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Resumen: En la literatura cientifica se observa que los videojuegos y su relacién con
predictores de salud es un tema aun por investigar en poblacién infanto-juvenil. Por ello, el
objetivo es analizar la relacién existente entre el consumo habitual de videojuegos y la
atencién en escolares de quinto y sexto de Educacién Primaria. Se diseid un estudio
descriptivo transversal compuesto con una muestra de 125 escolares. La atencidn selectiva
se evalué mediante el Test de Percepciéon de Semejanzas y Diferencias y los habitos de
consumo de videojuegos a través del Cuestionario habitos de consumo de los videojuegos.
El andlisis estadistico efectuado no refleja una asociacién significativa entre el consumo
habitual de videojuegos y la atencién (B = -0.442; t = -0.454; p > .05). Sobre la base de estos
resultados, se concluye que el consumo habitual de videojuegos no se asocia con la
atencién en escolares de Educacién Primaria. En este sentido, estudios longitudinales y
prospectivos deberdn determinar el modo en el que la tendencia a poseer un mayor
consumo habitual de videojuegos, y/o conductas en relacion a esta variable, puedan
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condicionar la atencién de los individuos a lo largo de su escolarizacidn y en periodos vitales
posteriores.

Palabras clave: Salud; videojuegos; cognicidn; atencidn; infancia.

Abstract: The scientific literature shows that video games and their relationship with health
predictors is a subject yet to be investigated in the child and adolescent population.
Therefore, the aim of this study was to analyse the relationship between habitual
consumption of video games and attention in schoolchildren in the fifth and sixth years of
primary education. A cross-sectional descriptive study was designed with a sample of 125
schoolchildren. Selective attention was assessed by means of the Perception of Similarities
and Differences Test and video game consumption habits were assessed by means of the
Questionnaire on video game consumption habits. Statistical analysis did not show a
significant association between habitual video game playing and attention (B =-0.442; t = -
0.454; p > .05). On the basis of these results, we conclude that habitual video game playing
is not associated with attention in primary school students. In this sense, longitudinal and
prospective studies should determine the way in which the tendency to have a greater
habitual consumption of video games, and/or behaviours in relation to this variable, may
condition the attention of individuals throughout their schooling and in later life.

Key words: video games; cognition; attention; childhood.
Introduccién

La literatura cientifica refleja que las Tecnologias de la Informacidn y las Comunicaciones
(TIC) y Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) pueden provocar cambios en
los diversos factores que conforman el comportamiento de las personas, entre los cuales
destacan las habilidades cognitivas, ya sean basicas o superiores (véase Figura 1) (Pedrero
etal., 2018).

Figura 1. Habilidades cognitivas en el procesamiento de la informacion.
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Estas habilidades hacen referencia a las capacidades que tienen las personas para procesar
la informacién gracias a la percepcidn, la atencién, la memoria, el pensamiento abstracto o
analdgico y la creatividad (Soledad, 2014). El pensamiento del ser humano resulta de
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diversos procesos que se realizan en el cerebro, desde que se capta la informacidn gracias a
la atencidn hasta que se genera una respuesta acorde, pasando por la interpretacion y
almacenamiento de la misma en la memoria (Ballesteros, 2014). En este sentido, las
habilidades cognitivas tienen relacién estrecha con el aprendizaje, la inteligencia y las
experiencias vividas en los diversos ambitos o contextos de las personas, con lo cual un
sujeto crece, se desarrolla a nivel cognitivo y se desenvuelve en las situaciones o tareas en
funcién de lo vivido (Rivera & Torres, 2018).

Tal y como se menciona anteriormente, una de las variables superiores principales para
captar la informacién es la atencidn, la cual ha sido definida como un mecanismo cognitivo
basico encargado de seleccionar, procesar y priorizar la informacién necesaria para realizar
cualquier tarea, asi como enfocar los procesos mentales hacia cualquier estimulo que
ocurra en el entorno, ademas de excluir aquella informacidn irrelevante para el desarrollo
de la misma. Por ende, la atencién es la capacidad de generar, dirigir y mantener un estado
de activacion adecuado para el procesamiento correcto de la informacién (Rueda et al,,
2015).

