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Resumen

Los efectos entre la adiccién a los videojuegos y el rendimiento académico en
adolescentes de secundaria es un tema relevante, dado el aumento del uso de videojuegos
en esta poblacion. El objetivo de la investigacion es analizar la literatura existente para
proporcionar una comprension integral de este fendmeno y sus implicaciones en el
rendimiento académico en adolescentes. Mediante una revision sistematica, se espera
encontrar evidencia que muestre como la adiccion a los videojuegos puede afectar
negativamente el rendimiento académico. Los estudios revisados sugieren que los
adolescentes que padecen adiccion a los videojuegos tienden a dedicar menos tiempo al
estudio y otras actividades académicas, lo que puede provocar una disminucion en sus
calificaciones. Ademas, los adolescentes adictos a los videojuegos suelen experimentar
problemas de concentracion, fatiga y estrés, lo que también impacta en su capacidad de
aprender y rendir en el aula. Los resultados confirman la relacion entre la adiccion a los
videojuegos y el rendimiento académico, subrayando la necesidad de estrategias de
intervencion para mitigar estos efectos. Las implicaciones de estos hallazgos podrian ser
utiles tanto para educadores como para padres y profesionales de la salud en la creacion
de programas de prevencion y tratamiento que aborden el uso problemaético de los
videojuegos en esta poblacion. Dentro de las limitaciones, debera considerarse para
futuros trabajos de investigacion el uso de muestras mas representativas para permitir
generalizar resultados.

Palabras claves: adiccion, videojuegos, rendimiento académico, secundaria,
adolescentes



Abstract

The effects of video game addiction on academic performance in secondary school
adolescents is a relevant topic, given the increase in video game use in this population.
The objective of this research is to analyze the existing literature to provide a
comprehensive understanding of this phenomenon and its implications for adolescents'
academic performance. Through a systematic review, it is expected to find evidence
showing how video game addiction can negatively affect academic performance. The
reviewed studies suggest that adolescents suffering from video game addiction tend to
dedicate less time to studying and other academic activities, which can lead to a decline
in their grades. Additionally, adolescents addicted to video games often experience
concentration issues, fatigue, and stress, which also impact their ability to learn and
perform in the classroom. The results confirm the relationship between video game
addiction and academic performance, highlighting the need for intervention strategies to
mitigate these effects. The implications of these findings could be useful for educators,
parents, and healthcare professionals in developing prevention and treatment programs
that address problematic video game use in this population. Within the limitations, future
research should consider using more representative samples to allow for the
generalization of results.

Keywords: addiction, video games, academic performance, academic achievement,
secondary school, adolescent



CAPITULO I: Introduccién

1. Identificacion del problema

De acuerdo con la OMS (Organizacion Mundial de la Salud) “las estimaciones de
la prevalencia del trastorno de juego varian considerablemente entre paises y
jurisdicciones, en gran parte debido a la falta de un instrumento de evaluacion
estandarizado. Ademas, la prevalencia del "juego problematico”, que es una medida
proxy de la prevalencia del "trastorno de juego", varia en las poblaciones del 1.3% al

9.9%”.

A nivel mundial, muchas personas participan en actividades de juego y apuestas,
que se reconocen como conductas adictivas (OMS, 2024). Sin embargo, generalmente no
causan consecuencias graves para la salud. Aun asi, una pequefia parte de las personas
que participan en estos comportamientos puede desarrollar trastornos debido a la

adiccion, lo cual puede llevar a una discapacidad funcional o angustia.

El uso de videojuegos es muy comun en la cultura actual, sobre todo entre los
jévenes, y suele ser una actividad saludable para la mayoria (OMS, 2024). Sin embargo,
en los ultimos afios, tanto los profesionales de la salud publica como los académicos han
empezado a reconocer que ciertos patrones de uso de videojuegos pueden causar un
deterioro significativo en areas importantes como la vida personal, familiar, social,
educativa, laboral, entre otras, ademas de provocar angustia psicoldgica en una minoria
notable de jugadores (Luo et al., 2022). Es importante que las personas que juegan estén

conscientes del tiempo que dedican a esta actividad, especialmente si lo hacen en



detrimento de otras actividades diarias, asi como de cualquier cambio en su salud fisica o

psicoldgica y en su interaccion social que pueda ser resultado de sus habitos de juego.

El diagnostico de la adiccion digital es un concepto relativamente reciente para la
literatura cientifica. Incluso, aln contindan desarrollando los criterios diagndsticos para
diferenciarlo de sus subtipos. Para este estudio nos enfocaremos en el concepto de

adiccion a los videojuegos propiamente dicho.

Utilizando los estudios disponibles, se puede establecer una relacién entre la
adiccion a los videojuegos, y el rendimiento académico en los adolescentes en nivel
secundario de educacion béasica regular (ahora en adelante EBR), extendiendo sus
consecuencias a otros aspectos de la vida diaria del estudiante. Cuando se hace referencia
a “videojuegos”, las investigaciones abarcan desde juegos en computador, ya sea online
u offline, juegos moviles, entre otros, y es por ello que alcanzar un consenso en su
definicibn como diagnéstico se dificulta. Sin embargo, la sintomatologia,

independientemente del medio, es similar entre ellas y extrapolable entre si.

Retomando la problemaética, los estudios han confirmado que existe una relacion
entre el aumento del tiempo de pantalla y la disminucién del tiempo dedicado a la lectura
y a las tareas, y que esto afecta significativamente el bajo rendimiento escolar (Bulatbaeva
et al, 2023). En cuanto a los videojuegos propiamente dichos, Stockdale y Coyne (2018)
refieren que un alto nivel de adiccion a los juegos moviles podria afectar negativamente
la asistencia a clases y el rendimiento académico de los estudiantes. Adicionalmente,
Mbarki et al (2023) mencionan que la adiccion a los videojuegos y a Facebook puede

resultar en disminuciones en el rendimiento académico, la autoestima y la confianza en



uno mismo, y puede interferir con el compromiso del estudiante con la vida real. Por lo
tanto, la adiccion no solo se puede entender a nivel académico, sino que también se

extiende a otras esferas de la vida de un estudiante.

Es por ello que esta propuesta de investigacion considera importante el estudio
del impacto de la adiccion a los videojuegos en el rendimiento académico, partiendo de
la literatura ya disponible, y escogiendo como grupo etario los adolescentes (12 a 17
afios). En la psicologia, cada etapa evolutiva trae consigo una serie de cambios a nivel
cognitivo, social, biolégico y mas. En lo que respecta a la adolescencia, esta coincide con
la mitad de la edad escolar (1%ro de secundaria hasta 5°o y algunos casos 6°to de
secundaria), y que posteriormente el estudiante continia forméandose con estudios

superiores adentrandose a la edad adulta (Bulatbaeva et al, 2023).

En cuanto al rendimiento académico, un alto rendimiento académico indicaria que
el estudiante esta logrando el resultado deseado, alcanzando una meta fijada, o Ilegando
a un nivel deseado (Bulatbaeva et al, 2023). Este rendimiento se ve influenciado por
diversos factores, tanto internos como externos: las caracteristicas propias del estudiante
(autoconfianza, inteligencia, personalidad, etc.), la familia (nivel educativo de los padres,
nivel socioecondmico, etc.), habitos de estudio, factores propios de la institucion escolar

(entorno escolar, capacidades de los docentes, etc.) (Bulatbaeva et al, 2023).

Por ende, un pobre rendimiento academico indicaria que el estudiante no esta
logrando los resultados deseados y de sostenerse en el tiempo, podria conllevar
dificultades en la siguiente etapa escolar. Los estudios durante la escuela establecen las

bases, sobre las cuales los estudiantes construyen el futuro de su progreso académico en



la universidad. Sin embargo, el rendimiento académico es un fendmeno complejo en el
que intervienen mdaltiples factores (pudiendo identificar los de tipo motivacional y
actitudinal, relacionados con los hébitos de estudio, y los pedagdgicos, propios de la
institucion), y este caracter multifactorial lo hace dificil de abarcar desde un solo factor,
por lo que es comprensible si otros factores previamente mencionados estén incidiendo

en el rendimiento académico (Martinez et al., 2020).

Para dar orden a los resultados, se han considerado diversos aspectos que influyen
en el impacto de la adiccién a internet y los videojuegos. Entre ellos, el factor familiar,
que analiza la supervision parental y la comunicacion en el hogar; el aspecto de la salud,
que abarca efectos fisicos como el sedentarismo y trastornos del suefio; el
socioemocional, relacionado con la interaccion social, la autoestima y la salud mental; el
académico, que examina el rendimiento escolar y la gestion del tiempo de estudio; las
diferencias sociodemogréficas, que incluyen variaciones segin género y habitos de uso;
y, finalmente, las caracteristicas del juego, como su nivel de inmersion, sistemas de

recompensa y proposito educativo o recreativo.

Siendo el interés de este estudio la adiccion a los videojuegos, es asi como se
plantea la siguiente interrogante: ¢ Cudles son los efectos de la adiccién a los videojuegos
online en las calificaciones de estudiantes de secundaria en Educacion Béasica Regular

(EBR)?



1.1. Objetivos de la investigacion

1.1.1. Objetivo general:

Analizar la literatura sobre los efectos de la adiccion a los videojuegos (Internet
Gaming Disorder, por sus siglas en inglés, de ahora en adelante IGD) en el rendimiento

académico.

1.1.2. Objetivos especificos:

1. Identificar las causas del Trastorno de Juego por Internet (IGD, por sus
siglas en inglés) y sus consecuencias, analizando su relacion con el rendimiento
académico (AA, por sus siglas en inglés) de los adolescentes.

2. Ofrecer una comprension integral del fendmeno del IGD y sus
implicaciones en el rendimiento académico de los adolescentes, destacando los efectos
potenciales en su desarrollo y bienestar educativo.

3. Analizar las diferencias sociodemograficas de género, identificando como
factores como la edad y roles de género influyen en el uso de videojuegos y el rendimiento

académico.



CAPITULO II: Desarrollo del estudio

2. Métodos.
2.1. Criterios de elegibilidad

Los criterios de inclusion y exclusién se describen en la Tabla 1, que se presenta
a continuacion. Esta tabla proporciona una vision clara de los pardmetros utilizados para
seleccionar los articulos a estudiar, asegurando que cumplan con los requisitos especificos

para participar en el analisis.

