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Resumen

La gran demanda, el facil acceso y el tiempo que dedican hoy en dia los adolescentes
al uso de videojuegos, esta repercutiendo negativamente en su vida cotidiana;
ambitos como el académico se ven involucrados significativamente con esta forma de
entretenimiento. El presente estudio sobre el uso problematico de los videojuegos y
su incidencia en el rendimiento académico de los adolescentes del canton Pifias de
la Provincia de el Oro, Ecuador, tuvo como objetivo, establecer el uso problematico
de los videojuegos y su incidencia en el rendimiento académico. La muestra con la
gue se trabajo fue de 100 adolescentes (42 hombres y 58 mujeres), en edades
comprendidas de 15y 17 afios. Para esta investigacion se emplearon métodos como
el cientifico, deductivo, inductivo, analitico y estadistico; y técnicas como la encuesta,
revision bibliografica y recoleccion de datos. De igual forma se aplicaron tres
instrumentos, el cuestionario sociodemografico Ad Hoc, el cuestionario de uso de las
TIC y el Test IGD-20 de (Fuster et al., 2016). Los resultados encontrados en esta
investigacion, sefialan que no hay una relacion estadisticamente significativa entre el
uso de los videojuegos y el rendimiento académico (r= -,364; p=100), sin embargo, al
ser una relacion inversamente proporcional, se determina que un mayor uso de

videojuegos, esta asociado con un bajo rendimiento académico.
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Summary

The great demand, the easy access and the time that adolescents dedicate today to
the use of video games is having a negative impact on their daily lives; areas such as
academia are significantly involved with this form of entertainment. The objective of
this study on the problematic use of video games and its impact on the academic
performance of adolescents in the Pifias canton of the Province of El Oro, Ecuador,
was to establish the problematic use of video games and its impact on academic
performance. The sample with which we worked was 100 adolescents (42 men and
58 women), aged between 15 and 17 years. For this investigation, methods such as
scientific, deductive, inductive, analytical and statistical were used; and techniques
such as the survey, literature review and data collection. Similarly, three instruments
were applied, the Ad Hoc sociodemographic questionnaire, the ICT use questionnaire
and the IGD-20 Test (Fuster et al., 2016). The results found in this research indicate
that there is no statistically significant relationship between the use of video games
and academic performance (r= -.364; p=100), however, being an inversely
proportional relationship, itis determined that greater use of video games is associated
with poor academic performance.

Keywords: Adolescents, video games, problematic use, academic performance, ICT.

1. Introduccién

En las ultimas décadas, nuestra sociedad se ha visto envuelta en grandes avances,
sobre todo a nivel tecnolégico, estos cambios se reflejan especialmente en los
videojuegos, los cuales, a través de sus transformaciones, han adquirido una notable
importancia en lo social, cultural y econémico, dichos avances a nivel tecnoldgico,
estan teniendo una influencia significativa en diversas areas de la actividad humana,

y Su uso es cada vez mas frecuente, con especial énfasis en la poblacion adolescente.

El uso de videojuegos se ha convertido en una de las formas de entretenimiento y
ocio mas relevantes en los seres humanos, especialmente para los adolescentes,
haciendo que surjan diversas incognitas sobre las consecuencias que pueden llegar
a generar si no se les da un adecuado uso, por lo tanto, resulta de gran importancia
conocer cudl es la incidencia que tiene el uso probleméatico de los videojuegos, en el

rendimiento académico.



Autores como Andrade et al. (2019) mencionan que la gran demanda existente en la
actualidad, el facil acceso y la cantidad de tiempo dedicada a los videojuegos por
parte de los adolescentes, estan causando ciertas consecuencias en diversos niveles
gue engloban a los adolescentes, llegando a considerarse hoy en dia como un

problema social.

De igual forma, en investigaciones relacionadas a estas problematicas, estan los
aportes de (Andrade et al., 2019; Gairin & Mercader, 2018; Guerrero, 2018; Mufioz et
al., 2014) donde se destaca la influencia que tienen los videojuegos en la vida de los
adolescentes, que estd generando repercusiones negativas en diversos ambitos de

su vida, entre ellos el académico.

Teniendo en consideracion este contexto y por supuesto el amplio respaldo tedrico,
nos direcciona e impulsa a estudiar el uso probleméatico de los videojuegos vy
determinar cual es su influencia en el rendimiento académico de los adolescentes del
Canton Pifas de la Provincia de El Oro, Ecuador, permitiéendonos recopilar y extraer

importantes conclusiones sobre esta tematica, poco estudiada en nuestro pais.