Recientemente, segun el director del Centro de Atencidn a la Diversidad Educativa (CADE),
en las aulas educativas existe una gran cantidad de alumnado diagnosticados con Trastorno
por Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH) o muchos/as “despistados/as” como si de
una pandemia se tratase (Gamo, 2017). Sin embargo, Caroline Miller, directora del Child
Mind Institute (CMI) sefiala que este mismo alumnado puede permanecer concentrado
frente a las pantallas como los videojuegos durante horas (Garcia & Calleros, 2021). En este
sentido, el contexto educativo de estos escolares se preguntan qué estd sucediendo, ya
que si pueden estar atentos ante los videojuegos pero no en casa ni en la escuela durante
las tareas de la vida cotidiana o académicas (Soldatova & Teslavskaia, 2017).

En esta linea argumental, en varias revisiones sistemdticas y meta analisis se obtuvo que
aquellos estudiantes que pasaban mas tiempo jugando a los videojuegos eran mas
impulsivos y tenfan mas problemas de atencidn, pudiendo agravarlos en aquellos escolares
en los que ya tenian ese déficit de atencion (Bediou et al., 2018; Pefiuelas et al., 2020; Pine et
al.,, 2020; Sugaya et al., 2020). Por el contrario, en otras investigaciones se ha hallado
resultados dispares (Celis & Escobar, 2012; Sala et al., 2018; Unsworth et al., 2015; Von der
Heiden et al., 2019) existiendo una curva de dosis-respuesta que exige al menos 20 horas de
videojuegos para que surjan algunos efectos moderados en la atencién (Chopin et al., 2019).
En este sentido, aiin queda por estudiar la relacidn entre la atencién y el grado de atraccion
e inquietud por los videojuegos o, con su dificultad de compaginar con otras actividades a
causa de los videojuegos (estudios, actividad fisica, habitos de descanso...); retos a abordar
dentro del dmbito médico, psicolégico y educativo que den respuesta a las necesidades del
alumnado (Carrillo-Lépez & Hernandez-Gutiérrez, 2022; Vaamonde et al., 2018). Asimismo,
sigue siendo necesario seguir investigando en estas relaciones desde las primeras fases
etarias dado que se trata de edades sensibles en la adquisicién de habitos de vida saludable
que perduran en la vida adulta (Bosch et al., 2016; Carrillo-Lépez, 2022a-b-c; Duarte-Hueros
& Delgado-Morales, 2022; Rosa et al., 2019).



Pdgina 4 de 17
Revista de Educacién Medidtica y TIC, 2022, 11 (2)
Carrillo-Lépez, P.J., & Garcia-Perujo, M.

En base a estos precedentes, el objetivo es analizar la relacidn existente entre el consumo
habitual de videojuegos y la atencién en una muestra de escolares de quinto y sexto de
Educacidén Primaria.

Método

2.1 Tipo de estudio y participantes

La muestra se encuentra ubicada en una de las islas del archipiélago canario,
concretamente en la provincia de Santa Cruz Tenerife (Tenerife). En total fueron 125
escolares (65 varones y 60 mujeres; véase Figura 2) con edades comprendidas entre 10-12
afnos (véase Figura 3; M * DE: 10.40 * 1.62 afios), pertenecientes a dos colegios de entidad

publica del sur de Tenerife, situados en los municipios de Arona y Adeje.

Figura 3. Porcentaje de la muestra

Figura 2. Porcentaje de la muestra
segun la edad de los participantes.
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El estudio fue de corte transversal ex post facto y el muestreo fue de tipo no probabilistico,
elegidos de manera no aleatoria y por conveniencia, es decir, por facilidad de acceso a la
muestra (Herndndez-Sampieri et al., 2018). Ambas instituciones educativas cuentan con un

nivel socioeconémico medio-alto y con gran diversidad cultural.