Tabla 1

Criterios de inclusion/exclusion



Criterio

Inclusién Exclusion Razon

Idioma

Contexto

Tipo de documento

Fecha de publicacién

Base de datos

Inglés y espafiol Otros idiomas Publicacion internacional.
Habilidad del autor para
comprender 'y analizar el

contenido.
Nivel secundario Nivel inicial, primarioyDA tiene mayor potencial de
educacion superior impacto en esta edad.

Articulo de revistasLibros, capitulos deEnfoque en trabajos de alta
(revisiones sistematicas delibro, tesis de grado,calidad revisados por pares.
estudios observacionales deconferencias, articulos

corte transversal analitico yde opinién, entre otros

estudios correlacionales).

2019-2024 Previo a 2019 Informacion  actualizada vy
reciente, considerando los
periodos pre pandemia y post
pandemia.

Scopus y Google Scholar  Otras bases de datos oCobertura  comprensiva  de
motores de busqueda articulos de calidad.

Nota: Esta tabla muestra los criterios de inclusion/ exclusion utilizados para la busqueda
de articulos en bases de datos.

2.2. Fuentes de informacion.

Se realiz6 una revision sistematica de la literatura cientifica disponible en relacion

con las variables propuestas en este estudio (adiccion a los videojuegos y rendimiento

académico). Se utilizaron las siguientes bases de datos: Scopus y Google Scholar.

2.3. Busqueda

Para la busqueda de literatura cientifica, se utilizaron las siguientes palabras

claves como descriptores: adiccion a los videojuegos (game addiction, videogame

addiction), rendimiento académico (academic performance, academic achievement),



secundaria (secondary school), adolescencia (adolescents); ademéas de los operadores

booleanos “AND” y “NOT”.

2.4. Seleccion de estudios

La busqueda y seleccion de los estudios se llevé a cabo entre los meses de junio
y septiembre de 2024, guiada estrictamente por las categorias y criterios de inclusion y
exclusion previamente definidos. Se priorizaron investigaciones publicadas en los Gltimos
seis afios para asegurar la actualidad de la evidencia recopilada. Durante este proceso, se
empled una tabla resumen que permitié organizar y sintetizar la informacion clave de
cada estudio, incluyendo el autor y afio de publicacion, los objetivos principales, los

resultados mas relevantes y el enfoque metodologico utilizado en la investigacion.

Ademas, para garantizar la rigurosidad y transparencia en la seleccion de los
articulos, se aplicé el método PRISMA, cuyo diagrama de flujo se detalla mas adelante.
Este enfoque permitio una identificacion y filtrado de los estudios, asegurando que los
articulos elegidos cumplieran con los estandares de calidad y relevancia para los objetivos

del analisis.



Figura 1

Diagrama de flujo empleado para la busqueda, recuperacion y seleccion de los articulos
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Nota: Proceso de identificacion e inclusion de los articulos objeto de revision (PRISMA).
2.5. Consideraciones éticas

En esta revision sistematica, se han abordado ciertas consideraciones éticas
fundamentales para garantizar la integridad y validez del estudio, al brindar la

informacion de manera transparente y sin alterar los datos u omitir informacion relevante.



Se ha considerado el impacto cientifico de la investigacion y asegurar que los resultados

sean utilizados en beneficio de la sociedad.

2.6. Lista de datos

En este estudio se realizo la revision bibliografica hallando como resultado base

de datos para las variables adiccion a videojuegos y rendimiento académico.

Para dichas variables se analizd a Phetphum et al. (2024), Hassan et al. (2024),
Floros et al. (2024), Mbarki et al. (2023), Tullbas et al. (2023), Bulatbaeva et al. (2023),
Contreras-Nieto et al. (2023), Tanta-Quiliche et al. (2023), Miguel-Monzon et al. (2023),
Anjum et al. (2023). Rojas y Gonzales (2023), Cueva-Caceres (2023), Polat y Topal
(2022), Simoes et al. (2022), Chavez-Guarniz et al. (2022), Estrada et al. (2022),
Sanchez-Yarmas (2021), Huaman et al. (2021), Gnambs et al. (2020), Gomez-Gonzalvo
et al. (2020), Yesilyurt (2020), Farchakh et al. (2020), Islam et al. (2020), Restrepo et al.
(2019) y Mejia et al. (2019). Los estudios variaron en cuanto a los resultados en relacion

a ambas variables y sus causas y consecuencias.

2.7. Sintesis de resultados

La revision bibliogréfica explora como la adiccion a los videojuegos e internet
afecta el bienestar y rendimiento académico de los adolescentes, relacionando factores
psicoldgicos y contextuales. Segun Echeburda et al. (2009) y Portillo-Pefiuelas (2023),
los jovenes vulnerables presentan rasgos como baja autoestima, impulsividad y falta de
apoyo familiar, los cuales pueden llevar a la dependencia digital como una via de escape.

Ademas, Bulatbaeva et al. (2023) sefialan que el abuso de tecnologia altera el rendimiento

10



escolar, fomenta el aislamiento social y causa conflictos familiares, lo que resalta la

necesidad de atencion y tratamiento especializado.

Estudios como los de Mbarki et al. (2023) sugieren que condiciones emocionales
como la ansiedad y depresién aumentan la propension a adicciones, mientras que
caracteristicas de los videojuegos, como recompensas Yy entornos inmersivos, exacerban
el problema (Yesilyurt, 2020). Estos elementos contribuyen a la adiccion debido al
impacto negativo que tienen en el suefio, la concentracion y las habilidades académicas,
generando, en dltima instancia, un efecto adverso en el rendimiento escolar. Los
resultados de Farchakh et al. (2020) indican que una mayor adiccion implica menos
tiempo dedicado al estudio, suefio insuficiente y errores cognitivos que afectan

directamente la memoria y la atencion.

Pese a estas implicaciones negativas, algunos estudios argumentan que los
videojuegos Yy el internet pueden potenciar ciertas habilidades cuando se usan de forma
moderada y dirigida a fines educativos. Contreras-Nieto et al. (2023) sugieren que los
videojuegos estratégicos y serios pueden mejorar habilidades de resolucion de problemas
y motivacion, y que entornos gamificados son efectivos para clases complejas, como
matematicas. Ademas, Mejia et al. (2019) y Miguel-Monzén et al. (2023) resaltan los
beneficios del juego moderado, como el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales,
y mejoras en la salud fisica y mental a través de actividades que implican movimiento y

ejercicio fisico.

Finalmente, Tiiliibas et al. (2023) reconoce que las redes sociales y el internet, si

bien pueden distraer a los estudiantes, también ofrecen un espacio para mejorar la

11



inteligencia visual, el acceso a la informacion y la colaboracion. Sin embargo, los
beneficios educativos de estas plataformas dependen de una gestion equilibrada del
tiempo y del apoyo parental adecuado, lo que permite aprovechar las herramientas

tecnoldgicas sin comprometer la educacion.
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Resultados

Tabla 2

Lista de los articulos seleccionados para el andlisis documental objeto de estudio

Ao

Autor

Objetivo de estudio Resultados

Investigacion

2024

Phetphum et al.

Asociacion entre la adiccion a los juegos mdviles La prevalencia de la adiccion a los juegos moviles entre los

y la depresion, la soledad y la ansiedad social, asi jovenes tailandeses fue del 22.2%, siendo mayor entre las

como el rendimiento académico. mujeres (25.6%) que entre los hombres (17.9%). La adiccién
a los juegos moviles se asocio significativamente con la
depresion, la soledad, la ansiedad social y el promedio de
calificaciones.

Estudio transversal.

2024

Hassan et al.

Evaluar la prevalencia y el impacto de la Existe una correlacion negativa fuerte y estadisticamente

adiccion a los videojuegos en el rendimiento significativa entre la puntuacién de adiccion a los videojuegos

académico entre los estudiantes de secundaria. vy la puntuacién de rendimiento académico (r=0.121). El juego
excesivo de videojuegos influye negativamente en el
rendimiento académico de los estudiantes.

Estudio descriptivo.

2024

Floros et al.

Evaluar si el logro de una meta académica Los estudiantes con sintomatologia de IGD tenian mas
especifica puede predecirse directamente por los probabilidades de presentar sintomas de DES. El IGD se
sintomas de IGD y DES. asocia con un fracaso en el logro del éxito académico.

Estudio transversal.

2023

Mbarki et al.

Evaluar la prevalencia de problemas de adiccion El analisis de problemas de adiccion individual revel6 un

y la coexistencia de conductas adictivas y 36.1% para Facebook y un 35.3% para videojuegos. La

trastornos entre estudiantes de secundaria en regresion multinomial mostré un aumento en la co-ocurrencia

Sousse, Tunez. de problemas de adiccion entre los nifios (aOR = 217.004),
los participantes que habian repetido un grado escolar (aOR =
0.232), aquellos que tenian depresion moderada o severa
(aOR =0.232; P < 0.001), y los que estaban ansiosos (aOR =
0.335).

Estudio transversal.

13



2023 Tulubas et al.

Delimitar el rendimiento bibliométrico y la
evolucién conceptual de la investigacion sobre la
relacion entre DA y AA de los estudiantes.

Los resultados demostraron que el riesgo de IGD en la
adolescencia aumentaba por ser mas joven, tener un
rendimiento académico mas bajo, dormir menos tiempo y
despertarse més durante la noche para continuar jugando.

Anadlisis bibliométrico y
mapeo cientifico.

2023 Bulatbaeva et al.

Relacion entre los videojuegos, las redes sociales
y la adiccién a Internet, y su impacto en el
rendimiento escolar y el comportamiento de
estudio.

El 35.3% de los estudiantes de secundaria eran adictos a los
videojuegos. Los nifios tenian mas probabilidades de ser
adictos a los videojuegos que las nifias (54.4% vs. 22.8%).
Los resultados también mostraron que los estudiantes tenian
mas probabilidades de calificar su rendimiento escolar por
debajo del promedio de su clase.

Estudio cuantitativo.

2023 Portillo-Pefiuelas et al.

Identificar la frecuencia de la adiccion a internet
y los videojuegos en bachilleres de México
asociando dichas variables con su género,
contexto y edad.

