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RESUMEN

El uso de videojuegos se ha extendido ampliamente en el contexto educativo. El
objetivo del presente articulo es analizar la relacion entre la frecuencia, el tiempo vy el
contexto del uso recreativo de videojuegos en clases de Quimica de tercero de
bachillerato en Ecuador y el rendimiento académico. El estudio se realiz6 de manera no
experimental, transversal y correlacional con 67 estudiantes en edades comprendidas
entre 16-17 afos; siendo el 64,2 % mujeres. Se aplico el cuestionario UV-Quimica
(Adaptacion educativa) con tres secciones: uso en clase, interferencia académica y uso
general fuera de clase. El rendimiento se mididé con la nota final de la asignatura. Se
realizaron analisis descriptivos, chi-cuadrado de independencia (a = .05) y tamainos de
efecto (V de Cramer). Se observé como tendencia, que a mayor tiempo de juego entre
semana, se manifiesta mas distraccion en clase. En esencia se concluye que el uso
recreativo por si mismo no se relacion6 de forma directa con el rendimiento académico
de los estudiantes, sin embargo, variables intermedias como distraccion vy
autorregulacion parecen generar efectos sobre el aprendizaje. Se recomiendan
desarrollar estrategias de gestion digital y disefios didacticos que integren tecnologia
con intencionalidad pedagdgica.

Descriptores: Videojuegos; rendimiento académico; ensefianza de la quimica;
educacion secundaria; atencion.

ABSTRACT

The use of video games has become widespread in educational contexts. This article
aims to analyze the relationship between the frequency, duration, and context of
recreational video game use during third-year high school Chemistry classes and
students' academic performance. A non-experimental, cross sectional, and correlational
study was conducted with 67 students aged 16-17 (64.2% female). The UV-Chemistry
questionnaire (Educational Adaptation) was administered, comprising three sections: in-
class use, academic interference, and general out-of-class use. Academic performance
was measured using the final course grade. Data analysis included descriptive
statistics, chi-square tests of independence (a = .05), and effect sizes (Cramer's V). A
key trend was observed: greater weekday gaming time was associated with increased
distraction in class. Crucially, recreational use by itself was not directly related to student
performance. However, intermediate variables such as distraction and self-regulation
appear to mediate effects on learning. The study concludes that while recreational video
game use is not a direct predictor of academic performance, its impact is channeled
through mediating factors like attentional control. The development of digital
management strategies and instructional designs that integrate technology with clear
pedagogical intentionality is recommended.

Descriptors: Video games; academic achievement; chemistry education; secondary
education, attention.
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INTRODUCCION

La integracion de tecnologias digitales en los sistemas educativos ha generado un
replanteamiento de las metodologias de ensefianza tradicionales. En este contexto, los
videojuegos han emergido como una herramienta de potencial pedagdgico,
particularmente en areas consideradas complejas como las Ciencias Naturales. La
ensefanza de las ciencias enfrenta el desafio constante de captar el interés del
alumnado y fomentar una comprension profunda de conceptos abstractos (Hernandez
et al., 2022). Como respuesta, la gamificacion y el uso de videojuegos didacticos se
han posicionado como estrategias prometedoras para incrementar la motivacion y
facilitar la adquisicion de conocimientos (Labanino et al., 2024; Mejia et al., 2022).

Una revision de la literatura evidencia un consenso creciente sobre los beneficios de
las actividades ludicas estructuradas en el aprendizaje. Estudios confirman efectos
positivos significativos de los juegos en los educandos, aunque sefialan que la
efectividad estd moderada por variables como el tipo de juego, el dominio de la
asignatura y la edad de los estudiantes (Arztmann et al., 2023). En un nivel educativo
como la educacion primaria, Mielgo et al. (2022) documenta beneficios de su uso,
mientras que Monzon et al. (2023), destacan la influencia positiva de los denominados
videojuegos serios, en el rendimiento académico en etapas superiores. Estos hallazgos
sugieren que los videojuegos pueden ser herramientas adecuadas para desarrollar
habilidades de aprendizaje autonomo (Fernandez, 2022).

