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RESUMEN

Este estudio cuantitativo determind la relacién entre el uso de los videojuegos, la con-
ducta desviada y el rendimiento académico. Ademas, se analizé como la mencionada
relacion se ve influenciada por la conducta desviada a la luz de la teoria de flujo. Los
datos que se consideraron para esta investigacion provienen del estudio anual “Moni-

toreando el Futuro” (Johnston, Bachman, O'Malley, & Schulenberg, 2006).

La variable dependiente usada fue el éxito académico. Para trabajar con la mencio-
nada variable se tomé en cuenta las calificaciones reportadas por los estudiantes de
secundaria en la encuesta. Por otro lado, la variable independiente usada fue el uso
de videojuegos. Para la variable independiente se us6 el tiempo que los estudiantes

utilizaron los juegos electrénicos en la computadora, television, teléfono, u otro medio.

La variable moderadora fue la conducta desviada. Para la conducta desviada se cons-
truy6 una variable combinada con las siguientes acciones por parte de los estudiantes:
(@) robo frecuente de menos de US$50, (b) robo frecuente de mas de US$50 (c) en-
trarse a un edificio u area sin permiso, (d) dafio frecuente a propiedad ajena, (e) estar
bajo la influencia de la marihuana, (f) haber sido arrestado o tomado por la policia. Se
condujo un analisis factorial y de confiabilidad para todas las escalas y de esfericidad.
También, se evalué el alfa de Cronbach, para medir la fiabilidad de la variable combi-

nada.

Finalmente, se utilizo el método de regresion lineal multiple, para entender la relacion
entre las variables dependiente e independiente. Ademas, se realizé la prueba de la
moderacién, para identificar si hubo un efecto moderador. Utilizando la correlacion y
el analisis de regresion jerarquica de la muestra nacional “Monitoreando el Futuro”, no
se aprecid ningun efecto moderador estadisticamente significativo para la conducta
desviada en los estudiantes de secundaria. Sin un efecto mediador, los estudiantes
gue participaron en un mayor numero de videojuegos tuvieron mayor rendimiento aca-

démico, medido por el promedio de puntos de grado o GPA.
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1. INTRODUCCION

La presente tesis doctoral trato el tema de la relacion entre el uso del video-
juego, el comportamiento desviado y el rendimiento académico entre una muestra na-
cionalmente representativa de adolescentes de secundaria en los Estados Unidos o
EEUU. Después de una introduccion en la que se tratan los antecedentes, el marco
conceptual, la metodologia, asi como una evaluacion inicial de las posibles limitacio-
nes del estudio, se propone un planteamiento de la investigacion donde se justifica
esta tesis a la vez que se plantea el problema a investigar y se especifican los objetivos
de la misma.

Luego se procede a una revision de la literatura seguido por un capitulo dedi-
cado a las investigaciones precedentes y a la metodologia usada con una descripcion
completa del disefio de la investigacion, la poblacién y muestras usadas, las variables
estudiadas, el instrumento de investigacion, y los analisis de datos. Finalmente se pre-
sentan los resultados de la investigacion con sus conclusiones, limitaciones e implica-

ciones.

1.1. Antecedentes

Los medios electrénicos interactivos, como es el uso de videojuegos, han pa-
sado de ser algo virtualmente no existente, a convertirse en uno de los medios prima-
rios de entretenimiento para los estudiantes (Craton, 2011). En este mismo orden, el
estudio de los efectos de los videojuegos en el rendimiento académico de los estu-
diantes de secundaria, comenzo6 practicamente al mismo tiempo que los jovenes em-
pezaron a jugarlos (Lin & Lepper, 1987).

Una gran parte de los estudios realizados en el uso de videojuegos sugieren
gue el uso de estos provoca una violencia y agresion incrementadas (Anderson, 2004).
Anderson dice que los videojuegos violentos estan asociados significativamente con
mayor conducta agresiva, pensamientos y afectos, asi como tambien un aumento de
la excitacion fisioldgica, ademas de que disminuyen el comportamiento prosocial

(ayuda). Anderson et al. (2008) también establecieron que existe un cuerpo de
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estudios lo suficientemente grande que sugiere que la violencia en los videojuegos
esta conectada a la agresion en el corto plazo, asi como violencia real en el mundo
debido a la exposicion a largo plazo a los videojuegos.

En cuanto al rendimiento académico, Anderson y Dill (2000) encontraron una
correlacion negativa entre el promedio de grados (GPA) y el tiempo invertido jugando
videojuegos. Aunque estos autores encontraron esto, otros autores tuvieron hallazgos
diferentes. Emes (1997) por ejemplo no encontré una relacion causal clara entre el

jugar videojuegos y el rendimiento académico.

1.2. Marco Conceptual

El objeto central de esta Tesis Doctoral es el efecto en el rendimiento acadé-
mico del uso de videojuegos y la conducta desviada, asi como también si existe o no
un efecto moderador de la conducta desviada en la relacion del uso de videojuegos y
el rendimiento académico a través del conocido efecto del uso de videojuegos en la
conducta desviada, visto a través de la Teoria de Flujo de Csikszentmihalyi (1975), la
cual trata de explicar el nivel de concentracion y entrega del jugador de videojuegos,
en la ecologia de una muestra representativa a nivel nacional de los estudiantes de

secundaria en los Estados Unidos o EEUU.

1.3. Metodologia

La metodologia describe los amplios fundamentos filosoficos de los métodos
de investigacién elegidos, en este caso el método cuantitativo. La metodologia de esta
investigacién esta vinculada a la literatura para explicar por qué esta utilizando ciertos

meétodos y la base académica de esta eleccion.

1.3.1. Tipo de Investigacion

Esta investigacion es de caracter cuantitativo porque esta basado en informa-
cion sobre cantidades; es decir, informacion que puede medirse y anotarse con name-

ros como en el caso de esta investigacion las notas de los estudiantes, las veces que



un estudiante comete un acto caracterizado como conducta desviada, o la cantidad de
tiempo que un estudiante dura jugando videojuegos.

El estudio tiene como objetivo el encontrar aspectos, temas y factores que afec-
ten el rendimiento académico de estudiantes de secundaria en los EEUU de ambos
sexos. Ademas, esta investigacion trata de diferenciar y analizar estos factores con
respecto a efectos moderadores de variables adicionales, para determinar si existe o
no una influencia que cambia el grado de relacion entre las variables, si es que este
existe. Todas estas caracteristicas del estudio provocan una clasificacion de éste
COmo puramente cuantitativo.

1.3.2. Tipo de datos

La informacién cuantitativa es cualquier informacion que esta en forma numé-
rica. Los datos obtenidos cuantifican la conducta, las notas y el nUmero de horas gas-
tadas en una actividad como los videojuegos, y hace de esta una investigacion de tipo
primario puesto que los cuestionarios de donde se obtuvieron los datos cuantitativos
para esta investigacion fueron circulados en zonas urbanas y rurales entre estudiantes
de ambos sexos en base al procedimiento estandarizado de los autores del cuestio-
nario (Johnston, Bachman, O'Malley, & Schulenberg, 2006).

1.3.3. Fuentes de datos

Para realizar la investigacion, como se establecio anteriormente, se tomaron los
datos cuantitativos de los cuestionarios hechos por Johnston et al. (2006), y como se
presenta en la bibliografia, la fuente primaria de datos para realizar las otras secciones
de ésta investigacién, como la revision de literatura, ha sido los cientos de revistas y
periodicos de investigacion hechos por investigadores previos, asi como paginas de

Internet, resultados de conferencias y libros sobre el tema.
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1.4. Posibles Limitaciones

Una posible limitacion a este estudio podria ser la variable que se us6 como
moderadora, la conducta desviada. Esta variable puede ser una variable extrafia y
competir con la variable independiente, el uso de videojuegos, para explicar los resul-
tados, por lo cual este estudio, para aumentar la validez interna, estudia también los
efectos moderadores de esta variedad, y se usa una regresion multiple la cual se ha
ejecutado en pasos que minimizan la posibilidad de confundir los efectos en la variable
dependiente. Siguiendo la misma idea, existe la posibilidad de que muchas de las va-
riables que no seran usadas en este estudio, y que fueron parte de la encuesta, tam-
bién podrian competir con la variable independiente, convirtiéndose esta situacion en
una limitacion del estudio.

Otra limitacion del estudio podrian ser los acontecimientos nacionales durante
la época de la encuesta, lo cual pudo tener un efecto en los resultados de esta. Es
decir, la posibilidad de que exista una variabilidad en los resultados entre un afio y el
otro basado en macro eventos, como el de un afio electoral o una catastrofe nacional.

Otra posible limitacion es la maduracion, puesto que los cambios en las notas
de los estudiantes pueden deberse a desarrollos normales de procesos que operan
en los individuos como una funcién del tiempo. Es decir, las notas podrian ir mejorando
segun el estudiante madura mentalmente.

Otra limitacion se puede deber a los cambios en los resultados de las encuestas
gue se podrian deber a encuestas anuales como éstas que se han administrado mu-
chas veces. Es decir, los estudiantes estan ya acostumbrados a leer las encuestas
estas y podrian contestar o automatizar las respuestas, o volverse desensibilizados
de tantas veces que las toman.

Las herramientas estadisticas usadas también pueden ofrecer limitaciones a
los resultados del estudio. La regresion estadistica puede limitar también la validez
interna del estudio por ejemplo si los sujetos han sido seleccionados sobre la base de
las puntuaciones extremas, altas y bajas, puesto que, en una distribucion, estas tien-

den a moverse mas cerca de la media en pruebas repetidas.



En cuanto a la encuesta en si misma, otra limitacion es la cantidad de estudian-
tes que no contestan todas las preguntas, o estudiantes que no participan en las en-
cuestas, o estudiantes que no responden de manera cierta las preguntas. Otra limita-
cion de la encuesta podria ser el hecho de cuan representante es la muestra respecto
a la poblacién en general y que tan amplios son los resultados, asi como limitaciones

de origen ecoldgico por los grupos que fueron seleccionados.
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2. PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

Los enfoques de investigacion son los planes y los procedimientos para la in-
vestigacion que abarcan los pasos de las suposiciones generales a los métodos deta-
llados de recopilacién de datos, analisis e interpretacién. Este plan implica varias de-
cisiones, y no es necesario tomarlas en el orden en que tienen sentido para el investi-
gador y el orden de su presentacion en este estudio. La decision general implica qué

enfoque se debe utilizar para estudiar un tema.

2.1. Justificacion de la Investigacion

Esta investigacion traté sobre aspectos relevantes tanto para el sector educa-
tivo como para los tutores de adolescentes. Aspectos como (a) el uso de videojuegos,
(b) el rendimiento académico, y (c) la conducta desviada en los adolescentes en los
Estados Unidos de Norteamérica, son de gran influencia en la vida diaria del adoles-
cente (Ainin, Nagshbandi, Moghavvemi & Jaafar, 2015; Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo
& Potenza, 2010; Diez Gutierrez, Eloina & Javier, 2001; y Duggan, 2015). Asimismo,
estos tres aspectos mencionados, aparte de afectar la vida del adolescente en la es-
cuela secundaria, también podrian influir la vida del joven adulto (Ainin et al., 2015).
Ademas, tienen un impacto significativo en la calidad de vida del individuo tanto du-
rante la adolescencia como en su adultez, y la contribucion de este individuo a la so-
ciedad a la que pertenece (French, Homer, Popovici & Robins, 2015).

De acuerdo con la Entertainment Software Association (2017), La industria de
videojuegos es un mercado de rapido crecimiento que pasé de tener un volumen de
mercado de $100 millones de délares en ventas en el 1985 a $4 mil millones en el
1990, alcanzando hasta 30.24 billones de dolares en venta en el 2016. Antes de la
década de 1980, habia lo que podemos considerar rudimentarios juegos de compu-
tadora, videojuegos a los que habia que entrarle monedas para uso del comercio y
finalmente consolas caseras. Poco después de los problemas que ocurrieron con el
mercado de videojuegos norteamericano en el afio 1983, lo cual fue una recesion ma-

siva que golped a la industria, el sistema de entretenimiento de Nintendo indujo un



resurgimiento en popularidad que solo ha seguido creciendo hasta el dia de hoy
(Cesarone, 2014).

En los afos posteriores, el mundo del juego se ha expandido y subdividido en
numerosas categorias. Hay juegos informales, serios y educativos en medios que van
desde juegos de consola hasta a juegos de rol o “RPG” en linea hasta el mas reciente
y floreciente mercado de juegos para celulares moviles. En el 2013, el volumen del
mercado mundial totalizd $93 mil millones de dolares (Business and Market
Intelligence, 2007), de ahi que, por su abundancia, se puede entender por qué el uso
constante y cotidiano de los videojuegos en los adolescentes es de vital importancia e
interés dentro del sector educativo ademas de la sociedad en general.

Un adolescente propenso a utilizar las consolas de videojuegos dentro de su
rutina diaria tiende a reflejar una conducta distinta dentro de su ambito educativo que
uno que tenga un uso mas restringido de los mismos (Boot, Kramer, Simons, Fabiani,
& Gratton, 2008). Los videojuegos son una forma Unica de entretenimiento porque
animan a los jugadores a formar parte del guion del juego. Aunque los videojuegos
han estado disponibles por méas de 30 afios, los sofisticados videojuegos actuales re-
quieren que los jugadores presten atencion constante al juego durante el desarrollo
del mismo. De este modo, los jugadores se involucran en un nivel mas profundo a nivel
fisico y emocional que las personas cuando ven una pelicula o un televisor (Anderson
& Bushman, 2001).