2.2 Procedimiento

Para llevar a cabo la investigacion en los centros educativos durante el curso académico
2020/2021, en primer lugar, se realizé una reunién con las directoras del centro a finales de
enero de 2021, en la que se les informd de la finalidad y del protocolo del estudio, y se

solicité el consentimiento informado para que los escolares pudieran participar. En segundo
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lugar, ambas lo trasladaron a la Comisién de Coordinacién Pedagdgica (CCP) y al Consejo
Escolar de cada centro, dando ambos la aceptacidn del estudio. En tercer lugar, en febrero
de 2021, los/las padres/madres/tutores legales del alumnado tuvieron que cumplimentar una
autorizacién en la que aceptaban de forma voluntaria que sus hijos/as participaran en este

estudio.

El equipo de trabajo estuvo formado por un investigador principal y dos exploradores
colaboradores (un compafiero-tutor de aula de cada centro sobre el que se realiza el
estudio). En marzo de 2021, se realizé una sesidn tedrica con cada grupo de estudio para
que los participantes comprendiesen los cuestionarios. El equipo de investigadores
administrd los mismos en los grupos naturales de clase siguiendo el protocolo determinado,
es decir, previa a la cumplimentacidn se volvié a explicar los cuestionarios y se resolvieron
todas las dudas para que todos los escolares comprendiesen todos los items y pruebas
perfectamente. Todos los cuestionarios fueron administrados durante las tres primeras
sesiones lectivas para evitar el posible cansancio de la jornada escolar e interrumpir lo
menos posible la dindmica de la escuela. La duracién de los mismos oscild entre 20 y 30

minutos.

Se consideraron como criterios de inclusion en el escudrifiamiento tener una edad entre 10
y 12 afos y asistir con regularidad al colegio (90% de las clases durante los meses del curso
académico en vigor). Asimismo, se planted el siguiente criterio de exclusién: I) No presentar

el consentimiento informado de las familias para participar en la investigacion.

De igual modo, esta investigacion se desarrolld siguiendo las normas deontoldgicas
reconocidas por la Declaracién de Helsinki (revision de 2013), siguiendo las
recomendaciones de Buena Practica Clinica de la CEE (documento 111/3976/88 de julio de
1990) y la normativa legal vigente espafiola que regula la investigacion clinica en humanos

(Real Decreto 561/1993 sobre ensayos clinicos).

2.3 Variables e instrumentos

Para este estudio se ha optado por la técnica de la encuesta utilizando dos cuestionarios
como instrumentos para la recogida de la informacién ya que, segun indican Herndndez-
Sampieri et al. (2018), no supone un elevado coste econdmico, se realizan las mismas

cuestiones a toda la muestra seleccionada y las respuestas se obtienen por escrito.
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Hdbitos de consumo de videojuegos

Para medir los habitos de consumo de videojuegos se utilizé el Cuestionario sobre hdbitos de
consumo de los videojuegos (Becerra, 2012). El cuestionario, ademds de los campos
descriptivos para anotar la edad y el sexo de los alumnos, consiste en 24 preguntas, que se
reparten de la siguiente manera: 19 items tipo escala Likert con 5 alternativas de respuesta
que van desde «Nada de acuerdo» (1) hasta «Totalmente de acuerdo» (5); y 5 items con
cinco alternativas de respuesta cada uno. Los datos se recogieron a través de Google

Formularios.

Las preguntas del cuestionario proporcionan informacién sobre los siguientes factores:
grado de atraccién por los videojuegos (items 1, 2, 3, 4, 5, 6, 20, 21, 22, 23, 24), relacién de los
videojuegos con otras actividades (items 7, 8, 9, 10, 11), interferencia de los videojuegos en
el rendimiento académico (items 12, 13, 14, 15, 16.), y grado de inquietud que generan los
videojuegos (items 17, 18, 19). Este cuestionario obtuvo un Alpha de Cronbach de .915. El
Alpha del factor 1 supera el 0,80 y el de los factores 2, 3, y 4 se sitia entre .65 y .80,
aspectos que coindicen con los obtenidos en este estudio. Una mayor puntuacién en el
cuestionario significa un mayor consumo habitual de videojuegos. Para esta investigacion
se considerd oportuno calcular una nueva variable en funcién de la puntuacién media
obtenida de los cuatro factores, llamandose esta nueva variable indice habitual de consumo

de videojuegos.