2. Revision de la literatura

Cuando se habla de adiccién, es inevitable relacionarla con el consumo de algun tipo
de sustancia, pero en tiempos actuales, dicha conceptualizacién se ha visto envuelta
en diversos cambios e interpretaciones, es asi que, diversos autores han intentado
dar un concepto que englobe todo lo que significa el término “adicciéon”

La historia de las adicciones, ha estado notoriamente relacionada con la historia del
hombre, conductas como fumar, beber alcohol, mascar hojas de coca y esnifar
preparados psicoactivos (cocaina, heroina, LSD), se han destacado como las
principales formas de adiccion, pero con el pasar del tiempo, han ido apareciendo
nuevas formas de adicciones, entre las que se destacan, la adiccion al internet, al
teléfono movil, al sexo, a las compras, entre otras (Becofia y Oblitas, 2002).

Las adicciones a sustancias con frecuencia van acompafiadas de otros trastornos de
conducta que configuran una problematica social. Otras en cambio, no son
sancionadas con igual severidad (por ejemplo, el juego o el uso de recursos

electronicos), pero pueden suponer la cronificacion de habitos arraigados, y en



ocasiones destructivos, en la medida en que el sujeto se muestre incapaz de
controlarlo (Pedrero, 2010).

En la actualidad, las adicciones sin sustancias, se las conoce como adicciones
conductuales, en las cuales no existe una sustancia psicoactiva, sino una conducta
gue genera una adiccion, basandose en la intensidad, frecuencia y uso de la misma,
creando un cierto grado de interferencia en las relaciones familiares, laborales y
sociales de las personas implicadas (Mora et al., 2015).

A medida que ha transcurrido el tiempo, las adicciones han ido ganando cada vez
mas espacio en la sociedad actual, convirtiéndose en una amenaza constante para el
ser humano. Hoy en dia, las adicciones ya no estan netamente ligadas al consumo
de sustancias, sino que, ciertas conductas como el sexo, el juego, las compras, el uso
de internet, pueden también desencadenar repercusiones negativas para el individuo.
En el pasado, hablar de conductas adictivas estaba estrechamente ligado al consumo
de sustancias (drogas), pero hoy en dia, dicha relacién se encuentra en un limbo
cientifico, ya que resulta dificil discernir entre conductas, en principio “normales” y

patoldgicas que se consideran adictivas.

El concepto de “adicciones comportamentales” se le atribuye a Marks (1990) (como
se citdé en Pedredo et al., 2018) el cual las definié como:
Un grupo de conductas que se caracterizan por una necesidad reiterada de
involucrarse en comportamientos con consecuencias negativas conocidas,
desarrollando cadenas comportamentales que generan tension y fases
recurrentes de urgencia hasta que se completan, que configuran un sindrome
gue se activa mediante sefales externas e internas, y que implican, en ultimo

término, una dificultad en el funcionamiento cotidiano. (p. 20)

Por su parte, Becofia y Oblitas (2002) argumentan que dichas conductas estan
basadas en el concepto de dependencia, es decir, que el uso de sustancias (drogas)
tiende a generar una dependencia en el individuo, pero tiempo después se descubrio
gue existen conductas que sin haber sustancia de por medio, tienden a generar una

dependencia.

Asi mismo, Cia (2014) recalca que cuando la adiccién conductual avanza, los

comportamientos se vuelven automaticos y vienen determinados por emociones,



impulsos y poco control cognitivo, desencadenando en la blusqueda de gratificacion
inmediata por parte del adicto, sin percatarse del dafio que le genera dicha conducta.
Segun autores como (Cia, 2014; Grattan et al., 2016) resaltan que las etapas con
mayor predisposicion a desarrollar conductas adictivas, son la adolescencia y la edad
adulta, principalmente porque el individuo se encuentra en un periodo vulnerable,
ademas, sefialan que las conductas mas comunes son: la adiccion a internet y las
nuevas tecnologias virtuales, adiccion al trabajo, la ludopatia o juego patolégico, entre
otras.

En la actualidad se ha determinado que las adicciones ya no estan limitadas
netamente al consumo incontrolado de sustancias, debido a que existen otros habitos
y conductas que el individuo los percibe como inofensivos e irrelevantes, pero no esta
consciente que dichos comportamientos pueden volverse adictivos e interferir de
forma negativa y significativa en los distintos ambitos de su vida, generalmente los
mas afectados son el ambito personal, social y académico, y en ciertas ocasiones, el

laboral.

Desde los afios 40 aproximadamente, los videojuegos han estado presentes en la
vida del ser humano, estas formas de entretenimiento en primera instancia surgieron
como una simple forma de pasatiempo para estudiantes de ingenieria que buscaban
de una u otra forma ocupar su tiempo libre, sin estar conscientes que afios mas tarde,

dicha busqueda se convertiria en la industria de ocio mas grande a nivel mundial.

