practicar estas habilidades puede tener un impacto
beneficioso en el procesamiento de informacién y en la capacidad de llevar a

cabo multiples tareas en situaciones de la vida real.
2.6 Rendimiento académico

Durante la pandemia se pudo evidenciar que el acto de impartir clases de
manera virtual fue un reto dificil, no sélo para los docentes, sino que también
para los estudiantes. Al ser una nueva modalidad los nifios no contaban con un
lugar especializado para recibir clases, y las distracciones eran constantes, los
ruidos en casa, el estar con familiares, mascotas o juguetes, apartaron a los

nifos del objetivo de ensefianza-aprendizaje.

El consumo de videojuegos se ha convertido en algo habitual luego de la
pandemia en los nifios; al no existir un control de rutinas y no tener un
conocimiento mayor, los padres optaron por brindar estas herramientas digitales
a sus hijos para mantenerlos distraidos, siendo asi que se han convertido en
parte del dia a dia de los nifios. Esta herramienta por su constante presencia y

uso ha logrado beneficiar a los nifios en su rendimiento académico. En este
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sentido, se considera importante la caracterizacion del rendimiento académico
gue hace Grasso (2020), la que coincidiendo con autores como (Aranda, 1998;

Montes, 1996; Requena, 1998), entiende el rendimiento académico como:

El resultado que se alcanza, por parte de los estudiantes, y que queda
expresado en la interaccion y manifestacién de las capacidades cognoscitivas
que se adquieren a lo largo del proceso ensefianza-aprendizaje, en un
determinado periodo escolar. También puede agregarse que tiene que ver con

la capacidad de trabajo del estudiante, y que es fruto de su esfuerzo. (p.96)

Monasterio, Dilia, Bricefio, Magally (2020) en su trabajo de investigacion
Educacion mediada por las tecnologias: Un desafio ante la coyuntura del Covid-
19, mencionan que debido a la emergencia sanitaria tanto las escuelas como
colegios debieron tomar medidas necesarias para poder realizar la ensefianza a
los estudiantes, tomando, asi como herramienta el internet. Esto logré que se
crearan las aulas virtuales, en donde tanto docentes, padres y alumnos debieron
aprender a manejar las herramientas tecnoldgicas. Por lo que el rendimiento

académico estuvo mediado también por el uso de las tecnologias.

Para Escalante y Mejia (2021) “Los ambientes de aprendizaje virtuales
estan relacionados con las TICs, las cuales se han impregnado en la sociedad
en diferentes ambitos de la vida de manera progresiva, ademas de ocupar un
puesto importante en los contextos profesionales y personales” (p.12). Dado
esto, el sistema educativo tuvo que arraigarse a esta nueva herramienta e
implementarla en su proceso de ensefianza, estos son de gran ayuda para el
estudiante debido a que tienen la informacion necesaria para la realizacion de

sus tareas e influyen en el rendimiento académico.
2.6.1 Formas de medir el rendimiento académico

El rendimiento académico se mide mediante diversos indicadores y métodos que
evaluan el progreso y logros de los estudiantes en sus estudios. Las instituciones
educativas trabajan con el rendimiento escolar de diversas maneras para
mejorar el aprendizaje y el desarrollo de los estudiantes. Algunas de las maneras
en que se realiza la medicion y trabajo con el rendimiento académico son las

siguientes:
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Evaluacion continua: Es un enfoque educativo que se caracteriza por
realizar evaluaciones de manera regular y sistematica a lo largo de todo
el periodo académico. En lugar de depender Unicamente de examenes
finales o puntuales, la evaluacion continua implica una evaluacion
constante y progresiva del desempefio académico de los estudiantes en
diversas actividades, tareas y proyectos a lo largo del curso. Para Delgado
A. & Cuello R. (2009) la evaluacion continua es el mejor sistema para

ejercitar y valorar la adquisicidon de las competencias en una asignatura,”
(p-3)

Andlisis de datos: Las instituciones utilizan datos y estadisticas para
analizar el rendimiento académico a nivel individual, de grupos o de toda
la institucion, lo que les permite tomar decisiones informadas para mejorar

los resultados educativos.

Adaptaciones curriculares: Las instituciones pueden adaptar el
curriculo y las estrategias de ensefianza para atender las necesidades
especificas de los estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje o

capacidades.

Evaluacion del proceso educativo: Las instituciones reflexionan sobre
su enfoque educativo y metodologias para asegurarse de que estan

proporcionando un entorno de aprendizaje efectivo y en constante mejora.

Calificaciones y promedios: Las calificaciones obtenidas en examenes,
tareas, trabajos practicos y proyectos son una de las formas mas
tradicionales de medir el rendimiento académico. Las calificaciones se
expresan en forma de notas o porcentajes y se utilizan para evaluar el
desempefio en asignaturas especificas y en el conjunto del periodo

académico.

GPA (Promedio de Calificaciones): Es un promedio ponderado de las
calificaciones obtenidas en diferentes asignaturas a lo largo de un periodo
académico. El GPA se utiliza en algunos sistemas educativos para tener

una vision general del rendimiento general del estudiante.
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Evaluaciones estandarizadas: Algunos sistemas educativos emplean
examenes estandarizados para medir el rendimiento académico y
comparar el desempefio de los estudiantes a nivel nacional o internacional

en areas especificas, como matematicas, lectura o ciencias.

Participacidn en clase: La participacion en actividades en el aula, como
debates, discusiones y preguntas, puede ser un indicador del nivel de

compromiso y comprension del estudiante.

Progreso y desarrollo: La evaluacién del progreso del estudiante a lo
largo del tiempo y su capacidad para aplicar el conocimiento adquirido en
situaciones practicas también puede ser un indicador del rendimiento

académico.

Evaluacion cualitativa: Ademas de las calificaciones numéricas, los
profesores y educadores pueden realizar evaluaciones -cualitativas,
proporcionando retroalimentaciéon sobre el desempefio, habilidades y

areas de mejora de los estudiantes.

Portafolios educativos: Algunas instituciones utilizan portafolios
educativos donde los estudiantes pueden mostrar su progreso Yy trabajos

destacados a lo largo del tiempo.

Es importante tener en cuenta que el rendimiento académico no debe

medirse Unicamente a través de calificaciones y examenes, sino que también es

crucial considerar el desarrollo integral del estudiante, su capacidad para aplicar

el conocimiento en situaciones practicas y su bienestar emocional y social. Una

evaluacion equilibrada y diversa permite una comprension mas completa del

rendimiento académico y proporciona una base solida para brindar el apoyo

necesario a los estudiantes.

2.6.2 Factores que favorecen el rendimiento académico

El rendimiento académico puede estar influenciado por una variedad de

factores que interactian entre si. A continuacién, se enumeran algunos de los

factores que tienden a favorecer un buen rendimiento académico:
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Motivacion intrinseca: Los estudiantes que estan intrinsecamente
motivados, es decir, que encuentran satisfaccion y disfrute en el proceso
de aprendizaje en si mismo, tienden a tener un mejor rendimiento

académico.

Colaboracién con padres y familias: Se fomenta la comunicacién entre
la institucién educativa y los padres o tutores, para que puedan trabajar

juntos en el apoyo al estudiante y en su desarrollo académico.

Intervenciones tempranas: Si se detectan dificultades en el rendimiento
académico de un estudiante, las instituciones implementan intervenciones
tempranas para brindar apoyo adicional y ayudar al estudiante a superar

las dificultades.

Uso de tecnologia educativa: Las instituciones pueden emplear
herramientas y recursos tecnoldgicos para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje, personalizar la educacién y rastrear el rendimiento de los

estudiantes.

Ambiente de apoyo: Un ambiente familiar y escolar que fomente el
aprendizaje, brinde apoyo emocional y proporcione recursos educativos

favorece el rendimiento académico.

Habitos de estudio: Los estudiantes con habitos de estudio efectivos,
como la planificacion del tiempo, la organizacion y la concentracion,

tienden a tener un mejor rendimiento académico.

Programas de apoyo: Se ofrecen programas de tutoria, clases de
refuerzo y actividades de enriguecimiento para apoyar a los estudiantes

con diferentes niveles de habilidades y necesidades académicas.