El estudiantado presentd niveles bajos tanto en la adiccion a
los videojuegos como al internet; también que, en el caso de
la adiccidn a los videojuegos,

quienes reportaron mayores niveles fueron los hombres.

No experimental,
transversal, descriptivo-
correlacional.

2023 Contreras-Nieto et al.

Efectos de los videojuegos educativos en el
rendimiento académico.

Los videojuegos son instrumentos didacticos capaces de
imitar entornos de aprendizaje para mejorar el rendimiento
académico.

Revision sistematica.

2023 Tanta-Quiliche et al.

Encontrar los mejores tiempos de uso de
videojuegos para no generar adiccion, el mejor
género de videojuegos para la educacion, los
beneficios que conllevan y como ayudan en el
proceso de comunicacion.

El mejor tiempo para no generar adiccion son de 30 minutos
a 60 minutos, el mejor género educativo con 50% Yy de
simulacién con un 35,29%, por ultimo, los videojuegos
Ilegaron a ser un medio de comunicacion para las personas,
donde pudieron experimentar habilidades sociales.

Revision sistematica.

2023 Miguel-Monzon et al.

Plasmar el impacto de los videojuegos en las
instituciones educativas, enfocandose en el
rendimiento escolar.

Los videojuegos serios son instrumentos didacticos aptos para
medir los perfiles de aprendizaje escolar, beneficiando en las
experiencias sociales como también en la resolucion de
problemas y el pensamiento de comunicacion; estos pueden
emplear para mejorar el rendimiento escolar.

Revision sistematica.

2023 Anjum et al.

Medir la extension de la adiccion al juego en
linea y desentrafiar sus efectos sobre el
rendimiento académico.

Una relacién inversa robusta mostré que los estudiantes no
adictos a juegos en linea tenian un mayor rendimiento
académico.

Estudio transversal.
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2023 Rojas y Gonzéles

Establecer la relacién que existe entre adiccion a
videojuegos y rendimiento académico de los
estudiantes del quinto grado del Colegio
Nacional de Ciencias y Artes.

El nivel de adiccion a videojuegos, el 30 % se encuentra en

severa. En el nivel de rendimiento académico, 76.7% de

estudiantes en el nivel en inicio, y el 23,3% en proceso. Existe Cuantitativo, de disefio
relacion descriptivo-correlacional.
negativa media y significativa entre adiccién a videojuegos y

rendimiento académico.

2023 Cueva-Caceres

Andlisis bibliografico sobre las ventajas e
implementacion de la gamificacion en
matematicas orientada a garantizar
un mejor proceso de ensefianza - aprendizaje de
los alumnos en el contexto educativo peruano.

Los resultados indicaron un creciente interés de los docentes

por el uso de la gamificacion a modo de estrategia de Estudio no experimental
aprendizaje, y el desarrollo de competencias profesionales transversal, de nivel
que mejoran su rendimiento académico. descriptivo-correlacional.

2022 Polaty Topal

Analizar la relacion entre el rendimiento
académico, el indice de masa corporal, los tipos
de jugadores y la adiccion a los videojuegos en
los estudiantes de secundaria.

Los estudiantes varones con un alto tiempo de juego semanal

en computadoras y smartphones estan expuestos a un alto

riesgo de adiccion a los videojuegos digitales, y esta adiccion Estudio transversal.
afecta negativamente el rendimiento académico de los

estudiantes.

2022 Simodes et al.

Proponer un modelo sobre la influencia de las
actitudes hacia la computadora, y otros factores
en el rendimiento académico.

No hay una relacién entre las computadoras como
herramienta educativa y el rendimiento académico. Enfoque cuantitativo.

2022 Chéavez-Guarniz et al.

Realizar una revisién sistematica sobre el
impacto de los videojuegos educativos en el
proceso de aprendizaje.

Los resultados expusieron que los videojuegos son

herramientas didacticas capaces de emular entornos para el

aprendizaje. Se determiné la posibilidad de usar los Revision sistematica
videojuegos educativos en el proceso de aprendizaje y que

estos pueden aplicarse para mejorar este proceso.

2022 Estrada et al.

Analizar la dependencia a los videojuegos en los
estudiantes de educacion secundaria de la
Amazonia peruana.

El 43,5% de los estudiantes presentaban bajos niveles de
dependencia a los videojuegos, el 19,1% evidenciaban altos
niveles. Se  determind6 que algunas  variables
sociodemograficas y la cantidad de horas diarias destinadas a
los videojuegos se asociaban de manera significativa a dicha
dependencia.

Cuantitativo, no
experimental,
descriptivo-transversal.
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2021 Sanchez-Yarmas

Analizar la relacion entre la adiccién a internet, Se hallaron correlaciones positivas pero bajas entre adiccion
la resiliencia y el rendimiento escolar en a internet y resiliencia, y correlaciones negativas bajas entre
adolescentes de los distritos de Yarinacocha y adiccion a internet y rendimiento, con tamafios de efecto
Calleria, ciudad de Pucallpa, en la region Ucayali pequefios o insignificantes.

(Perq).

Estudio descriptivo,

correlacional-
comparativo.

2021 Huamén et al.

Establecer el nivel de relacion entre Los resultados mostraron que el 85.7% de los adolescentes Estudio transversal, con
enfoque cuantitativo, de
alcance temporal

ciberadiccion y rendimiento académico en presenta un nivel moderado de ciberadiccion, mientras que en

adolescentes del distrito de Mariscal Benavides, rendimiento académico el 52.4% presenta un nivel regular y

provincia de Rodriguez de Mendoza, Amazonas, el 47.6% presenta nivel excelente. Concluyendo que existe

Perd. una correlacion negativa moderada r= -0.366 entre
ciberadiccién y rendimiento académico.

sincroénico,
experimental-
correlacional.

no

2020 Gnambs et al.

Efectos del tiempo dedicado a jugar videojuegos Los analisis mostraron que los tiempos de juego mas largos
sobre las calificaciones y las competencias predecian peores calificaciones dos afios después. En
especificas en matematicas y lectura a lo largo contraste, las competencias en matematicas y lectura no se

del tiempo. vieron afectadas por el tiempo de juego. Por lo tanto, jugar Enfoque longitudinal.

videojuegos puede resultar en una pérdida notable, de los
beneficios educativos, pero no afecta las competencias
basicas.

2020 Goémez-Gonzalvo et al.

Establecer relaciones entre el tiempo de uso de Los adolescentes dedican una media de 47,23 minutos al dia
videojuegos y el rendimiento académico de los a jugar a videojuegos, menos entre semana que en fin de
escolares adolescentes de la Comunidad semana. Aquellos que dedican mas tiempo a los videojuegos
Valenciana. entre semana suspenden més asignaturas y los que dedican
mas tiempo los fines de semana sacan mejores notas
escolares. Muchos de los jugadores ocasionales obtienen buen
rendimiento, por lo que la dedicacion de un tiempo moderado
a los videojuegos no parece afectar al rendimiento académico.

Estudio transversal,
post facto.

ex

2020 Pantoja Burbano et al.

Identificar la adiccion al internet y su influencia La adiccidn al internet estd presente en los jovenes e influye
en el desempefio escolar y social. de manera negativa en el desarrollo escolar y social.

Cuantitativa, de

tipo
descriptiva-transversal.
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2020 Yesilyurt

Determinar las relaciones entre el éxito Se observé un empeoramiento estadisticamente significativo

académico, los niveles de depresion, ansiedad y en las puntuaciones del IGDS9 y en todas las subescalas del

estrés, y las puntuaciones de adiccion a los DASS-21 con el aumento del tiempo de juego. La puntuacion

videojuegos. de adiccion a los videojuegos fue mas alta en aquellos que
informaron no tener éxito académico.

Estudio transversal.

2020 Anggraeni y Wihardja

Identificar la relacion entre los problemas de Los resultados del anélisis bivariado mostraron que no hubo

juegos en linea y el rendimiento académico en una relacion significativa entre los problemas de juegos en

estudiantes de secundaria en Yakarta. linea y el rendimiento académico de los estudiantes de
secundaria en Yakarta (p-valor = 0.242). La implicacién de
esta investigacion indica que los problemas de juegos en linea
no son el Unico factor que puede afectar el rendimiento
académico de los estudiantes de secundaria.

Cuantitativo-transversal.

2020 Farchakh et al.

Asociacion entre la adiccién a los videojuegos y Los resultados mostraron que una mayor adiccion a los
las habilidades de memoria, atencion y videojuegos estaba significativamente asociada con una peor
aprendizaje en una muestra de nifios en edad memoria episodica, habilidades de resolucién de problemas,
escolar en el Libano. habilidades basicas de lectura, habilidades de expresién
escrita y peor atencion clinica. Una mayor tolerancia a la
adiccion a los videojuegos se asocio significativamente con
una peor resolucion de problemas novedosos y peor atencion.

Estudio transversal.

2020 Islam et al.

Asociacion del uso de internet y videojuegos con Una relacién inversa robusta mostré que los estudiantes no
el rendimiento académico, en nifios australianos. adictos a juegos en linea tenian un mayor rendimiento
académico.

Estudio transversal.

2019 Restrepo et al.

Relacion entre rendimiento académico y uso de Existe mayor prevalencia de uso de los videojuegos por parte
videojuegos, en los estudiantes de doce a catorce del género masculino que del femenino, hay tendencias en los

afios, pertenecientes a las instituciones tipos de videojuegos que se utilizan en colegios publicos y Enfoque empirico
educativas del municipio de La Estrella, en el afio privados. No se encontr6 una relevancia significativa entre el analitico, de tipo
2015. desempefio académico y el uso de videojuegos, aunque si se descriptivo-correlacional.

encontraron asociaciones en tiempo de juego, lugar, edad y
rendimiento.
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Determinar si el nimero de horas de juego del Se encontraron asociaciones estadisticas entre las variables
juego Pokémon GO esté asociado con la adiccion evaluadas y el aumento del tiempo de juego. 44% de
a Internet y/o a los videojuegos, asi como a otros estudiantes tenian adiccion a Internet, 23% eran adictos a los
factores en estudiantes de educacion secundaria videojuegos y 49% pasaban un numero significativo de horas Estudio transversal,
2019 Mejiaet al. de cinco ciudades del Peru. al dia jugando Pokémon GO. Un mayor nimero de horas analitico y multicéntrico.
jugando Pokémon GO se asoci6 con tener adiccion a los
videojuegos RP: 1,33 y mayor uso de aplicaciones del
teléfono moévil RP: 1,02.