Autores como Frasca (2001) resaltan que los videojuegos “incluyen cualquier forma
de software de entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma

electronica y la participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de red”
(p. 4).

Por su parte, Zyda (2005) los define como “una prueba mental, llevada a cabo frente
a una computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversién o
esparcimiento” (p. 25). De igual manera, Aarseth (2007) resalta que los videojuegos
‘estan formados por contenido artistico no efimero (palabras, sonidos e imagenes
almacenados), que los acercan mucho mas al objeto ideal de las humanidades, la
obra de arte” (p. 5).



Finalmente, Challco (2018) recopila en su definicion parte de los enunciados
anteriores y conceptualiza a los videojuegos como un tipo de tecnologia en el cual
se convergen diferentes factores (sonidos, graficos o texto), los cuales estan regidos
por un conjunto de reglas que ayudan al jugador a una mayor interaccion con el

videojuego.

Actualmente, el mundo de los videojuegos se viene desarrollando de manera muy
acelerada, los videojuegos han ido desarrollandose a medida que las tecnologias lo
han hecho, dichas formas de entretenimiento han ido ganando cada vez mas y mas
adeptos, generando que los creadores de contenido para este tipo de tecnologias, se
encuentren en constante busqueda de herramientas informaticas que permitan

brindarles a los usuarios, una mejor experiencia.

En las dltimas décadas nuestra sociedad se ha visto envuelta en grandes avances,
sobre todo a nivel tecnolégico. Estos cambios se reflejan especialmente en los
videojuegos, los cuales han adquirido una notable importancia en los ambito social,

cultural y econdmico, siendo cada vez mas frecuentes en la poblacion adolescente.

La gran demanda existente en la actualidad, el facil acceso y la cantidad de tiempo
dedicada a los videojuegos por parte de los adolescentes, estan causando ciertas
consecuencias no favorables por el uso excesivo, considerandolo hoy en dia como
un problema social (Andrade et al., 2019). Por su parte, Ameneiros & Ricoy (2015)
afirman que en cierta forma los videojuegos “atrapan” a los usuarios/as, en particular
a los adolescentes, principalmente por ser una poblacién de alta vulnerabilidad, la
misma que aun se encuentra en la blisqueda de su identidad, tanto personal, como

social.

Sin duda alguna, el uso problematico de videojuegos, se ha convertido en una de las
condiciones merecedoras de mas estudio dentro del manual diagndstico y estadistico
de los trastornos mentales de la Asociacién Estadounidense de Psiquiatria (DSM-5;
APA, 2013), los mismos que los definen como:
Uso persistente y recurrente de internet para participar en juegos, a menudo
con otros jugadores, que lleva a afectacion clinicamente significativa o

malestar, cumpliendo 5 o mas de los siguientes criterios, en un periodo de 12



meses: preocupacion, sindrome de abstinencia, tolerancia, pérdida de
interés, intentos sin éxito de controlar el juego, uso continuado a pesar de
tener conocimiento de sus problemas psicosociales, decepcion, evitacion y

conflicto, en los ambitos personales, laborales o académicos (p. 795).

Para autores como (Garrido, 2013; Lancheros et al., 2014) los videojuegos se han
posesionado como una de las principales formas de entretenimiento para los seres
humanos, especialmente para los adolescentes, convirtiéndose en su principal medio
de ocio, provocando que surjan diversos cuestionamientos sobre sus consecuencias

en el desarrollo de quienes los utilizan.

Finalmente, cabe tener en cuenta que, la influencia generada por el uso de
videojuegos en los adolescentes, depende en gran medida de diversos factores, los
cuales, si no son controlados a tiempo, pueden influir negativamente en el desarrollo
optimo del individuo, creando problemas a nivel personal, que luego tendran influencia
en los demas ambitos de desarrollo de la persona, como podria ser en el rendimiento

académico.

Para comprender de mejor forma, el rendimiento académico a lo largo de los afios, se
ha ido convirtiendo en un tema de gran interés para diversas areas del conocimiento,
teniendo como principales objetivos, conocer cuales son los factores que influyen en
el mismo y asi, determinar por qué el rendimiento puede ser adecuado o deficitario.
Debido a la gran multidimensionalidad y a la cantidad de definiciones asociadas al
rendimiento académico, es imposible quedarnos con una sola conceptualizacion de

este.

Debemos tener en cuenta que, para intentar conceptualizar al rendimiento académico,
es necesario abarcar diversos aspectos y no solo el desempeiio individual del alumno,
sino también, la influencia que genera el grupo de pares, el salon de clases o el mismo

contexto escolar (Chong, 2017).