Enfoque en el bienestar emocional: Las instituciones reconocen la
importancia del bienestar emocional de los estudiantes y brindan apoyo
para abordar el estrés y otros problemas emocionales que puedan afectar

el rendimiento académico.
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e Participacidon en clase: Los estudiantes que participan activamente en
las actividades en el aula, hacen preguntas y se involucran en
discusiones, tienen mas probabilidades de retener y comprender la

informacion.

e Buena salud fisica y mental: La salud fisica y mental influye en la
capacidad de aprendizaje. Un estudiante con buena salud tiene mas

energia y enfoque para enfrentar las demandas académicas.

e Intereses y habilidades coincidentes: Cuando los estudiantes tienen la
oportunidad de estudiar temas que les interesan y en los que tienen
habilidades, es mas probable que muestren un mayor rendimiento

académico.

e Apoyo delos docentes: El apoyo y la orientacidén proporcionados por los
profesores pueden marcar una diferencia significativa en el rendimiento

académico de un estudiante.

e Autoestima y confianza: Los estudiantes que tienen una buena
autoestima y confianza en sus habilidades académicas estan mas

dispuestos a enfrentar desafios y a persistir en el aprendizaje.

e Acceso arecursos educativos: Disponer de libros de texto, materiales
didacticos y tecnologia educativa puede facilitar el proceso de aprendizaje

y mejorar el rendimiento académico.

e Gestidn del estrés: Los estudiantes que saben manejar adecuadamente
el estrés y la presion relacionada con las evaluaciones tienden a tener un

mejor rendimiento académico.

e Retroalimentaciéon y seguimiento: Los docentes proporcionan
retroalimentacion individualizada a los estudiantes sobre su rendimiento,
identificando fortalezas y éareas de mejora. También realizan un

seguimiento del progreso del estudiante a lo largo del tiempo.

Es importante destacar que cada estudiante es Unico, y los factores que

favorecen su rendimiento académico pueden variar. Como psicopedagogo,
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trabajaras con individuos para identificar sus fortalezas y necesidades
especificas, adaptando las estrategias de apoyo para ayudarles a alcanzar su

maximo potencial académico.
2.6.3 Factores que retrasan o afectan el rendimiento académico

El rendimiento académico puede verse afectado por diversos factores que
pueden reducir su nivel de éxito. Algunos de los factores que pueden influir

negativamente en el rendimiento académico incluyen:

o Falta de motivacion: La falta de interés o motivacion hacia los estudios
puede llevar a una menor dedicacion y esfuerzo, lo que impacta

negativamente en el rendimiento académico.

« Problemas de salud fisica y mental: Enfermedades, estrés, ansiedad,
depresion u otros problemas de salud pueden afectar la concentracion y
el desempefio en los estudios.

o Dificultades de aprendizaje: Algunos estudiantes pueden enfrentar
desafios especificos en el aprendizaje, como dislexia, discalculia u otras

dificultades, que dificultan el progreso académico.

« Entorno familiar desfavorable: Problemas familiares, falta de apoyo o
ambiente poco propicio para el estudio pueden afectar el rendimiento

académico.

o« Faltaderecursos educativos: La falta de acceso a materiales, libros de
texto, tecnologia y recursos educativos adecuados puede limitar las

oportunidades de aprendizaje y reducir el rendimiento académico.

« Habitos de estudio inadecuados: La falta de planificacion, organizacion
y técnicas de estudio efectivas puede afectar negativamente la capacidad

de retener y comprender la informacion.

o Desmotivacion con el curriculo o metodologia: Un curriculo poco
atractivo o métodos de ensefianza poco estimulantes pueden llevar a un

menor interés y participacion en el proceso educativo.
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Problemas de disciplina o conducta: La falta de disciplina en el aula o
problemas de comportamiento pueden distraer al estudiante y afectar su

rendimiento académico.

Uso excesivo de dispositivos electrénicos: El uso excesivo de
teléfonos moéviles, redes sociales o videojuegos puede distraer al

estudiante y disminuir su enfoque en los estudios.

Problemas sociales o emocionales: Bullying, conflictos con
compaferos o problemas emocionales pueden generar distracciones y

afectar el rendimiento académico.

Calidad del curriculo y la ensefianza: Un curriculo bien estructurado y
métodos de ensefianza estimulantes pueden mejorar el rendimiento,

mientras que lo contrario puede disminuir el interés y la participacién.

Nivel socioecondémico: Factores socioeconémicos, como el acceso a
recursos educativos, pueden tener un impacto en las oportunidades de

aprendizaje.

Cultura y contexto educativo: Las diferencias culturales y el contexto

educativo pueden influir en la percepcion y valoracion del aprendizaje.
2.7 Marco Legal
2.7.1 Reglamento a la Ley Organica de Educacién Intercultural

Art. 51.- Recursos educativos digitales. - Es todo material digital cuyo disefio
tiene una intencionalidad educativa y su funcion radica en informar sobre un
tema, ayudar en la comprension de un conocimiento, reforzar un aprendizaje,
promover el desarrollo de una determinada competencia y evaluar
conocimientos. Sera de libre acceso y estara a disposicion en la plataforma
digital que la Autoridad Educativa Nacional determine para el efecto.

La Autoridad Educativa Nacional proveera, promovera y capacitara a los
actores de la comunidad educativa sobre el uso pedagdgico de los recursos

educativos digitales, en articulacién con el curriculo educativo nacional.
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2.7.2 Codigo de Nifiez y la Adolescencia
CAPITULO III-DERECHOS RELACIONADOS CON EL DESARROLLO

Art. 45.- Derecho a la informacion.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a buscar y escoger informacién; y a utilizar los diferentes medios y
fuentes de comunicacion, con las limitaciones establecidas en la ley y aquellas

gue se derivan del ejercicio de la patria potestad.

2.7.3 Acuerdo Nro. MINEDUC-MINEDUC-2020-00038-A

Mediante Decreto Ejecutivo No. 1027 de 24 de abril de 2020, publicado
en el Registro Oficial Suplemento 195 de 4 de mayo del 2020, el Presidente
Constitucional de la Republica dispone que a continuacién de la Disposicién
General Novena del Reglamento General a la LOEI, se agregue la siguiente
disposicién: “DECIMA: La Autoridad Educativa Nacional a través de politicas
educativas y la emision de los actos normativos correspondientes definira y
regulara mecanismos de educacion en linea, virtual y otras formas de educacion

abierta.”

Que, el desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion -
TIC- ha abierto un sinnumero de posibilidades para realizar proyectos educativos
en el que todas las personas tengan la oportunidad de acceder a una educacién

de calidad sin importar el momento, el espacio o el lugar en el que se encuentren;

Que, las alternativas de acceso a las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion TIC que tienen las personas han eliminado obstaculos de tiempo
y espacio para ensefar y aprender. Dentro de estas alternativas se encuentra la
educacion virtual y educacion online, cuyo escenario es el ciberespacio y cuya
diferencia radica en la coincidencia de espacio y hora de docentes tutores y
estudiantes; teniendo la misma oportunidad para compartir los mismos recursos,
herramientas, metodologias de autoaprendizaje, comunicacién para interaccion,

espacios de discusién entre otros.
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CAPITULO Il MARCO METODOLOGICO

3.1 Enfoque de la investigacion

El presente trabajo de investigacion tendra un enfoque mixto, es decir,
gue va a recopilar, analizar e integrar tanto investigacion cuantitativa como
cualitativa. Este enfoque se utilizar4 para tener una mejor comprension del
problema investigado y que no se podra dar con cada uno de estos métodos por

separado.

3.2 Alcance de la Investigacion
El presente trabajo de investigacion tendrd un alcance bidimensional,
descriptivo con la intencion que responda al enfoque mixto que se ha planteado

y poder analizar las caracteristicas de las variables establecidas.

3.3 Técnicas e instrumento para obtener datos
En el proceso de la investigacion cientifica del presente trabajo se
utilizaron las herramientas; recursos; instrumentos de recoleccion de datos e

informacion que se dieron en la Unidad Educativa Mundo de Alegria “UEMA”.

3.3.1 Entrevista

Es un instrumentd de recopilacién de datos que implica la interaccion
directa entre el investigador y los participantes o entrevistados. Es un método
utilizado para obtener informacion detallada y en profundidad sobre un tema
especifico o para recopilar testimonios personales y perspectivas de los
individuos entrevistados. Es importante para recopilar datos cualitativos y
obtener una comprension mas profunda de un tema especifico a través de la

interacciodn directa entre el investigador y los participantes entrevistados.