No obstante, la discusion académica presenta matices. Por un lado, existe
preocupacion por el uso excesivo y no supervisado de los videojuegos. Investigaciones
recientes han desarrollado instrumentos para evaluar la adiccidn que pueden provocar
en poblaciones juveniles, vinculando este fendbmeno con consecuencias psicosociales
negativas (Guzman et al., 2025; Portillo et al., 2023). De manera paralela se ha
reportado una correlacion entre el aumento de las horas de exposicion a pantallas y un
bajo rendimiento académico (Zapata et al., 2021). Esta dualidad subraya la necesidad
de diferenciar entre el uso educativo intencionado y el uso recreativo

descontextualizado del entorno escolar. Si bien se ha explorado el disefio de
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actividades ludicas para la ensefianza de contenidos especificos de Quimica (Matute et
al., 2024), y se ha debatido su pertenencia desde la perspectiva docente (Garcia et al.,
2024), la linea de investigacion de las practicas recreativas de los estudiantes con su
desempeio académico en Quimica permanece insuficientemente explorada.

Esta problematica adquiere una relevancia en el contexto del bachillerato. En este nivel
educativo se definen las bases para estudios superiores o la insercién laboral. En esta
etapa la asignatura de Quimica representa un pilar para el desarrollo de competencias
cientificas, su ensefianza a menudo enfrenta resistencia por parte de los alumnos y
dificultades de comprension (Hernandez et al., 2022). Mientras el sistema educativo
explora la incorporacion de las TIC como una oportunidad para la innovacion didactica
(Suarez et al., 2021), existen interrogantes acerca de cdmo las practicas digitales
informales y recreativas de los estudiantes influyen en este proceso. Por tanto, se
carece de evidencia para discernir si los videojuegos actuan como distractores que
compiten por la atencion cognitiva del alumno o podrian estar desarrollando habilidades
cognitivas como la resolucion de problemas.

Los estudios consultados, en esencia, ofrecen perspectivas demasiado generales para
responder a esta incognita. Por un lado, se alerta sobre los riesgos de la adiccion y el
exceso de tiempo en pantalla (Portillo et al., 2023; Zapata et al., 2021), y por otro, se
alaban las virtudes pedagodgicas de los videojuegos disefiados con fines educativos
(Labanino et al., 2024). Por esta razon, el objetivo del articulo es analizar la relacion
entre la frecuencia, el tiempo y el contexto del uso recreativo de videojuegos en clases

de Quimica de tercero de bachillerato en Ecuador y el rendimiento académico.

METODOS

El estudio se enmarcé en un enfoque cuantitativo con un disefio no experimental,
transversal y correlacional (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). Este disefio
permitié observar y analizar las variables de interés en su contexto natural, sin realizar

manipulacion o intervencion alguna sobre los participantes.
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La muestra estuvo conformada por 67, de los 138 estudiantes de tercero de
Bachillerato con 16 y 17 afos, seleccionados mediante un muestreo intencional no
probabilistico de dos paralelos, Ay B. La distribucion por sexo fue de 24 hombres para
un 35,8% y 43 mujeres que representan un 64,2%: Los criterios de inclusién fueron
estar matriculado oficialmente en la asignatura de Quimica durante el afio lectivo 2024
2025 y haber sido observado o reportado utilizando dispositivos moviles con fines
recreativos durante las clases.

Para la recoleccion de datos se utilizaron dos instrumentos: cuestionario denominado
UV-Quimica, adaptado al contexto educativo, el cual se estructurd en tres secciones:

A. Seccidén A, uso en clase de los videojuegos. Se evalud la frecuencia y el
contexto del uso recreativo de videojuegos durante las clases de Quimica
mediante cuatro items escala Likert (1 a 5); ademas 2 items de tiempo, uno de
los minutos de juego por clase y la cantidad de clases en que jugaron.

B. Seccion B, para evaluar la interferencia académica percibida por el estudiante.
Estuvo compuesta por 7 items, y sus interrogantes miden la autopercepcion que
sienten sobre el impacto en de jugar en su concentraciéon, el cumplimiento de
sus tareas, la participacion en clases y su capacidad de aprendizaje

C. Seccion C, sobre el uso general de los videojuegos fuera de clase. Cuenta con
3 items dirigidos a explorar los habitos de juego fuera del aula, y 2 de tiempo.