Fortaleza (1975) citado en Garcia et al. (2000) menciona que el rendimiento
académico desde un enfoque multidisciplinar, puede ser definido como: ‘la

productividad del sujeto, el producto final de la aplicacion de su esfuerzo, matizado



por sus actividades, rasgos y la percepcion mas o menos correcta de los cometidos

asignados” (p. 248).

Por su parte, Chadwick (1979) lo define como la expresion de las capacidades,
aptitudes y caracteristicas psicolégicas del alumno que se desarrollan a través de un
proceso denominado ensefianza-aprendizaje, que le ayudan a lograr un nivel de
funcionamiento y éxito académico en el transcurso de un periodo o semestre, el cual

se sintetiza en un cuantitativo final por parte de un evaluador de dicho proceso.

De igual forma, en la definicion propuesta por Garcia Jiménez et al. (2000) afirman
que: “El rendimiento académico se concibe como un constructo en el que no solo se
contemplan las aptitudes y la motivacion del alumno, sino también, otras variables
intervinientes como los aspectos docentes, la relacién profesor-alumno, el entorno
familiar, etc.” (p. 248).

Asi mismo, Navarro (2003) en su articulo sobre el rendimiento académico,
conceptualiz6 al mismo como: “constructo susceptible de adoptar valores
cuantitativos y cualitativos, a través de los cuales existe una aproximacion a la
evidencia y dimension del perfil de habilidades, conocimientos, actitudes y valores

desarrollados por el alumno en el proceso de ensefianza aprendizaje” (p.12).

En la misma linea, Martinez (2007) tomando en consideracion el resultado final de la
ensefianza por parte del profesorado y el aprendizaje del alumnado, argumenta que
el rendimiento académico es: “el producto que da el alumnado en los centros de

ensefianza y que habitualmente se expresa a través de las calificaciones escolares”
(p. 34).

Diversas son las definiciones que han ido surgiendo a lo largo de los afios, con el
propésito de explicar qué es rendimiento académico; pero como hemos visto, la
mayoria de estas conceptualizaciones comparten en gran medida el mismo
significado, dandonos a entender que el rendimiento académico es el vinculo entre
ensefianza-aprendizaje que tiene como propdsito ayudar al alumnado a alcanzar un
nivel de funcionamiento 6ptimo en diversas areas, teniendo en consideracién su

desarrollo y madurez, tanto biolégica, como psicoldgica.



En los ultimos afios dentro de los contextos educativos, ha existido un interés notable
para intentar comprender los factores que influyen en el desempefio académico del
estudiante y cOmo éste, se relaciona con su desarrollo integral.
Durante el recorrido que realiza el adolescente dentro del ambito educativo, su
rendimiento puede verse afectado por una serie de factores relacionados con su
entorno que pueden influir y desencadenar en un fracaso en dicho ambito. Autores
como Tedesco y Lépez (2004, como se citd en Gaxiola et al., 2012) mencionan que:
‘La educacion formal impartida en las escuelas, es de gran importancia en la
adolescencia, debido a que permanecer dentro de una institucion educativa durante
esta etapa, influye en el proceso de desarrollo y en el futuro”(p. 50).
Autores como Lamas (2015) destacan la influencia que tiene el periodo de la
adolescencia en el rendimiento académico y argumenta que:
Durante la adolescencia acontecen notables transformaciones fisicas y
psicologicas, especialmente en la personalidad, que pueden afectar el
rendimiento escolar. Los profesores han de estar preparados para canalizar
positivamente estos cambios que, de otro modo, pueden adoptar un rumbo
morbido. De igual manera, hay que apostar por interacciones y metodologias
didacticas flexibles, susceptibles de adaptacion a alumnos con personalidades
muy distintas. (p. 319)
Como se ha mencionado, la adolescencia al considerarse una etapa de constantes
cambios en diversos aspectos de la vida del individuo, provocando que él mismo
experimente cierto tipo de repercusiones en distintos ambitos de su vida, siendo el
educativo, uno de ellos. Haciendo énfasis en el desarrollo fisico, el adolescente sufre
alteraciones por el mismo esfuerzo fisico que le provocan cambios de esta etapa,
resultdndole dificil adaptarse a nuevos horarios y rutinas que a la par termina por
repercutir en el ambito académico. Asi mismo, en el desarrollo emocional, las
constantes fluctuaciones en el estado de animo, generan una inestabilidad,
ocasionando que descuiden de cierta forma, la parte académica. Finalmente, el
entorno social y las relaciones familiares que a esta edad son tensas, también tendran
efecto negativo en el ambiente educativo del individuo.
3. Metodologia



El disefio de la investigacion, fue de tipo exploratorio, descriptivo, transversal y
correlacional. En el presente estudio se utilizd un disefio exploratorio, el cual nos
permiti6 examinar o explorar un tema de investigacion poco investigado, lo cual
conlleva a familiarizarnos con temas que son relativamente desconocidos 0 poco
estudiados, ademas de identificar conceptos promisorios, e incluso relaciones entre
ellos (Cazau, 2006), es decir, se utiliza para familiarizarse con el estudio del uso

problematico de los videojuegos y el rendimiento académico.