3.3.2 Encuesta
La encuesta se utiliza para obtener informacion cuantitativa y cualitativa
sobre una variedad de temas, opiniones, actitudes, comportamientos o

caracteristicas de la poblacion objetivo.

Permiten recopilar datos de un gran namero de participantes de manera
eficiente. Proporcionan una vision general de las actitudes y opiniones de la

poblacién objetivo y permiten identificar tendencias, patrones y correlaciones
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entre diferentes variables. Ademas, las encuestas también pueden utilizarse
para evaluar la efectividad de intervenciones o programas, medir el impacto de

ciertos eventos o politicas, o recopilar datos demograficos.

3.3.3 Test

Es una técnica que permite describir una caracteristica (normalmente
psicoldgica) o, la presencia (o no) de diversos rasgos de personalidad de un
individuo. Estas técnicas buscar dar sentido a la informacion obtenida de la
investigacion conductual y que no persigue establecer una conexién causal; sino,
contribuir a la descripcion del comportamiento en la dimension que dice medir
(memoria, atencion, inteligencia, etc.). El disefio de los test en general sigue un

modelo cuantitativo y se soporta en andlisis estadisticos de fiabilidad y validez.

Tabla 1

Técnicas e instrumentos usados en el proceso de investigacion

Técnica Instrumentos
Encuesta Cuestionario
Entrevista Cuestionario

Test Figura Compleja de Rey

Nota. Las herramientas enlistadas en la tabla corresponden a cada uno de los recursos
empleados
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

3.4 Poblacion y Muestra

3.4.1 Poblacion

Se refiere al grupo completo de personas, objetos o0 elementos que
comparten una caracteristica comuin y que son de interés para el estudio. La
poblacion es el conjunto total de individuos o elementos que se pretende
investigar y de los cuales se desea obtener informacién o generalizar los
resultados. Esta conformada por: padres de familia, directivos y estudiantes

encuestados en la Unidad Educativa Mundo de Alegria “UEMA”
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Tabla 2

Distribucién de la poblacion

Rol Total personas
Director 1
Docente 17

Estudiante 20
Representante legal 20

Nota. Detalle de la poblacién en funcidn del rol dentro de la institucion
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

3.4.2 Muestra

La muestra es un pequefio grupo de personas que representan a la
poblacion. Para efectos de esta investigacion, se ha usado la técnica de muestro
por conveniencia. De ese modo, se seleccionaron personas de forma aleatoria

segun la distribucién indicada en la tabla 3

Tabla 3

Distribucién de la muestra de estudio

DETALLES POBLACION
Director 1
Docente 1

Estudiante 5

Representante legal 20

Nota. Detalle de la muestra definida a partir de la aplicacion de la técnica correspondiente
Elaborado por: Bajafa, N. & Coello, J. (2023)
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CAPITULO IV INFORME DE RESULTADOS

A continuacion, se presentaran los resultados de los instrumentos
aplicados en el proceso de investigacion y, al final, se realizara una triangulacion

de estos para describir los hallazgos de la teoria y los datos levantados

4.1 Presentacién y andlisis de resultados

4.1.1 Andlisis de entrevista a la docente tutora

Luego de llevar a cabo la entrevista a la docente tutora, la cual fue
realizada el dia 12 de junio de 2023 por los investigadores, las respuestas fueron
transcritas en el Anexo 1y puede encontrarse en la seccion correspondiente. De

ese modo, a partir de las respuestas obtenidas, se presenta el siguiente analisis.

La docente concuerda en que la educacion ha tomado un giro radical en
cuanto a la forma de impartir, tomando en cuenta que ahora el uso de la
tecnologia se encuentra presente en todos los hogares y centros educativos,
mas aun luego de la pandemia. Ella menciona que el uso de herramientas
digitales, como la internet han facilitado la obtencién de nueva informacién por
parte del alumnado, sin embargo, determinan que esta misma esta pasando de
ser beneficioso a negativo para los estudiantes, esto, debido a cantidad de
distracciones que los nifios encuentran dentro del internet. También, alude que
durante la pandemia fue donde mayormente se pudieron evidenciar estas
negatividades, pues la educacion se dificulta por la cantidad de distracciones
encontradas en las herramientas digitales y el hogar, mayormente el uso de

videojuegos.

Ademas, ella resalta que el uso de videojuegos se ha incrementado
notablemente luego de la pandemia, siendo asi que se convirtieron en un
detonante de incumplimiento de tareas por parte de los nifios, pues no existié un
control de estos mismos dentro del hogar. Por otro lado, indica que los
videojuegos se han convertido en una herramienta negativa para la educacion

por su componente distractor, son pocos los docentes que mencionan que estos
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no representan gran molestia para el proceso ensefianza-aprendizaje, indicando

gue solo basta con quitar la herramienta.

Al momento de plantear la interrogante sobre si con un control de rutinas
los videojuegos pueden llegar a ser aliados en la educacion la respuesta que se
obtuvo fue un poco dispersa, sin embargo, mencion6 que, pese a crear rutinas
los resultados serian los mismos, que los videojuegos representan un punto
negativo en la educacion. Finalmente, la docente rescaté minimamente que con
el correcto uso y creando las rutinas adecuadas estos mismos se podrian
convertir en un gran apoyo para la educacion, siendo asi que resaltdé que gracias

a esto (a los videojuegos), los nifios se han hecho més sociables y audaces.

La docente hizo énfasis en la necesidad de apoyo por parte de los padres
de familia para lograr mitigar las molestias ocasionadas por los videojuegos,
indicando que son ellos los responsables de que los videojuegos pueden
convertirse en herramientas negativas. Asi mismo al hacerle la pregunta sobre
si implementarian videojuegos en la educacién de tener la oportunidad, la
docente indic6 que no habria manera de poder hacer uso de ellos respondiendo
lo mismo, que los videojuegos representan distracciones en la educacion. Se
hizo mencién escasa a la posibilidad de que los videojuegos puedan ser
ocupados para realizar pausas activas y lograr que los estudiantes pueden tomar
un pequefio descanso, asi mismo una docente indic6 que ella ya hace uso de la
herramienta ARBOL ABC la cual es una plataforma de internet con juegos de

caracter educativo.

La mayoria de las respuestas fueron brindadas en forma negativa hacia
los videojuegos sin embargo al hacerle la interrogante sobre si los videojuegos
han beneficiado las habilidades sociales de los nifios, mencionaron que si, que
quienes juegan tienen una mayor capacidad comunicativa con los demas,
teniendo mayor afinidad con quienes utilizan el mismo juego, formando grupos

entre ellos.

Para finalizar se les hizo una ultima pregunta, la cual fue ¢Como utilizan
las herramientas digitales dentro de la educacién?, la docente indicO que
normalmente hace uso de estas al utilizar la herramienta Zoom o Google Meet

para llevar a cabo comunicacion y cierto refuerzo pedagogico; también indico
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gue incorpora constantemente la investigacion en internet y la visualizacion de
videos educativos dentro de Youtube, y que, recientemente, estd usando una

plataforma de videojuegos educativos con su grupo de trabajo (gamificacion)

4.1.2 Analisis de entrevistay encuesta al personal administrativo de la
institucion

Posterior a la entrevista con la docente, se procedio a levantar informacion
del personal administrativo de la institucion. A partir de las autorizaciones, se
aplicaron los instrumentos de investigaciéon a la Rectora en horario y fecha
convenido entre las partes. La transcripcion y detalle de respuestas puede

encontrarse en los Anexos 2 y 3 respectivamente.

A modo de comentario sobre la informacién obtenida, se puede mencionar
qgue se pudieron encontrar diferentes posturas respecto al uso de videojuegos.
La rectora menciond no tener molestias con el uso de videojuegos dentro de la
educacién indicando que existen multiples maneras de crear aprendizajes con
ellos indicando que se puede propiciar de ambientes didacticos. Al consultarle
sobre si existen restricciones dentro de la educacion para el uso de herramientas
digitales mencion6 que no las hay, sin embargo, insiste en que solo deben ser
utilizadas para fines educativos. Asi mismo menciona que dentro la institucién
se realizan actividades con los estudiantes para poder despejarse de la

cotidianidad sin embargo no hay nada relacionado con la tecnologia.