Nota: Esta tabla muestra una sintesis de las fuentes de informacion utilizadas para esta revision
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Figura 2

Diagrama de flujo de resultados de la busqueda y seleccion de la informacion
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Tabla 3

Tabla resumen de resultados de acuerdo a causas y efectos

Autor Afio Efectos Causas
Factor Socioemocional
Echeburta et al. (2009) en Portillo- 2023 La adiccion a internet estd influenciada por dos factores
Pefiuelas principales: rasgos de personalidad, como impulsividad, baja
autoestima y dificultad para afrontar problemas, y
vulnerabilidad emocional, caracterizada por depresion,
aislamiento social y falta de cohesion familiar.
Portillo-Pefiuelas 2023  El principal peligro radica en que pueden ver en ellos la
posibilidad de desafiar las normas sociales, reglas y valores
que han adquirido a través de la familia y la escuela.
Bulatbaeva et al. 2023 La adiccion tecnologica se desarrolla cuando el uso
excesivo de dispositivos e internet se vuelve incontrolable,
generando efectos estimulantes y reforzadores que pueden
derivar en trastornos patologicos, requiriendo tratamiento
especializado.
Mbarki et al. 2023 La ansiedad y la depresion pueden predisponer a los

adolescentes a conductas adictivas, como la adiccién a
internet, redes sociales y videojuegos, debido a su
vulnerabilidad emocional. Sin embargo, los videojuegos
también pueden estimular la creatividad, la imaginacion y
la resolucion de problemas a través de estrategias.
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Rojas y Gonzales

Phetphum et al., Mbarki et al., Tiiliibag

et al.

Phetphum et al.

Phetphum et al.

Anggraeni et al.

2023

2023

2023

2023

2020

El uso excesivo de internet, redes sociales y videojuegos
puede representar un riesgo de adiccion, similar al
consumo de drogas, debido a sus efectos negativos, como
bajo rendimiento académico, conductas agresivas,
distanciamiento familiar e incluso robos.

La adiccion a los videojuegos se asocia con efectos
negativos como depresion, soledad, ansiedad social, baja
autoestima, bajo rendimiento académico y dificultades en
la relacion con la vida real.

La adiccion a los videojuegos puede provocar ansiedad
social, llevando a comportamientos agresivos para evitar
interacciones. Este aislamiento dificulta los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

La adiccion a los videojuegos y al internet afecta el
aprendizaje, generando falta de interés en la educacion, y
provoca cambios conductuales como agresividad,
egocentrismo y rabia. Ademas, el internet puede ser
adictivo como los juegos de azar, y quienes desarrollan esta
adiccion presentan sintomas de un trastorno de control de
impulsos.

Los problemas con los videojuegos en linea pueden
interrumpir las relaciones sociales y reducir la motivacion
para aprender, ya que los usuarios priorizan el juego sobre
otras actividades.
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Cheah et al. (2022) y Greenfield (1999),
citado en Portillo-Pefiuelas et al.

2023

Los videojuegos fomentan el anonimato, la desinhibicion y
la ausencia de consecuencias reales, lo que puede llevar a
los jugadores a crear identidades falsas como forma de
satisfaccion y escapismo de la vida real.

Factor Académico

Bulatbaeva et al.

Farchakh et al.

Mbarki et al.

Farchakh et al.

Floros et al.

2023

2020

2023

2020

2024

La adiccion a las redes sociales puede causar fracaso
escolar, ausentismo, deterioro de las relaciones sociales y
conflictos familiares en los estudiantes.

La adiccion a las redes sociales afecta el rendimiento
académico y provoca efectos adversos como mala calidad
del suefio, baja motivacion y problemas psicoemocionales.

Puede llevar al descuido de actividades esenciales para el
desarrollo escolar, como el habito de estudio y las tareas
académicas, lo que podria derivar en ausentismo.

Los estudiantes que informaron de mas de un problema de
adiccion eran mas propensos a calificar su rendimiento
académico por debajo del promedio de su clase.

La adiccion a los videojuegos se asocia con peor memoria,
atencion y habilidades cognitivas y académicas, ademas de
reducir el tiempo dedicado al estudio y al suefio,
disminuyendo la alerta y aumentando la susceptibilidad a
errores cognitivos.

Los estudiantes con sintomas clinicos de adiccion a los
videojuegos (IGD) no lograron ingresar a las academias de

22



Islam et al.

Young (2009) en Bulatbaeva et al.

Tiiliibas et al.

Sanchez-Yarmas

Islam et al. (2020) y Simdes et al.

2020

2023

2023

2021

2022

su eleccién, mientras que aquellos sin esta adiccion
tuvieron un desempeno acorde a la media nacional.

Las redes sociales y los videojuegos en linea consumen
tiempo, llevando a los usuarios a descuidar sus estudios y
tareas, lo que afecta negativamente su rendimiento
académico.

La adiccion a internet afecta el rendimiento académico,
especialmente en comunicacion y matematica, donde se
observa una relacion significativa baja y negativa con los
promedios en estas materias.

Algunos estudios encontraron que el consumo de
videojuegos puede mejorar el rendimiento académico,
mostrando una relacion positiva entre el tiempo dedicado a
jugar y las puntuaciones en lectura.

23

El uso de internet para actividades no académicas durante mas
de 4 horas en dias de semana se asocia con un menor
rendimiento académico. Los estudiantes adictos a internet o
videojuegos tienen un 14% menos de probabilidad de obtener
mejores puntuaciones en lectura en comparacion con aquellos
que no presentan este comportamiento.

Las habilidades de gestion del tiempo son clave para mejorar
el rendimiento académico, ya que fomentan el aprendizaje
autorregulado. Sin embargo, el uso excesivo de tecnologias
digitales no solo reduce el tiempo dedicado al estudio y
aprendizaje, sino que también afecta negativamente la gestion
del tiempo al generar distracciones y problemas de atencion.



Milani et al. (2019) en Simdes et al.

Floros et al.

Tiiliibas et al.

Tiliibas et al.

2022

2020

2023

2023

El uso moderado de videojuegos en computadoras puede
mejorar el rendimiento estudiantil al potenciar las
habilidades visoespaciales, especialmente cuando se
combina con actividades educativas como tareas,
actividades extracurriculares y lectura.

La adolescencia es una etapa sensible, y una disminucion
en el rendimiento académico durante este periodo puede
predisponer al estudiante al fracaso en sus estudios y
dificultar el logro de hitos en su desarrollo académico
futuro.

Las plataformas virtuales pueden impactar positivamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje al generar interés y
motivacion en los estudiantes. Aplicaciones de videojuegos
educativos y herramientas interactivas ofrecen un entorno
atractivo que facilita el aprendizaje a través del juego y la
participacion. Al presentar contenidos de forma Iudica y
visual, fomentan la curiosidad y el compromiso, lo que
puede mejorar el rendimiento académico cuando se usan de
manera equilibrada y con objetivos educativos.

El internet apoya la educacion al facilitar el acceso a la
informacion, mejorar la inteligencia visual y reforzar la
comunicaciéon entre docentes y estudiantes. Las redes
sociales, como Twitter, Facebook y Telegram, benefician el
aprendizaje al fomentar la colaboracion, el intercambio de
informacion y la organizacion de grupos de estudio.
Ademas, ayudan a construir capital social, establecer redes
y aumentar la interaccion entre estudiantes.
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Contreras-Nieto et al.

Garcia y Calleros (2021) en Tanta-
Quiliche et al.

Cueva-Caceres et al.

Pérez (2014), citado en Chavez-
Guarniz et al.

2023

2023

2023

2022

Los videojuegos, ademds de su uso lucrativo, pueden ser
herramientas pedagdgicas que desarrollan capacidades
cognitivas superiores. Su integracion en el aprendizaje lo
hace mas atractivo y placentero, proporcionando recursos
para mejorar la resolucion de problemas y la toma de
decisiones.

Los videojuegos estimulan el interés y la motivacion,
promoviendo actitudes positivas hacia el aprendizaje. En el
entorno educativo, aportan beneficios como mejor vision,
mayor autoestima y aprendizaje interactivo a través de
desafios. Ademas, favorecen el desarrollo de habilidades
sociales, lenguaje, normas de lectura, matematicas basicas
y expresion de pensamientos abstractos.

Un entorno gamificado es un recurso de aprendizaje
valioso que aumenta la motivacion y creatividad en la
resolucion de problemas. La gamificacion fomenta la
diversion en el aula, siendo especialmente beneficiosa en
materias menos atractivas, como matematicas.

Los videojuegos representan un desafio constante, ya que
requieren observar, analizar y retener informacion, realizar
razonamientos inductivos y deductivos, aplicar tacticas
cognitivas estructuradas y desarrollar habilidades
psicomotrices como la lateralidad y la coordinacién para
resolver problemas en la pantalla.
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Factor Familiar

Rojas y Gonzales

Portillo-Pefiuelas

2023

2023

La falta de supervision parental adecuada aumenta el riesgo de
adiccion, ya que la ausencia de limites y apoyo puede llevar a
los adolescentes a usar internet, redes sociales y videojuegos
como escape O manejo emocional, fomentando la
dependencia.

El control parental basado en una buena comunicacion y
confianza entre adolescentes y padres actiia como un factor de
proteccion frente a riesgos como la depresion y las
autolesiones, que pueden derivarse de la adiccion a internet.

Factor estructural del videojuego

Hsu, Wen y Wu, (2009) en Yesilyurt

Contreras-Nieto et al.

Pérez (2014), citado en Chavez-
Guarniz et al.

2020

2023

2022

Los videojuegos més efectivos para mejorar el rendimiento
académico son los instructivos, como los juegos serios y
estratégicos, ya que su objetivo principal es desarrollar
conocimientos y optimizar el proceso de aprendizaje.