Asi mismo, este estudio fue de tipo descriptivo, segun Hernandez et al. (2010) aqui
se: “Busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas,
grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenbmeno que se someta a
un analisis” (p. 85). Por consiguiente, a través de esta investigacion se pudo medir,
analizar y caracterizar el uso problematico de los videojuegos y su relacion con el

rendimiento académico, ya sea de manera individual o conjunta.

Por otro lado, esta investigacion fue de tipo transversal, pues se realizé una Unica
recoleccion de informacion, en un momento dado, con el proposito de describir

variables y analizar la incidencia y su interrelacion (Hernandez et al., 2010).

Por ultimo, fue de tipo correlacional, porque nos permitié “conocer la relacién o grado
de asociacidén que existe entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables, en un
contexto en particular’ (Hernandez et al., 2010, p. 81). Por consiguiente, se pretende
identificar si existe 0o no relacion entre las variables; uso problematico de los

videojuegos y el rendimiento académico.

En este estudio se realiz6 una busqueda exhaustiva sobre investigaciones

relacionadas con el uso de videojuegos y el rendimiento académico.

En el desarrollo de la investigacion, se realizo el estudio de campo, para lo cual se
levantd la informacidén necesaria mediante la aplicacion del Cuestionario AD-HOC
para factores psicosociales (ficha sociodemografica); cuestionario de uso de
tecnologias de la informacion y la comunicacion-videojuegos (TIC); y, el cuestionario
The Internet Gaming Disorder Test (IGD-20 Test) (La prueba del trastorno de los
juegos de Internet) a 100 adolescentes de una institucién fiscal del Canton Pifas,

Provincia de el Oro, Ecuador.



4. Anélisis de datos

Tabla 1

Ficha sociodemogréfica (datos personales de los participantes)

Variable N Porcentaje
Edad

15 afios 50 50,0
16 afios 37 37,0
17 afios 13 13,0
Media 15,63

DT ,706

Género

Masculino 42 42,0
Femenino 58 58,0
Nivel socioecondémico

Alto 5 50
Medio 92 92,0
Bajo 3 3,0
Sector donde vive

Urbano 87 87,0
Rural 13 13,0

Nota: Cuestionario sociodemografico (datos personales de los participantes)

Elaboracion: Sanchez, C. (2022)

Para la obtencion de los resultados mostrados con anterioridad, se aplic6 el
cuestionario sociodemografico Ad Hoc, el cual indica que la edad media de los
investigados, es de 15,63 afios, tomando en consideracion que la edad minima de los
evaluados fue de 15 afios y la maxima de 17 afios. Otra caracteristica es el género,
conformado por un porcentaje masculino (42,0%) y femenino (58,0%), existiendo una
mayor participacion del sexo femenino en la muestra de investigados, lo que a su vez
se justifica con los datos proporcionados por el Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa, el cual indica que existen mas mujeres que hombres matriculadas dentro
de las instituciones educativas, a nivel nacional (INEVAL, 2018).

Respecto al nivel socioeconomico, la mayoria de los investigados, indica tener un
nivel socioeconémico medio (N=92) y solamente el 5% y 3%, contestd tener un nivel

alto y bajo, respectivamente. De acuerdo con los datos arrojados en el informe del



INEVAL, del afio 2018 en la provincia de El Oro, la mayoria de los estudiantes
proviene de un nivel socioecondmico medio.

Finalmente, era necesario conocer el sector donde habitan los investigados, dando
como resultado que el 87% viven en el sector urbano y solamente el 17% responde
gue vive en el sector rural, datos que se asemejan a los arrojados por el informe del
Instituto Nacional de Evaluacion Educativa, el cual indica que las instituciones
educativas asentadas en areas urbanas, concentran un mayor nivel de estudiantes a

nivel nacional con un 76,3% y las rurales con un 23,7% restante (INEVAL, 2018).