Durante la entrevista la directora menciona que no debe prohibirse el uso
de videojuegos, indicando que lo que se debe realizar es mantener un mayor
control por parte de los padres de familia, donde se creen rutinas para sus hijos
y se pueda segmentar el uso de videojuegos, para de esta manera mitigar las
afectaciones en el desempefio académico de los nifios. Menciona no ser
escéptica referente a que los videojuegos pueden ayudar para optimizar el
rendimiento académico, indicando que el tiempo transcurre y las formas de
ensefanza evolucionan, por lo que no se encuentra alejada de la realidad el uso

de videojuegos en la educacion.
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La rectora ratifica que el componente social se encuentra potenciado por
el uso de videojuegos, indicando que se potencializan las competencias
comunicativas, asi mismo menciona que el uso de estos puede ayudar en el area
de las matematicas y el aprendizaje de inglés, dado a que muchos videojuegos
se encuentran en este idioma. Desde la perspectiva personal menciona que la
educacion tradicional le ha servido y formado hasta lo que es el dia de hoy, sin
embargo, indica que esto no es motivo para no innovar en la educacion y que

comprende que la educacion es evolutiva.

Menciona que debe existir una mediacion entre lo digital y la educacion,
para de esta manera poder conseguir los resultados deseados para sus
estudiantes. Para finalizar, ratifica que el uso de videojuegos no es negativo para
los nifios, sin embargo, indica que es esencial que se creen las rutinas
adecuadas para el uso correcto de videojuegos, pues estos no son malos si son
utilizados de manera adecuada, inclusive menciona que pueden ser aliados en

las asignaturas de matematicas e inglés.
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4.1.3 Resultados de la encuesta a docentes

1. Enescalade 1ab5 ¢Qué tan perjudiciales considera que son los
videojuegos para los estudiantes?

Tabla 4
En escala de 1 a 5 ¢ Qué tan perjudiciales considera que son los videojuegos para los
estudiantes?

Parametros Cantidad Porcentaje
1 1 5,88
2 0 0,00
3 7 41,18
4 2 11,76
5 7 41,18

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 5
En escala de 1 a 5 ¢,Qué tan perjudiciales considera que son los videojuegos para los
estudiantes?

En escalade 1 a5 ¢Qué tan perjudiciales considera que
son los videojuegos para los estudiantes?

>0 41,18 41,18

40
30
20 11,76

10 5,88 7 7
1 0 0,00 2

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

En referencia en el conocimiento de si los videojuegos son 0 no
perjudiciales para los estudiantes se muestra que la mayoria de los docentes
consideran perjudiciales el uso de videojuegos, otro porcentaje menciona que

poco seria perjudiciales, y una minoria menciona que no son perjudiciales.

68



2. ¢Considera que los videojuegos pueden mejorar las habilidades de
resolucién de problemas de los nifios?

Tabla 5
Considera que los videojuegos pueden mejorar las habilidades de resolucién de problemas de
los nifios

Parametros Cantidad Porcentaje
1 2 11,76
2 1 5,88
3 8 47,06
4 2 11,76
5 4 23,53

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 6
Considera que los videojuegos pueden mejorar las habilidades de resolucion de problemas de
los nifios

¢, Considera que los videojuegos pueden mejorar las
habilidades de resolucion de problemas de los nifios?

50 47,06
40
30 23,53

20
11,76 11,76

10 5,88 a

#%
Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)
Andlisis

Ante el cuestionamiento de si los videojuegos pueden mejorar las
habilidades de resolucion de problemas en los nifios, una mayoria considera que,
si se desarrollan las habilidades de los estudiantes, cerca de la media consideran

que puede realizarlo y una minoria menciona que no.
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3. ¢Cuanto tiempo considera que deben ser utilizados los videojuegos en el
lapso de una semana?

Tabla 6
Cuénto tiempo considera que deben ser utilizados los videojuegos en el lapso de una semana

Parametros Cantidad Porcentaje
1 hora 4 23,53
3 horas 9 52,94
4-6 Horas 2 11,76
Nada 1 5,88
No deberian 1 5,88
jugarlo

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 7
Cuénto tiempo considera que deben ser utilizados los videojuegos en el lapso de una semana

¢, Cuanto tiempo considera que deben ser utilizados los
videojuegos en el lapso de una semana?

60 52,94
50
40
30 23,53
20 o 11,76
5,88 5,88

10 4 ) 1 1

0

1 Hora 3 Horas 4-6 Horas Nada No deberian jugarlo
%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

En base a la interrogante de que tiempo se considera deben utilizarle los

videojuegos en el lapso de una semana, una mayoria indicaron que 3 horas es
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favorable, otro porcentaje menciona que 1 hora, cerca de la media que de 4-6

horas y una minoria que no deberian jugar.

4. Enescalade 1ab5 ¢Qué tan benéfico considera los videojuegos para los
estudiantes?

Tabla 7
En escala de 1 a 5 ¢,Qué tan benéfico considera los videojuegos para los estudiantes?

Pardmetros Cantidad Porcentaje
1 3 17,65
2 3 17,65
3 3 17,65
4 6 35,29
5 2 11,76

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 8
En escala de 1 a 5 ¢Qué tan benéfico considera los videojuegos para los estudiantes?

En escalade 1 a5 ¢Qué tan benéfico considera los
videojuegos para los estudiantes?

40 35,29
35
30
25
20 17,65 17,65 17,65
15 11,76
10 6
3 3 3 2
1 2 3 4 5
#0%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)
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Analisis

En base a la interrogante de si es beneficioso los videojuegos en los
estudiantes un porcentaje considerablemente algo indica que, si lo es, y una

igualdad de porcentajes indican que no lo es.

5. Situviese que emplear videojuegos para mejorar el rendimiento académico
de sus estudiantes, ¢,Lo haria?

Tabla 8
Si tuviese que emplear videojuegos para mejorar el rendimiento académico de sus estudiantes,
¢Lo haria?

Parametros Cantidad Porcentaje
No 7 41,18
Si 10 58,82

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 9
Si tuviese que emplear videojuegos para mejorar el rendimiento académico de sus
estudiantes, ¢ Lo haria?

Si tuviese que emplear videojuegos para mejorar el
rendimiento académico de sus estudiantes, ¢ Lo haria?

70
60
50
40
30
20
10

58,82

41,18

10

NO S
#%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)
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Analisis

Ante la presente interrogante de que, si se tuviese que emplear
videojuegos para mejorar el rendimiento académico, una mayoria ha contestado

que, si lo hiciera, mientras que una minoria indica que no lo haria.

6. ¢Ha podido observar que los nifios que utilizan videojuegos se
desenvuelven de manera mas amena en ambientes de resolucion de
problemas?

Tabla 9
Ha podido observar que los nifios que utilizan videojuegos se desenvuelven de manera mas
amena en ambientes de resolucion de problemas

Pardmetros Cantidad Porcentaje
No 8 47,06
Si 9 52,94

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 10
Ha podido observar que los nifios que utilizan videojuegos se desenvuelven de manera mas
amena en ambientes de resolucion de problemas.

¢,Ha podido observar que los nifios que utilizan videojuegos
se desenvuelven de manera mas amena en ambientes de
resolucién de problemas?

60
52,94

50 47,06

40
30
20

10

NO S

# %

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)
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Analisis

En base a la interrogante de si se ha podido observar que los nifios que
utilizan videojuegos se desenvuelven de manera mas amena en ambientes de
resolucién de problemas, un porcentaje mayor indica que si tienen mejor

desarrollo y una minoria que no.

7. ¢Conoce las variedades de videojuegos que existen?

Tabla 10
Conoce las variedades de videojuegos que existen
Parametros Cantidad Porcentaje
No 9 52,94
Si 8 47,06

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 11
Conoce las variedades de videojuegos que existen

¢,Conoce las variedades de videojuegos que existen?

60 52,94
50 47,06

40
30
20

10

NO Sl

# %

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafa, N. & Coello, J. (2023)

Anéalisis
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Con la interrogante a la pregunta de si se conoce la variedad de juegos
gue existen se muestra que un porcentaje mayor dice que no conoce, mientras
gue la minoria dice que si conoce.

8. ¢Usted ha jugado videojuegos?

Tabla 11
Usted ha jugado videojuegos
Parametros Cantidad Porcentaje
No 7 41,18
Si 10 58,82

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 12
Usted ha jugado videojuegos

¢ Usted ha jugado videojuegos?
70
58,82
60
50
41,18

40

30

20

10
10 /
NO |
#%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

En respuesta a la interrogante de si ha jugado videojuegos la gran
mayoria ha indicado que, si han jugado, mientras que una minoria indica que

nunca ha jugado videojuegos.
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9. ¢Reconoce alguno de estos videojuegos?