El instrumento fue sometido a validacién de contenido por un panel de tres expertos y a
una prueba piloto con una muestra de 20 estudiantes para asegurar su calidad vy
pertinencia. La confiabilidad interna reporta un coeficiente alfa de Cronbach de a =0,85.
El segundo instrumento es empleado como medida de rendimiento académico,
especificamente para la asignatura de Quimica. Este se operacionalizé mediante la
calificacion final oficial obtenida por cada estudiante al finalizar el ano lectivo 2023-2024
(Ministerio de Educacion de Ecuador, 2024), de acuerdo con la escala de evaluacion
institucional concebida sobre 10 puntos.

El plan de analisis incluyd cuatro fases: la primera relacionada con la estadistica

descriptiva, permitié el calculo de frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia
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central y dispersion; la segunda incluye un analisis bivariado, permitio evaluar las
relaciones entre variables categoricas, para ello se empled la prueba de Chi-cuadrado
de independencia X2, complementada con el tamarfio del efecto v de Cramer; la tercera
fase, consiste en un analisis de correlacion de Spearman para examinar la relacion
entre indices compuestos del cuestionario y la nota de Quimica; y en la cuarta y ultima
fase, se realizan analisis exploratorios al desarrollar modelos de recreacién lineal o
logistica ordinal para controlar el efecto de variables como el sexo o el uso fuera de
clase. El nivel de significancia establecido para todas las pruebas fue de a = 0,05,

reportandose en cada caso el valor p y los intervalos de confianza al 95%.

RESULTADOS
En este apartado se presentan los hallazgos obtenidos a partir de la aplicacion del
cuestionario UV-Quimica (Adaptacion educativa). Los resultados se organizan segun
las tres dimensiones de estudio: uso recreativo de videojuegos en clase; interferencia
académica percibida; y uso general fuera del aula. A continuacién, cada seccion de la
encuesta muestra la frecuencia y distribucion de las respuestas, permitiendo identificar
patrones de comportamiento y su posible relacion con el rendimiento académico de los
estudiantes de tercero de bachillerato.

e Resultados sobre el uso recreativo de videojuegos en clase
En la encuesta realizada, se advierte que el uso de videojuegos durante las clases de
Quimica es una practica frecuente. Los resultados se presentan en la figura 1.

Figura 1. Uso de videojuegos en clase.

Uso de videojuegos durante la clase Uso de videojuegos mientras explica Uso de videojuegos durante
de Quimica (%) el docente (%) actividades grupales (%)

1

mNunca
® Nunca ®Nunca
WRaravez
W Raravez M Raravez
Aveces
Aveces Aveces
B Amenudo
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El 46,3 % de los estudiantes, reconocié haber jugado en dos clases durante la ultima
semana, y el 61,2 % dedica mas de 20 minutos por clase a esta actividad, con un 31,3
% que alcanza entre 31 y 40 minutos. Durante la explicacién del docente, el 56,7 %
indico jugar “a veces” o “a menudo”, y un porcentaje similar (55,2 %) lo hace durante
actividades individuales. EI momento de mayor uso corresponde al final de las tareas
(55,2 %). Estos datos evidencian un uso frecuente con potencial de interferencia
atencional y reflejan la necesidad de estrategias de autorregulacion digital dentro del
aula.

¢ Resultados sobre la interferencia académica percibida por efectos del uso

de videojuegos en el aprendizaje

Siguiendo el hilo de las variables en analisis, el 46,3 % de los estudiantes indico tener
dificultades frecuentes para concentrarse cuando mantiene un videojuego abierto, y el
55,2 % manifesté distraerse al pensar en partidas inconclusas (Figura 2).
Figura 2. Efectos del uso de videojuegos en el aprendizaje

Concentracion en la clase (%) Actividades incompletas (%)

® Nunca

® Raravez = Nunca

W A veces m Raravez

¥ A menudo W A veces

m Siempre

Incumplimiento de tareas (%) Distraccion por videojuegos (%)

®m Nunca

= Nunca
W Raravez

® Raravez
A veces

A veces
® A menudo

= A menudo
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Un 37,3 % report6 dejar ejercicios incompletos y un 58,2 % entregar tareas tarde. Pese
a que la concentracion en clases en el 68,6 % no disminuyo, si el 41,8 % percibe
menor aprendizaje cuando juega durante la clase. De manera general, los resultados
ratifican que el uso recreativo de videojuegos influye en la concentracion, la
organizacion del tiempo y la percepcion del aprendizaje, elementos clave en el

rendimiento académico.
¢ Resultados sobre el tiempo de exposicion a videojuegos fuera de clase

Con respecto al tiempo de exposicion a videojuegos fuera de clase, se advierte una
variacion entre su uso en dias de clases y el fin de semana. Entre semana la
exposicidn es mayor, el 49,3 % afirmo hacerlo unos 30 minutos diarios, mientras que, el
41,8 % realiza esta practica durante los fines de semana, durante casi dos horas. Este
resultado, representado graficamente se observa en la figura 3.