Desde su evolucion, la cual ha sido paralela al adelanto de la tecnologia actual,
los videojuegos se han convertido en un componente importante en la vida diaria de
jovenes y adultos en todo el mundo. Precisamente, el uso de los videojuegos es uno
de los componentes de este estudio, ya que representa una de las mayores fuentes
de entretenimiento de jévenes y adultos que a través de diversos dispositivos deciden
utilizar su tiempo de ocio, o incluso posponer otras actividades para jugar un video-
juego. Hoy en dia, el 97 por ciento de los adolescentes en los Estados Unidos juegan
videojuegos y las ventas de juegos estan creciendo (Lenhart, et al., 2008). De acuerdo
a la Entertainment Software Association (2017), la industria nacional de videojuegos

en los Estados Unidos gener6 casi 30.4 billones de délares en el afio 2016.
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Esta forma popular de medios de comunicacion tiene efectos positivos y nega-
tivos sobre los nifios de acuerdo a una amplia gama de estudios conducidos. El im-
pacto positivo mas ampliamente reconocido es que los videojuegos pueden ayudar a
los niflos a mejorar su destreza manual y su conocimiento informatico. La tecnologia
siempre dinamica también proporciona a los jugadores mejores graficos que ofrecen
una experiencia de juego virtual mas realista. Esta calidad hace que la industria del
videojuego sea una fuerza poderosa en muchas vidas de adolescentes y de ahi que,
cuando un videojuego es pro-social y recompensa a los jugadores por construir una
ciudad o ayudar a otros, los nifios tienden a mostrar mas empatia y ayuda en su vida
cotidiana (Gentile & Anderson, 2014).

Sin embargo, los estudios también muestran que los videojuegos con contenido
violento estan vinculados a un comportamiento mas agresivo en los adolescentes
(Escobar-Chaves & Anderson, 2008). De acuerdo a estos autores, esto es una preo-
cupacion porque la mayoria de los videojuegos populares contienen violencia y parte
del aumento en el comportamiento agresivo esta vinculado a la cantidad de tiempo
gue se permite a los nifios jugar videojuegos con contenido violento; esto junto al he-
cho de que el uso diario de los medios de comunicacién por parte de los nifios esta
aumentando significativamente, crea la necesidad imperativa de llegar al fondo a tra-
vés de métodos cientificos de los efectos de estos medios en los seres humanos de
todas las edades, pero especialmente de los adolescentes. En el caso de estos, un
estudio encontré que los jévenes de 8 a 18 afios dedican siete horas y media al entre-
tenimiento (Kaiser Family Foundation, 2010). En este estudio, menos de la mitad de
los nifios encuestados dijeron que sus padres tienen reglas sobre los programas y
juegos que pueden ver o jugar.

En los videojuegos interactivos, es comdn ver que se anima a los jugadores a
identificarse y jugar con sus personajes favoritos. Los jugadores se mueven en niveles
diferentes del videojuego, lo cual es una motivacion intrinseca o elemental del ecosis-
tema de videojuegos. Por ejemplo, en un videojuego sobre autos de accién, ganar

puede significar ganar la carrera. Pero en muchos de los juegos populares, los juga-
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dores suben los niveles al ganar peleas u otro evento violento. En el caso de los even-
tos violentos, los jugadores sienten que se benefician directamente de la participacion
en estos actos de violencia (Marshall et al., 2014).

Anderson, et al.. (2008) teorizan que jugar videojuegos puede aumentar el com-
portamiento agresivo porque los actos violentos se repiten continuamente a lo largo
del videojuego. Este método de repeticion ha sido considerado desde hace tiempo
como un método de ensefanza eficaz para reforzar los patrones de aprendizaje. La
investigacion también ha encontrado que, controlando la agresion previa, los nifios
que jugaron juegos de video mas violentos durante el comienzo del afio escolar mos-
traron mas agresion que otros nifios que empezaron a jugar los videojuegos mas tarde
en el aflo escolar (Anderson, et al., 2008).

En referencia a esta primera variable, el uso de videojuegos por parte de ado-
lescentes en el bachillerato en los Estados Unidos; de acuerdo al Centro de Investiga-
ciones Pew (2015), el 77 por ciento de los hombres jovenes, definido como aquellos
entre 18 y 29 afios, juegan videojuegos, comparado con 57 por ciento de las mujeres
en estas edades. De aqui se nota lo importante en términos de recreacion que es el
uso de videojuegos en los jovenes adultos y sobresale el género masculino como el
mayor consumidor de estos. Naturalmente, este grupo debi6 l6gicamente de haber
adoptado estos habitos de uso de videojuegos en algin momento durante sus afos
en las escuelas primaria o secundaria. Confirmando esta idea, el Centro de Investiga-
ciones Pew establecio que el 72 por ciento de los adolescentes entre 13 y 17 afios
juegan videojuegos en una computadora, consola de juegos como PlayStation o Xbox,
0 en un aparato portatii como los GameBoy (Lenhart, Smith, Anderson, Duggan, &
Perrin, 2015).

De acuerdo al trabajo de Lenhart et (2015), el 84 por ciento de los varones en
estas edades juegan videojuegos, lo cual es significativamente mas alto que el
porcentage de hembras adolescentes, el cual es de 59 por ciento. Estas estadisticas
de el respetable Centro de Investigaciones Pew en los EEUU, habla de la gran
influencia que tienen el uso de videojuegos en la vida diaria de los jovenes

adolescentes en este pais.
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Estos estudios antes mencionados tienen la importancia de que tratan de
entender la influencia del uso de videojuegos en cualquier area de la vida diaria de los
adolescentes, los cuales estan a punto de salir de sus hogares, y entrar a formar parte
de una sociedad productiva como jovenes adultos. Cabe destacar, que inclusive los
jovenes adultos, conservan el habito del uso de videojuegos (Lenhart et. 2015). De
acuerdo a este estudio, estos jovenes adultos que recién empiezan a formar parte de
una sociedad productiva pueden verse afectados dentro del papel que ocupen en la
sociedad por el habito de conservar el uso constante de los videojuegos y la influencia
gue ejercen los mismos, la cual pudiera terminar en conductas desviadas.

La investigacion presente también estudié aspectos tan importantes para los
adolescentes, como lo es el rendimiento académico en los estudiantes. El rendimiento
academico esta muy ligado con el nivel de éxito que puede tener un adolescente
cuando ya se convierta en un adulto y contribuya dentro su campo laboral a la sociedad
(French, Homer, Popovici & Robins, 2015). Este estudio nos dice que el campo de
investigacion en referencia a la influencia del rendimiento académico en la calidad de
vida de una persona es amplio.

El pardmetro mas usado para medir el rendimiento académico en los Estados
Unidos es el “grade point average” promedio de notas de grado, con sus siglas en
Ingles de “GPA” y es usado ampliamente desde la primaria hasta los estudios univer-
sitarios para medir el rendimiento académico de los estudiantes en este pais (U.S.
Department of Education, 2015). El promedio de notas en el bachillerato y el nivel de
logros educacionales estan altamente relacionados con los ingresos economicos de
un individuo como joven adulto y mas alla de acuerdo a un estudio conducido por
French et al. (2015). Los recién citados investigadores dicen que los logros académi-
cos estan asociados con salarios mas grandes y, usando estudios nacionales longitu-
dinales, examinaron si el GPA cumulativo en estudiantes del bachillerato se relaciona
significativamente con los logros educacionales y los ingresos y salarios en el mercado
laboral en la adultez temprana.

El estudio de French et al. (2015) demostré que el GPA en el bachillerato,
cuando es alto, es un predictor positivo y estadisticamente significativo de los logros y

los salarios en la adultez, tanto temprana como tardia.
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Ademas, en el presente estudio se evalud los efectos moderadores de la con-
ducta desviada en la relacion entre el GPA de los estudiantes del bachillerato y el uso
de videojuegos, considerando los conceptos de la teoria de flujo. De acuerdo al Pew
Research Center (2008), los juegos de video estan omnipresentes en la vida de las
nifias y nifios, pre-adolescentes y adolescentes de todo el espectro socioeconémico.

Los mencionados grupos juegan videojuegos con frecuencia porque las opor-
tunidades para los juegos estan en todas partes. Cuando se les pregunt6 a los ado-
lescentes, la mitad informé jugar un videojuego “ayer.” Este estudio establece que los
que juegan todos los dias por lo general juegan durante una hora o méas. Esto significa
gue los videojuegos representan un acto normal en sus vidas cotidianas, ya que tienen
facil acceso a estos y sus padres les permiten acceder a ellos sin un control diario
dentro de la vida de las nifias, nifias, pre-adolescentes y adolescentes.

Asimismo, el Pew Research Center (2008) informé las siguientes estadisticas:
(&) 97 por ciento de los adolescentes entre las edades de 12-17 juegan juegos de
ordenador, Internet, portatiles o consolas; (b) el 50 por ciento de los adolescentes ju-
garon juegos “ayer”; (c) 86 por ciento de los adolescentes juegan en una consola como
Xbox, PlayStation o Wii; (d) el 73 por ciento juegan en un ordenador de sobremesa o
uno portatil; (e) el 60 por ciento utiliza un dispositivo de juego portatil como un PlayS-
tation portétil de Sony, un Nintendo DS, o un GameBoy; y el (f) 48 por ciento usa un
teléfono celular u organizador de mano para jugar.

Por las estadisticas antes explicadas sobre la disponibilidad que tienen los ado-
lescentes a los video-juegos, es de interés cientifico y social el saber qué efecto, po-
sitivo 0 negativo, tiene el uso o mal uso de estas tecnologias en el rendimiento acadé-
mico de los estudiantes. Se ha demostrado que los videojuegos, los violentos, asi
como también los pro-sociales, muestran una asociacion estadisticamente significa-
tiva con los resultados sociales de los usuarios (Ainin, Nagshbandi, Moghavvemi &
Jaafar, 2015).

De acuerdo a Ainin et al. (2015), los videojuegos violentos mostraron que au-
mentan la agresion de los jovenes. Mientras que los juegos pro-sociales se relaciona-
ron con la disminucion de variables como la agresion. Estos efectos fueron constantes

en todos los estudios experimentales, correlacionales y longitudinales, lo que indica
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que la exposicion de videojuegos afecta causalmente los resultados sociales y que
existen resultados sociales tanto a corto como a largo plazo (Ainin, et al.., 2015).

El uso de juegos electrénicos para los propésitos educativos y aficion se ha
incrementado dramaticamente en todo el mundo, pero especialmente en los Estados
Unidos. ElI 67 por ciento de la poblacion estadounidense juega videojuegos
(Entertainment Software Rating Board, 2016). De acuerdo con el Entertainment Soft-
ware Rating Board o “ESRB”, aproximadamente el veinticinco por ciento de las perso-
nas que juegan videojuegos son menores de 18 afios. Este estudio se centrara en la
interaccion entre el uso de videojuegos, el rendimiento académico y la conducta des-
viada como una variable moderadora entre los dos primeros.

La ESRB es un organismo de autorregulacion establecido en 1994 por la Aso-
ciacion de Software Digital Interactivo (IDSA). Los principales fabricantes de videojue-
gos crearon este tablero después de que los grupos interesados aplicaran presién so-
bre el contenido de los videojuegos. Al igual que el sistema de clasificaciéon de la in-
dustria cinematogréfica, todas las grandes compafias de juegos ahora presentan sus
nuevos productos para calificacidon a evaluadores especialmente entrenados en la
ESRB.

La ESRB cuenta con méas de 1.000 juegos por afio. La ESRB examina una serie
de factores al clasificar los juegos. En particular, considera la cantidad de violencia,
sexo, lenguaje polémico y abuso de sustancias que se encuentran en un juego. Sobre
la base de sus directrices desarrolladas, el ESRB da una recomendacion de edad y
un descriptor de contenido a cada juego presentado.

Es de importancia, en un estudio que trata del uso de videojuegos, entender los
simbolos de clasificacion en este sistema. Los siguientes son los simbolos de clasifi-
cacion que se utilizan actualmente, segun el sitio web de la ESRB (Entertainment
Software Rating Board, 2016):

1. Primera infancia (EC). El contenido debe ser adecuado para nifios de 3
afos de edad y mayores y no contendra material desagradable
2. Todos (E). Contenido adecuado para personas mayores de 6 afos. El

juego puede contener violencia minima y algan “dafio cémico”
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3. Adolescente (T). Contenido adecuado para personas mayores de 13
afos. El contenido es més violento que la calificacion (E) y contiene lenguaje suave
o fuerte, y / o temas sugestivos.

4. Maduro (M). Contenido adecuado para personas mayores de 17 afos.
El contenido definitivamente tiene temas sexuales mas maduros, violencia intensa y
lenguaje mas fuerte.

5. Soélo adultos (AO). Contenido adecuado sélo para adultos y que puede
contener sexo Yy / o violencia grafica. Los productos de Adult Only (para adultos sola-
mente) no estan destinados a personas menores de 18 afos.

6. Calificacion Pendiente (RP). El juego ha sido enviado a la ESRB y esta
a la espera de una calificacion final.

El sitio web de la ESRB contiene mas detalles sobre este sistema de calificacion,
asi como los “descriptores de contenido” que se utilizan junto con las calificaciones de
empaquetado de juegos. El sitio también es Gtil para los padres que quieren buscar la
clasificacion de un juego en particular.

El rendimiento académico es una medida clave para entender el éxito, o la falta
de este, en las actividades educativas a las que se somete a un estudiante determi-
nado durante un periodo de tiempo. Esta variable se mide a través de examenes o
evaluaciones, a pesar de que no existe un acuerdo amplio en todo el campo de la
educacién sobre la manera de probarlo. Tampoco, existe un acuerdo amplio sobre qué
areas son mas importantes en las evaluaciones, tales como habilidades practicas o
conocimiento de hechos o la memorizacion (Ward, Stoker & Murray-Ward, 1996).

El comportamiento desviado es una variable importante en la moderacion de
los adolescentes en la escuela secundaria. Para efecto de esta investigacion se define
comportamiento desviado como una conducta desviada de las normas de la sociedad
(Clinard & Meier, 2015). Se explorara la interaccion del comportamiento desviado con
su interaccion con el uso de juegos electronicos, considerando la teoria de flujo de
Csikszentmihalyi (1990), para explicar estas relaciones a estudiar.