Tabla 12
Reconoce alguno de estos videojuegos.

Parametros Cantidad Porcentaje
Pac-man 6 20,00
Donkey Kong 4 13,33
Super Mario 14 46,67
Bros
Tetris 5 16,67
Ninguno 1 3,33

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 13

Reconoce alguno de estos videojuegos.

¢, Reconoce alguno de estos videojuegos?

50 46,67
45
40
35
30
25 20,00
20 1 16,67
15 13,33
10 6
4 5 3,33
1
Pac-man Donkey Kong Super Mario Bros Tetris Ninguno
%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafa, N. & Coello, J. (2023)

Anéalisis

En base a la interrogante de si reconocen alguno de los videojuegos
mencionados, una gran mayoria indicaron que Super Mario Bros es mas

reconocido, otro porcentaje indica que es Pac-man, cerca de la media indica que
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conoce Tetris, una media menciona a Donkey Kong, mientras que una minoria

dice no reconocer ninguno.

10. ¢ Considera necesario el empleo de videojuegos en la educacion?

Tabla 13
Considera necesario el empleo de videojuegos en la educacion
Parametros Cantidad Porcentaje
No 10 58,82
Si 7 41,18

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 14
Considera necesario el empleo de videojuegos en la educacion.

¢ Considera necesario el empleo de videojuegos en la
educacion?

70
58,82
60
50
41,18
40
30
20

10
10

NO S|

#%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

Ante el cuestionamiento de que, si considera necesario el empleo de
videojuegos en la educacion, una mayoria indica que no es necesario, y una

minoria que si fuese necesario.
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11. ¢;Entre sus estudiantes con mayores habilidades comunicativas se
encuentran aquellos que usted conoce que utilizan videojuegos?

Tabla 14
Entre sus estudiantes con mayores habilidades comunicativas se encuentran aquellos que
usted conoce que utilizan videojuegos.

Pardmetros Cantidad Porcentaje
No 7 41,18
Si 10 58,82

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 15
Entre sus estudiantes con mayores habilidades comunicativas se encuentran aquellos que
usted conoce que utilizan videojuegos

¢ Entre sus estudiantes con mayores habilidades
comunicativas se encuentran aquellos que usted conoce
gue utilizan videojuegos? 58,82

80
60
41,18

40

20 10

NO S|

#%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Anélisis

Ante el cuestionamiento de, si los estudiantes con mayores habilidades
comunicativas se encuentran aquellos que juegan videojuegos, una mayoria

indica que, si reconoce, mientras que la minoria indica que no reconoce.
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12.¢Considera que los videojuegos de guerra llegan a tener influencia negativa
para los estudiantes?

Tabla 15
Considera que los videojuegos de guerra llegan a tener influencia negativa para los
estudiantes.

Parametros Cantidad Porcentaje
No 1 5,88
Si 16 94,12

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 16
Considera que los videojuegos de guerra llegan a tener influencia negativa para los estudiantes

¢ Considera que los videojuegos de guerra llegan
a tener influencia negativa para los estudiantes?

100 94,12

80
60
40
16

20
5,88

NO #1% Sl

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafa, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

En base a la interrogante de si considera que los videojuegos de guerra
llegan a tener influencia negativa en los estudiantes, una gran mayoria menciona

que, si tiene influencia, mientras que una minoria dice que no.
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13.De los siguientes videojuegos, ¢ ldentifica alguno que genere violencia?

Tabla 16
De los siguientes Videojuegos, ¢ ldentifica alguno que genere violencia?
Parametros Cantidad Porcentaje
Free Fire 13 52,00
Fortnite 5 20,00
God of War 1 4,00
Call of Duty 3 12,00
No conozco 3 12,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 17
De los siguientes videojuegos, ¢ ldentifica alguno que genere violencia?

De los siguientes Videojuegos, ¢ ldentifica alguno que genere

violencia?
60
52,00
50
40
30
20,00
20
13 12,00 12,00
10 5 1 4,00 3 3
0
Free Fire Fortnite God of War Call of Duty No conozco
%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

Ante el cuestionamiento de si identifica algun videojuego que genere
violencia, una gran mayoria menciona Free frire, otro porcentaje sefiala que
Fortnite, se visualiza un parejo de porcentaje en donde indican que reconocen
Call of Duty y que no reconocen, mientras que hay una minoria que dice God of
War.
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14. ;Implementaria algun videojuego como parte de su ensefianza a los
estudiantes?

Tabla 17
Implementaria algun videojuego como parte de su ensefianza a los estudiantes.
Pardmetros Cantidad Porcentaje
No 9 52,94
Si 8 47,06

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 18
Implementaria algun videojuego como parte de su ensefianza a los estudiantes

¢Implementaria algun videojuego como parte de su ensefianza
a los estudiantes?

60 52,94
50 47,06

40
30
20

10

NO S|
#%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

Con la interrogante de si implementase algun videojuego como parte de

la enseflanza a los estudiantes, una mayoria indica que no lo harian, y una

minoria que si lo hicieran.
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15. ¢ Los estudiantes que juegan videojuegos presentan un rendimiento
académico bajo o alto?

TLaobslaeslt?Jdiantes que juegan videojuegos presentan un rendimiento académico bajo o alto.
Pardmetros Cantidad Porcentaje
Alto 6 35,29
Bajo 11 64,71

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 19
Los estudiantes que juegan videojuegos presentan un rendimiento académico bajo o alto.

¢ Los estudiantes que juegan videojuegos presentan un
rendimiento académico bajo o alto?

70 64,71
60

50

40 35;29

30

20
11

10 6

ALTO BAJO
#%
Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafa, N. & Coello, J. (2023)
Analisis

Ante el cuestionamiento de si los estudiantes que juegan videojuegos
presentan un rendimiento académico bajo o alto, una mayoria menciona que
tienen un rendimiento bajo, mientras que una minoria indica que tienen un

rendimiento alto.
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4.1.4 Resultados de encuestas a padres de familia

1. ¢Sus hijos utilizan videojuegos?

Tabla 19
Sus hijos utilizan videojuegos.
Parametros Cantidad Porcentaje
Si 16 80,00
No 4 20,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 20
Sus hijos utilizan videojuegos.

¢, Sus hijos utilizan videojuegos?

90 80,00
80

70
60
50
40
30
20
10 4

16

Si
#0%
Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada

Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis:

En referencia al conocimiento de los videojuegos, segun el grafico y tabla

No

20,00

anterior menciona que la mayoria de los padres encuestados si tiene

conocimiento de que sus hijos utilizan videojuegos, mientras tanto una minoria

dice que no juegan, por consiguiente, el indicador da como resultado que el 80%

sabe que sus hijos juegan.
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2. ¢Cuantas horas a las semanas sus hijos utilizan los videojuegos?

Tabla 20
Cuéntas horas a las semanas sus hijos utilizan los videojuegos.
Parametros Cantidad Porcentaje
1 hora 5 25,00
2 horas 4 20,00
4-6 horas 11 55,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 21
Cuantas horas a las semanas sus hijos utilizan los videojuegos.

¢ Cuéntas horas a las semanas sus hijos utilizan los

videojuegos?
60 55,00
50
40
30 25,00
20,00
20
11

10 5 4

0

1 hora 2 horas 4-6 horas
#1%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

Posterior a la traficacion de la tabla y el grafico anterior se refiere que ante
el indicador de conocer que sus hijos juegan videojuegos, la mayoria indica que
lo hacen de unas 4-6 horas, una cantidad menor a la media 2 horas y una minoria

indica 1 hora de juego.
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3. ¢Conoce la variedad de videojuegos que existen?

Tabla 21
Conoce la variedad de videojuegos que existen.
Parametros Cantidad Porcentaje
Si 11 55,00
No 9 45,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 22
Conoce la variedad de videojuegos que existen.

¢,Conoce la variedad de videojuegos que existen?

60 55,00
50
40
30
20
11
10
Si
#1%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Anélisis

45,00

No

En cuestion al conocimiento de los padres ante si tiene conocimientos

sobre la variedad de juegos que existen, la mayoria indica si tener conocimiento,

y una minoria indica no conocerlos, sin embargo, estos resultados si logran lo

acometido por el indicador.
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4. ¢Ha creado rutinas para que sus hijos puedan utilizar videojuegos con
un determinado horario?