Atencion

La atencidn selectiva se valoré mediante la décimo tercera version del Test de Percepcién
de Semejanzas y Diferencias (Caras-R; Thurstone & Yela, 2019). Esta prueba mide la aptitud
para percibir, con la mayor velocidad de procesamiento, semejanzas, diferencias y patrones
estimulantes parcialmente ordenados. Se utiliza en sujetos de seis a 18 afos. Estd
compuesto por 60 elementos graficos; cada uno de ellos esta formado por tres dibujos
esquematicos de caras con la boca, las cejas y el pelo representados con trazos
elementales. En cada conjunto de tres caras, dos son iguales, y la tarea consiste en

determinar cudl es la diferente y tacharla.

Este test ha sido ampliamente utilizado en el ambito educativo con la finalidad de evaluar

aspectos perceptivos y atencionales en escolares con y sin problemas de atencién e
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hiperactividad (Rosa et al., 2019; Soldatova & Teslavskaia, 2017). En la realizacién del test se
inhiben las estrategias adoptadas para discriminar entre los distintos items. Cuando el
sujeto encuentra la cara diferente debe tacharla y seguir con el resto de conjuntos. No
existe un orden para cumplimentar el test. El sujeto tiene un tiempo total de tres minutos.
La puntuacién se obtiene directamente del nimero total de aciertos, siendo la valoracién

maxima 60 puntos.

Los estudios de fiabilidad de la prueba realizados por Thurstone & Yela (1985) con
individuos a partir de seis afios mostraron un coeficiente de fiabilidad de 0.95. Teniendo en
cuenta todo esto, en este trabajo se consideraron las siguientes variables: (1) aciertos (A):
nudmero total de respuestas correctas; (2) errores (E): nimero de respuestas incorrectas; (3)
omisiones (0): figuras no sefaladas en la tarea; (4) Control Inhibitorio (CI): ratio de la
diferencia entre las respuestas correctas e incorrectas, dividido entre la suma de correctas e
incorrectas x 100 ((A-E / A+E) x 100). (5) Eficacia atencional (EA): es el nimero de aciertos

dividido entre el nimero de aciertos mds errores mds omisiones x100 ((A / A+E+0) x 100).

Ademas, en base a los criterios orientativos de clasificacidn de los eneatipos del test CARAS-
R (Thurstone & Yela, 2019) se cred una nueva variable; menor v. mayor atencién. Teniendo
en cuenta que los eneatipos son una escala tipica cuya media es cinco y cuya desviacién
tipica es dos, puntuaciones entre los eneatipos tres y siete reflejarian un rendimiento
dentro del rango normal. En este sentido; se cred la variable (6) nivel de atencién: menor

atencion: (eneatipos; < 4 puntos) y mayor atencién (eneatipos; = 5 puntos).

2.4 Anadlisis estadistico

Se estudid el tipo de distribucion que seguian los datos, asi como la homogeneidad de las
varianzas (homocedasticidad) mediante los estadisticos de Kolmogorov Smirnov y Levene.
Al observar que los datos seguian una distribucién normal se optd por un andlisis
paramétrico (Hernandez-Sampieri et al., 2018). Se realizé un andlisis de correlaciones
bivariadas entre los factores e indice global del consumo de videojuegos y la atencidn. Este
analisis se llevd a cabo mediante el Coeficiente de correlaciéon de Pearson. Ademas, se
realizé un andlisis diferencial en los factores e indice global del consumo de videojuegos
segln la puntuacién media de la atencién (menor v. mayor). Este andlisis se llevé a cabo
mediante la prueba t-Student, informando de la media (M) y la desviacién estédndar (DE) en

el mismo. Asimismo, se realizd un andlisis de regresidn lineal para estudiar la relacién de
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dependencia entre el consumo global del consumo de videojuegos y el indice global de Ia
atencidn. La significancia estadistica se fijé a un valor p < .05. El andlisis estadistico de los
datos fue realizado con el programa Statistical Packagefor Social Science® software, (v.25.0
de SPSS Inc., Chicago, lllinois, EE.UU). La creacién de los graficos para el andlisis descriptivo

fue realizada con una hoja de cdlculo del programa Microsoft Excel (versién 2013).