Los videojuegos educativos, serios y estratégicos son los
mas efectivos para el aprendizaje, ya que estan disefiados

26

Ciertas caracteristicas de los videojuegos, como la violencia,
el modo multijugador, los sistemas de recompensas, la
inmersion y la progresion ilimitada, pueden contribuir al
desarrollo de comportamientos adictivos y al trastorno por uso
de videojuegos (IGD). En particular, la adiccion a los juegos
multijugador en linea (MMORPG) se asocia con factores
como el interés en el juego, los aspectos de rol, la busqueda
constante de recompensas y el sentimiento de pertenencia.



para mejorar el proceso educativo y reforzar
conocimientos. En contraste, los juegos de accion y
casuales se centran en el entretenimiento, con mecanicas
menos orientadas al aprendizaje.

Factor Salud

Phetphum et al.

Mbarki et al.

Mejia et al.

2023

2023

2019

Los efectos negativos de la adiccion a los videojuegos e
internet incluyen problemas de salud como falta de
ejercicio, habitos alimenticios inadecuados, deterioro de la
vista, problemas de suefio y fatiga, los cuales pueden
aumentar el riesgo de abuso de sustancias.

Las personas con trastorno por videojuegos son mas
propensas a habitos sedentarios e insomnio, ademas de
conductas adictivas como el consumo de tabaco, alcohol y
cannabis, lo que aumenta su riesgo de muerte prematura.

Pokémon GO puede ofrecer beneficios para la salud al
combuatir la obesidad y la diabetes, reducir el sedentarismo,
promover la actividad fisica y disminuir el riesgo de
enfermedades cardiovasculares. Ademas, fomenta Ila
interaccion social, fortalece los lazos familiares y ayuda a
reducir el estrés y otros problemas de salud mental.

Factor Sociodemogréafico

Mbarki et al. (2023), Bulatbaeva et al.
(2023), Floros et al. (2024), Yesilyurt
(2020), Restrepo et al. (2019), Sanchez-
Yarmas (2021), Estrada et al. (2022) y
Polat y Topal (2022)

2020-
2021-
2022-
2023

Los varones son mas propensos a la adiccion a los
videojuegos en linea, mientras que las mujeres tienden a
desarrollar una mayor dependencia de las redes sociales.
Esta diferencia puede deberse a patrones de uso distintos,
donde los videojuegos ofrecen competencia y logro,
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mientras que las redes sociales fomentan la conexion
interpersonal y la expresion personal.

Estrada et al. 2022  Los varones suelen mostrar mayor afinidad por nuevas
experiencias y la exploracion de innovaciones, lo que los
hace mas propensos a desarrollar adicciones a objetos
digitales como la pornografia, el cibersexo y los
videojuegos.

Nota: Esta tabla muestra una sintesis de las causas y efectos detallados por factores
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De acuerdo con lo indagado en las investigaciones, entre los motivos
por los cuales la adiccién se da en los jovenes, los autores refieren lo siguiente:
Echeburda et al. (2009) en Portillo-Pefiuelas (2023) refieren que existen dos
aspectos principales que inducen a la adiccion a internet. ElI primero esta
relacionado con ciertos rasgos de personalidad, como la impulsividad, la busqueda
constante de sensaciones, la baja autoestima, la poca tolerancia al malestar y un
estilo ineficaz para enfrentar las dificultades cotidianas. El segundo aspecto se
refiere a la vulnerabilidad emocional, que incluye una tendencia a la depresion,
relaciones sociales limitadas y una falta de cohesién familiar. Sobre ello, Portillo-
Pefiuelas (2023) menciona que el principal peligro radica en que pueden ver en ellos
la posibilidad de desafiar las normas sociales, reglas y valores que han adquirido a

través de la familia y la escuela.

Bulatbaeva et al. (2023) determin6 que el comportamiento que lleva a la
adiccion tecnoldgica suele tener caracteristicas estimulantes y reforzadoras. La
adiccion a la tecnologia es una condicion que comienza cuando los individuos
pierden el control sobre la frecuencia de uso de dispositivos y el internet, lo que
provoca trastornos patolégicos con el tiempo y requiere tratamiento especializado.
En el caso de la adiccion a las redes sociales, esta puede tener repercusiones graves
para los estudiantes, incluyendo el fracaso escolar, ausentismo, deterioro de las

relaciones sociales y conflictos familiares.

Mbarki et al. (2023) encontré6 que “la ansiedad o la depresion pueden
aumentar la coexistencia de conductas adictivas”. En este sentido, condiciones
preexistentes pueden predisponer a los adolescentes a desarrollar conductas
adictivas, tales como la adiccion al internet, las redes sociales y los videojuegos,

debido a su vulnerabilidad emocional durante esta etapa del desarrollo.
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Algunos opinan que los videojuegos fomentan la creatividad, la
imaginacion y la habilidad para resolver problemas mediante el uso de estrategias.
Sin embargo, otros los ven como un riesgo para desarrollar adiccion,
comparandolos incluso con el consumo de drogas, debido a sus efectos negativos,
como bajo rendimiento académico, conductas agresivas, distanciamiento familiar e

incluso robos. (Rojas y Gonzéles, 2023).

El autor también destaca que, la falta de supervision parental adecuada
contribuye significativamente al riesgo de desarrollar estas adicciones, ya que la
ausencia de limites claros y del apoyo necesario puede hacer que los adolescentes
recurren a estas actividades como forma de escape o de manejo emocional,
incrementando el riesgo de dependencia. Sobre el control parental, Portillo-
Pefiuelas (2023) refiere que la buena comunicacion y la confianza entre
adolescentes con sus padres actlan como un factor de proteccion frente a
situaciones de riesgo, como la depresion y las autolesiones, que pueden ser causadas

por la adiccidn a internet.

Sin embargo, la adiccion puede provenir de las caracteristicas mismas de
los videojuegos y no solamente del contexto psicoemocional del adolescente. Por
ejemplo, Yesilyurt (2020) menciona que diversos estudios han vinculado ciertas
caracteristicas de los videojuegos, como la violencia, los juegos multijugador, los
sistemas de recompensas, las interacciones sociales en el juego, la sensacion de
inmersion y la posibilidad de progresar sin limites, con el desarrollo de
comportamientos adictivos y el trastorno por uso de videojuegos (IGD). A pesar de

estos desafios, se identificO que la adiccion a los juegos multijugador en linea
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(MMORPG) esta relacionada con diversos factores, como el interés por el juego,
los aspectos de rol, la necesidad de continuar obteniendo “recompensas”, las
recompensas mismas y el sentimiento de pertenencia. De manera interesante, y en
contraste con nuestros resultados, el tiempo dedicado a jugar no mostro relacion
con la adiccion a los MMORPG (Hsu, Wen y Wu, 2009, en Yesilyurt, F, 2020).
Otros estudios sefialaron que tener una consola de videojuegos, un dispositivo
portatil para jugar y una conexion a internet de alta velocidad aumentaban el riesgo

de desarrollar adiccion a los videojuegos.

La combinacién de factores emocionales y ambientales desfavorables,
sumado a las caracteristicas propias de los videojuegos, crea un contexto donde las
conductas adictivas se ven facilitadas, impactando negativamente en el bienestar

general y en el rendimiento académico de los adolescentes.

Los avances tecnoldgicos han hecho que los videojuegos se conviertan en
una de las principales actividades de ocio para los nifios, quienes son especialmente
vulnerables a desarrollar adiccion. Aunque los videojuegos ofrecen beneficios
como la socializacion y el entretenimiento, diversos estudios empiricos y clinicos
han demostrado que su uso excesivo puede tener consecuencias negativas en
distintas areas del desarrollo psicolégico y, en algunos casos, generar adiccion entre

una pequefia proporcion de los jugadores (Farchakh et al., 2020).

En términos generales, las investigaciones coinciden en que la adiccion a
los videojuegos puede tener un impacto significativo en el rendimiento académico,

delimitando diversos efectos adversos adicionales, tales como peor calidad de
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suefio, peor motivacién y problemas psicoemocionales. La dedicacion compulsiva
a los videojuegos también conlleva descuidar actividades diarias esenciales
relacionadas con el desarrollo escolar, como el habito de estudio y las tareas

académicas, posiblemente derivando en ausentismo.

En ese sentido, las investigaciones de Phetphum et al. (2023) a 3427
estudiantes tailandeses, de edades comprendidas entre 15-24 afos, Mbarki et al.
(2023), Tiiliibas et al. (2023) estan de acuerdo en que los efectos negativos de la
adiccion a los videojuegos tienen una asociacion positiva con depresion, soledad,
ansiedad social, baja autoestima, disminucién en rendimiento académico e interferir
con su relacion con la vida real. Por ejemplo, los resultados de Mbarki et al. (2023),
realizado con una poblacion de 1399 estudiantes adolescentes, mostraron que los
estudiantes que informaron de méas de un problema de adiccion eran mas propensos

a calificar su rendimiento académico por debajo del promedio de su clase.

Adicionalmente, el estudio de Farchakh et al. (2020) menciona en sus
resultados que una mayor adiccion a los videojuegos estaba significativamente
asociada con peor memoria, peor atencion y peores habilidades cognitivas y
académicas en la escala LEAF y subescalas. Para el autor, la adiccién significa
menos tiempo dedicado a actividades académicas, asi como menos horas de suefio

en general, estar menos alertas y ser mas susceptibles a errores cognitivos.

Por otro lado, en un estudio realizado por Yesilyurt et al. (2020) en
Estambul, los resultados encontrados fueron que los estudiantes que se percibian a

si mismos como poco exitosos mostraron una adiccion a los videojuegos
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significativamente mayor, reflejada en puntajes mas altos de IGD (Trastorno de
Juego en Internet). La literatura sobre este tema suele ser unilateral, ya que se ha
reportado que los pacientes con IGD tienden a descuidar su salud, éxito académico
y relaciones sociales, lo que conduce a una reduccion significativa del rendimiento
académico y al aislamiento social. El estudio de Floros et al. (2024) concuerdan en
que los estudiantes que fueron clasificados con un nivel clinico de sintomas de IGD
no lograron ingresar a las academias de su eleccion, mientras que los alumnos que
no estaban clasificados en el grupo IGD tuvieron una tasa de éxito comparable a la

media nacional.