Tabla 22
Ha creado rutinas para que sus hijos puedan utilizar videojuegos con un determinado horario.
Parametros Cantidad Porcentaje
Si 9 45,00
No 11 55,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 23

Ha creado rutinas para que sus hijos puedan utilizar videojuegos con un determinado horario.

¢,Ha creado rutinas para que sus hijos puedan utilizar videojuegos
con un determinado horario?
60 55,00
50 45,00
40
30
20

10

Si No
#10%
Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada

Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

Ante el cuestionamiento sobre si los padres han creado rutinas para que

sus hijos jueguen videojuegos, la mayoria de los padres indica que no tienen

rutinas establecidas para sus hijos, y una minoria que, si la tienen, con estos

datos se concluye que no se cumple lo acometido por el indicador.
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5. ¢Considera que sus hijos pueden resolver problemas de mejor manera
si utilizan videojuegos?

Tabla 23
Considera que sus hijos pueden resolver problemas de mejor manera si utilizan videojuegos.
Parametros Cantidad Porcentaje
Si 8 40,00
No 12 60,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 24
Considera que sus hijos pueden resolver problemas de mejor manera si utilizan videojuegos.

¢ Considera que sus hijos pueden resolver problemas de
mejor manera si utilizan videojuegos?

70
60
50
40
30
20 12
10

60,00

40,00

Si No

#7%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

En base a la interrogante de, si los estudiantes pueden resolver problemas
de mejor manera por utilizar videojuegos, se dio como resultado que la gran
mayoria de los padres considera que no pueden resolver problemas, y una gran
minoria si lo considera, llegando a la conclusion de que el indicador no se cumple

en su totalidad.
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6. De los siguientes juegos, ¢,Cual juega su hijo la mayor parte del dia?

Tabla 24
De los siguientes juegos, ¢ Cual juega su hijo la mayor parte del dia?
Parametros Cantidad Porcentaje
Free Fire 8 40,00
MineCraf 2 10,00
Roblox 4 20,00
Otro 6 30,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 25
De los siguientes juegos, ¢ Cual juega su hijo la mayor parte del dia?

De los siguientes juegos, ¢ Cual juega su hijo la mayor parte

del dia?
50
40,00
40
30,00
30
20,00
20
10,00
8 ’
10 5 4 6
0
Free Fire MineCraf Roblox Otro
%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Anélisis

En base a los diferentes videojuegos mencionado, la mayoria de los
padres, indicaron que Free Fire es el mas utilizado por sus hijos, otro porcentaje
sefala que juegan Roblox, cerca de la media mencionan que juegan otro tipo y

una minoria MineCraf, por lo que este item si cumple con lo acometido.

88



7. ¢Sus hijos descuidan las tareas por hacer uso de videojuegos?

Tabla 25
Sus hijos descuidan las tareas por hacer uso de videojuegos.
Parametros Cantidad Porcentaje
Si 6 30,00
No 14 70,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 26
Sus hijos descuidan las tareas por hacer uso de videojuegos.

¢, Sus hijos descuidan las tareas por hacer uso de
videojuegos?
80 70,00

60

40 30,00

20 14

Si No

#%

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

Ante la presente interrogante de si sus hijos descuidan sus tareas por el
uso de videojuegos, un gran porcentaje indica que no lo hacen, mientras que la
minoria dice que si descuidan sus actividades. Es por esto por lo que podemos

decir que el indicador si cumple con lo cometido.
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8. ¢Después de la pandemia considera que ha aumentado el uso de
herramientas tecnoldgicas, como los videojuegos en sus hijos?

Tabla 26
Después de la pandemia considera que ha aumentado el uso de herramientas tecnologicas,
como los videojuegos en sus hijos.

Parametros Cantidad Porcentaje
Si 19 95,00
No 1 5,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 27
Después de la pandemia considera que ha aumentado el uso de herramientas tecnolégicas,
como los videojuegos en sus hijos.

¢,Después de la pandemia considera que ha aumentado el
uso de herramientas tecnolégicas, como los videojuegos
en sus hijos?

100 95,00

80
60

40
19

20 1 5,00
Si No
#%
Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Anélisis

En base a la interrogante de que la tecnologia ha aumentado desde la
pandemia, la gran mayoria de los padres han contestado que, si ha aumentado,
dando como una minoria de 1 padre diciendo que no es asi. Llevando esto como

resultado que el item si ha cumplido con lo establecido.
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9. Enunaescaladel 1ab5, ¢Qué tan favorable considera el uso de
videojuegos para mejorar el rendimiento académico de los nifios?

Tabla 27
En una escala del 1 a 5, ¢ Qué tan favorable considera el uso de videojuegos para mejorar el
rendimiento académico de los nifios?

Parametros Cantidad Porcentaje
1 7 35,00
2 6 30,00
3 7 35,00
4 0 0,00
5 0 0,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 28
En una escala del 1 a 5, ¢ Qué tan favorable considera el uso de videojuegos para mejorar el
rendimiento académico de los nifios?

En una escala del 1 a 5, ¢ Qué tan favorable considera el uso
de videojuegos para mejorar el rendimiento académico de los

ninos?

40 35,00 35,00
30,00
30
20
10 7 6 7
0 0,00 0 0,00
0
1 2 3 4 5
# %

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

En base a si los videojuegos son favorables para el rendimiento
académico del nifio la mayoria de los padres, indicaron que seria favorable, otro
porcentaje cerca de la media menciona que poco seria favorable y una minoria

que no es favorable, por lo que este item cumple con lo acometido.
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10.En una escala del 1 al 5, ¢ Considera que las habilidades comunicativas
de sus hijos se han visto potenciadas por el uso de los videojuegos?

Tabla 28
En una escala del 1 al 5, ¢ Considera que las habilidades comunicativas de sus hijos se han
visto potenciadas por el uso de los videojuegos?

Parametros Cantidad Porcentaje
1 11 55,00
2 2 10,00
3 3 15,00
4 4 20,00
5 0 0,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 29
En una escala del 1 al 5, ¢ Considera que las habilidades comunicativas de sus hijos se han
visto potenciadas por el uso de los videojuegos?

En una escala del 1 al 5, ¢ Considera que las habilidades
comunicativas de sus hijos se han visto potenciadas por el uso
de los videojuegos?
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40
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Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Anéalisis

En base a si las habilidades sociales de los nifios son potenciadas
favorablemente por el uso de videojuegos la mayoria de los padres, indicaron
gue no es favorable, otro porcentaje cerca de la media menciona que poco seria
favorable y una minoria que no es favorable, por lo que este item cumple con lo

acometido.
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11.En una escala del 1 al 5, ¢ Qué tan necesario considera que los
docentes brinden un refuerzo sobre el uso correcto de videojuegos a sus
hijos?

Tabla 29
En una escala del 1 al 5, ¢ Qué tan necesario considera que los docentes brinden un refuerzo
sobre el uso correcto de videojuegos a sus hijos?

Parametros Cantidad Porcentaje
1 6 30,00
2 1 5,00
3 4 20,00
4 3 15,00
5 6 30,00

Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Figura 30
En una escala del 1 al 5, ¢ Qué tan necesario considera que los docentes brinden un refuerzo
sobre el uso correcto de videojuegos a sus hijos?

En una escala del 1 al 5, ¢ Qué tan necesario considera que
los docentes brinden un refuerzo sobre el uso correcto de
videojuegos a sus hijos?

35 30,00 30,00
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Nota: Datos obtenidos a partir de encuesta aplicada
Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

Analisis

En base a si es necesario que los docentes realicen capacitaciones sobre
el uso correcto de los videojuegos la mayoria de los padres, indicaron que seria
favorable realizarlo, otro porcentaje cerca de la media menciona que poco seria
favorable y una minoria que no es favorable, por lo que este item cumple con lo

acometido.
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4.1.5 Resultados de la aplicacién de la prueba Figura del Rey

Tabla 30
Interpretacion de resultados Test de Figura del Rey

Evaluados Elementos Posicion Calidad Tamafio Solape Total Interpretacion
. Superior al
Sujeto 1 18 10 18 7 6 59 término medio
Sujeto 2 17 10 17 6 6 56 Superior al
término medio
. Inferior al término
Sujeto 3 16 2 4 5 6 33 medio
Sujeto 4 19 12 19 6 6 62 Muy superior al
término medio
Sujeto 5 16 6 11 5 5 43 Término medio
Sujeto 6 10 2 10 6 > 30 Inferior al término

medio

Elaborado por: Bajafia, N. & Coello, J. (2023)

4.2 Triangulacién de resultados

Una vez sistematizados los resultados de los instrumentos aplicados
(entrevistas, encuestas y prueba de Figura del Rey); se puede inferir que se
observan consecuencias negativas y positivas derivadas del uso de los
videojuegos sobre el rendimiento académico. Siendo asi que los padres de
familia, los docentes y personal administrativo de la institucion analizada
mencionan que los estudiantes han presentado un declive en los puntajes del
altimo periodo. La encuesta y entrevista a padres de familia revela que sus hijos
emplean gran parte de su tiempo libre en videojuegos, lo cual, contrastado con
los autores revisados en esta investigacion, concuerda en que esto genera un

impacto negativo en el desempeiio general como tal.