Tabla 2

Ficha sociodemografica (datos sobre el rendimiento académico)

Promedio general del ultimo afio

aprobado N Porcentaje
Media 8,6
Méaximo 7.0
Minimo 9.9
¢Has repetido algun afio del colegio?
Si 14 14,0
No 86 86,0
¢,Cuantas veces perdi6 el afio?
Una vez 11 11,0
Dos veces 1 1,0
Ninguna vez 87 87,0
No respondieron 1 1,0
Afios perdidos en el Colegio
Octavo 1 1,0
Noveno 2 2,0
Décimo 1 1,0
Primero de Bachillerato 3 3,0
Segundo de Bachillerato 3 3,0
Octavo y Noveno 1 1,0
No repitieron el afio 87 87,0
No contestaron 2 2,0
Total 100

Nota: Cuestionario sociodemografico (Promedio obtenido en el dltimo afio)
Elaboracion: Sanchez, C. (2022)

Respecto a la informacion proporcionada por el Cuestionario Sociodemografico Ad
Hoc, tomando en consideracion la variable de rendimiento académico, se determiné

gue la media de notas de los evaluados, respecto al promedio general del Gltimo afio



aprobado, fue 8,6/10, siendo la nota minima 7,0/10 y la maxima 9.9/10. Haciendo
enfasis en la media de notas del ultimo afio aprobado y comparandola con la Escala
de Calificaciones propuesta en el Art. 194 de la Ley Organica de Educacion
Intercultural de Ecuador (LOEI), los investigados alcanzan los aprendizajes
requeridos, es decir, que se encuentran en un nivel satisfactorio, datos que permitio
cumplir con el objetivo especifico, el cual tiene como propdsito identificar el nivel de
rendimiento académico de los adolescentes del cantdén Pifias de la Provincia de El
Oro, Ecuador.

En relacion con la pregunta, si han repetido algun afio en el colegio, el 86% de los
evaluados, manifestd no haber repetido, y un considerable 14%, dijo que si habia
repetido el afio, de igual forma el 11% de los evaluados perdieron una vez el afio y el
1% perdio el afio dos veces, asi mismo, segun los resultados de la investigacion, los
afios donde se produce una mayor pérdida son en el primero y segundo afio de
bachillerato. Tomando en consideracion los resultados de la investigacion y haciendo
una comparacion con los descritos en el informe del afio 2018 del Instituto Nacional
de Evaluacion Educativa (INEVAL, 2018), la prevalencia de perdidos de afio dentro
de esta institucion educativa, es relativamente alta, en comparacidon a otras
instituciones de la Provincia de El Oro. Varios autores como Lamas (2015) reconocen
gue la etapa de la adolescencia, al considerarse un periodo de notables cambios
fisicos y psicologicos, llegan a afectar de forma significativa el rendimiento académico,
llevando al adolescente a abandonar sus estudios, o0 no encontrarle ningun sentido al

mismo.

Tabla 3
Cuestionario del uso de la tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC)

Videojuegos.

Datos del acceso a una consola de videojuegos y desde que edad la tiene



N Porcentaje

Tienes consola en casa
Si 38 38,0
No 62 62,0

Desde que edad tienen consola

1 afio 1 2,6
3 afos 1 2,6
6 afios 2 53
7 afios 2 53
8 afos 1 2,6
9 afios 1 2,6
10 afos 5 13,2
11 afios 3 7,9
12 afios 8 211
13 afios 1 2,6
14 afos 7 18,4
15 afios 4 10,5
16 afos 2 53
Total 38 100
No tienen consola 62

Total 100

Nota: Cuestionario del uso de las TIC (Videojuegos)
Elaboracion: Sanchez, C. (2022)

Como se puede observar en la tabla 3, en relacidén al uso de videojuegos, el 38% de
los evaluados, contestd que si tiene acceso a una consola (PlayStation, X-Box,
Nintendo, etc.), mientras que el 62%, manifestd no tenerlo. Por otro lado, también se
cuestiond la edad de acceso a dichas consolas, donde se destaca una tendencia de
acceso hacia los 12 afios (21,1%) y 14 afos (18,4%), lo que significa que los
evaluados, tienen acceso con mas frecuencia durante la adolescencia, datos que se
asemejan a las investigaciones realizadas por (Oflu & Yalcin, 2019; Pontes et al.,

2016) donde la edad promedio de acceso, bordeaba los 12 afios de edad .