Se han realizado muchos estudios sobre la relacion entre el uso de la tecnologia
como una variable independiente y el rendimiento académico como la variable depen-

diente (Wood et al.., 2016). Asimismo, estudios adicionales han tratado de estudiar
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mas a fondo la interaccion de estas dos variables, tales como la definicion de los tipos
especificos de tecnologias, como las redes sociales, computadora, el uso de la telefo-
nia movil o celular (Ainin et al.., 2015).

Hasta el momento, no ha habido ningun estudio que evalla la interaccion entre
las siguientes tres variables:(a) el rendimiento académico, (b) el uso de los videojue-
gos, Y (c) la conducta desviada como una variable moderadora, con el fin de entender
lo que afecta. La importancia de esta investigacion radica en la generaciéon de infor-
macion cientifica relacionada a elementos significativos en la vida y desarrollo de los
adolescentes como es la exposicion a los videos juegos, el rendimiento escolar y las
conductas desviadas.

La identificacién de factores que afectan a los elementos en el desarrollo social
y como individuo del adolescente permitiria a los estudiosos del tema el contar con
herramientas adicionales para recomendar estrategias en la correccion de los com-
portamientos que han demostrado afectar negativamente el rendimiento académico.
Asimismo, permitiria la oportunidad de fomentar las actividades que estimulan las bue-
nas calificaciones e ignorar las actividades que no tienen ningun efecto sobre el ren-
dimiento académico. La contribucion en este sentido, seria de interés social y cientifico
significativo.

En el aspecto positivo, hay varios tipos de videojuegos disponibles en la indus-
tria actual. Los videojuegos estan destinados a dirigirse a diferentes aspectos de la
vida de un nifio. Estos videojuegos se componen de una variedad de juegos educati-
VOS, serios y casuales, pero en realidad, ¢ qué nifio va a elegir un juego sobre el apren-
dizaje frente a un juego en el que pueden matar a los zombis o conducir los coches a
velocidades irregulares? Un estudio de Buchman y Funk (Cesarone, 2014) encontro
gue los juegos violentos se han vuelto consistentemente populares entre los grados
tanto para nifios como para nifias. Los juegos educativos eran mas populares para
algunas de las chicas que se preguntaban, pero a través de todos los grupos de edad,
los videojuegos violentos nunca perdieron su poder superior en la industria del juego.

Los estudios han demostrado los efectos negativos de los videojuegos violentos
en la generacion mas joven. Calvert y Tan (1994) hicieron un estudio sobre adultos

jovenes, donde compararon las diferencias entre jugar contra observar videojuegos
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violentos. Los estudios descubrieron que los estudiantes que habian jugado un vio-
lento juego de realidad virtual tenian una frecuencia cardiaca mas alta.

Ademas, los estudiantes que habian jugado programas violentos reportaron
MAas mareos, nauseas y pensamientos mas agresivos en un post-test que aquellos
que habian jugado un juego no violento (Cesarone, 2014). Aunque estos estudios no
determinan directamente si la agresion aumenta en sus experimentadores, son capa-
ces de observar cambios de comportamiento que incluyen patrones mas agresivos.

Otro aspecto negativo del uso de videojuegos, basado en el trabajo de Calvert
y Tan (1994), es el hecho de que los nifios estan gastando demasiado tiempo jugando
los juegos en lugar de jugar fisicamente fuera. De la cita anterior, es evidente que los
nifios involucrados con los videojuegos estan pasando muchas horas a la semana
jugando en un sélo lugar una hora aqui y alla. Al pasar tanto tiempo en su consola de
juegos o en la computadora, los nifios estan perdiendo su vida social. Los nifios tienen
menos probabilidades de salir y competir en actividades extracurriculares que les po-
dria impedir conocer gente nueva y hacer amigos. El uso de videojuegos por una can-
tidad avanzada de tiempo en adolescentes se ha demostrado que puede ser normativo
en un contexto social (Carras, Can de Mheen, Musci, Xue, & Mendelson, 2017). En
este estudio, Carras et al. (2017) utilizaron el analisis de la clase latente para agrupar
a los adolescentes por tipos de uso de estos juegos entre medios y pesados en base
a la cantidad de tiempo invertido jugando los videojuegos. Los autores encontraron
gue el juego pesado se asocia con sintomas mas depresivos, pero, aun asi, los estu-
diantes que jugaron los juegos de forma pesada, pero también con mucha interaccion
social en linea a la misma vez, ayuda a eliminar las caracteristicas depresivas del
juego aislado. De ahi que los autores concluyeron que, para evitar el trastorno del
juego por Internet, es de importancia incluir la interaccion social.

En otro estudio (Cesarone, 2014), sobre los efectos que los videojuegos tienen
en los nifios, pero esta vez con el propdsito de probar su auto competencia. Los resul-
tados mostraron que, para los nifios, pero no para las nifias, la mayor preferencia por
cada uno de los tres tipos de juegos violentos se asocié con menores calificaciones

de auto compensacion en una 0 mas areas de desarrollo importante, incluyendo habi-
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lidades académicas, interpersonales y de comportamiento (Cesarone, 2014). Este ha-
llazgo muestra la importancia de investigar e identificar factores que promueva en los
nifos y jovenes el que hagan otras cosas ya que estan en riesgos a estar expuestos
a factores que dificulten el tener éxito.

Por dltimo, otra justificacion es la elaboracion de investigaciones que estudien
los factores que estan provocando obesidad en los nifios y jovenes debido a que existe
una conexion fuerte entre el uso de videojuegos y la obesidad en los adolescentes
(Gao, Chen, Pasco, & Pope, 2015). Segun el Centro para el Control de las Enferme-
dades en los EEUU (Center for Disease Control, 2017), en el periodo 2011-2014, en
referencia a los menores y adolescentes entre 2 y 19 afios de edad, la prevalencia de
obesidad se ha mantenido bastante estable en alrededor del 17 por ciento y afecta a
unos 12,7 millones de nifios y adolescentes. La prevalencia de obesidad fue mayor
entre los hispanos (21,9 por ciento) y los no hispanos negros (19,5 por ciento) que
entre los no hispanos blancos (14,7 por ciento). La prevalencia de obesidad fue menor
en los jévenes asiaticos no hispanos (8,6 por ciento) que, en los jévenes blancos no
hispanos, no hispanos negros o hispanos. La prevalencia de obesidad fue del 8,9 por
ciento entre los nifios de 2 a 5 afios, en comparacién con el 17,5 por ciento de los
nifios de 6 a 11 afios y el 20,5 por ciento de los de 12 a 19 afos. La obesidad infantil
es también mas comun entre ciertas poblaciones. Ahora, esto es s6lo los porcentajes
de la obesidad, y no cuenta para la cantidad de nifios que tienen sobrepeso también.
Como vimos en el mata-analisis conducido por Gao et al. (2015) y citado anterior-
mente, uno de los factores que produce esta obesidad es que los jovenes pasar gran
parte de su tiempo libre en la computadora o en su consola de juegos, los nifios no
salen ni participan en actividades que los mantendran fisicamente en forma saludable.

En el aspecto positivo, La investigacion ha demostrado que jugar videojuegos
puede ser beneficioso para una serie de funciones cognitivas y también puede conte-
ner beneficios sociales (Gao et al., 2015; Granic, Lobel, & Angels, 2014). La primera y
mas importante cosa que uno descubre en un juego es que seguir instrucciones es de
suma importancia. Con el fin de progresar en los juegos, primero hay que aprender a
seguir las directrices, las restricciones y los componentes de los mismos. A medida

gue el jugador se enfrenta a nuevos retos, debe usar la resolucién de problemas para
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encontrar soluciones. Esto es cierto para juegos educativos, juegos mentales y RPG
por igual. El jugador no puede conseguir con lo que ya tiene o sabe y debe encontrar
nuevas combinaciones e incorporar habilidades viejas con nuevas habilidades para
superar obstaculos tales como el nivel o la busqueda (Granic et al., 2014). En relacion
a esto, el jugador también puede aprender estrategia de (a) anticipacion, (b) manejo
de recursos (juegos de simulacién), (c) cartografia, (d) reconocimiento de patrones,
(e) como juzgar la situacion, (f) practicar la lectura (con instrucciones, dialogo, etc.) y
(g) célculos cuantitativos, gestion de finanzas, compra y venta (Tumbokon, 2014).

Los jugadores también se acostumbran a la multitarea. A medida que los juegos
se vuelven mas intrincados, los jugadores deben hacer malabarismos con diferentes
objetivos, al mismo tiempo que siguen todos los elementos cambiantes y conectan
ideas. Los juegos también inducen un pensamiento rapido (Dye, Green, & Bavelier,
2009).

Segun Dye et al.. (2009) las personas que juegan videojuegos se adaptan mas
a su entorno. Ademas, los seguidores de videojuegos son capaces de mantener las
pestafias visuales en los amigos en las multitudes, capaces de navegar mejor y mejor
en cosas cotidianas como conducir y leer letras pequefias. Asimismo, jugar en los
programas electronicos juegos también redujo significativamente los tiempos de reac-
cién sin sacrificar la precision, mas alla del contexto de los juegos.

También, los juegos electronicos ayudan a tomar decisiones correctas en el
mundo real (Dye et al.., 2009). Debido a este efecto en los tiempos de reaccion per-
ceptiva, incluso los militares estadounidenses usan juegos de simulacion de guerra en
entrenamiento (Vargas, 2006). Los videojuegos también aumentan la coordinacion
mano-0jo, las habilidades motoras finas y el razonamiento espacial (Tumbokon, 2014).

Por ejemplo, en los juegos de disparos, el jugador sigue la pista de su posicién,
direccion, velocidad, objetivo, resultados y mas. El cerebro procesa toda esta informa-
cion y luego se coordina con las manos ya que todas las acciones se realizan a través
del controlador o el teclado. Estas habilidades pueden aplicarse a situaciones del
mundo real como el procedimiento quirargico (Fleming, 2013).

Por altimo, el juego es estimulante, una experiencia de aprendizaje y una acti-

vidad social. La razén por la que la gente lo encuentra tan agradable es que los juegos
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suelen ser el grado adecuado de desafio y el jugador tiene un papel activo (a diferencia
de ver la television) por lo que hay un incentivo para lograr (Gee, 2003). Asimismo,
como estable Gee (2003) en su trabajo muchos juegos como “Rise of Nations” o “Age
of Mythology” son educativos y tienen mucho que ofrecer en areas como ciencia, po-
litica, historia y estudios culturales.

También, algunos juegos son practicos, como simulaciones de entrenamiento
de pilotos. El mundo del juego es muy popular. Por lo tanto, jugar videojuegos se ha
convertido en una actividad social. De hecho, casi el 60 por ciento de los jugadores
frecuentes juegan con amigos, el 33 por ciento con los hermanos y el 25 por ciento
con el conyuge o los padres. Muchos juegos requieren juego cooperativo y logistica,
camaraderia y frecuentes interacciones entre los miembros del equipo (Entertainment
Software Rating Board, 2016).

Como tantos otros temas en estos dias, el concepto de videojuegos es contro-
vertido. La linea entre una cantidad saludable de juego y una cantidad excesiva es
facilmente borrosay cruzada, especialmente cuando los videojuegos son tan adictivos
como dicen los estudios (Carras, Can de Mheen, Musci, Xue, & Mendelson, 2017).
Como padres, es prudente encontrar moderacion en todas las cosas.

Prohibir los juegos enteramente puede ser bueno para algunos hogares, pero
otros (dependiendo de la prominencia del juego dentro del ambiente) encontraran que
puede aislar socialmente a sus nifios, quitar una fuente de la alegria y posiblemente
del desarrollo cognoscitivo (Carras et al., 2017). Sin embargo, también permitira el
acceso a lo malo, incluyendo la exposicion de las mentes de los nifios al reino de la
violencia, tomando su tiempo libre lejos de hacer otras cosas, y ponerlos en riesgo de
obesidad. Al final, es importante que el padre supervise qué tipo de juegos juegan los
nifios y estan expuestos. Parte de este trabajo es conocer los descriptores y los géne-
ros que representan. La Junta de Clasificacion de Software de Entretenimiento tiene
calificaciones que proporcionan a los padres interesados informacion sobre el conte-
nido de los juegos (Entertainment Software Association, 2017). El uso eficiente de es-
tas calificaciones puede ayudar a los padres a tomar decisiones mas informadas para

sus hijos.
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Hablando desde un punto de vista completamente empirico, primero, después
del autor de este trabajo haber laborado en varios trabajos de investigacion cuantitati-
VOS con muestras pequefias que, aunque apropiadas para el estudio, dejaban siempre
por sus caracteristicas intrinsecas grupos de la poblacion fuera, siempre hubo el deseo
de conducir una investigacién que utilizara una muestra mas representativa de las po-
blaciones que el investigador de este trabajo habia estudiado.

Segundo, al ver la importancia que se ha notado en el jugar videojuegos, en su
gran mayoria de caracter estratégico, uno se pregunta como, por el poder que ejerce
el uso de este medio en la atencién del individuo y la teoria de flujo como se explicarg,
y obviamente el tiempo invertido en el medio, se resalta la pregunta de qué efecto, si
existia, tiene el uso de videojuegos en diversas actividades humanas pero, es natural
gue un investigador sienta deseos, al ver la importancia para la poblacion tanto de
estudiantes como de profesores, y demas partes interesadas como los padres de los
alumnos, de tratar de entender especificamente el efecto en las notas en los diferentes
segmentos de la poblacion. De ahi que esta investigacion nace del interés mas espe-
cifico de tratar de entender que efecto, si alguno, existe en el rendimiento académico
en personas jovenes, especialmente en adolescentes donde el trabajo de control del
tiempo se vuelve usualmente mas dificil para los tutores de los jovenes. Naturalmente,
uno sabe que las interacciones entre las variables no ocurren en el vacio, y que mu-
chas cosas afectan o inhiben la interaccion entre las variables, de ahi que el investi-
gador quisiera entender si existen otras variables que afectan el grado de la relacién
de las variables del estudio.