Asimismo, los docentes reafirman la postura de los padres de familia
sobre el efecto negativo de los videojuegos y el rendimiento académico. Ellos
manifiestan que estos (los videojuegos) tienen efectos en rendimiento
académico, atencion, memoria, etc. Sin embargo, se observa un consenso sobre

el efecto positivo de los videojuegos sobre el componente de socializacion ya

94



gue se convierten en espacios de interaccion virtuales y, también, facilitan el

dialogo entre pares.

Por su parte, la prueba aplicada al grupo de estudiantes (Test de Figura
de Rey) se observa que el 50% de los estudiantes presentan un nivel superior al
término medio. Esto es significativo, ya que toda la muestra tiene la caracteristica
de ser estudiantes que juegan videojuegos y, por lo tanto, su nivel general de
habilidad cognitiva genera un efecto positivo para su desempefio académico.
Este resultado coincide con los autores revisados que mencionan que, los
videojuegos generan un efecto positivo en las habilidades cognitivas tales como

memoria, concentracion, inteligencia, entre otros.
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CONCLUSIONES

La investigacion realizada a los estudiantes de tercer afio de educacion
basica permitié recolectar datos y formular un analisis para llegar a las siguientes
conclusiones. En primer lugar, se da por alcanzado el objetivo de la investigacién
porque se logra determinar que los videojuegos si repercuten en el rendimiento
académico de los estudiantes, tanto de manera positiva como negativa, con
énfasis en los procesos cognitivos, resoluciéon de problemas, memoria, atencién

y &reas sociales.

Se recolectaron sustentos tedricos que demostraron la afeccién que
mantienen los videojuegos en el rendimiento académico, especialmente en el
cumplimiento de tareas y conductas disruptivas de los estudiantes. Asimismo,
realizando la aproximacion en la unidad educativa Mundo de Alegria se pudo
comprobar las repercusiones ocasionadas por el uso de videojuegos en los
estudiantes de tercer afio, esto a través de la aplicacion del Test de Figura de
Rey.

Al realizar la revision de resultados como la encuesta y entrevista se pudo
constatar que la mayoria de los padres de familia y docentes, mencionan estar
en desacuerdo con el uso de videojuegos dentro de la unidad educativa y sus
hogares, sin embargo, mencionan que es parte de la nueva era digital, siendo
asi que una minoria esta de acuerdo con el uso de estos mismos, mencionando
gue pueden ser utilizados como refuerzos para el proceso ensefanza-

aprendizaje.

La rectora por su parte se muestra escéptica a brindar una respuesta
negativa o positiva, indicando que, con un correcto uso, y promoviendo el uso de

rutinas, los videojuegos pueden ser beneficios para el desarrollo del nifio.

El test de Rey permitié6 hacer una idea de la maduracion cognitiva que
tienen los nifios de tercer afio de educacion basica, indicando que mas del 50%
de los aplicados puntian por encima de la media. A pesar de la respuesta poco

favorable de padres de familia y docentes. Se puede inferir que los videojuegos
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influyen de manera positiva en los estudiantes sin embargo es necesario llevar
de la mano un control de rutinas para lograr obtener el mejor desempefio

académico.
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RECOMENDACIONES

Es necesario continuar con las investigaciones referentes a la influencia
de los videojuegos en el rendimiento académico, porque hasta el momento
siguen sin mantener una respuesta definida sobre las afecciones que pueden
ocasionar estos mismos. Es necesario que tanto padres de familia como
docentes creen rutinas para el uso de videojuegos, de esta manera lograr
disminuir la problematica ocasionada por el uso de estos, y a su vez, que se
conviertan en una herramienta positiva, ya que la reciente investigacion afirma
gue también puede repercutir positivamente.

Se recomienda que exista una dindmica familiar, y padres de familia
tengan el conocimiento de que son los videojuegos, cuales son los juegos que
existen, y como poderlos emplear sin perjudicar en el rendimiento académico de
sus hijos. Los docentes deben tener un manejo adecuado del aula y disciplina
para lograr que sus estudiantes solo usen videojuegos en tiempo de ocio y no
durante sus clases. Deben hacer que sus clases sean mas activas y se
conviertan en bidireccionales, de esta manera lograr que las distracciones que
existen por el uso de videojuegos se logren mitigar.

Los videojuegos se convierten en herramientas negativas al no tener un
debido control y por el desconocimiento de padres de familia. No son malos, pero
se necesita tener conocimiento para poder emplear esta herramienta y obtener
resultados positivos de su implementacion.

Una de las principales limitaciones que se pudieron evidenciar en la
recoleccion de informacion fueron el poco sustento tedrico que existe por el
momento para definir de manera concisa las repercusiones de los videojuegos
en la educaciéon. Las encuestas y entrevistas sirvieron para recolectar los
criterios brindados por padres de familia y docente, sin embargo, estos no son
fundamentos teoricos para lograr definir de manera positiva o0 negativa la

influencia de los videojuegos.
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ANEXOS

Anexo 1 Entrevista a la docente

OBJETIVO: Analizar la influencia de los videojuegos en el rendimiento

académico de los estudiantes de tercer afio de educacion basica de la Unidad
Educativa Mundo de Alegria “UEMA”

2.

1. ¢Qué cambios considera que han ocurrido en la educacién a partir

de la pandemia producida por el covid 19?
Tanto docentes como estudiantes se han tenido que capacitar para
poder dominar el uso de tecnologia, que desde la pandemia en adelante

la educacion por medios virtuales aumento.

Desde su punto de vista, ¢considera que luego de la pandemia la

educacion ha mejorado? Qué recursos tecnoldgicos considera que

pueden ser implementados.

3.

Al tener docentes mas capacitados en el uso de tecnologia, ellos han
podido implementar en sus clases otros métodos para poder lograr que el
alumno comprenda el tema que se desea ensefiar. Algunos recursos
tecnolégicos que pueden implementarse son el uso de paginas Web que
les permiten aprender jugando, pizarras digitales y mostrar contenido
multimedia que apoyen al aprendizaje de los estudiantes. Algunos
docentes que se vieron obligados a aprender el manejo de la tecnologia
ahora pueden implementarla en sus clases, por tanto, considero que la

educacion si ha mejorado.

¢Considera que el uso de videojuegos ha aumentado en nifios

luego de la pandemia?

Si, considero que se generd un aumento debido al aislamiento obligatorio
gue hubo en ese periodo de tiempo, lo que provoco un uso mayoritario de
aparatos electronicos (celulares, pc 's, consolas de juegos etc) mediante
el cual los jovenes comenzaron a incluir estos dispositivos dentro de su

rutina diaria hasta la actualidad.
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4. ¢Considera que los videojuegos pueden crear desventajas en la
educacion?
Si, debido a que provoca una desconcentracion a los infantes, ya que

estos dispositivos atraen la atencion de estos.

5. ¢Piensa que con un control de rutinas los videojuegos pueden
llegar a ser aliados en el proceso de aprendizaje de los nifios?

Siempre y cuando los videojuegos sean de caracter educativo, si.

6. ¢Considera usted que el rol del padre es fundamental para que los
videojuegos no lleguen a convertirse en problema?
Si ya que los padres son los principales autores del pensamiento de los
nifos, es cierto que cada persona es un mundo, sin embargo, se puede
ser un gran guia siendo un gran padre de familia, para que asi, formen su

propio pensamiento en base a consejos dados por parte de los padres

7. ¢, Situviese la oportunidad de implementar el uso de videojuegos en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo haria?
Como anteriormente le habia comentado, si los videojuegos son de

caracter educativo. Si lo utilizaria de forma moderada.