Figura 3. Tiempo de exposicién a videojuegos fuera de clase

Uso de videojuegos durante la Uso de videojuegos los finesde  Uso de videojuegos en tiempo libre
semana (%) semana (%) (%)

M Nunca

m Nunca ® Nunca

W Raravez
W Raravez M Raravez
Aveces

Aveces Aveces
B Amenudo

u A menudo B A menudo
W Siempre 40

W Siempre W Siempre

Este comportamiento permanente evidencié que el uso recreativo no se circunscribe
unicamente al tiempo libre, sino que forma parte cotidiana de su modo de actuacion,
incidiendo potencialmente en el desarrollo de la habilidad cognitiva requerida para el
estudio de Quimica.

Relacion bivariada entre variables

En este apartado se describen los resultados de la prueba estadistica de chi cuadrado

de independencia (x?), que busca averiguar si hay una conexién importante entre el uso
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ludico de videojuegos en las clases de Quimica y el desempeno académico de los
alumnos de tercer afio de Bachillerato.

Para lograr esto, se tomaron en cuenta las siguientes variables: la practica de
videojuegos por placer en clase (frecuencia, duracién, impacto) y el rendimiento
académico en Quimica, expresada en la calificacion final del curso 2023-2024), lo que
sirvié para descubrir si existe una relacion estadisticamente relevante entre estas dos
variables de tipo categorico.

Por esta razon, se eligieron estas dos preguntas, disefiadas para satisfacer las metas
de esta investigacion.

A2. Mientras el/la docente explica, suelo jugar videojuegos.

D4. Cual fue su promedio general en Quimica del afio anterior: __ /10

Se plantean las siguientes hipotesis:

Hipétesis nula (H,): No existe una relacion significativa entre el uso recreativo de
videojuegos en clase, la interferencia académica percibida y el rendimiento académico
en la asignatura de Quimica en los estudiantes de tercero de bachillerato.

Hipétesis alternativa ch(H,): Existe una relacion significativa e inversa entre el uso
recreativo de videojuegos en clase, la interferencia académica percibida y el
rendimiento en la asignatura de Quimica en los estudiantes de tercero de bachillerato.
Se utilizd la prueba de independencia de Chi-cuadrado (x?) para comprobar si existe
alguna relacion importante entre usar los videojuegos por puro gusto y los resultados
alcanzados en la asignatura de Quimica (Tabla 1).

Tabla 1. Prueba chi-cuadrado: Uso de videojuegos mientras el docente explica en

clase y rendimiento académico.

Valor gl Significacion asinténica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 93,1742 90 ,388
Razén de verosimilidad 92,266 90 414
Asociacién lineal por lineal ,041 1 ,840
N de casos vélidos 67

a. 122 casillas (98,4 %) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,18'".

Dado un umbral de significacion del 5 %, se obtiene un valor de p de .38, por lo que no

se rechaza la hipétesis nula. Esto sugiere que no hay una vinculacion importante. Cabe

600

Licencia Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-SA 4.0)




GEDI-PRAXIS. Revista de Gestion, Educacion y Ciencias Sociales
ISSN 3073-1127 Vol. 3. Nro. Especial. Octubre 2025.
Red de Gestion, Educacion e Innovacion RED-GEDI.
(Registro Senescyt: REG RED-022-0163.)

Dario Xavier Vallejo Pefafiel; Maria Jacinta Vallejo Pefiafiel; Noemi Suarez Monzon

la posibilidad de que aquellos alumnos que, en ocasiones, juegan durante la leccion,
logren mantener cierto dominio mental que les facilite seguir, al mismo tiempo, la
explicacion del docente, reduciendo asi cualquier efecto negativo en lo que aprenden.
La relacion entre la concentraciéon de los alumnos en las clases de Quimica y el
rendimiento académico a través de la misma prueba, se muestra en la tabla 2.

Tabla 2. Prueba chi-cuadrado: Falta de concentracion en Quimica por el uso de

videojuegos recreativos y rendimiento académico.