En el caso del presente trabajo, este nace del tratar de entender si la conducta
desviada tiene o no algun efecto en las interacciones de otras variables, en este caso,
el investigador observa de mucho interés el hecho de si la conducta desviada mediaria

la relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico.
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2.2. Problema de Investigacion

El uso de la tecnologia ha aumentado dramaticamente en los estudiantes de
secundaria en los EEUU, especialmente videojuegos con el Pew Research Center di-
ciendo que 97por ciento de los adolescentes entre 12 a 17 afos juegan videojuegos
en diferentes medios (Pew Research Center, 2008). Anand (2007) observo una rela-
cion inversa entre el promedio de calificaciones (GPA) y el uso diario de videojuegos.
Weaver, Kim, Metzer, and Szendrey (2013) observaron que los estudiantes que repor-
taron alto uso de videojuegos también tenian bajo GPA, lo cual va de acuerdo con
hallazgos previos hechos por Anand (2007), Harris and Williams (1985), y Stinebrick-
ner y Stinebrickner (2007), y Burgess, Stermer y Burgess (2012).

Esto deja en evidencia la correlacion existente entre los adolescentes que utili-
zan los videojuegos en su vida cotidiana y el bajo rendimiento académico que tienen
los mismos, lo cual se vera reflejado en su vida adulta si esta conducta no es cambiada
durante el término de su adolescencia o al inicio de su vida como joven adulto. Otros
estudios encontraron efectos positivos (Hamlen, 2013; Ku, Kwak y Yurov, 2014) y neu-
tros (McCutcheon y Campbell, 1986) entre el uso de videojuegos y GPA. El método
de muestreo de los estudios individuales puede explicar los resultados tan diferentes.

Por ejemplo, un fuerte resultado negativo fue mostrado por Burgess et al. (2012)
con una muestra de 671 estudiantes universitarios. En contraste, Hamlen (2013) en-
contrd que no hubo efectos en el uso de videojuegos en las calificaciones usando una
muestra de 113 adultos y nifios. De ahi que resulta importante usar una muestra na-
cional representativa para determinar efectos, si existen, entre las variables. La con-
ducta desviada ha sido consistentemente ligada con bajos rendimientos académicos
(Kasen, Cohen, & Brook, 1998) (Parker, Creque, Barnhart, Harris, & Majeski, 2004)
(McEvoy & Wleker, 2000) (Wang & Fredricks, 2014). De ahi que diferencias individua-
les en la conducta desviada podria ayudar a explicar porque el uso de videojuegos

afecta las calificaciones en algunos casos y en otros no.
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2.2.1. Formulacion del Problema

¢,Cual es la relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico en
estudiantes de secundaria, considerando los efectos moderadores de la conducta
desviada?

2.2.2. Preguntas de Investigacion

1. ¢Qué variables se correlacionan positivamente con el rendimiento acadeé-
mico?
2. ¢ Cudles son los factores que contribuyen al alto rendimiento académico en

los estudiantes?

3. ¢ Cual es la relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico
de los estudiantes?
4. ¢ Existe una relacién entre la moderacion de la conducta desviada, el rendi-

miento académico y el uso de los videojuegos?

2.3. Objetivos Generales y Especificos
2.3.1. Objetivos Generales.

Determinar la relacion estadistica entre el rendimiento académico, la conducta
desviada y el uso de los videojuegos en los estudiantes de la escuela secundaria en

los Estados Unidos.

2.3.2. Objetivos Secundarios y Especificos

1. Proponer el valor de la teoria de flujo para explicar la correlacién, si la
hay, entre las variables independientes, dependientes y moderador.

2. Analizar el nivel de limitacidn de la conducta desviada en la relacion entre
el rendimiento académico y el uso de los videojuegos en los estudiantes de la escuela

secundaria en los Estados Unidos.
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3. Estimar el valor de la teoria de flujo para explicar el efecto moderador,
en este caso, la conducta desviada entre el rendimiento académico y el uso de los
videojuegos en los estudiantes de la escuela secundaria en los Estados Unidos.

4. Llevar a cabo un estudio de correlacion entre las variables y la modera-

cion para comprender el nivel de relacion entre ellos.
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3. REVISION DE LITERATURA

En esta seccion se proporciona una descripcion de las teorias relevantes e in-
vestigaciones previas en la escena nacional e internacional. La influencia positiva y
negativa de las diferentes formas de la tecnologia en el rendimiento académico de los
estudiantes ha sido ampliamente estudiada.

El uso de videojuegos ha sido asociado con correlatos clinicos positivos y ne-
gativos. Sin embargo, la evidencia de un impacto negativo del uso de videojuegos ha
sido inconsistente. De acuerdo con un estudio reciente, los estudiantes de bachillerato
estan entre los usuarios mas activos y entusiastas de las tecnologias digitales contem-
poradneas de comunicacion (Wentworth & Middleton, 2014).

La popularidad de los videojuegos, la computadora, los juegos en linea y la
realidad virtual ha generado preocupacién tanto en los medios de comunicacion popu-
lares como en la comunidad de investigacién en cuanto al potencial de efectos nega-
tivos para la salud de los juegos, incluido el potencial de adiccién (Desai, Krishnan-
Sarin, Cavallo, & Potenza, 2010).

Por otro lado, los jugadores experimentados pueden exhibir habilidades visua-
les y espaciales. Asimismo, los formatos de videojuegos se han utilizado con éxito
para ofrecer intervenciones de salud a nifios y adolescentes. Dependiendo del juego
especifico, se requieren altos niveles de habilidad motora y, a menudo, resolucion de
problemas para avanzar a través de niveles de juego (Gee, 2003).

Estudios han indicado que los nifios que juegan videojuegos a menudo lo hacen
en grupos sociales, como con amigos o familiares, y que la frecuencia de juego esta
positivamente asociada con una mayor interaccion entre comparieros fuera de la es-
cuela (Gee, 2003).

Por otro lado, la investigacion sobre la asociacion entre el juego y la agresion,
tanto en el laboratorio como en la encuesta, y en varios meta-analisis generalmente
ha indicado una falta de asociacion entre juegos (incluso violentos) y comportamiento

agresivo (Cesarone, 2014).
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Si bien la investigacion para apoyar la preocupacion por el juego como un com-
portamiento negativo de salud en general sigue siendo controvertida, hay pruebas cla-
ras de que algunas personas desarrollan un patron de comportamiento de juego que
es problematico especialmente en los adolescentes (Holtz & Appel, 2011).

Como los videojuegos son un comportamiento no farmacolégico con compo-
nentes hedodnicos, el juego problemético podria conceptualizarse mejor como una
adiccion no relacionada con la sustancia o un trastorno de control de impulsos (Petry,
Rehbein, Ko, & O'Brien, 2015).

De acuerdo con la Asociacién Psiquiatrica Americana, los trastornos de control
de impulsos formales, como el juego patoldgico el cual esta incluido con el Desorden
de Juegos de Internet en el nuevo Manual de Estadisticas y Diagnosticos de Enferme-
dades Mentales o DSM-5, se caracterizan por impulsos repetitivos o tensién creciente
antes de la participacioén, alivio o placer después de la participacién en el comporta-
miento, y un comportamiento repetitivo a pesar de las consecuencias negativas
(American Psychiatric Association, 2013).

Es importante destacar que los problemas sicologicos relacionados con los vi-
deojuegos no se definen por preocupaciones o quejas sobre el comportamiento de la
familia, lo cual es importante cuando se evalian comportamientos en adolescentes
gue pueden estar en conflicto con los padres en torno a una amplia variedad de temas.
El juego problematico (Petry, Rehbein, Ko, & O'Brien, 2015) se ha definido tipicamente
en la literatura basado en las medidas del juego patoldgico; sin embargo, se han utili-
zado una variedad de definiciones y criterios, lo que conduce a estimaciones inconsis-
tentes de la prevalencia del juego problematico.

De acuerdo a Petry et al. (2015) los individuos con comportamientos problema-
ticos de juego han demostrado que muestran desatencion, hiperactividad y mal control
de si mismos, experimentan distorsion del tiempo mientras juegan, y demuestran agre-
sividad creciente y empatia disminuida si sus juegos de eleccion contienen contenido
agresivo (Cesarone, 2014).

Aquellos con problemas de juego que se dedican principalmente a jugar en
grandes comunidades de juegos en linea a menudo son jovenes timidos, tienen un

locus de control externo, y usan juegos para manejar emociones negativas (Boyle,
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Connolly, Hainey, & Boyle, 2012). En la actualidad existen multiples vacios de investi-
gacién. En primer lugar, a pesar de que una gran mayoria los juega (Entertainment
Software Association, 2017), no todos los adolescentes juegan a videojuegos, y los
correlatos de la salud de los juegos (por ejemplo, las relaciones con el consumo de
drogas y alcohol o la depresion) no se entienden completamente, ya que gran parte
de la investigacion se ha centrado en el rendimiento escolar (Wentworth & Middleton,
2014), la obesidad (Gao, Chen, Pasco, & Pope, 2015) y la agresion (Cesarone, 2014).

En segundo lugar, es probable que la probabilidad de juego y sus correlatos
clinicos sean diferentes segun el sexo, y de hecho las diferencias entre los sexos en
el juego y sus correlatos con la salud del individuo son poco conocidas. En tercer lugar,
gran parte de la investigacion sobre juegos de azar ha utilizado muestras en linea de
jugadores o pequefios grupos de individuos identificados como teniendo comporta-
mientos problematicos de juego, presentando problemas serios de generalizacion.

Por esta razon, este estudio utiliza datos de encuestas de una gran muestra de
adolescentes de secundaria en los Estados Unidos investiga la relacion entre el uso
de videojuegos y el rendimiento académico en una muestra representativa nacional
de los estudiantes de término de secundaria en los EEUU y explora el posible efecto
moderador de la conducta desviada en esta relacion entre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico.

Hay un gran cuerpo de evidencia que sugiere gue los videojuegos violentos
conducen a un aumento de la agresion e incluso la violencia (Cesarone, 2014). Hay
algunas pruebas mixtas sobre los efectos psicologicos de la violencia de videojuegos,
pero Cesarone (2014) ofrece implicaciones generales que pueden alcanzarse mirando
todos los estudios que relacionan los videojuegos con los factores de riesgo.

Algunos estudios han producido efectos no significativos del uso de videojuegos,
al igual que algunos estudios sobre el tabaquismo en el principio no lograron encontrar
un vinculo significativo con el cancer de pulmon (Proctor, 2012). Pero cuando se com-
binan todos los estudios empiricos pertinentes utilizando técnicas meta-analiticas, sur-
gen cinco efectos independientes con considerable consistencia. Los videojuegos vio-

lentos se asocian significativamente con: (a) mayor conducta agresiva, pensamientos
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y afectos; (b) aumento de la excitacion fisiologica y en la (c) disminucién del compor-
tamiento pro-social (Anderson, 2004).

En otro estudio que considera la investigacion disponible sobre la violencia en
los medios, se han obtenido varias conclusiones relevantes (Anderson, et al.., 2003).
Se encontrd que hay “estudios suficientes con suficiente consistencia” para respaldar
varios hallazgos importantes (Anderson, et al.., 2003, p.93). La violencia en los video-
juegos esté ligada a la agresion a corto plazo.

Los estudios transversales han demostrado una correlacion entre la exposicion
a largo plazo a la violencia de videojuegos y la violencia en el mundo real. Algunos
estudios longitudinales también son capaces de sugerir que la exposicion de videojue-
gos tiene efectos a largo plazo sobre la agresion. Cabe sefalar que Craig Anderson,
uno de los autores de este estudio ha sido criticado por exagerar los datos sobre los
videojuegos y su relacién con la agresion y el comportamiento violento (Bock & Crain,
2007).

Un estudio considerd la correlacién entre el uso creciente de medios digitales
interactivos y comportamientos no saludables (Escobar-Chaves & Anderson, 2008).
Los investigadores examinaron cinco areas principales de comportamiento de riesgo.
Estos incluyen (a) obesidad, (b) fumar, (c) beber, (d) violencia y (e) actividad sexual
temprana. Estas categorias fueron elegidas porque el Centro de Control y Prevencién
de Enfermedades (CDC) ha identificado estas areas entre las actividades que “contri-
buyen a las principales causas de muerte y discapacidad en los Estados Unidos entre
adultos y jovenes” (Escobar-Chaves y Anderson, 2008, p. 148).

El estudio de Escobar-Chaves et al. (2008) encontré que, en general, hay al
menos un modesto vinculo entre el consumo de medios electrénicos y la obesidad, el
tabaquismo, el consumo de alcohol y la violencia. El estudio se centrd principalmente
en la television y el cine como base para los tres primeros, pero mencioné especifica-
mente el efecto de la violencia de videojuegos como el aumento de los riesgos de
violencia en los adolescentes. La investigacion en este estudio concluyé que “la breve
exposicion a videojuegos violentos aumenta pensamientos, sentimientos y comporta-

miento agresivos”.
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Segun el Centro de Investigacion Pew (2008), recientes encuestas a gran es-
cala como EDUCAUSE indican lo siguiente sobre los estudiantes universitarios:

(a) casi todos acceden a Internet, (b) se conectan a internet de forma inalam-
brica, (c) utilizan los sitios de redes sociales, (d) poseen computadoras y teléfonos
celulares, y

(e) poseen correo electrénico en sus teléfonos celulares.

Asimismo, el uso de medios sociales se ha disparado entre los estudiantes tra-
dicionales en edad universitaria. El 86 por ciento de entre las edades de 18 y 29 utilizan
las redes sociales; una tasa de uso significativamente mas alta que cualquier otro
grupo de edad (Brenner, 2013). De acuerdo a Brenner (2013), la red social Facebook
cuenta actualmente con mas de mil millones de usuarios en todo el mundo. Especifi-
camente, el grupo de estadounidenses entre 18 a 24 afios representan el mayor por
ciento, 24 por ciento, de todos los usuarios de Estados Unidos.