Islam et al. (2020), Mejia et al. (2019) y Guiop et al. (2021) también
concuerdan en que los videojuegos tienen un efecto negativo en el rendimiento
académico. En el estudio de Islam et al. (2020), evidencia que el uso de internet,
para actividades no académicas, en dias de semana y mas de 4 horas, esta asociado
negativamente con el rendimiento académico. Aquellos estudiantes que eran
adictos al internet/ juegos tenian un 14% menos de probabilidad de obtener mejores
puntuaciones en lectura que aquellos estudiantes que no experimentaron este tipo

de comportamiento.

Ademas, el estudio de Bulatbaeva et al. (2023), realizado a 240 estudiantes
de 5° a 8° grado en Kazajstan, afiade que los estudiantes con un nivel bajo y medio
de comportamiento de estudio eran mas dependientes y adictos al Internet y juegos
digitales. Como menciona Young (2009) en Bulatbaeva et al. (2023), ello debido a

que las redes sociales y los videojuegos en linea son actividades que consumen
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tiempo, y los usuarios y jugadores descuidan sus estudios y tareas para crear mas

tiempo para jugar, afectando negativamente su rendimiento académico en general.

Sobre el tiempo dedicado al estudio, Tiillibas et al. (2023) agrega e identifica
que las habilidades de gestion del tiempo de los estudiantes son un factor clave para
mejorar el rendimiento académico, ya que fomentan el aprendizaje autorregulado.
El uso excesivo de tecnologias digitales no solo desplaza el tiempo dedicado al
estudio y aprendizaje, sino que también genera efectos negativos en la gestion del

tiempo al provocar distracciones serias y problemas de atencion.

Sobre las materias mas afectadas, Sanchez-Yarmas (2021) refiere que se
aprecia una relacion significativa baja y negativa entre la adiccion a internet con el

promedio de comunicacién y el promedio de matemaética.

Polat y Topal (2022) en su estudio, revelaron que el género, el rendimiento
académico y el tiempo de juego semanal tanto en computadoras como teléfonos
predecian significativamente la adiccion a los juegos digitales. No obstante, por el
contrario, un aumento en el éxito académico resulté en una disminucion de dicha
adiccion. Estos resultados indican que los estudiantes tenian dificultades para
concentrarse en sus lecciones o estudiar de manera efectiva, ya que estaban

constantemente pensando en jugar.

Los estudios de Phetphum et al. (2023), Anggraeni y Wihardja (2020) y
Restrepo et al. (2019) no encontraron una relacion directa entre la adiccion a los
videojuegos Yy el rendimiento académico. En el estudio de Phetphum et al. (2023),

se observo que la adiccion a los videojuegos provoca ansiedad social, lo que lleva
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a los individuos a mostrar comportamientos agresivos para evitar interacciones con
los demas. Este aislamiento social genera dificultades en los procesos de ensefianza-
aprendizaje. En el caso de Anggraeni y Wihardja (2020) refieren que los problemas
con los videojuegos no es el factor principal determinante del rendimiento
académico de los alumnos. Como refieren Brawer y Buckwalter (2015) citados en
Anggraeni y Wihardja (2020), hay adicionalmente factores externos e internos que
afectan el rendimiento académico, entre ellos, la motivacion, la habilidad para lidiar
con la frustracién, regulacion de emociones, apoyo familiar, factores econémicos y
escolares. Por Gltimo, la investigacion de Restrepo et al. (2019) determind que no
existe una correlacion estadistica entre ambas variables, porque hay otros factores
que intervienen en el proceso. Inclusive en el rango en que el uso de videojuegos
parece probleméatico (méas de cinco horas), los resultados indican que su uso no
interfiere con la escuela. Estos resultados podrian no ser representativos por el uso

de una muestra limitada de estudiantes (335 estudiantes).

De acuerdo a los estudios realizados por Islam et al. (2020) y Simdes et al.
(2022) por el contrario, encontraron que el consumo de videojuegos era favorable
para mejorar el rendimiento académico. El estudio revel6 que el tiempo dedicado a
jugar se relaciona positivamente con el rendimiento académico, especialmente en
lo que se refiere a las puntuaciones de lectura. Por otro lado, Milani et al. (2019) en
Simdes et al. (2022) demostraron que el uso de computadoras con niveles
moderados de videojuegos puede mejorar el rendimiento estudiantil, ya que
potencia las habilidades visoespaciales, especialmente cuando se complementa con

actividades educativas como la tarea, actividades extracurriculares y la lectura.
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Maés alla de las caracteristicas negativas propias de una adiccion, la adiccion
a los videojuegos conlleva otros efectos negativos en los adolescentes. Segun
Hassan et al., (2024) en un estudio reciente realizado en colegios secundarios,
identificd que el uso excesivo de smartphones y la adiccion a los juegos afectan
negativamente las habilidades basicas y las capacidades cognitivas que los
estudiantes necesitan para lograr el éxito académico. Floros et al. (2020) agregan
que la adolescencia es una etapa sensible, y una disminucién en el rendimiento
academico durante este periodo podria predisponer al estudiante al fracaso en el
avance de sus estudios y dificultar el logro de hitos en su desarrollo académico

futuro.

Ademas, Phetphum et al. (2023) indican que estos efectos incluyen
problemas de salud, como la falta de ejercicio, habitos alimenticios inadecuados,
deterioro de la vista, problemas de suefio y fatiga, que pueden llevar al abuso de
sustancias. Sobre ello, Mbarki et al. (2023) agrega que las personas que padecen un
trastorno por videojuegos tienden a estar mas expuestas a habitos sedentarios e
insomnio, ademés de otras conductas adictivas como el consumo de tabaco, alcohol

y cannabis, lo que eleva su riesgo de morir prematuramente.

Phetphum et al. (2023) también observan efectos en el aprendizaje, como la
falta de interés en la educacion debido a la dependencia de los videojuegos, asi
como efectos conductuales, que incluyen agresividad, egocentrismo y rabia. ES
importante mencionar que el internet es adictivo de manera similar a los juegos de
azar, y quienes son adictos al internet muestran varios sintomas de un trastorno de

control de impulsos. El uso prolongado y descontrolado de la tecnologia puede
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distraer a los nifios de otras actividades importantes y debilitar sus relaciones
sociales (Bulatbaeva et al. 2023). Lo mismo puede decir Anggraeni et al. (2020),
que los problemas continuos con los videojuegos en linea también pueden provocar
la interrupcidn de las relaciones sociales y una disminucién de la motivacion para

aprender, debido a un cambio en las prioridades de los usuarios de estos juegos.

Cheah et al. (2022) y Greenfield (1999), citado en Portillo-Pefiuelas et al.
(2023), refieren que los videojuegos crean experiencias de anonimato,
desinhibicion y falta de consecuencias de la vida real, motivaciones que llevan a la
persona a crear una identidad falsa que le proporciona un alto grado de satisfaccion
y escapismo de la vida real. Tiiliibas et al. (2023) concuerdan, agregando que las
redes sociales y el internet pueden servir como un mecanismo de afrontamiento,
especialmente para estudiantes que tienen dificultades para concentrarse en sus

responsabilidades académicas.

Segln las investigaciones llevadas a cabo por Mbarki et al. (2023),
Bulatbaeva et al. (2023), Floros et al. (2024), Yesilyurt (2020), Restrepo et al.
(2019), Sanchez-Yarmas (2021), Estrada et al. (2022) y Polat y Topal (2022), se ha
observado un consenso en que los varones tienden a ser mas propensos a desarrollar
adiccion a los videojuegos en linea, mientras que las mujeres suelen mostrar una
mayor dependencia hacia las redes sociales. Este comportamiento diferenciado
podria estar relacionado con distintos patrones de uso y preferencias en cuanto al
tipo de interaccion digital que buscan, donde los videojuegos ofrecen una
experiencia competitiva y de logro, mientras que las redes sociales fomentan la

conexion interpersonal y la expresion personal.
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De acuerdo con Mbarki et al. (2023), los hombres (54.4%) tienen una mayor
tendencia a desarrollar adiccion a los videojuegos que las mujeres (22.8%),
mientras que estas ultimas son mas propensas a desarrollar adiccion a las redes
sociales como Facebook (43%). Segun Floros et al. (2024) de 32 estudiantes
clasificados adictos a los juegos en linea por la prueba IGDT-10 (Internet Gaming
Disorder Test), el 81.3% eran hombres y 18.8% mujeres. En el caso de Yesilyurt
(2020), entre 99 hombres, el 32.3% reportd jugar videojuegos en exceso de 8 horas,
mientras que, entre 400 mujeres, solo el 10.3% report6 la misma cantidad de horas

jugando videojuegos.

Por su parte, Estrada et al. (2022) refieren que esta diferencia seria explicada
por la tendencia que tienen los varones a sentir mas pasion y afinidad que las
mujeres por tener nuevas experiencias, explorar nuevos inventos o se sienten mas

atraidos por objetos adictivos como la pornografia, el cibersexo y los videojuegos.

No obstante, algunas investigaciones sugieren que las plataformas virtuales
pueden tener un impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, al
generar interés y motivacion en los estudiantes por aprender. Estas plataformas,
incluidas ciertas aplicaciones de videojuegos educativos Yy herramientas
interactivas, ofrecen un entorno atractivo que facilita el aprendizaje a través del
juego y la participacion. Al adaptar los contenidos de manera ladica y visual, logran
captar la atencion del estudiante, fomentando la curiosidad y el compromiso con el
aprendizaje, lo cual puede traducirse en una mejora del rendimiento académico

cuando se emplean de manera equilibrada y orientada a objetivos educativos.
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Como refiere Tiiliibas et al. (2023), el internet desempefia un papel de apoyo
en la educaciéon al facilitar un mayor acceso a la informacién, mejorar las
habilidades de inteligencia visual y reforzar la comunicacion entre docentes y
estudiantes. Ademas, se considera que las redes sociales, como Twitter, Facebook
y Telegram, benefician el proceso de aprendizaje al involucrar a los estudiantes en
las actividades del aula, fomentar el intercambio de informacion, promover la
colaboracidon entre comparfieros, organizar grupos de estudio y mejorar el
procesamiento de la informacién. Estas plataformas también ayudan a los
estudiantes a construir y mantener capital social, establecer redes sociales e

incrementar la interaccién social.