Valor gl Significacion asinténica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 122,959 @ 120 408
Razon de verosimilidad 100,921 120 ,896
Asociacioén lineal por lineal 1,009 1 ,315
N de casos validos 67

a. 154 casillas (99,4 %) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,07

El p-valor (,48) confirma que no existe una relacion significativa; sin embargo, el
tamano de efecto (V de Cramer = 0,12) sugiere una asociacién débil, lo que refuerza la
idea de que el impacto depende de la gestion atencional del estudiante del contexto
pedagogico en el que se desarrolla la clase.

La tabla 3, por su parte refleja el resultado de la prueba chi-cuadrado para relacionar el
uso de los videojuegos en dias de clase, o sea, entre semana y el rendimiento
académico en la asignatura de Quimica.

Tabla 3. Prueba chi-cuadrado: Uso de videojuegos entre semana y rendimiento

académico.
Valor gl Significacion asinténica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 136,649 @ 120 142
Razdn de verosimilidad 111,653 120 ,694
Asociacioén lineal por lineal 7,261 1 ,0.07
N de casos validos 67

a. 154 casillas (99,4 %) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,09

El p-valor (.142) indica que el uso entre semana no se asocia directamente al
rendimiento académico, aunque se observa una tendencia leve hacia menor

desempeino con mayor tiempo de juego.
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La Tabla 4, refleja la posible relacion entre el tiempo de juego entre semanas y el nivel
de distraccion que perciben los estudiantes en la clase.

Tabla 4. Tabla cruzada: Tiempo de juego entre semana y distracciéon en clase.

B5. Me distraigo de la explicacion por
pensar en el juego o en continuar la partida
Nunca Raravez Aveces A menudo Total

C4. En dias de 0-10 minutos Recuento 2 0 4 3 9
semana, ¢jcuantos % del total 3,0% 0,0% 6,0% 4.5% 13,4%
minutos por dia 11-20 Recuento 0 2 1 8 11
juegas, en % del total 0,0% 3,0% 1,5% 11,9% 16,4%
promedio? ___ 21-30 Recuento 1 1 0 9 11
min/dia % del total 1,5% 1,5% 0,0% 13,4% 16,4%
31-40 Recuento 2 2 4 10 18

% del total 3,0% 3,0% 6,0% 14,9% 26,9%

Mas de 40 Recuento 2 2 5 9 18

minutos % del total 3,0% 3,0% 7,5% 13,4% 26,9%

Total Recuento 7 7 14 39 67
% del total 10,4% 10,4% 20,9% 58,2% 100,0%

En base a los datos obtenidos se puede observar que a medida que aumenta el tiempo
de juego entre semana se incrementa también el nivel de distraccion. Segun los
resultados, entre los alumnos que juegan mas de 30 minutos, la mayoria reporta
distraerse “a menudo”.

A diferencia de los estudiantes que dedican menos de 10 minutos al dia, tienden a
encontrarse en la condicién de “nunca” o “a veces”. Estos hallazgos indican que el
tiempo que los estudiantes usan en jugar videojuegos tiene un efecto directo en la
capacidad de concentracion durante la clase, incluso después del horario escolar.

La tabla 5, por su parte refleja la relacion entre la variable del sexo y el rendimiento
académico.

Tabla 5. Tabla cruzada: Sexo y Rendimiento académico.

Cal. Rendimiento

Bajo Buen Excelente Total
rendimiento rendimiento rendimiento

D2. Sexo Femenino Recuento 27 3 13 43
% del total 40,3% 4,5% 19,4% 64,2%

Masculino _Recuento 14 6 4 24

% del total 20,9% 9,0% 6,0% 35,8%

Total Recuento 41 9 17 67
% del total 61,2% 13,4% 25,4% 100,0%

Atendiendo a los resultados obtenidos se puede concluir que, de los 67 estudiantes
participantes, el 64,2 % son mujeres y el 35,8 % son hombres. Entre las mujeres, el
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40,3 % tiene bajo rendimiento, mientras que un 19,4 % alcanza un nivel de rendimiento
excelente. En los hombres, el 20,9 % presenta bajo rendimiento y solo el 6 % logra un
desempeno excelente.