Wentworth y Middleton (2014) examinaron la relacion entre el uso de los orde-
nadores, los teléfonos celulares y el rendimiento académico, utilizando una amplia
muestra de estudiantes estadounidenses. El estudio encontré que la frecuencia del
uso de la tecnologia estaba relacionada de forma negativa con el rendimiento acadé-
mico.

Asimismo, unas variedades de estudios han encontrado un efecto negativo de
la tecnologia en el rendimiento de los estudiantes (Wentworth & Middleton, 2014). De
acuerdo a estos investigadores, jugar a los videojuegos suele estar asociado en nues-
tra sociedad con un pobre rendimiento académico. Esta idea anecdadtica es apoyada
por algunas investigaciones. Por ejemplo, un estudio del afio 2000 encontré una co-
rrelacion negativa entre el GPA y el tiempo dedicado a jugar videojuegos (Anderson &
Dill, 2000). La correlacion en este estudio fue relativamente pequefa y sélo la variable
del tiempo representd una varianza del 4 por ciento en el GPA de los estudiantes, sin
embargo, los resultados del estudio fueron estadisticamente significativos.

Sin embargo, varios estudios anteriores sostienen que los resultados de la in-
vestigacion han sido mixtos. Un estudio de 1997 (Emes, 1997) sugiere que “no existe

una relacion causal clara entre el juego de videojuegos y el rendimiento académico”
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(p.413). Continua el autor diciendo que la investigacion es “escasa y contradictoria” (p.
413).

El efecto que los medios digitales interactivos tienen en el proceso de aprendi-
zaje no es completamente negativo. No es que el propio medio esté inherentemente
defectuoso, pero gran parte de la informacion que se transmite a través de ella puede
ser. Como se sefialé en un estudio (Schmidt & Vandewater, 2008) de 2008 sobre la
atencion de los medios de comunicacién y las capacidades cognitivas, “el contenido
parece ser crucial” (p.63). Si el contenido consumido es positivo, entonces se pueden
esperar resultados positivos. Si el contenido es negativo, se pueden esperar resulta-
dos negativos. El estudio examind la investigacion de muchas fuentes para llegar a
esta conclusion.

Hay un movimiento para aprovechar los videojuegos como parte del proceso de
aprendizaje. Un articulo de EDUCAUSE sugiere que los profesores deben estar cons-
cientes de los juegos que podrian ser Utiles para la experiencia de aprendizaje en clase
(Hitch & Duncan, 2005). Menciona usar juegos tacticos y de estrategia para mejorar el
nivel de comprensién y compromiso con el material. Se mencioné especificamente con
“Civilization” IV, un juego que se centra en la construccion del imperio y las economias
de escala para ayudar en la comprensién de la historia y la economia.

Un articulo del afio 2005 sugiere que los videojuegos estan cambiando la edu-
cacion y que los juegos son mas que una simple forma de entretenimiento (Shaffer,
Squire, Halverson, & Gee, 2005). Explica que el aprendizaje de los estudiantes puede
ser mejorado por experiencias en vastos mundos virtuales. Estos mundos pueden per-
mitir que los estudiantes interactien como una comunidad. Shaffer et al. (2005) conti-
nuan diciendo que los mundos virtuales son utiles “porque hacen posible desarrollar
la comprension localizada” (p.106).

Esto significa que los estudiantes son realmente capaces de experimentar y
experimentar con las cosas que estan aprendiendo en lugar de simplemente decirles
como hechos o ecuaciones. Algunas investigaciones concluyen que hay poca eviden-
cia que sugiera que los medios interactivos realzan la experiencia de aprendizaje (Sch-
midt & Vanderwater, 2008).
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Otras fuentes han observado (Shernoff & Coller, 2009) impactos positivos en el
desempefio estudiantil. Un estudio de un juego relacionado con el analisis numérico
en un plan de estudios de ingenieria encontré que “los estudiantes experimentaron
significativamente mas intensidad intelectual, motivacion intrinseca, afecto positivo y
compromiso general del estudiante al completar la tarea” (p.315). De acuerdo a este
estudio, la investigacion sobre el tema ha sido mixta, pero parece que los videojuegos
pueden tener un efecto positivo en el aprendizaje cuando se usan de formas particu-
lares.

Un estudio cualitativo con estudiantes taiwaneses informé que, debido al uso
intensivo de Internet, los estudiantes padecieron de privacion del suefio. Es importante
destacar que este mismo estudio correlacioné la falta de suefio con un bajo rendi-
miento académico (Chou, 2001). Ademas, en un estudio cuantitativo con una muestra
de mas de 26,000 estudiantes, los investigadores encontraron que los estudiantes
considerados como grandes consumidores de internet (identificado por mas de 34 ho-
ras por semana) tenian calificaciones mas bajas y una menor satisfaccion de aprendi-
zaje (Chen & Peng, 2008). Un tipo similar de estudio realizado en los EEUU encontré
resultados comparables (Kubey, Lavin, & Barrows, 2001).

Por otro lado, Anand (2007) se centrd en la relacion entre el uso de videojuegos
y promedio de calificaciones o “grade point average” con sus siglas en inglés “GPA”.
El recién mencionado investigador observd una tendencia inversamente proporcional
entre el GPA y el uso diario de videojuegos. En la medida que aumento el tiempo total
del uso de videojuegos, disminuy6 el GPA de los estudiantes universitarios de Estados
Unidos (Anand, 2007).

Otros investigadores (Karpinski & Duberstein, 2009) encontraron que mientras
gue los usuarios de Facebook reportaron gastar menos tiempo estudiando, que los no
usuarios, el 79 por ciento de estos estudiantes no creia que Facebook interferia con
su rendimiento académico. Asimismo, otros autores (Pasek & Hargittai, 2009) no en-
contraron ninguna correlacion negativa entre el uso de Facebook y las calificaciones

de los estudiantes cuando controlaron las variables demogréaficas.
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También, Rouis (2012) examiné la absorcidon cognitiva en el uso de Facebook
en relacion a las habilidades de los estudiantes de Tunez, el compromiso con su uni-
versidad y su satisfaccion con amigos y familiares. En este estudio, aunque no hubo
un efecto negativo directo del uso de Facebook en el rendimiento académico medido
por promedio 0 GPA, sus resultados encontraron moderadores como el interés de los
estudiantes y sus habilidades.

Siguiendo en esta linea de investigacion, de acuerdo con Wendworth y Middle-
ton (2014) no hay una relacion clara entre el uso de las redes sociales y el rendimiento
académico. No obstante, un estudio que utiliz6 una muestra de estudiantes paquista-
nies reporté que el 61 por ciento de su muestra cree que el uso de Facebook afecta
negativamente el rendimiento académico (ul Haq & Chand, 2012). Por tal, existe infor-
macion contraria, algunas investigaciones afirman que existe una relacion negativa
entre las variables de este estudio y otras investigaciones lo deniegan.

Ante los antes mencionados escenarios se destaca la importancia de esta in-
vestigacion de ofrecer informacion cientifica sobre el tema bajo estudio. Algunos estu-
dios han encontrado que los videojuegos son similares a las adicciones ya que crean
efectos sociales negativos (Allison, von Wahlde, Shockley, & Gabbard, 2006).

Por ejempilo, los videojuegos de Rol Multijugador Masivo en Linea o MMORPGs
por las siglas en inglés de massively multiplayer online role-playing game, también han
sido llamados “heroinware”, que quiere decir un juego adictivo de ordenador, especial-
mente uno jugado en la medida en que interfiere con la vida cotidiana del jugador, y
son llamados asi porque son “simultaneamente competitivos y altamente sociales”
(Allison et al.., 2006, p.383). Asimismo, los juegos MMORPGs han sido criticados por
obstaculizar el rendimiento académico y laboral. La Comision Federal de Comunica-
ciones o FCC por las siglas en inglés de Federal Communication Commision ha acu-
sado especificamente a World of Warcraft, uno de estos juegos MMORPGSs, y uno de
los juegos mas populares en el mundo, de conducir a la desercion universitaria
(Somaiya, 2009). La FCC establece, segun Somaiya (2009), que los estudiantes pue-
den obsesionarse con estos juegos y desentenderse de las escuelas, los amigos y la

vida en general.
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Sin embargo, otros estudios han sefialado aspectos positivos de los juegos,
como la capacidad de experimentar con aspectos de la identidad individual que no
salen en publico (Schie & Wiegman, 1997). Los videojuegos también pueden tener
efectos sociales positivos. Una medida de esto que tiene una investigacion significativa
es la de comportamiento prosocial.

El comportamiento prosocial se define como cuando una persona actta para
ayudar a otra y es una conducta social que beneficia a otras personas o a la sociedad
en general (Eisenberg, Fabes, & Spinrad, 2007). Si bien la investigacion sobre este
tema es mixta, hay pruebas de que los juegos que se centran en el comportamiento
prosocial conducen a resultados prosociales (Schie y Wiegman, 1997).

Un estudio reciente se centr6 especificamente en los efectos de los juegos pro-
sociales en estudiantes de pregrado (Gentile, et al.., 2009). Se encontré que jugar
juegos de video prosociales impacto significativamente la ayuda inmediata del jugador.
Como se esperaba de trabajos anteriores de Anderson et al. (2009), los videojuegos

violentos y neutrales no aumentaron la utilidad de los sujetos de la prueba.

3.1. Rendimiento Académico

El rendimiento académico es una de las variables mas importantes en este es-
tudio y se explorara durante esta revision de literatura diferentes aspectos de la ma-
nera en que esta variable interactla con el uso de medios electrénicos, con un énfasis
en el uso de videojuegos, a la vez que se estudiara su relacion con la conducta des-
viada.

El rendimiento académico o rendimiento es el resultado de la educacién o sea
la medida en que un estudiante, maestro o institucion ha alcanzado sus metas educa-
tivas (Ward, A., Stoker, H. W., & Murray-Ward, M., 1996). Ward et al. (1996) establecen
gue los logros académicos se miden comunmente mediante examenes o0 evaluacion
continua, pero no hay un acuerdo general sobre la mejor manera de probarlo o sobre
gué aspectos son mas importantes si el conocimiento de procedimientos también lla-
mado habilidades o el conocimiento declarativo como la memorizacion de hechos o

Sucesos
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Las diferencias individuales en el rendimiento académico se han relacionado
con las diferencias en inteligencia y personalidad. Los estudiantes con mayor habilidad
mental como lo demuestran las pruebas de coeficiente de inteligencia o Cl, y aquellos
gue son mas altos en conciencia vinculados al esfuerzo y la motivacion del logro, tien-
den a lograr mas en entornos académicos. Un meta-analisis reciente sugirié que la
curiosidad mental (medida por el compromiso intelectual tipico) tiene una influencia
importante en el rendimiento académico, ademas de la inteligencia y la conciencia (von
Stumm, Hell, & Chamorro-Premuzic, 2011).

El ambiente de aprendizaje semi-estructurado de los nifios en sus casas al prin-
cipio de sus infancias se mueve hacia un ambiente de aprendizaje mas estructurado
cuando los nifios comienzan el primer grado (Lassiter, 1995). Asimismo, los logros
académicos tempranos mejoran los logros académicos posteriores. La socializacion
académica de los padres es un término que describe la forma en que los padres influ-
yen en el rendimiento académico de los estudiantes al conformar las habilidades, com-
portamientos y actitudes de los estudiantes hacia la escuela.

Los padres influyen en los estudiantes a través del medio ambiente y el discurso
que los padres tienen con sus hijos. La socializacion académica puede verse influida
por el estatus socioecondémico de los padres. Los padres altamente educados tienden
a tener ambientes de aprendizaje mas estimulantes (Magnuson, 2007). Ademas, in-
vestigaciones recientes indican que la calidad de la relacidén con los padres influird en
el desarrollo de la autoeficacia académica entre los nifios de edad adolescente, lo que
a su vez afectara su desempefio académico (Fam & Yaacob, 2016).

Los primeros afos de vida de los nifios son cruciales para el desarrollo del len-
guaje y las habilidades sociales. La preparacion escolar en estas areas ayuda a los
estudiantes a adaptarse a las expectativas académicas (Lassiter, 1995). Otro poten-
ciador muy importante del rendimiento académico es la presencia de actividad fisica.
Los estudios han demostrado que la actividad fisica puede aumentar la actividad neu-
ronal en el cerebro. El ejercicio especificamente aumenta las funciones ejecutivas del
cerebro, tales como capacidad de atencién y memoria de trabajo (Tomporowski, Davis,
Miller, & Nagleri, 2008).
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Muchos jovenes pasan la mayor parte de su tiempo después de la escuela en
actividades organizadas, es importante entender la influencia que estas actividades
pueden tener en rendimiento académico. Las escuelas a menudo ofrecen una varie-
dad de actividades extracurriculares para los estudiantes. Con el fin de abarcar a todos
los estudiantes, estas actividades a menudo pueden ir desde el ensayo de teatro a la
practica de futbol. Estas actividades extracurriculares tienen una relacion positiva con
el rendimiento académico (Broh, 2002; Mahoney, Larson, Eccles, & Lord, 2005).

Como se sugiere en varios estudios de investigacion, la participacion en activi-
dades extracurriculares se asocia positivamente con un aumento en las tasas de asis-
tencia, el compromiso escolar, las calificaciones, la educacion postsecundaria, asi
como una disminucion en las tasas de abandono y depresién (Mahoney et al.., 2005).
En particular, los resultados de las pruebas cognitivas han demostrado que los depor-
tes en la escuela secundaria se asociaron positivamente con el rendimiento académico
(Yeung, 2015).

Se enfatiza especialmente el mayor éxito académico para los jovenes urbanos
involucrados en actividades extracurriculares (Yeung, 2015). También es bueno saber
que los jovenes involucrados en actividades organizadas generalmente tienen resul-
tados de desarrollo mas positivos (Mahoney et al.., 2005).