Resultados

La Tabla 1 muestra las diferentes correlaciones bivariadas observadas segun los factores e
indice global del consumo de videojuegos y los factores e indice global de atencién. No se
encontré ninguna correlacidn positiva ni negativa estadisticamente significativa entre los
factores e indice global del consumo de videojuegos y los factores e indice global de

atencion (p > .05 para todas).

Tabla 1. Correlaciones bivariadas entre el consumo de videojuegos y la atencidn

Variables Aciertos Errores  Omisione  Control Eficacia indice global
s inhibitori  atencional de Atencidén
r(p) r(p) °
r(p) r(p) r(p)
r(p)

Grado de .011 -.045 -.007 .083 .020 .03(.975)
atraccién por los (-621) (-941) (-356) (-356)
videojuegos (.900)
Interferencia  de -.044 .083 .015 -.068 -.047 -.045 (.618)
los  videojuegos (-357) (.868) (-448) (.601)
con otras (.628)
actividades
Nivel de inquietud -.082 .050 .047 -.049 -.073 -.086 (.340)
respecto a los (.581) (.604) (.588) (-414)
videojuegos (.360)
Interferencia  de -.090 .094 .048 -.097 -.089 -102 (.259)
los  videojuegos (-293) (.590) (.280) (:322)
con las actividades (.315)
académicas
Consumo de -.033 .014 .017 .010 -.027 -.041(.651)
Videojuegos® (.876) (-853) (-908) (.766)

(:711)

Nota. * Consumo habitual de videojuegos calculada a partir de la puntuacién media de los cuatro
factores.

Al analizar las diferencias en las respuestas de los factores e indice global del consumo de

videojuegos considerando el nivel de atencién (véase Tabla 2), la prueba t-Student no arrojé
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diferencias significativas para ninguno de los factores e indice global del consumo de

Videojuegos (p > .05).

Tabla 2. Diferencias en las dimensiones del consumo habitual de videojuegos considerando el nivel
de atencién

Menor Atencién Mayor Atencién

M = DE M = DE F p
(n=56) (n=69)
Grado de atraccién por los 36.25 * 12.57 37.55 + 11.68 1.964 .554
videojuegos (11-55)
Interferencia de los videojuegos 9.32 + 4.50 9.05 +3.86 1.200 7N
con otras actividades (5-25)
Nivel de inquietud respecto a los 11.17 £5.71 10.62 £ 5.02 1.109 .656
videojuegos (5-25)
Interferencia de los videojuegos 5.00 +2.73 4.62 £ 2.51 1.592 424
con las actividades académicas (3-
15)
Consumo de Videojuegos (24-120) ® 61.75 +22.35 61.85 *20.40 1.865 .978

Nota: (*) p< .05. M = DE = media * desviacién estandar. * Consumo habitual de videojuegos calculada
a partir de la puntuacién media de los cuatro factores.

Por ultimo, con el propdsito de determinar la potencia predictiva del consumo habitual de
videojuegos sobre la atencién se aplicéd una prueba de regresion lineal (véase Tabla 3). El
modelo de la atencién (variable dependiente) arrojé unos valores R = .114 y de Durbin-
Watson = 2.019. El ANOVA arrojé unos valores F = 1.206, p > .05; no halldndose ninguna una

asociacion entre el consumo habitual de videojuegos con la atencién con, y sin ajustar al

sexo y edad.
Tabla 3. Relacion entre el consumo habitual de videojuegos y la atencién
Consumo habitual de videojuegos *
B EE t p
Modelo 1° -0.442 0.973 -0.454 .651
Modelo Il € -0.204 0.614 -0.284 .516

Nota: (*) p< .05. # Consumo habitual de videojuegos calculada a partir de la puntuacién media de los
cuatro factores®. ® Modelo I en crudo; © Modelo I tras ajustar por la edad y el sexo.

Discusion/Conclusiones
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El objetivo de este estudio fue analizar la relacidn existente entre el consumo habitual de
videojuegos y la atencién en una muestra de escolares del sur de Tenerife de quinto y sexto
de Educacidon Primaria. Los principales hallazgos muestran una ausencia de relacién entre el

consumo habitual de videojuegos y la atencidn.

