A.PUCHADES. VALENCIA
M Losvideojuegos se han consti-
tuido comola primeraalternativa
de ocio digital. De hecho, lideran
el mercado internacional del en-
tretenimiento enlinea, llegandoa
recaudar mas de 104 millones de
euros en 2020, el gasto més eleva-
do delahistoria de esta industria.
Entre su piiblico potencial se en-
cuentran losadolescentes, meno-
res para los que el uso de estos
juegoselectrénicos esnosolouna
préctica habitual, sino su princi-
pal fuente de adiccién, como se
indica en la dltima encuesta so-
bre el uso de drogas del Ministe-
rio de Sanidad. Pero, ;cémo afec-
tanlosvideojuegos al rendimien-
to académico de estos nifios?
Los jévenes que juegan mds
tiempo a videojuegos de lunes a
viernes suspenden més asignatu-
ras. Esta es una de las principales
conclusiones quese extraedel es-
tudio realizado por investigado-
res de la Universidad CEU Carde-
nal Herrera (CEU UCH) y la Uni-
versitatde Valéncia (UV), que han

Los videojuegos atectan al
rendimiento académicoy
empeoran los resultados

» Los adolescentes valencianos dedican un promedio de 42 minutos
diarios a esta practica, lo que influye en un aumento de suspensos

centrado suandlisisenlarelacion
existente entre los hébitos de uso
delosvideojuegosylosresultados
académicos de los adolescentes
valencianos.

Como se detalla en el mono-
gréfico, estos menores juegan avi-
deojuegos unamediade 47 minu-
tos diarios, una cifra que casi se
duplicadurantelosfinesde sema-
na, llegando a alcanzar un prome-
dio de 74 minutos. Un dato espe-
cialmente alarmante, pues segtin
recoge el escrito, «45 minutos de

El alumnado que solo
destina 24 minutos al
dia entre semana a los
dispositivos obtiene
las notas mas altas

PERFILES DEL JUGADOR DE VIDEOJUEGOS SEGUN RENDIMIENTO ACADEMICO
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MODERADO 221
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uso medio semanal de los video-
juegos es el tiempo maximo para
quelos estudiantesnosuspendan
todas las asignaturasy obtengan,
al menos, un suficiente».

De este modo, el estudio esta-
blece que el alumnado queinvier-
te 24 minutos al dfa entre semana
en esta practica obtiene puntua-
ciones notables o sobresalientes,
mientras queaquel quejuegaavi-
deojuegos un promedio de40 mi-
nutos de lunes a viernes registra
entre uno ytres suspensos en sus
calificaciones. Quienes suman
més de cuatro Suspensos ensuex-
pediente académico dedican una
hora diaria al uso de videojuegos
semanalmente.

Ademds, en el informe tam-
bién se observa que un 3,2 % de

losadolescentes nojuegaavideo-
juegos, mientras que un 74,2 % de
los encuestados juega ocasional-

mente frenteal % quelo hace
de forma modq Elimina la filigrana digital ahora

forma frecuente y el 1,4 % de for-
ma intensiva.

En este sentido, se indica que
los no jugadores se reparten en
porcentajesimportantes entrelos
que suspenden més de cuatro
asignaturas (34,8 %) y los que ob-
tienen calificaciones notables y
sobresalientes (26,1%). «<En cam-
bio», refleja el monografico, «hay
mayor porcentaje de jugadores
ocasionales (42,3 %) con califica-
ciones altas (notable y sobresa-
liente) quejugadores ocasionales
(16,1%) con calificaciones muy
bajas (suspender mds de cuatro
asignaturas)». Estos porcentajes
se invierten con los jugadores in-
tensivos, ya que el porcentaje mas
alto (38,1 %) se encuentra entre
los que suspenden mds de cuatro
asignaturas y el porcentaje mds
bajo (14,3 %) entre los que alcan-
zan mejores resultados.
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