En otro estudio realizado por Contreras-Nieto et al. (2023) se reconoci6 que
los videojuegos se utilizan tanto con fines lucrativos como educativos, sirviendo
como herramientas pedagdgicas que pueden cultivar y desarrollar capacidades
cognitivas superiores. Su implementacién en el aprendizaje puede hacer que este
proceso sea atractivo y placentero. Ademas, los videojuegos pueden proporcionar
a los usuarios los recursos necesarios para mejorar sus habilidades en la resolucion
de problemas y la toma de decisiones. Asimismo, a nivel post pandemia la
introduccién de videojuegos en las aulas ha abierto una nueva oportunidad para
mejorar el rendimiento academico de los estudiantes, ya que permiten reproducir
diversos entornos de aprendizaje a través de diferentes plataformas, como consolas,
dispositivos moviles y ordenadores. Se ha identificado que los géneros de

videojuegos mas efectivos para favorecer el rendimiento académico son aquellos
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instructivos, como los juegos serios y estratégicos, ya que su principal objetivo es

desarrollar conocimientos y mejorar el proceso de aprendizaje.

En el estudio de Portillo-Pefiuelas et al. (2023), se ha detectado que los
videojuegos pueden ser positivos para el publico en general, destacando un aumento

en la atencién, motivacion, funciones motoras, intelectuales y fisicas.

Por su parte, Garcia y Calleros (2021, citado en Tanta-Quiliche et al., 2023)
sefialan que los videojuegos generan estimulacion, interés y motivacion para ayudar
a promover actitudes positivas hacia el aprendizaje en los estudiantes. Asimismo,
se observaron mayores beneficios en el entorno educativo, que incluyeron una
mejor vision, un aumento en la autoestima, la promocidn del aprendizaje interactivo
y un aprendizaje mas sencillo a través de desafios. Ademas, se lograron mejoras en
las habilidades sociales, como el desarrollo del lenguaje, el cumplimiento de las
normas de lectura y mensajeria, las matematicas basicas y la capacidad de expresar

pensamientos abstractos.

Mejia et al. (2019) en su investigacion sobre el juego de Pokémon GO,
revela que podria haber beneficios derivados de su uso, los cuales incluyen la lucha
contra la obesidad y la diabetes, el cambio de una vida sedentaria, promueve la
actividad fisica, reduce el riesgo de enfermedades cardiovasculares, mayor
vinculacion con otras personas o familiares, y la lucha contra el estrés y otros

problemas de salud mental.

Por otro lado, la propuesta de un entorno gamificado de Cueva-Céaceres et

al. (2023) demuestra ser un recurso de aprendizaje valioso, ya que puede
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considerarse una estrategia efectiva para incrementar la motivacién y la creatividad
de los estudiantes en el proceso de resolucion de problemas. Tiirkmen y Soybas
(2019) citado en esta misma investigacion coinciden en sefialar que un entorno
gamificado induce a la diversion y disfrute de la clase, por lo que puede ser

beneficioso en clases poco atractivas como lo son matematicas.

En la investigacion realizada por Miguel-Monz6n et al. (2023) han
encontrado evidencias que un videojuego serio puede proporcionar las herramientas
necesarias para que el jugador desarrolle habilidades de resolucion de problemas y
toma de decisiones. En este sentido, durante mucho tiempo se considerd que estos
juegos eran solo un pasatiempo y no un recurso Util para el aprendizaje. Sin
embargo, la implementacion de videojuegos en la educacion abre nuevas
posibilidades para mejorar el rendimiento de los estudiantes, permitiendo competir

con cualquier entorno de aprendizaje.

Pérez (2014), citado en Chavez-Guarniz et al. (2022), sostiene que los
videojuegos representan un desafio constante para los usuarios, quienes no solo
deben observar y analizar el entorno, sino también asimilar y retener informacion,
realizar razonamientos inductivos y deductivos, construir y aplicar tacticas
cognitivas de manera estructurada, y desarrollar ciertas habilidades psicomotrices
(como la lateralidad y la coordinacion psicomotriz) para enfrentarse a las
situaciones problematicas que surgen en la pantalla. Asimismo, se reveld que los
géneros de videojuegos mas efectivos para el proceso de aprendizaje son los
educativos, serios y estratégicos. Estos tipos de juegos favorecen el aprendizaje mas

que otros, ya que su objetivo principal es mejorar el proceso educativo y reforzar
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los conocimientos de los jugadores. En contraste, los géneros de accion y casuales
tienen como proposito principal entretener al jugador, y su jugabilidad y mecanicas

se distancian del aprendizaje.

Discusion

En relacion con el primer objetivo especifico, “identificar las causas del
IGD y sus consecuencias”, los autores destacan una serie de rasgos individuales y
factores socioambientales que podrian contribuir al desarrollo del IGD. Estos
factores incluyen tanto caracteristicas personales como influencias del entorno
social, las cuales, en conjunto, desempefiarian un papel fundamental en la aparicion
y evolucidn de este trastorno. Entre las principales se encuentran que, condiciones
preexistentes como la ansiedad y la depresion pueden aumentar la coexistencia de
conductas adictivas (Mbarki et al., 2023), las caracteristicas propias de los
videojuegos tales como la violencia, sistemas de recompensas, interaccién social y
la sensacion de inmersion (Yesilyurt, 2020), caracteristicas estimulantes y
reforzadoras (Bulatbaeva et al., 2023), falta de supervision parental adecuada
(Portillo-Pefiuelas, 2023) y la cohesion familiar. El autor Echeburla et al. (2009)
en Portillo-Pefiuelas (2023) lo resume en dos aspectos principales que inducen la
adiccion a internet: el primero se asocia con caracteristicas de la personalidad,
como la impulsividad, la constante busqueda de emociones, la baja autoestima, la
limitada tolerancia al malestar y un estilo ineficaz para manejar los desafios diarios;
el segundo con la vulnerabilidad emocional, que abarca una inclinacion hacia la
depresion, relaciones sociales restringidas y una falta de cohesion en el entorno

familiar. Esta interaccion entre factores emocionales y ambientales adversos, junto
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con las particularidades de los videojuegos, genera un entorno propicio para el
desarrollo de conductas adictivas, lo que afecta de manera negativa tanto el

bienestar general como el desempefio académico de los adolescentes.

Entre las consecuencias se encuentran la falta de ejercicio y habitos
sedentarios, problemas de suefio y fatiga, y deterioro de la vista (Phetphum et al.,
2023), y la posibilidad de otras conductas adictivas como el consumo de tabaco,
alcohol y cannabis, que podia incrementar su riesgo de morir prematuramente
(Mbarki et al., 2023). Es importante detallar que en las investigaciones se ha
encontrado que son los varones, los mas propensos a desarrollar IGD, debido a
pasar mas horas jugando en linea y las mujeres a mostrar mayor dependencia a las
redes sociales y contactar con desconocidos, como refiere Nam et al. (2018) en

Sanchez-Yarmas (2021).

En cuanto con el segundo objetivo, en relacion con el rendimiento
académico, los autores sefialan que los adolescentes se encuentran en una etapa de
desarrollo, y el uso excesivo de la tecnologia puede traer consecuencias en su
desarrollo no solo educativo, sino psicolégico también (Farchakh et al., 2020).
Sobre el desarrollo escolar, se sefiala que la dedicacion compulsiva a los
videojuegos conlleva a descuidar actividades esenciales del estudio, como los
habitos y las tareas. En el estudio de este autor, los resultados demostraron que a
mayor adiccion lleva a peor memoria, atencion, habilidades cognitivas y
academicas, resultado que se repite en otros estudios analizados por el presente

trabajo.
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Por lo tanto, existe consenso en que la adiccion a los videojuegos puede
tener un impacto significativo en el rendimiento académico de los adolescentes, asi
como interferir en otras esferas de la vida de los estudiantes. Ahora es importante
detallar, que no todas las investigaciones utilizaron escalas clinicas para medir IGD,
y por ello podrian ser necesarios otros tipos de evaluaciones diagndsticas para llegar
a dichas conclusiones. Por otro lado, algunos estudios han producido resultados
inconclusos sobre una posible relacion entre malas calificaciones escolares y el

juego problematico.

Entre las limitaciones se ha observado que, en algunos de los estudios, a
pesar de obtener resultados de correlacion significativa, las muestras utilizadas han
sido poco representativas para poder generalizar. Como es el caso de la
investigacion realizada por Guiop et al. (2021) donde se trabaj6 sobre una muestra
de 21 adolescentes, obteniendo que el 85% de la muestra evidenciaba una adiccién
moderada y que no se encontraban adictos a los videojuegos. Floros et al. (2024)
trabajé con una muestra de 140 graduados de escuelas secundarias de Grecia,
obteniendo que los estudiantes con sintomatologia de IGD, también eran mas
pesimistas sobre sus posibilidades de éxito en los examenes de admision escritos
posteriores: ninguno tuvo éxito. Rojas y Gonzales (2023) trabajé sobre una base de
60 estudiantes de quinto afio de secundaria, en el que encontraron que el nivel de
adiccion a los videojuegos fue del 30% en nivel severo. Por lo que concluyeron que
existe una relacion negativa media y significativa entre IGD y AA. En el caso de

Anggraeni y Wihardja (2020), obtuvieron resultados en los que no encontraron una
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relacién significativa entre ambas variables en su muestra de 95 estudiantes de

secundaria en Yakarta.