Aunque la mayoria de los datos sugieren una correlacion positiva entre el ren-
dimiento académico y la participacion en actividades organizadas, es importante tener
en cuenta que hay datos que sugieren que la participacion extracurricular también
puede tener algunas consecuencias negativas (Colardaci & Cobb, 1996). El atletismo
se ha relacionado con el aumento del consumo de alcohol y el abuso de los estudian-
tes de secundaria, junto con el aumento del absentismo escolar (Eccles & Templeton,
2002). Existen muchos resultados y factores involucrados en estas relaciones.

Por otro lado, si bien la investigacion sugiere que hay un vinculo positivo entre
el rendimiento académico y la participacion en actividades extracurriculares, la practica
detras de esta relacion no siempre es clara. Ademas, hay muchos factores no relacio-
nados que influyen en la relacion entre el rendimiento académico y la participacion en

actividades extracurriculares (Mahoney et al.., 2005).
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Estas variables incluyen: compromiso civico, desarrollo de la identidad, relacio-
nes y comportamientos sociales positivos y salud mental (Mahoney et al.., 2005). En
otras investigaciones sobre la juventud, se informé que el apoyo social positivo y el
desarrollo, que pueden ser adquiridos a través de actividades organizadas después
de la escuela, son beneficiosos para lograr el éxito académico (Eccles & Templeton,
2002).

Asimismo, en términos de desempefio académico, hay un conjunto de otras
variables a considerar. El rendimiento académico es complejo incluso desde su defi-
nicion, segun plantea Edel Navarro (2003), quien habla de la definicion que el rendi-
miento académico es el “nivel de conocimientos demostrado en un area o materia
comparado con la norma de edad y nivel académico” (p.2). Edel Navarro (2003) tam-
bién sefiala, que una de las variables mas empleadas para obtener la idea de Rendi-
miento Académico por parte de los docentes son las calificaciones escolares.

La medicion del rendimiento académico fue considerada la base de las reformas
escolares realizadas en la década de 1990. El concepto se basa en que esta medicidon
sirva de base para distintos usos, desde definir estandares hasta diagnosticar y eva-
luar el progreso académico. Sin embargo, el problema de cualquier radica en que es-
tas mediciones toman el pulso de lo bien que un alumno realiza una tarea especifica
o compleja en un momento determinado, y esto no se considera una buena manera
de examinar un conocimiento. Una buena manera de hacerlo de manera confiable es
exponiendo al examinado a una situacion mas amplia donde requiere de una serie de
conocimientos o habilidades que sean aprendidas y transferidas a nuevas o distintas
situaciones o problemas (Herman, Aschbacher, & Winters, 1992).

Partiendo de la definicion de Edel Navarro (2003) la cual postula que el rendi-
miento escolar es un “nivel de conocimientos demostrado en un area o materia com-
parado con la norma de edad y nivel académico” (p.2), encontramos que el rendimiento
del alumno deberia ser entendido a partir de sus procesos de evaluacion. Sin embargo,
la simple medicién y/o evaluacion de los rendimientos alcanzados por los alumnos no
provee por si misma todas las pautas necesarias para la accién destinada al mejora-

miento de la calidad educativa.
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En el mejor de los casos, si pretendemos conceptualizar el rendimiento acadé-
mico a partir de su evaluacion, es necesario considerar mas alla que unicamente el
desemperio individual del estudiante, sino la manera en que es influido por el grupo
de pares, el aula o el propio contexto educativo. Entre estos factores del rendimiento
se encuentran las expectativas y el género, siendo determinantes las expectativas de
familia, docentes y la de los mismos alumnos con relacion a los logros en el aprendi-
zaje. Estas expectativas pudieran reflejar prejuicios, actitudes y conductas que pueden
resultar beneficiosos o desventajosos en la tarea escolar y sus resultados.

De igual manera, se ha determinado que el rendimiento del alumno mejora
cuando los docentes han descrito el nivel de desempefio y de comportamiento escolar
del grupo como adecuado. A pesar de esto, una de las variables mas empleadas tanto
por docentes como por investigadores para aproximarse al rendimiento académico son
las calificaciones escolares. Lo mismo ha impulsado que se desarrollen estudios que
buscan calcular indices de fiabilidad y validez de dicho criterio considerado como indi-
cativo del rendimiento académico.

Cascon (2000) atribuye la importancia de las calificaciones como indicador de
rendimiento académico a dos razones principales. La primera son los problemas so-
ciales. Los problemas sociales estan ocupando a los responsables politicos, profesio-
nales de la educacién, padres y madres de alumnos; para proporcionar un sistema
educativo efectivo y eficaz que proporcione a los alumnos el marco idoneo donde
desarrollar sus potencialidades. La segunda razon es el indicador del nivel educativo
adquirido (Cascon, 2000).

En Estados Unidos y otros paises el indicador del nivel educativo son las califi-
caciones escolares. A su vez, éstas son reflejo de las evaluaciones y/o examenes
donde el alumno ha de demostrar sus conocimientos sobre las distintas areas o mate-
rias, que el sistema considera necesarias y suficientes para su desarrollo como miem-
bro activo de la sociedad” (Cascon, 2000).

Un estudio reciente, (Martin, Muntada, Busquets, Pros, & Saez, 2015), que tra-
taba de investiga el tiempo dedicado a la television y el uso de videojuegos y las notas
obtenidas en una muestra de estudiantes de primaria, mostro que la cantidad de horas

invertidas en mirar la television puede guardar una relacion negativa con el rendimiento
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en matematicas, pero no asi el uso de videojuegos. Durante este estudio, también la
asignatura de lenguas se mir6 afectada.

En otro estudio (Irles, Perona, & Bafos, 2015), se traté de analizar los patrones
de juegos e identificar las relaciones significativas entre el control de los padres y el
rendimiento académico de los estudiantes. En este estudio, los menores a quién los
padres les controlaban el tiempo de juego y a la vez se interesaban por los contenidos
de una forma continua, jugaban significativamente menos dias, menos horas y con
contenidos que eran mas ajustados a sus edades.

Mientras tanto, el estudio de Irles et al. (2015) demostré que aquellos padres
que no tenian un control parental continuo, o que a veces controlaban el uso de video-
juegos de sus hijos, aumentaba en los estudiantes la frecuencia y la intensidad de los
juegos, asi como la proporcién de contenidos no ajustados y no se diferenciaban de
los que no tenian control parental alguno. El estudio demostro finalmente, a través de
todos los grupos, que un mayor de nimero de horas de juego se relaciona con un
menor rendimiento académico. Este estudio demostrd varias cosas importantes, pri-
mero que como se dice anteriormente un mayor nimero de horas en videojuegos con-
duce a una disminucién de las notas, pero también que el control efectivo de los padres
necesita ser continuo y consistente.

En otro estudio (Saez, Clariana, Cladellas, Badia, & Gotzens, 2014), el cual traté
de estudiar las relaciones entre el gusto y la aficion por la lectura y el tiempo que pasan
los alumnos viendo television o jugando videojuegos durante los momentos de ocio, y
de cdmo estas variables afectan o no el rendimiento académico en estudiantes de la
escuela primaria. Los resultados de esta investigacion muestran que la lectura por
placer se correlaciona de forma positiva con las notas académicas y de forma negativa

con las horas pasados en la television o los videojuegos.

3.2. La Motivacion Escolar

Es importante para un estudio que traté de observar variables en el marco de
la vida del estudiante, el entender que motiva a los estudiantes a hacer lo que ellos

hacen, desde estudiar hasta usar videojuegos, hasta incurrir en conductas desviadas.
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La motivacion en general, y la motivacion escolar en especifico, se definen am-
pliamente como un proceso por el cual se inicia y se dirige una conducta hacia el logro
de una meta. Dicho proceso involucra variables tanto cognitivas como afectivas. Cog-
nitivas en cuanto a habilidades de pensamiento y conductas instrumentales para al-
canzar las metas (Drugas, 2014) propuestas; y afectivas, en tanto comprende elemen-
tos como la autovaloracion, auto concepto, etc. (Elliot & Covington, 2001) .

De acuerdo con Almaguer (1998) si el éxito o fracaso se atribuye a factores
internos, el éxito provoca orgullo, aumento de la autoestima y expectativas optimistas
sobre el futuro. Si las causas del éxito o fracaso son vistas como externas, la persona
se sentird bien por su buena suerte cuando tenga éxito y amargada por su destino
cruel cuando fracase. En este ultimo escenario, el individuo no asume el control o la
participacion en los resultados de su tarea y cree que es la suerte la que determina lo
gue sucede (Almaguer, 1998).

La escuela brinda al estudiante la oportunidad de adquirir técnicas, conocimien-
tos, actitudes y hébitos que motivan el maximo aprovechamiento de sus capacidades
y contribuye a reducir los efectos nocivos en los casos de ambientes familiar y social

desfavorables.

3.3. Las Notas de los Estudiantes: El Sistema de Grados en los EEUU

Una comprension del sistema de clasificacion de notas en los EEUU es nece-
sario para poder comprender como se mide el rendimiento académico en este pais,
con un énfasis claramente en el sistema de grados de los estudiantes de secundaria.

En cuanto a las notas de los estudiantes, la clasificacion académica en los Es-
tados Unidos comunmente toma la forma de cinco grados de letras. Tradicionalmente,
los grados son A, B, C, D, y F; donde la letra A representa la calificacion mas alta y la
letra F la calificacion méas baja. Las calificaciones tipicas otorgadas para la participa-
cion en un curso son A, B, C, Dy F. En las escuelas primarias y secundarias, un D es
generalmente el grado de aprobacion mas bajo, sin embargo, hay algunas escuelas

gue consideran un C el grado que pasa mas bajo, asi que la norma general es que

39



Estudio de la relacion entre el uso de videojuegos, la conducta desviada y el rendimiento académico

cualquier cosa debajo de 60 o 70 esta fallando, dependiendo de la escala de califica-
cion (National Center for Educational Statistics. US Department of Education, 2011).

En las universidades, una D es considerado como un grado de aprobacion in-
satisfactorio. Los estudiantes generalmente obtendran crédito por la clase si reciben
una D, pero a veces se requiere una C o un grado mejor para contar algunas clases
importantes hacia un grado exitoso, y a veces una C 0 mejor se requiere para satisfa-
cer un requisito previo para una clase.

A continuacion, se muestra el sistema de clasificacion que se encuentra mas
comunmente utilizado en las escuelas publicas de los Estados Unidos (National Center
for Educational Statistics. US Department of Education, 2011). Las puntuaciones nu-
méricas se calculan eventualmente en porcentajes y los porcentajes en calificaciones
de letras.

La siguiente escala se utiliza para asignar el grado de letra real:

- Grado 96 a 100 por ciento es igual a una A+
- 93 a 95 por ciento A-
- 90 a 92 por ciento B+
- 87 a 89 por ciento B
- 84 a 86 por ciento B-
- 80 a 83 por ciento C+
- 77 a 79 por ciento C
- 74 a 76 por ciento C-
- 71 a 73 por ciento D+
- 67 a 70 por ciento D
- 64 a 66 por ciento D-

La mayoria de los maestros construyen un sistema organizado para evaluar el
trabajo del estudiante. En un sistema tipico basado en puntos cada pregunta en cada
asignacion se asigna un cierto niumero de puntos (National Center for Educational
Statistics. US Department of Education, 2011).

Los puntos para un proyecto grande a su vez pueden dividirse en areas mas
pequefias para su evaluacion (esto se llama “rubrica”): diez puntos para escribir la

longitud correcta de un ensayo, cinco puntos para una introduccion bien escrita, cinco
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puntos para ortografia y gramatica, diez puntos para el razonamiento, y asi sucesiva-
mente. La calificacion final del curso se calcula como un porcentaje de puntos obteni-
dos de los puntos posibles. En un sistema basado en porcentajes, cada asignacion
independientemente del tamafio, tipo o complejidad, se le da una puntuacion porcen-
tual (National Center for Educational Statistics. US Department of Education, 2011).

Por ejemplo, nueve respuestas correctas de cada diez es un puntaje de 90 por
ciento. El grado general para la clase es entonces ponderado tipicamente de modo
gue la nota final represente una proporcion indicada de diversos tipos de trabajo. Por
ejemplo, la tarea diaria puede ser contada como el 50 por ciento de la calificacion final,
los examenes de capitulo pueden contar para el 20 por ciento, el examen final com-
pleto puede contar para el 20 por ciento, y un proyecto importante puede contar para
el 10 por ciento restante.

En la escuela primaria, los grados pueden representar recompensas de los
maestros “por ser amable, preparado, complaciente, un buen ciudadano de la escuela,
bien organizado y trabajador” en lugar de dominar el material de la asignatura. Las
escuelas en los Estados Unidos han sido acusadas de usar calificaciones académicas
para penalizar a los estudiantes por estar aburridos, no cooperar o por hablar fuera de
turno. Por lo general, este comportamiento conduce a habitos de estudio pobres o
inexistentes que muy probablemente son culpables de sus calificaciones (McKeown,
2015). También algunos maestros usan la autoevaluacion y la evaluacion por pares
de alumnos para evaluar parte del trabajo de un alumno (Koles, 2013).

Con la adopcion de la educacion basada en estandares, la mayoria de los es-
tados han creado examenes en los que los estudiantes son comparados con un es-
tandar de lo que cada estudiante debe saber y ser capaz de hacer (Ellis, 2003). Segun
el autor, la ventaja es que los estudiantes no se comparan entre si, y todos tienen la
oportunidad de pasar el estandar.

Sin embargo, la norma suele establecerse a un nivel que es sustancialmente
mas alto que el logro previo, de manera que un porcentaje relativamente alto de estu-
diantes fracasan al menos en parte por los estandares en el primer afio, incluyendo un

porcentaje especialmente alto de estudiantes no universitarios. Aunque las tasas de
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paso de todos los grupos aumentan a medida que los maestros se adaptan a los nue-
vos estandares, el indice de fracaso de las minorias afroamericanas, latinas y nativas
sigue siendo mayor que el de los estudiantes blancos anglosajones (Vanneman,
Hamilton, Anderson, & Rahman, 2009).