Estos resultados se muestran en sintonia con lo hallado en la investigacién elaborada por
Unsworth et al., (2015) pero no coincide con Celis & Escobar (2012), donde se muestra que
en pruebas de atencidn visual selectiva y atencidn auditiva se identifican diferencias
estadisticamente significativas entre los nifios(as) por influencia del factor consumo
habitual a videojuegos. No obstante, en este estudio se establece que a diferencia de lo que
se afirma comunmente, los efectos de los videojuegos en procesos psicolégicos basicos de
atencién es menos perjudicial de lo que se cree en el desarrollo de actividades de la vida

cotidiana.

Una posible explicacién plausible para entender la ausencia de diferencias significativas
entre ambas variables puede estar referida a las sesiones de entrenamiento que realizan los
participantes con los videojuegos (Bosch et al., 2016). Aspecto que no se tuvo en cuenta en
la presente investigacion. En este sentido, un estudio de intervencién con adolescentes
basada en un entrenamiento con videojuegos de accion durante 5 horas semanales,
durante un periodo de 10 semanas, se hallaron diferencias significativas a favor de los
jugadores habituales tras evaluar las funciones ejecutivas. Sin embargo, en un metaanalisis
se sugirié que los videojuegos favorecen sintomas de déficit de atencién en poblacion
infanto-juvenil (Ferguson, 2015) en consonancia con otros estudios quienes plantean que el
abuso o uso excesivo de los videojuegos provoca en los jugadores problemas a nivel de
funcionamiento cognitivo, en la atencién y la concentracién y, por consiguiente (Restrepo-
Escobar et al., 2019), pueden comenzar a manifestar dificultades académicas que perjudican

a los resultados académicos (Kovess et al., 2016; Jiménez-Rodriguez et al., 2022).

Por su parte, en un estudio con poblacién universitaria se hallé que el grupo de jugadores
de videojuegos ‘“‘comerciales” obtuvo puntuaciones significativamente superiores en
atencidn, flexibilidad cognitiva e interferencia cognitiva con respecto al grupo de no
jugadores de videojuegos comerciales (Perea & de la Pefia, 2018). En este estudio se refleja
que la utilidad de los videojuegos reside en un mejor desempefio cognitivo del alumnado el
cual debe focalizar la atencién evitando distracciones, promover un nivel alto de

implicacién, practicar de forma ilimitada graduando el nivel de dificultad; siendo
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multisensoriales, desarrollando estrategias de actuacidn, anticiparse a los acontecimientos

y tener una definicién clara de los objetivos que se pretenden conseguir.

De igual modo, en adultos se ha mostrado que el entrenamiento con videojuegos que no
son de accién proporcionan beneficios modestos para resolver algunas tareas (Ballesteros
et al, 2017). Sin embargo, no se hallaron diferencias significativas entre el grupo
experimental en las medidas de atencidn selectiva y memoria de trabajo en comparacion
con el grupo de control. Asimismo, se ha hallado que los grupos de jugadores no difieren en

motivacién, compromiso o expectativas (Ballesteros, 2014).

Otras investigaciones destacan que a pesar de la heterogeneidad innata del campo de
estudio, se ha podido establecer una serie de vinculos entre los aspectos neurales y
cognitivos, particularmente en lo que respecta a la atencién, el control cognitivo, las
habilidades visuoespaciales, la carga de trabajo cognitiva y el procesamiento de
recompensas con el uso de los videojuegos (Palaus et al., 2017; Marin, Morales y Reche,
2020). Por ello, Kefalis et al., (2020) ponen en evidencia que, 1) los videojuegos de accién
mejoran los recursos atencionales orientandolos hacia los estimulos pertinentes, 1) los
videojuegos mejoran la capacidad de control del pensamiento y las acciones dirigidas a la
consecucion de metas vy, Ill) favorecen el desarrollo de una mentalidad flexible para la
resolucion de problemas o escenarios complejos y en relacién al componente de
interferencia cognitiva. Ademds, se han encontrado ventajas en el rendimiento de los
usuarios de videojuegos de experiencia en comparacién con los no jugadores, en
situaciones en las que dos tareas diferentes se procesan simultdneamente o

secuencialmente (Jiwal et al., 2019).