Esto puede indicar que las mujeres tienen calificaciones en niveles muy bajos como
también en niveles altos, lo que muestra que su desempefo es mas variado. Por otro
lado, los hombres obtienen resultados mas equilibrados, con calificaciones en niveles
medios, por lo cual los datos manifiestan que pueden existir diferencias en la forma de
aprender o en la motivacion hacia la asignatura.

Otra mirada a la problematica estudiada se presenta en la tabla 6, esta relaciona la
distraccion que experimentan los alumnos en clase, al pensar en los videojuegos y el
rendimiento académico en la asignatura de Quimica.

Tabla 6. Tabla cruzada: Distraccidn en la explicacién por pensar en un videojuego

y rendimiento académico y distraccién en clase.

Cal. Rendimiento

Bajo Buen Excelente Total
rendimiento rendimiento rendimiento

B5. Me distraigo Nunca Recuento 5 0 2 7
de la explicacion % del total 7,5% 0,0% 3,0% 10,4%
por pensaren el Rara vez Recuento 4 1 2 7
juegooen % del total 6,0% 1,5% 3,0% 10,4%
continuaruna A veces Recuento 9 3 2 14
partida % del total 13,4% 4,5% 3,0% 20,9%
A menudo Recuento 23 5 11 39

% del total 34,3% 7,5% 16,4% 58,2%

Total Recuento 41 9 17 67
% del total 61,2% 13,4% 25,4% 100,0%

Los datos analizados reflejan que del total de los estudiantes el 58,2% indico distraerse
“a menudo” durante las explicaciones, mientras que un 20,9 % indicé hacerlo “a veces”
y solo un 10,4 % afirmé “nunca” distraerse por esta causa. Estos resultados patentizan
que a mayor distraccion hay menor rendimiento académico, es decir esta distraccion
puede verse asociada con diferentes factores como menor concentracién y poca
comprensiéon de los contenidos, factores decisivos para el éxito en la asignatura de
Quimica.

En general se considera que existen resultados no significativos en: la relacidon entre

jugar durante la explicaciéon; la falta de concentracion; el uso entre semana de
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videojuegos, aunque con una posible asociacion leve este ultimo. La tendencia es que
mayor tiempo de juego en clase se asocia mas con la distraccion. Estudiantes con mas

o menos 10 minutos de juego por dia reportan menos distraccion.

DISCUSION

El presente estudio busco analizar la relacidn entre el uso recreativo de videojuegos y
el rendimiento académico en Quimica en estudiantes de bachillerato. Los hallazgos
revelan un panorama complejo que matiza la dicotomia planteada muchas veces
superficialmente entre videojuegos como prejuicio o beneficio educativo, situando la
discusion en variables intermedias y de contexto.

Un hallazgo central de esta investigacion es la ausencia de una relacién directa y
significativa entre el uso recreativo de videojuegos durante la clase y la calificacion final
en Quimica. Este resultado coincide con la perspectiva de Fernandez (2022), quien
sugiere que el simple uso de videojuegos no determina el aprendizaje, sino que su
impacto depende de como se integren en la experiencia cognitiva del estudiante.

Los resultados alcanzados refuerzan esta idea, indicando que jugar de forma
esporadica durante la explicacion del docente, no constituye per se, un predictor directo
del fracaso académico. Esto podria deberse a que algunos estudiantes son capaces de
mantener un cierto nivel de atencién dividida o de autorregular su comportamiento para
no perder el hilo de la leccidén, un fendmeno que mereceria mayor investigacion, esta
vez con métodos cualitativos.

Sin embargo, esta falta de correlacién directa no implica que el uso recreativo sea
inocuo. Por el contrario, se identificd una tendencia clara y medible que vincula un
mayor tiempo de juego entre semana con niveles mas altos de distraccion auto en el
aula. Este hallazgo es crucial, ya que actua como un mecanismo indirecto a través del
cual los videojuegos podrian impactar en el aprendizaje. La interferencia en la
concentracion es un factor de riesgo ampliamente documentado (Portillo et al., 2023;
Zapata et al., 2021), y los resultados lo confirman como un eslabdn critico en la cadena

causal. La percepcion de un menor aprendizaje cuando se juega en clase, reportada
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por el 41,8 % de los estudiantes, es coherente con esta interferencia en la atencion
descrita en la literatura.