Vanneman et al. (2009) establecen que, como instrumento de la reforma sisté-
mica, las pruebas se dirigen a articulos y habilidades que actualmente no estan en el
curriculo para promover la adopcién de métodos como la matemética constructivista,
la ciencia basada en la investigacion y la resolucidén de problemas. Los grados pueden
ser realzados por créditos adicionales, otorgados cuando los estudiantes realizan tra-
bajos opcionales, ademas de su trabajo escolar obligatorio.

Clasificar en una curva es cualquier sistema en el que el rendimiento del grupo
se utiliza para moderar la evaluacion; No tiene por qué ser estricta o puramente basada
en el rango. En la forma més extrema, los estudiantes son clasificados y las califica-
ciones se asignan de acuerdo al rango de un estudiante, colocando a los estudiantes
en competencia directa entre si. Un modelo utiliza porcentajes derivados de un modelo
de distribucion normal del rendimiento educativo. El grado superior, A, se da aqui para
el funcionamiento que excede la media por +1.5 desviaciones estandar, un B para el
funcionamiento entre +0.5 y +1.5 desviaciones estandar sobre la media, y asi sucesi-
vamente.

Los autores (Vanneman, Hamilton, Anderson, & Rahman, 2009) contindan ex-
plicando que, independientemente del rendimiento absoluto de los estudiantes, la me-
jor puntuacion en el grupo recibe un grado superior, y la peor puntuacion recibe un
grado de reprobacion. La clasificacion basada en el rango es popular entre algunos
educadores estadounidenses, por lo general bajo el eufemismo del grado de raciona-
miento. Los argumentos para el racionamiento de grado son debido a varios factores:

1. El primer factor es la inflacion de grado, que es un problema serio en la
educacion en el cual méas estudiantes reciben calificaciones altas. Es imposible en un
sistema basado en el rango, calificar a todos los estudiantes como los mejores, alguien
debe ser clasificado mejor, y alguien debe ser clasificado peor. Las mediciones hist6-
ricas del rendimiento en el tema ya no pueden aplicarse, ya que el conocimiento hu-

mano ha aumentado sustancialmente con el tiempo. La clasificacion basada en el
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rango compara a los estudiantes actuales entre si, en lugar da a un estandar que se
puede haber establecido décadas antes.

2. El segundo factor es la clasificacion basada en el ranking la cual puede
empujar a algunos estudiantes a su mayor potencial de rendimiento apelando a sus
instintos competitivos. El tercer factor es la calificacion basada en el rango, esta mues-
tra como el estudiante se compara con otros estudiantes, que tenian el mismo instruc-
tor con las mismas lecciones y tareas durante el mismo periodo de tiempo. Si las cali-
ficaciones pretenden representar la capacidad relativa del alumno de aprender, en lu-
gar de certificar que el alumno sabe y puede hacer ciertas cosas, entonces la califica-
cién basada en el rango muestra una clara superioridad en la metodologia de los mé-
todos no curvos de calificacion.

Sin embargo, segun Vanneman et al. (2009), si el propdsito de la clasificacion
es puramente para indicar las habilidades aprendidas, entonces un sistema no clasifi-
cado es mas apropiado. El cuarto factor es el uso de medidas de evaluacion basadas
en el rango, a veces incluso relacionadas con la terminacion (ver: rango y tirén) tal
clasificacion prepara a los estudiantes para el mundo corporativo. Al limitar el éxito y
el reconocimiento a los estudiantes con mejores resultados, el sistema de calificacion
se convierte en una medida relevante del desempefio del estudiante en relacién con
sus compairieros.

De esta manera, la graduacion basada en el rango evita la ilusion de que los
estudiantes son competitivos en areas en las que son realmente sélo competentes.

Asimismo, los argumentos en contra de la calificacion basada en el rango son
similares. La calificacion basada en el rango s6lo mide el desempefio en relacién con
un grupo dado, pero no los logros reales de un estudiante dado.

Un estudiante con habilidades moderadas podria ser el mejor de un grupo malo,
0 lo peor de un buen grupo. Sistema de punto-x Por lo menos un internado en los
Estados Unidos utiliza el sistema de seis puntos, la Academia Phillips en Andover.
Aunque hay equivalentes aproximados al sistema de 100 puntos, los grados se des-
criben mas a menudo como sigue: Aungue se describe arriba, los grados debajo de 3
raramente se dispensan en la practica (Vanneman, Hamilton, Anderson, & Rahman,
2009).
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La Academia Exeter de Phillips y algunas otras escuelas secundarias de los
Estados Unidos utilizan un sistema de once puntos (Phillips Exeter Academy, 2017).
El trabajo académico se evalla en una escala de calificacién de 11 puntos, donde un
grado de 'A' es igual a 11 puntos, 'A-' es igual a 10, 'B +' equivale a 9, etc. el minimo
El grado de aprobacion es D-. Una nota de E es igual a la falla. Algunos cursos se
toman en un pase (P) o sin aprobacién (NP) base, incluyendo (por voto de los profe-
sores) todos los cursos de noveno grado de término de otofio. Las distinciones acadé-
micas se ofrecen al final de cada término para los estudiantes que ganan Honores (B
/ 8.0); Honores Altos (B +/9,0); y Honores Mas Altos (A-/ 10.0).

Algunos distritos escolares usan un sistema de clasificacién 1-2-3-4 para grados
en el nivel de Primaria (K-5), notablemente muchos distritos escolares de California
incluyendo El Distrito Escolar Unificado de Los Angeles (LAUSD) que cambio6 con la
clase de 2000 (Los Angeles Unified School District, 2017). La escala de cuatro puntos
indica con mayor claridad los niveles de competencia en materias basicas segmen-
tando a los estudiantes que son proficientes (4 y 3) y listos para avanzar, de aquellos
gue no cumplen con todos los estandares requeridos (2 & 1) y no deben avanzar. Lo
mas notable es que elimina la calificacion “C”, que no divide claramente a los estu-
diantes que deben avanzar de aquellos que no deberian.

En un momento dado, hasta aproximadamente mediados del siglo 20, el sis-
tema de clasificacion mas popular en los Estados Unidos utilizé cuatro letras, que se
clasificaron en orden descendente: (a) E (Excelente), (b) S (Satisfactorio), (c) N (Ne-
cesita Mejoras) y (c) U (No Satisfactorio). Este sistema ha sido reemplazado en gran
medida por el sistema de cinco puntos discutido anteriormente, pero todavia se en-
cuentra bastante a menudo en el nivel de la escuela primaria, particularmente en el
jardin de infantes y grados 1 a 3 (estos niveles que comprenden La division inferior de
la escuela primaria) (US Department of Education, 2017). También se usa ocasional-
mente en escuelas para nifilos mayores, incluyendo escuelas secundarias, especial-
mente en la emision de calificaciones de conducta o de ciudadania.

Hay algunas variaciones al sistema de cuatro letras, incluyendo el uso de un
grado O (para “pendiente”), que es incluso mas alto que el E; El uso de un O en lugar

del E; Un G (para “bueno”) colocado entre el E y el S; El uso de un G (de nuevo para
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“bueno”) en lugar del E; Y la falta de un grado U. En esta version, E significa “ejemplar”
y P proficiente, con AE y AP para trabajo que se aproxima a los niveles E y P. El
“Crédito” es equivalente al nivel D y “No Crédito” es equivalente a F. El uso de M (para
“‘mediocre”) en lugar de la N y | (para “insuficiente”) en lugar de la U Fue utilizado en
el medio oeste, e incluyo el F; E (Excelente); S (Satisfactorio); M (Mediocre); | (Insu-
ficiente); F (Falla). El grado S puede ser modificado con S + 0 S-; pero por lo demas
mas y menos se utilizan raramente (US Department of Education, 2017).

Un sistema similar se utiliza para clasificar el trabajo practico en el departa-
mento de ciertas ciencias de la Universidad de Oxford; Sin embargo, solo con los gra-
dos S (Satisfactorio) S + (mas que satisfactorio, y NS (No Satisfactorio), se puede
utilizar en la asignacion de grados (Jollans, 2015).

En algunas escuelas se han probado alternativas a las evaluaciones de califi-
cacion de las letras, pero siguen siendo un enfoque marginal debido al gran énfasis y
antecedentes de calificacion de este sistema. Khan (2012) sugieren que el enfoque de
los estudiantes en su logro les quita el aprendizaje real cuando dice que:

“desde la perspectiva de muchos estudiantes, los maestros no son vistos
como alguien que esta de su lado. No se les considera como alguien que los
prepara para competir con un adversario. Desafortunadamente, son a menudo
vistos como adversarios ellos mismos...” (p. 200)

Un namero de colegios de artes liberales en los Estados Unidos decidieron no
emitir calificaciones en absoluto (como Alverno College, Colegio Antioch, Colegio Ben-
nington. El Evergreen State College, Nuevo Colegio de Florida, y Hampshire College
determinaron no calcular los promedios de calificaciones siguiendo las pautas de
Brown University (Brown University, 2004).

En todos los casos, segun la politica de esta universidad, la justificacién es que
los grados por si solos no proporcionan una imagen clara de la aptitud académica o
del potencial para el éxito, y que el aprendizaje, que no alcanza la puntuacion mas alta,
deberia ser el objetivo de una educacién liberal como es el caso en los programas de

posgrado.
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En muchos casos, las evaluaciones a través de narrativas se utilizan como un
sistema de medicion alternativo. La Escuela Saint Ann de Brooklyn es una de las es-
cuelas secundarias que evitan los grados a favor de los informes narrativos, al mismo
tiempo que logran ser la escuela secundaria nimero uno en el pais por tener el mayor
porcentaje de graduados e bachillerato que llegan a las mejores universidades norte-
americanas, también llamadas Ivy League asi como otros colegios altamente selecti-
vos (Wall Street Journal, 2007).

En la mayoria de las escuelas norteamericanas (Arizona State University, 2017),
los grados de letras 'I' e "Y' son calificaciones temporales, que representan “Incompleto”
y “Afi0”, respectivamente. La distincion entre ellos es tan leve que la mayoria de las
instituciones sélo utilizan una de ellas, no ambas. Un grado “Y” indica que el curso, o
el tiempo permitido para completarlo, se extiende mas alla de los limites temporales
de un solo término para abarcar todo un afio académico o calendario, 0 mas.

Por el contrario, una calificacion de “I” indica que el estudiante estaba comple-
tando satisfactoriamente (Arizona State University, 2017) un curso cuando ocurrio algo
gue impidié la terminacion oportuna, generalmente una enfermedad o lesion. La dura-
cion del tiempo para completar el trabajo para una calificacion de “I” varia de un plazo
en las primeras semanas después del final de término a un afio calendario completo,
este Ultimo siendo mas usual.

Para algunos cursos (como estudios independientes o créditos de tesis o tesis),
0 en algunas situaciones (como la subsiguiente inscripcion), el tiempo de realizacion
puede ser indefinido. Algunas instituciones convertiran la calificacion de “I” en una ca-
lificacion de “E” 0 “F” (que falla) si el estudiante no completa el curso al final del periodo
de tiempo. Otros simplemente hacen que el grado | sea permanente en ese momento
(Arizona State University, 2017).

Algunas instituciones retiran retroactivamente al estudiante del curso, cam-
biando el 'I' a un grado 'W'. La mayoria de las instituciones permiten a los estudiantes
solicitar una prérroga del tiempo de finalizacion, previa presentacion de circunstancias

especiales. Las politicas sobre los grados “Y” son similares o idénticas a las de los

46



grados “I”, pero debido a la diferencia histérica de significado (“Afio” en lugar de “In-
completo”), es raro que los grados “Y” Si el estudiante no termina el curso, pero la
conversion a 'W' se puede hacer (Arizona State University, 2017).

Asimismo, otras calificaciones colegiadas son las siguientes: (a) FN = Incumpli-
miento de la no asistencia, (b) W = Retirada, (c) UW = Retiro no oficial, (d) X = Auditoria,
(e) NR = No informado por el instructor y (f) E = Excelente. El grado FN indica que un
estudiante ha fracasado un curso debido a la no asistencia. Se calcula como una “F’
en el promedio de calificaciones del estudiante (Arizona State University, 2017).

Para los estudiantes que reciben ayuda financiera, la falta de asistencia puede
requerir que el estudiante devuelva al Colegio todo o parte de su ayuda. El grado de
FN sera asignado por el miembro de la facultad en cualquier momento después de la
fecha de retiro final para el curso. Los estudiantes que estan en un estado de fracaso
debido a la no asistencia, pero regresan al curso antes de la fecha de retiro pueden
optar por retirarse del curso (US Department of Education, 2017).

Un grado de “W” indica que un estudiante ha elegido retirarse de un curso antes
del plazo de retiro del curso. No se calcula en el promedio de calificaciones del estu-
diante, lo que evitaria que el estudiante se enfrentara a posibles acciones disciplinarias
académicas si él o ella debian caer por debajo de los Estdndares de Progreso Acadé-
mico (SAP) requeridos. Para los estudiantes que reciben ayuda financiera, una califi-
cacion de “W” puede requerir que el estudiante devuelva al Colegio todo o parte de su
ayuda (Arizona State University, 2017).

Las normas para el progreso académico en Florida, por ejemplo, requieren que
un estudiante mantenga un promedio de calificaciones de 2.00 en la escala de 4.00.
Ademas, un estudiante no puede intentar un curso mas de tres veces. Asimismo, los
estudiantes pueden optar por auditar un curso de crédito universitario o un curso de
credito de la fuerza laboral completando el formulario de auditoria. Los estudiantes no
pueden cambiar de crédito a auditoria o de auditoria a crédito después del plazo de
entrega (State of Florida Legislature, 2017).