No obstante, otra parte de las investigaciones refieren que el uso de
plataformas virtuales y el internet podrian ser un apoyo beneficioso en el ambito
académico, dado que facilitan el acceso a la informacidn, y desarrollan habilidades
cognitivas (Tiliibas et al., 2023), siendo los instructivos y serios los de mayor
alcance (Contreras-Nieto et al., 2023). A su vez, generan mas interés y motivacion
en los estudiantes hacia el proceso de aprendizaje, por lo que permiten vincularlo
hacia la tematica que se esté desarrollando. Inclusive, se llega a argumentar que los
videojuegos podrian ser beneficiosos no solo para alumnos en el aula, sino para el
publico general, debido a capacidad de desarrollar en las personas un aumento en
la atencion, motivacion, funciones motoras, intelectuales y fisicas (Portillo-
Pefiuelas et al., 2023). Los videojuegos también pueden proveer de herramientas
que no es tan sencillo de desarrollar en el aula de forma atractiva, tales como
resolucion de problemas y toma de decisiones (Miguel-Monzén et al., 2023). Ello
porque los usuarios deben observar, analizar el entorno, asimilar y retener
informacion, realizar razonamientos inductivos y deductivos, construir y aplicar
tacticas cognitivas de manera estructurada, y desarrollar ciertas habilidades
psicomotrices (como la lateralidad y la coordinacion psicomotriz) (Chavez-Guarniz
et al., 2022). Es asi que por mucho tiempo se considerd que los juegos eran solo un
pasatiempo y momento de ocio para los jugadores, y no una herramienta util para

el aprendizaje, contribuyendo a su mala fama.
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Finalmente, la mayoria de los resultados mostraron la necesidad urgente de
implementar estrategias preventivas integrales y de enfocarse en los nifios desde
una edad temprana. Es esencial monitorear el uso de sustancias psicoactivas y los
comportamientos adictivos entre los estudiantes para prever posibles tendencias
futuras, considerando que estas tecnologias digitales son vitales en la educacion
moderna a pesar de su potencial adictivo (Tiiliibag et al., 2023). Ademas, es
necesario integrar la formacion en autoestima y habilidades blandas en los
curriculos de los estudiantes lo antes posible (Mbarki et al. 2023). Fomentar un
ambiente escolar positivo y el liderazgo docente puede reducir los efectos negativos
de la adicciéon al juego en linea, mejorar la concentracion y el rendimiento

académico de los estudiantes (Anjum et al., 2024).

Sanchez-Yarmas et al. (2021) destacan la importancia de un grupo familiar
integrado como factor protector. Por otro lado, de acuerdo a Bulatbaeva et al. (2023)
“tanto padres como docentes son clave para fomentar un uso saludable de la
tecnologia, ofreciendo una orientacion clara, estableciendo limites de tiempo
razonables y ensefiando a los estudiantes practicas seguras en internet”. De esta
manera promueven una relacion equilibrada con los dispositivos tecnoldgicos. Es
ademéas fundamental supervisar el contenido al que los adolescentes acceden,
mediante el uso de herramientas de filtrado y control parental. Asi, se garantiza que

los adolescentes accedan a mayor contenido educativo y apropiado para su edad.

Por otro lado, paises como Estados Unidos, Canadd y Australia han
recomendado limites entre los 5 y 17 afios de 2 horas por dia para motivos de

entretenimiento. Adicionalmente, indican que los responsables de las politicas
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publicas recomendaron que los padres limiten el uso de pantallas en las habitaciones
de los nifios, supervisen su uso, compartan tiempo de pantalla con ellos y sirvan de
ejemplo, reduciendo su propio tiempo frente a las pantallas, demostrando asi su
relevancia con la salud nacional (Islam y Khanam, 2020). De las propias
investigaciones, llegaron a la conclusion de que el tiempo ideal para evitar la
adiccion a los videojuegos es de 30 a 90 minutos diarios, tres veces por semana

(Tanta-Quiliche et al., 2023).

Como Hassan et al. (2024) sugiere que las investigaciones futuras deben
enfocarse en obtener una vision mas completa de los problemas comunes de salud
mental relacionados con la adiccion a los videojuegos entre adolescentes y otros
grupos de diferentes edades. Como expresan Hawi y Samaha en Tiiliibas et al.
(2023), "no es el teléfono inteligente en si ni las aplicaciones maéviles lo que es
adictivo por naturaleza..., [sino que] es una deficiencia en el estudiante lo que
conduce a la adiccion al teléfono inteligente”. En Estrada et al. (2022) refiere que
en la progresion de ser un jugador ocasional a ser un jugador dependiente existen
algunos rasgos que suelen caracterizarlos, como la irritabilidad, ansiedad o enojo

cuando se les obliga a dejar de jugar.

Entre los resultados hubo algunas discrepancias entre las investigaciones
que referian una relacion significativa entre 1IGD y rendimiento académico,
mientras que otras refirieron que las plataformas digitales podrian traer beneficios
para los estudiantes. Se puede decir que el tema de interés es todavia muy reciente
en la literatura académica y que se requiere mayor investigacion para poder llegar

a un resultado mas concluyente, ya que, si bien algunas investigaciones aseveran
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una relacion significativamente negativa entre ambas variables, hay otras que

demuestran todo lo contrario.

Por otro lado, en la mayoria de los estudios identificados sobre el tema, los
analisis realizados suelen ser correlacionales, lo que permite identificar
asociaciones entre variables, pero no establecer relaciones causales. Si bien estos
hallazgos pueden sugerir posibles efectos del uso de videojuegos en el rendimiento
academico, es importante reconocer esta limitacion. Para futuras investigaciones,
seria recomendable emplear disefios experimentales o longitudinales que permitan

evaluar con mayor precision la direccion e impacto de estos efectos.

Los hallazgos de este estudio tienen importantes implicaciones practicas y
un alto valor social, ya que pueden contribuir al desarrollo de estrategias educativas
y de intervencion que ayuden a mitigar los efectos negativos de la adiccién a los
videojuegos en el rendimiento académico. Ademés, comprender como las
diferencias de género y otros factores sociodemograficos influyen en esta dinamica
puede orientar a docentes, familias y profesionales de la salud en la implementacion
de programas de prevencion y uso responsable de los videojuegos. Esto, a su vez,
podria favorecer un equilibrio entre el entretenimiento digital y el desempefio

escolar, promoviendo habitos saludables en la poblacion estudiantil.
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CAPITULO IlI: Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

En conclusion, esta revision sistematica demuestra que la adiccion a los
videojuegos es una problematica emergente, derivada de las nuevas formas de
interaccion con la tecnologia. Las investigaciones revisadas revelan dos posturas
principales: por un lado, estudios que evidencian que el IGD impacta negativamente
en el rendimiento académico de los estudiantes; y, por otro, investigaciones que
sugieren que ciertas plataformas digitales y géneros de videojuegos pueden
beneficiar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ante la expansion de este trastorno,
el DSM-V vya ha incluido una categoria diagnostica, facilitando una comprensién

mas profunda de su impacto en diversas areas de la vida estudiantil.

Los resultados también muestran que el tiempo excesivo dedicado a los
videojuegos puede llevar a los adolescentes a descuidar actividades esenciales,
como las tareas académicas, el estudio y el descanso. Ademas de las calificaciones,
otros factores psicoldgicos se ven afectados por este trastorno, como la depresion,
la ansiedad, la reduccion de la interaccidn social y el sedentarismo. Se observa que
los varones tienden a estar mas expuestos a los videojuegos, mientras que las
mujeres prefieren las redes sociales. Explorar estas diferencias de género y sus
posibles causas seria una via interesante para futuras investigaciones. Asi como,
incluir muestras mas representativas e instrumentos validados con medidas

diagnosticas, para asi obtener resultados mas representativos.
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Recomendaciones

Esta revision contribuye a entender la complejidad del tema, ya que revela
que el impacto de los videojuegos no es uniforme y depende de multiples factores,
como el tipo de juego, la duracion de uso y las caracteristicas individuales de cada

usuario.

Para futuras investigaciones, seria recomendable trabajar con muestras
representativas y realizar comparaciones detalladas entre diferentes grupos de edad
y género. Profundizar en las causas y consecuencias de la adiccién a los videojuegos
en distintas etapas de la vida permitiria identificar factores de riesgo y disefar
intervenciones adecuadas para cada grupo etario. Asimismo, resultaria valioso
explorar como las experiencias y el contexto de la pandemia, con el incremento
generalizado del tiempo de exposicion a pantallas, han influido en el desarrollo y la

manifestacion de este trastorno.

Ademaés, dada la expansion del uso de tecnologias en contextos educativos
y recreativos, es importante examinar no sélo los efectos a nivel individual, sino
también las repercusiones en el ambito social y familiar de los jovenes. Esta
perspectiva ayudaria a clarificar los posibles beneficios de los videojuegos en
habilidades cognitivas y sociales, y a comprender en qué circunstancias estos

efectos pueden llegar a convertirse en factores de riesgo.

Finalmente, se sugiere la realizacion de estudios meta analiticos que
integren los hallazgos previos sobre los efectos de los videojuegos, permitiendo

identificar patrones consistentes y evaluar la magnitud de sus impactos en diferentes
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areas, como el desarrollo cognitivo, emocional, social y académico. Asimismo,
seria valioso considerar el papel de los factores moderadores, como el tipo de
videojuego, la duracion y frecuencia de uso, el contexto sociocultural y las
caracteristicas individuales de los jugadores. Estas variables pueden influir
significativamente en los resultados y aportar una comprension mas profunda y

matizada sobre los efectos de los videojuegos en distintas poblaciones.
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ANEXOS

Anexo 1. Constancia de aprobacion del ORVEI

P onesson r VICERECTORADQ
‘b CAYETANO HEREDIA DE INVESTIGACION

CAR-DUARI-0-313-24
Lima, 26 de Octubre del 2024

Sefior(a) investigador(es)
NAVARRETE JOSEFINA
Presente -

Es grato dingimme a usted para expresarle un cordial saludo y a la vez informarle que hemos recibido el proyecto de
mvestigacion titulado: “EFECTOS DE LA ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN EL RENDIMIENTO
ACADEMICO EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN EBR™ SIDISI 216072, el cual ha sido revisado y
registrado en la Direccion Universitania de Asuntos Regulatorios de la Investigacién de la Universidad Peruana
Cayetano Heredia debido a que por sus caracteristicas no requiere evaluacién por el Comité Institucional de Etica en
Investigacion en Humanos ni por el Comité Institucional de Etica para Uso de Animales.

Este proyecto puede iniciar su ejecucion. Los cambios o enmiendas al protocolo presentado solo deben ejecutarse

luego de una nueva evaluacién y autonizacién por esta direccion. Adicionalmente, agradecemos tenga a bien presentar
el informe de cierre del proyecto al concluir la ejecucion de este.

Atentamente,

Dra. Cinthia Hurtado Esquén
Directora

Direccion Universitaria de Asuntos
Regulatorios de la Investigacion

wrinve@oficinas-upch.pe
319 0000 Anexo 201355
Apartado postsl 4314
San Martin de Porres
Av. Homorio Delgado 430