Tabla 4
Horas laborales que dedican los evaluados a los videojuegos

Horas en dias laborales, que N Porcentaje

dedican a jugar videojuegos

1 hora 14 35,0%
2 horas 10 25,0%
3 horas 11 27,5%
4 horas 1 2.5%
5 horas 1 2,5%
6 horas 1 2,5%
8 horas 1 2,5%
11 horas 1 2.5%
Total 40 100%
No juegan 60

Nota: Cuestionario del uso de las TIC (Videojuegos)
Elaboracion: Sanchez, C. (2022)

En tabla 4, se evidencian las horas laborales que los evaluados dedican a los
videojuegos, dando como resultado que el tiempo que dedican los investigados al uso
de videojuegos, es de 1 a 3 horas aproximadamente, por lo tanto, se asume que
juegan un promedio de 1 hora y 30 minutos, en dias laborales, es decir, de lunes a
viernes. Dicha tendencia de horas dedicadas al uso de videojuegos, se asemejan a
los resultados encontrados en las investigaciones de (Guerrero, 2018; Mufioz et al.,
2014; Valencia et al., 2014), donde el promedio de horas fue relativamente igual al
encontrado en la presente investigacion.

Tabla 5

Horas en dias festivos o fines de semana que dedican a jugar videojuegos

Horas en dias festivos o fines N Porcentaje
de semana que dedican a

jugar videojuegos

1 hora 4 10,8%




2 horas 11

3 horas 10
4 horas 5
5 horas 3
6 horas 3
8 horas 1
Total 37
No juegan 63

29,7%
27,0%
13,5%
8,1%
8,1%
2,7%

100%

Nota: Cuestionario del uso de las TIC (Videojuegos)

Elaboracion: Sanchez, C. (2022)

De acuerdo con la informacion proporcionada en la tabla 6, se observa que los
evaluados dedican un promedio de 2 a 3 horas aproximadamente a jugar videojuegos
en dias festivos o fines de semana, los mismos que pueden ser sdbados o domingos
o feriados, haciendo una comparacion con la tabla anterior, podemos determinar que
el uso de videojuegos aumenta levemente durante los fines de semana, estos datos
se asemejan a los encontrados en la investigacion de (Gairin & Mercader, 2018; Oliva

Garcia etal., 2017) en adolescentes espafioles, donde el porcentaje de uso, bordeaba

las 3 horas.

Tabla 7

Control parental de uso de consolas (PlayStation, X-Box, Nintendo) y que otras

tienen para jugar

¢ Tus padres controlan el tiempo que usas la N %
consola de videojuegos?
Si 23 25,0%
No 69 75,0%
Total 92 100%
Perdidos 8
¢ Qué otra tiene para jugar? Pc (Computadora)
Si 28 28,0
No 72 72,0



Total 100

¢, Qué otra tiene para jugar? Celular

Si 79 79,0
No 21 21,0
Total 100

Nota: Cuestionario del uso de las TIC (Videojuegos)
Elaboracion: Sanchez, C. (2022)

Siguiendo con el Cuestionario del uso de las TIC, relacionado a videojuegos, en su
apartado sobre el control parental, se puede observar que (N=69) de los evaluados,
no percibe algun tipo de control por parte de sus progenitores, mientras que
solamente el (N=23) si percibe, es decir, 69 de los 100 evaluados, no es controlado
al momento de jugar videojuegos. Este elevado porcentaje, es similar al encontrado
en la investigacion de (Mufioz et al., 2014), donde se determind que este escaso
control parental, se debe principalmente a la edad de los adolescentes, es decir, a
mayor edad, menos control por parte de los padres. Por otro lado, se cuestioné qué
otras opciones tienen los evaluados para jugar videojuegos en caso de no tener
precisamente una consola (PlayStation, X-Box, Nintendo, etc.), dando como resultado
gue la opcion celular, con un 79;0% es la mas utilizada para realizar este tipo de
actividad, autores como (del Barrio, 2014) argumentan que la facilidad de acceso a
un smartphone (celular) permite que los adolescentes adquieran videojuegos de

buena calidad y ya no sea tan necesario una consola.

Tabla 8

Jugar en ciber cafés y en sitios de videojuegos

N %
¢Juegas através de la computadora en ciber
cafés?
Si 4 4,0%
No 96 96,0%
¢Cuantas horas juegas en los ciber cafés?
1 Hora 1 1,0%
2 horas 4 4,0%
No juegan 95 95,0%

Total 100 100,0%




jJuegas através de consolas en sitios de

videojuegos?

Si 20 20,0%

No 80 80,0%
¢Cuéntas horas pasas en sitios donde alquilan

videojuegos?

1 hora 9 42,9%
2 horas 5 23,8%
3 horas 2 9,5%
4 horas 4 19,0%
5 horas 1 4,8%
Total 21 100,0%
No juegan 79

Total 100

Nota: Cuestionario del uso de las TIC (Videojuegos)
Elaboracion: Sanchez, C. (2022)

En la tabla 8, se proporciona informacion sobre donde habitualmente los evaluados
juegan a videojuegos, y con qué frecuencia lo hacen; dando como resultado que
solamente el 4,0% de los evaluados, juega a través de una computadora en ciber
cafés, con un promedio de 1 hora. Se asume que estos porcentajes bajos se deben
al facil acceso que tienen hoy en dia los adolescentes dentro del hogar.