En este sentido, un uso educativo de los videojuegos puede llevar a una mejora de la salud
cognitiva y, de este modo, contribuir al desarrollo competencial descrito en el curriculo
(Durkin et al., 2015). En concreto, en este estudio se ha considerado: (i) las implicaciones
positivas que el juego genera en la diversidad funcional del desarrollo para el aprendizaje,
(ii) el potencial de los juegos para abordar necesidades cognitivas y educativas especiales, y
(iii) el potencial social del juego. En definitiva, es necesario seguir analizando recursos desde
un enfoque holistico y continuar abogando por la formacién del profesorado para la
identificacién, seleccidn, adaptacién y creaciéon de recursos para sus aulas (Gabarda-

Méndez et al., 2021).
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Es prescriptivo sefialar que esta investigacion presenta algunas limitaciones. Una de ellas es
derivada de no identificar posibles variables de confusién como los rasgos psicoldgicos o el
contexto socioecondmico del escolar, entre otras. Estas limitaciones pueden ser abordadas
en investigaciones posteriores. Ademds, se debe ejecutar en un periodo de tiempo mas
largo, motivo por el cual se deberia en pensar en un estudio longitudinal en lugar de un
estudio transversal en donde no se pueden atribuir causas plausibles a los hallazgos
obtenidos. A su vez, una de las limitaciones es fruto de su validez externa ya que los
resultados se han obtenido de una muestra no representativa de la poblacién y no pueden
generalizarse a toda la poblacién de esta edad. Sin embargo, pueden ser utilizados como
indicaciones a tener en cuenta en programas de intervencidn, especialmente en la etapa
escolar primaria obligatoria ya que se considera un periodo idéneo; considerada como fase

sensible del crecimiento.

De igual modo, futuros estudios deben analizar la posible incidencia tanto en las habilidades
cognitivas basicas y superiores de los distintos tipos de video- juegos (accién, comerciales,
educativos, entre otros) en las distintas etapas educativas (infantil, primaria, secundaria,
bachillerato, entre otras). En este sentido, esta investigaciéon puede ser un punto de partida
para futuras lineas de investigacidn. Ante este contexto, cabe sefialar que los videojuegos
de légica son escasamente empleados para el desarrollo de estudios, lo que abre un

abanico de posibilidades de estudios de comparacidn de distintos géneros y poblaciones.

Como principal fortaleza del estudio destacar la edad de la muestra ya que la adquisicion y
fomento de hdbitos adecuados de vida puede redundar en la salud de los escolares,
continuando estos habitos saludables en la edad adulta. Asimismo, aunque los
instrumentos utilizados fueron subjetivos (medidas de autorreporte) si son instrumentos

validos y confiables utilizados en investigaciones previas (Becerra, 2012; Thurstone & Yela,

1985).

Tras los resultados obtenidos y, con la cautela sugerida, se puede concluir que no se existe
una relacién significativa entre la atencién y 1) el grado de atraccién por los videojuegos; I1)
la interferencia de los videojuegos en el rendimiento académico; Ill) la relacién de los
videojuegos con otras actividades; 1V) el grado de inquietud que generan los videojuegos;
V) el consumo habitual de videojuegos en escolares de Educacién Primaria del sur de
Tenerife. Estos resultados pueden resultar de especial interés para el contexto sanitario y

educativo, ya que pueden facilitar la implementacién o no de determinados programas en
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relacién a los videojuegos. En este sentido, estudios longitudinales y prospectivos deberan
determinar el modo en el que la tendencia a poseer o no un mayor consumo habitual de
videojuegos, y/o conductas saludables en relaciéon a esta variable, pueden afectar a la
atencidn de los individuos a lo largo de su escolarizacién y en periodos vitales posteriores.
Mientras, el personal educativo junto con el contexto familiar han de ser los guias de los
escolares en el aprendizaje de la autorregulacién para evitar manejos inadecuados en el
consumo habitual de videojuegos y asi no terminen generando interferencias en la

cotidianidad ni en sus relaciones interpersonales.
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