8. ¢,Como docente de los estudiantes de tercer afio considera que el
uso de videojuegos puede provocar efectos negativos?
Si, al ser algo disefiado para llamar la atencion de los usuarios, llega a
ser adictivo. Si no se tiene autocontrol se utilizard demasiadas horas del
dia en jugar, dejando de lado muchas veces las obligaciones y

necesidades de lado.

9. ¢, Si los videojuegos vienen acompafiados de rutinas considera que
pueden beneficiar el proceso de aprendizaje de los nifios?
Si, siempre y cuando el juego sea un aporte de estudio para su dia a dia,
I6gicamente un videojuego basado en hechos ficticios no provocara un

beneficio para ellos.
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10. ¢Qué videojuegos consideralos mas apropiados para los
estudiantes de tercer afio de educacion béasica?
Videojuegos educativos en donde adquieren conocimiento académico y

sobre los valores.

11.  ¢Considera que la comunicacion con sus estudiantes puede
mejorar si se emplean herramientas digitales como los videojuegos?
Si, considero que existen diversas maneras de dar a entender un mensaje
que aporte en su crecimiento, y una de ellas podria ser la implementacién

de los videojuegos supervisados por el docente en aula.

12. ¢,Como incorpora el uso de herramientas tecnolégicas en su
planificacion de clase?
Llevando dispositivos para que se pueda apreciar la informacion que se

necesita para complementar la clase.

107



Anexo 2 Entrevista a la rectora

1. ¢(Cuél es su opinion sobre el papel de los videojuegos en la
educacion y cémo podrian integrarse en el curriculo de la institucién?
Existen diversas maneras de crear aprendizaje a los estudiantes, una de

ellas podria ser la incorporaciéon de los videojuegos dentro de la
ensefianza en el aula, ya que asi se podrian realizar actividades de

manera mas didactica

2. ¢, Cuales son las politicas de la institucién con respecto al uso de
videojuegos en el aula? ¢Existen restricciones o pautas especificas para
Su uso?
No existe politica con respecto a aquello en especifico, sin embargo, el
uso de aparatos electronicos dentro del aula de clase tiene ciertas

restricciones, solo se puede implementar su uso para fines educativos.

3. ¢La institucion  cuenta con programas 0 actividades
extracurriculares relacionados con los videojuegos, como clubes o
competencias?
Cuenta con un programa de clubes el cual se realizan actividades
didacticas dentro de la institucién, sin embargo, algo relacionado a los

videojuegos no tiene la instituciéon educativa.

4. ¢, Qué consejos o0 recomendaciones les daria a los padres que estan
preocupados por el bajo rendimiento académico de sus hijos debido a los
videojuegos?
Se debe tener un control sobre el manejo de dispositivos electrénicos con
los hijos, no prohibirles su uso, pero si poner sus limites, que reconozcan
como distribuir su tiempo para asi, no provocar un posible bajo

rendimiento a futuro.
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5. ¢,Cree que existen formas de utilizar los videojuegos de manera
educativa para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes?
Por supuesto que existe, recordemos que el mundo evoluciona a medida
gue avanza el tiempo, por ende, la implementacion de los videojuegos

seria una buena manera de crear aprendizaje al estudiantado.

6. ¢Ha experimentado alguna situacion en la que haya visto a un
estudiante mejorar su rendimiento académico al reducir el tiempo que pasa
jugando videojuegos? ¢Qué acciones tomo en ese caso?
No he tenido la oportunidad de evidenciar un caso asi, sin embargo,
puedo destacar que si logramos que nuestros jovenes reduzcan el tiempo
gue le dan a los videojuegos se podra lograr un mejor desempefio

académico.

7. ¢Ha podido evidenciar que los estudiantes que utilizan videojuegos
tienen mayores potencialidades al momento de encontrarse en situaciones
gue requieran resolver problemas?
Considero que los estudiantes que juegan videojuegos pueden desarrollar
ciertas habilidades que les permita tener un mejor desenvolvimiento tanto
social como académico, mas sin embargo es importante estar atento a
que clases de juegos esta expuesto, pues como se sabe existen
videojuegos que pueden ser no aptos para la edad del estudiante, ya que

pueden ser muy violentos para su edad.

8. ¢Qué le responderia a los docentes y padres de familia que
mencionan que los videojuegos resultan perjudiciales para la salud?
En cierta parte tienen razon, el uso excesivo de los videojuegos provoca
una adiccion a los mismos, ademas de que el estar mucho tiempo viendo
hacia una pantalla produce dolores continuos de cabezay a las vistas, se
debe tener como mencione anteriormente una buena distribucion del

tiempo que utilizan nuestros hijos a los distintos videojuegos que existen.
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9. Los videojuegos poco a poco estan sustituyendo los medios de
comunicacion virtual, ¢Considera que estos pueden repercutir de manera
positiva en el desarrollo de habilidades comunicativas de sus estudiantes?
Considero que siempre se debe innovar sin dejar de lado el método
cladsico de ensefianza, soy una persona que aprendio a la “antigua” y de
excelente manera, pero al mismo tiempo he comprobado la ensefanza
mediante el uso de este medio, pienso que debe existir un equilibrio entre

ambas, siempre buscando el bienestar y aprendizaje de nuestros hijos.

10. Siuno de sus docentes se encuentraen una posicion negativafrente
a los videojuegos y recomienda a los padres de familia no utilizar
videojuegos ¢Cémo trataria esta novedad?
Conversando con él, escuchandolo, toda opinion es vélida dentro de la
institucion, mas aun de un profesional de la educacion, intentaria llegar a
un acuerdo con el docente, para asi, poder reflejar con los padres de
familia un correcto o acercado concepto acerca del uso de los videojuegos

a nuestros hijos
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Anexo 3 Encuesta a larectora

1. ¢Cree que el uso de videojuegos tiene un impacto negativo en el
desempefio de los estudiantes en términos de sus resultados
académicos?

e Sj
e NoO

2. ¢Considera que los videojuegos pueden tener algun beneficio
educativo o pedagdgico para los estudiantes? ¢En qué areas especificas
podrian ser utiles?

Matematicas
Lengua y Literatura
Inglés

Ciencias Naturales
Ciencias Sociales

3. ¢, Qué recursos o apoyo se brindan a los docentes para abordar el
tema del uso de videojuegos y el bajo rendimiento académico en el aula?

Slido

Kahoot
Jamboard
Google Forms

4. ¢, Cree gque es necesario realizar mas investigaciones o desarrollar
programas especificos para abordar de manera efectiva el bajo rendimiento
académico causado por los videojuegos?

e Sj
e NoO

5. ¢ Tiene conocimiento de qué trata el videojuego Dum Ways To Dies?

o Sj
e NoO
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6. ¢Considera que existe unarelacion directa entre el contenido
violento de los videojuegos y el comportamiento agresivo en los nifios?

o Sj
e NO

7. ¢Ha implementado alguna estrategia o programa educativo para
ensefar alos nifios sobre el uso responsable de videojuegos violentos?

o Sj
e NO

8. ¢ Considera que es necesario realizar mas investigaciones sobre
los efectos de los videojuegos violentos en los nifios?

e Sj
e NO

9. De los siguientes videojuegos actuales, ¢logra identificar cual es el
mas utilizado o mencionado por los estudiantes?

Resident Evel 2
God of War
Mortal Kombat
Postal 2

10. ¢ Considera que, asi como existen videojuegos violentos, también
se pueden encontrar juegos que favorezcan el aprendizaje?

e Sj
e NoO

11. ¢,Cree que es necesario brindar mas orientacion y apoyo a los
padres en relacion con el uso de videojuegos por parte de los nifios?

o Sj
e NoO
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12. ¢Hatenido charlas con los padres de familia sobre el uso
responsable de los videojuegos y el establecimiento de limites?

o Sj
e NO

13. ¢ Cudles son las preocupaciones principales que tiene respecto al
uso de videojuegos por parte de los estudiantes?

Falta de suefo
Adiccién al juego
Ansiedad
Aislamiento Social

14. ¢Considerarealizar charla dirigida a los estudiantes sobre uso
adecuado de los videojuegos?

o Sj
e NoO

15. ¢Cree que el jugar durante varias horas al dia puede ser un
desencadenante para crear una adiccion al juego?

e Sj
e NoO
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