Por otro lado, en relacién con la pregunta ¢juegas a través de consolas en sitios de
videojuegos?, el 20% de los evaluados, manifestd que si juegan en estos sitios, con
un promedio de 1 a 3 horas aproximadamente, siendo relativamente similar a lo

encontrado en la investigacion de (Gairin & Mercader, 2018)

Tabla 9
The Internet Gaming Disorder Test (IGD-20 Test) (La prueba del trastorno de los

juegos de Internet)

N Porcentaje
Uso NO problemético de 98 92,0%
los videojuegos
Uso problematico de los 2 2,0%

videojuegos
Total 100




Nota: Test Internet Gaming Disorder IGD-20 (La prueba del trastorno de los juegos de
internet)
Elaboracion: Sanchez, C. (2022)

Respecto a la informacion proporcionada en la tabla 9, se evidencié que casi la
totalidad de los evaluados (98,0%) no presenta uso problematico, y solamente el
(2,0%) presentdé uso probleméatico. Tomando en consideracion estos datos, se
evidencia que la prevalencia del uso problematico de videojuegos, es muy baja, estos
resultados se asemejan a los encontrados en las investigaciones de (Andrade et al.,
2019), en adolescentes ecuatorianos, y de igual manera en los estudios de (Rehbein

et al., 2010) en adolescentes alemanes.

Tabla 10
Prueba r de Pearson entre el promedio del Gltimo afio aprobado y la prueba de
uso de videojuegos (IGD-20)

Correlaciones (Rendimiento académico y prueba IGD-20)

Promedio obtenido Total, de
en el dltimo afio prueba de
uso de
videojuegos
(IGD-20)
Promedio obtenido Correlacion de Pearson 1 -,364™
en el dltimo afio Sig. Bilateral ,000
N 100 100
Total, de prueba de Correlacion de Pearson -,364" 1
uso de videojuegos Sig. Bilateral ,000
(IGD-20) N 100 100

La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)
Elaboracion: Sanchez, C. (2022)

En relacion a la informacion proporcionada en la tabla 10, se evidencia que no existe
una relacion estadisticamente significativa entre el uso de los videojuegos y el
rendimiento académico de los adolescentes evaluados (r= -,364; p=100), sin
embargo, segun estos datos, la relacidén es inversamente proporcional, es decir, que
un mayor uso de videojuegos, esta asociado con el bajo rendimiento académico,

segun autores como (Castells y Bofarull, 2002; Bringas, Rodriguez y Herrero, 2008,



como se citdé en Badia et al., 2015), el rendimiento académico puede verse afectado
por diversos factores, no solo por el tiempo que le dedican o por el coeficiente
intelectual de los adolescentes, sino también, por otras actividades, como el uso de

videojuegos y TIC, en general (Carbonell et al., 2012; Diaz et al., 2019)

4. Conclusiones

El Cuestionario Sociodemografico Ad Hoc, permiti6 conocer y evaluar el entorno
inmediato como, la edad, nivel socioeconémico, género, sector de donde provieneny
el rendimiento académico de los adolescentes del Canton Pifias, Ecuador. Esta
informacioén sefiala que el género femenino predomina sobre el masculino, asi mismo
este cuestionario, permitié conocer que los adolescentes segun el promedio general
del dltimo afio aprobado, se encuentran en un nivel educativo satisfactorio, esto de
acuerdo con la Escala de Calificaciones propuesta en el Art. 194 de la Ley Organica
de Educacion Intercultural de Ecuador (LOEI).

De acuerdo con el Cuestionario de uso de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), relacionado con los videojuegos, los evaluados tiene un acceso
a estas tecnologias a edades tempranas, es decir, antes de la adolescencia, a su vez
el promedio de uso de estas tecnologias es de 1 a 3 horas en dias laborales y fines
de semana.

De igual forma, tomando en consideracién los datos del Test T Internet Gaming
Disorder IGD-20 (trastorno de los juegos de internet), los adolescentes presentan un
porcentaje sumamente bajo de uso problematico de videojuegos, esto, haciendo una
comparaciéon con dichos adolescentes que no presentaron uso problematico, por otro
lado de acuerdo con las correlaciones establecidas entre la variable rendimiento
académico y el uso de videojuegos, se determind que a mayor uso de estos
dispositivos, los adolescentes son mas propensos a tener un bajo rendimiento

académico.
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