Estos resultados permiten articular una posicion mas matizada en el debate académico.
Por un lado, si bien los resultados no respaldan las ideas de asociar el uso recreativo
de los videojuegos con un bajo rendimiento académico, tampoco aportan una vision
absolutamente optimista al respecto. En linea con el analisis realizado por Arztmann et
al. (2023), nuestros hallazgos subrayan que el efecto de los videojuegos esta
moderado por variables como el tipo de uso, ya sea recreativo o educativo y el contexto
en que se emplean. Mientras los videojuegos serios, disefilados con una intencionalidad
pedagogica, muestran influencias positivas en el rendimiento (Labafino et al., 2024;
Monzon et al., 2023), su uso recreativo y descontextualizado en el aula compite por los
recursos cognitivos del estudiante, principalmente su atencién.

La situacion se agrava en una asignatura como Quimica, que tradicionalmente enfrenta
resistencias y dificultades de comprensién (Hernandez et al., 2022). En este escenario,
la distraccidn generada por pensar en partidas inconclusas o por el uso mismo del
dispositivo puede ser un obstaculo adicional para la comprension de conceptos
abstractos, tal como se plantea en la asociacidon entre distraccion y menor rendimiento
académico de la tabla 6.

Respecto a las diferencias por sexo, los resultados muestran un perfil de rendimiento
académico mas variado en las mujeres, que se concentran tanto en los niveles bajos
como en el excelente, mientras los hombres presentan un perfil mas homogéneo en el
rendimiento medio. Aunque este estudio no tuvo como objetivo principal explorar la
variable sexo, este hallazgo sugiere la existencia de factores motivacionales de
autoeficacia o de estilos de aprendizaje diferenciales que merecen ser investigados en
futuros estudios, considerando también la sobrerepresentacion femenina en la muestra
(Diaz, 2023).

Es importante considerar que el impacto de los videojuegos en el ambito educativo no
debe analizarse de manera aislada, sino en funcién de su articulacion con estartegias

pedag+ogicas debidamente concebidas. Mielgo et al. (2022) y también carrillo y Garcia
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(2022), han documentado beneficios significativos de su uso, aunque este ultimo
también advierte que su consumo habitual no necesariamente se traduce en mejoras
académicas.

Por otro lado, Guzman et al. (2025) advierten que pueden llegar al extremo de producir
grandes interferencias en el aprendizaje. En esta misma linea de pensamiento
Montenegro y Mediavilla (2021) reportan una influencia ambivalente de los juegos, en
dependencia de factores como el tipo de juego y el contexto en que se usan. Por su
parte Garcia et al. (2024) y Sotomayor et al. (2022) se refieren a la importancia de
evaluar la pertinencia y el disefio de cualquier actividad ludica, no solo los videojuegos,
las que ademas desde su punto de vista deben tener una integracion consciente en el
plan curricular y no de su inclusion solo por ser un elemento novedoso o motivador.

En esencia esta investigacion sugiere que la pregunta relevante, no es si los
videojuegos recreativos impactan positiva o negativamente en el aprendizaje de la
Quimica, sino bajo qué condiciones y a través de qué mecanismos afectan el proceso.
La variable clave parece ser la autorregulacion del estudiante y la gestion del contexto
pedagodgico. Mientras el sistema educativo promueve la integracion de las TIC (Suarez
et al., 2021) es imperativo desarrollar en los estudiantes la capacidad de gestionar sus

dispositivos y su atencién de forma consciente

CONCLUSIONES

A partir del estudio realizado se arriba a las siguientes conclusiones sobre la relacion
del uso de los videos juegos en las clases de Quimica de tercero de bachillerato, con el
rendimiento académico de los estudiantes.

El uso recreativo de videojuegos no se relaciona directamente con el rendimiento
académico de Quimica en estudiantes de tercero de bachillerato. No se encontré una
asociacion estadisticamente significativa entre la frecuencia de juego en clase y la
calificacion final obtenida

El impacto de los videojuegos en el aprendizaje esta mediado por variables indirectas,

siendo la distraccion la mas prominente. Un mayor tiempo de juego entre semana se
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asocia con una mayor percepcion de distraccion en el aula, lo que puede afectar
negativamente la comprension de los contenidos

Se evidencia una dualidad en el fenomeno, por una parte los videojuegos no son
intrinsecamente perjudiciales para el rendimiento académico, pero ciertamente, su uso
desregulado en contextos de aprendizaje compite por la atencion cognitiva,

constituyendo esto un factor de riesgo que debe ser gestionado.
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