Se asignara un grado de “X” para todos los cursos tomados en estado de audi-
toria. No se otorgara crédito y los honorarios por los cursos de créditos universitarios

tomados sobre una base de auditoria son los mismos que los que se toman con base
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en crédito universitario o crédito de la fuerza de trabajo. Los cursos tomados para la
auditoria no cuentan como horas matriculados para las areas siguientes: (a) certifica-
cion del veterano, (b) concesiones de la ayuda econoémica, (c) certificacion de la se-
guridad social, (d) requisitos internacionales de la matriculacion del estudiante o requi-
sitos de la matricula del programa temprano de la admision (State of Florida
Legislature, 2017).

Los Estandares de Progreso Académico son los estandares establecidos por la
escuela, el estado, la Junta de Educacioén, u otra agencia que se requiere de los estu-
diantes a que se adhieran a fin de continuar asistiendo a las clases. Un estudiante que
cae por debajo del SAP puede tener accion disciplinaria tomada contra él o la negacién
de ayuda financiera hasta que el estudiante ha cumplido con el SAP requerido. En
Florida, los Estandares de Progreso Académico requieren que un estudiante man-
tenga un promedio de calificaciones de 2.00 0 méas en la escala de calificacion numé-
rica 4.00 (State of Florida Legislature, 2017).

El estudiante también debe terminar 67 por ciento de los cursos intentados, que
incluye fracasos anteriores, re-tomay retiros. Ademas, un estudiante no puede intentar
un curso mas de tres (3) veces. Asimismo, para evaluar la situacién escolar de los
estudiantes, se asignan los siguientes puntos a las calificaciones; donde la letra A
representa cuatro puntos de calificacion por hora semestral (State of Florida
Legislature, 2017).

La letra B representa tres puntos de calificacion por hora semestral. Ademas, la
letra C representa dos puntos de calificacion por hora semestral. La letra D representa
un punto de grado por hora semestral. La posicion académica de los estudiantes o el
promedio de calificaciones se obtiene dividiendo el numero total de calificaciones ga-
nadas por el numero total de horas de semestre intentadas para las que se han asig-
nado las calificaciones anteriores. Los grados de “I”, “W”, “NR” y “X” no se usan en el
calculo del promedio de calificaciones. Los grados obtenidos en las clases preparato-
rias de la universidad no cuentan en el calculo del promedio de calificaciones (State of
Florida Legislature, 2017).

Un estudio reciente examino la relacion entre el uso de la tecnologia, el rendi-

miento académico y la calidad del uso de la tecnologia, en referencia a como y cual
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tecnologia se utiliza, lo cual representa un factor mas importante que la cantidad de
tecnologia utilizada (Lei, 2016). Los resultados de la investigacion empirica reflejaron
gue cuando solamente la cantidad de uso de la tecnologia fue examinada, no se ob-
servd ninguna asociacion significativa entre la cantidad de tecnologia usada y las no-
tas de los estudiantes. Sin embargo, cuando se considerd la calidad de la tecnologia,
mediante la investigacion de los tipos especificos de usos tecnoldgicos, se identifico
una asociacion significativa entre el uso de la tecnologia y las notas de los estudiantes.

Ademas, Lei (2016) indic6 que los diferentes tipos de uso de la tecnologia mos-
traron diferentes influencias sobre los estudiantes. Los usos de la tecnologia en gene-
ral se asociaron positivamente con la habilidad tecnoldgica de los estudiantes, mien-
tras que los usos de la tecnologia de areas especificas se asociaron negativamente
con la habilidad tecnoldgica de los estudiantes. Los usos de la tecnologia de comuni-
cacion social se asociaron significativamente positivos con las areas del desarrollo
humano, tales como la autoestima y la actitud positiva hacia la escuela. El uso de
entretenimiento y tecnologia de exploracion mostrd una asociacién positiva significa-
tiva con los habitos de aprendizaje de los estudiantes. Ninguno de estos usos de la
tecnologia tuvo una influencia significativa en los resultados académicos de los estu-
diantes (Lei, 2016).

3.4. Tecnologia

Una comprension profunda de lo que el término tecnologia significa, es impor-
tante para un estudio como éste en el que el uso de tecnologias es central.

El término tecnologia se vincula a las técnicas industriales vinculadas al cono-
cimiento cientifico. Sin embargo, se considera que, hasta este momento en la historia,
la sociedad no habia estado tan vinculada en torno a la actividad tecnoldgica, ni tam-
poco la misma tecnologia habia tenido tanto impacto sobre la estructura social y cul-
tural de una sociedad. En especial las tecnologias de la informacién o la tecnologia
informatica, la cual no se limita a almacenar, transmitir o reproducir informacion, ya

que permite a los usuarios crear nueva informacion (Quintanilla, 2016).
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Segun plantea Basalla (1988) la evolucion de la tecnologia se basa en 4 con-
ceptos basicos: (a) diversidad, (b) continuidad, (c) novedad y (d) seleccion. Esta teoria
se basa en la nocion de que se poseen una gran cantidad mayor de creaciones reque-
ridas para satisfacer las necesidades fundamentales de las personas, esta diversidad
se entiende como el resultado de una evolucion tecnoldgica, en vista de que existe
una continuidad artificial. De esta misma manera, la novedad es una parte integral de
esta evolucién, gue depende directamente del proceso de seleccion para escoger los
nuevos artefactos para que sean replicados y afiadido al inventario de las cosas ya
existentes (Basalla, 1988).

Segun Basalla (1988), la tecnologia se expande en multiples ramas, dentro de
ellas, una de las mas cercanas al ambito de los videojuegos es la relacionada a la
sociedad de la informacion. De esta, se destaca la inmensidad de informacion a la que
permite acceder Internet. Sin embargo, esta misma posibilidad de acceso a una infini-
dad de informacién ha sido analizados y sefialado los efectos negativos, problemas
de la calidad de la informacién y la evoluciéon hacia aspectos sociales, econémicos,
comerciales, entre otros.

Sin embargo, las posibilidades que brindan estos desarrollos tecnolégicos ra-
dica en cambios en los procesos mas que en los productos, ya que aumenta el papel
activo de cada sujeto, quien ahora puede y debe aprender a construir su propio cono-
cimiento sobre una base mucho mas amplia y rica. No s6lo disponiendo de una amplia
cantidad de informacién para construir su conocimiento, sino que, ademas, puede
construirlo en forma colectiva, asociandose a otros sujetos o grupos.

Estas dos posibilidades de adquisicion de conocimientos, individual y colectiva,
suponen una modificacion cuantitativa y cualitativa de los procesos personales y edu-
cativos en la utilizacién de la tecnologia. El impacto que tiene el desarrollo tecnolégico,
especialmente electronico y de la informacion y comunicacién, no se refleja unica-
mente en un individuo, estado, o pais. En lugar de esto, se extiende a través de la
sociedad y puede observarse su influencia a nivel global, de ahi nacen los conceptos
de la sociedad de la informacion y la globalizacion, que buscan englobar el concepto
(Beck, 1998).
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La tecnologia produce, a su vez, cambio constante en todos los ambitos socia-
les, no necesariamente de rechazo o substitucion, también de simbiosis. Un ejemplo
de esto es el incremento del uso de la correspondencia personal, la cual se habia
reducido con la aparicion del teléfono, pero que tanto el comercio electréonico como el
email han propiciado su fortalecimiento. En lo que concierne al uso de las computado-
ras, las aplicaciones informaticas o programas han contribuido ampliamente en la
aceptacion tecnoldgica a nivel personal y corporativo.

Estas pueden funcionar integradas con redes externas, o de forma local. Estas
aplicaciones informaticas se encuentran bastante popularizadas y extendidas, siendo
las mas utilizadas las ‘ofimaticas’ (procesador de texto, hoja de calculo, gestor de ba-
ses de datos, etc.), que se adaptan a las necesidades de usuarios y empresas de
diferentes ambitos y profesiones. Sin embargo, el abanico de aplicaciones informaticas
es muy amplio y cubre ambitos mas completos y especificos para distintas profesiones
y funciones, por ejemplo, aplicaciones estadisticas, de contabilidad, gestion, multime-

dia, entre otras.

3.5. Evolucioén de la Tecnologia y la Ciber Cultura

Ademas de un entendimiento de lo que son las tecnologias en general, es
bueno considerar para los fines de este estudio, un entendimiento de como la tecno-
logia en general y la ciber cultura en especifico han progresado a través de las déca-
das recientes y como nos han afectado a todos los niveles sociales, para poder enten-
der como el uso de videojuegos al final, un resultado de la ciber cultura y la evolucién
de la tecnologia en actividades humanas tan antiguas como el jugar.

Se puede sefalar la revolucion electronica iniciada en la década de los 70 como
el punto de partida donde comienza el desarrollo creciente de la Era Digital. Ya que
los avances cientificos de esta década en el campo de la electrénica tuvieron dos con-
secuencias inmediatas: (a) la caida vertiginosa de los precios de las materias primas
y (b) la preponderancia de las Tecnologias de la Informacién (Brynjolfsoon, 1993) que
combinaban esencialmente la electronica y el software. Sin embargo, segun este au-

tor, las investigaciones desarrolladas a principios de los afios ochenta son las que
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permiten la convergencia de la electronica, la informatica y las telecomunicaciones, y
hace posible la interconexion entre redes.

Luego de los recién mencionados procesos se crean las tecnologias y circuns-
tancias que convierten a las tecnologias electrénicas, de la informacion y de la comu-
nicacion en un pilar esencial para el desarrollo social, econémico y politico.

A partir de entonces, los criterios de éxito para una organizacion o empresa
dependen cada vez mas en su capacidad para adaptarse a las innovaciones tecnol6-
gicas y de su habilidad para saber explotarlas en su propio beneficio. En medio de
estas innovaciones se vio envuelto también el Internet.

El internet se divide (History.com, 2010) en tres etapas: laWeb 1.0, que se basa
en la Sociedad de la Informacion, en medios de entretenimiento y consumo pasivo
(medios tradicionales, radio, TV, email), donde las paginas web son estaticas y con
poca interaccion con el usuario, hechas para ser leidas, sin amplia posibilidad de in-
teraccion.

Esto viene a cambiar con la Web 2.0, que se basa en la Sociedad del Conoci-
miento, donde el contenido es generado dentro del mismo Internet, en medios de en-
tretenimiento y consumo activo. En la Web 2.0, la principal caracteristicas es que las
paginas son dindmicas e interactivas, y el usuario tiene la posibilidad de compartir
informacion y recursos con otros usuarios, todo esto va paralelo al desarrollo de las
herramientas desarrolladas que permiten estas caracteristicas, incluyendo la existen-
cia de redes sociales, donde se conforman comunidades donde el usuario puede subir
a la Internet sus opiniones, fotografias, y comunicarse con el resto de miembros de su
comunidad, siendo ejemplos de esto: MySpace, Facebook, Tuenti, Flickr, YouTube
entre otros. La Web 3.0 se describe como las innovaciones que se estan produciendo
en la actualidad, basada en las Sociedades Virtuales, realidad virtual, web seméantica,
bdsqueda inteligente, y mas (History.com, 2010).

En gran parte de la reflexion sobre las Tecnologias de la Informacion y la Co-
municacion, también conocidas como TIC, el término ciber cultura (Oxford Dictionary,

2017) puede ser claramente identificado como uno de los términos usados con mas
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frecuencia y flexiblemente que carecen de un significado explicito. En general, se re-
fiere a, como indica el prefijo, cibernética, informatizacion, revolucion digital, y siempre
incorpora al menos un vinculo implicito a una anticipacion del futuro.

Una amplia gama de fendmenos miscelaneos se denomina ciber-cultura, el tér-
mino puede usarse como una etiqueta para las subculturas de hackers historicos y
contempordneos y para el movimiento relacionado con el género literario del ciber-
punk, lo cual es un subgénero de la ciencia ficcion en un entorno futuristico, que tiene
a centrarse en la sociedad como “alta tecnologia y baja calidad de vida” (Ketterer,
1992).

Como una expresion que describe a los grupos de usuarios de redes informati-
cas, incluso como una metafora futurista para varias formas de sociedad potencial-
mente emergentes (0 como se afirma) que emergen realmente transformadas por las
TIC. Al mismo tiempo, el término se refiere a las practicas culturales de los usuarios
de las TIC (o Unicamente a Internet) o la investigacion y teoria de los nuevos medios
pasados o actuales.

Asi, la ciber cultura es un término ambiguo, confuso, poco claro que describe
un conjunto de cuestiones. El término en si mismo se define como las condiciones
sociales provocadas por el uso amplio de redes de computadoras para la comunica-
cion, el entretenimiento, y los negocios (Oxford Dictionary, 2017). Se puede utilizar en
un sentido descriptivo, analitico o ideolégico. Tiene una multiplicidad de significados y
por lo tanto todo el mundo utiliza voluntariamente al menos uno de ellos. Dificilmente
puede cometer un error cuando lo utiliza como la palabra ciber cultura es una de las
caracteristicas para textuales mas significativas de la teoria de las TIC que le permitira
al lector saber que él esta en lo correcto en el mundo de la mitologia chip.

Es bueno desarrollar alin mas el concepto de lo que se llama la ciber cultura,
un concepto que se emplea en una representacion critica de los aspectos culturales e
ideologicos de las TIC. Se entiende que al principio la ciber cultura era una formacion
sociocultural con vista al pasado, que estuvo presente en el nacimiento de las tecno-
logias informéticas actuales (por ejemplo, del segmento actualmente dominante de las
TIC) y de los discursos y narrativas que las enmarcaban (Hakken, 1995). Para la ciber

cultura temprana, las TIC eran un mito futurista de una “nueva esperanza” y una
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“nueva amenaza”, y estaban detras de una de las narraciones mas significativas de
los afios 80 y 90, la historia del poder de una nueva tecnologia que cambia dramatica
y fundamentalmente al mundo de los humanos y de los humanos mismos, una historia
que fue capturada y adoptada por la corriente cultural, por las sociedades occidentales
y sus representaciones politicas (Macek, 2004).

Con respecto a la multiplicidad de conceptos previos de la ciber cultura, y por
la importancia de este concepto en el presente trabajo, proponemos una descripcion
rapida de lo que Macek (2004) habla al respecto. De esta manera se muestra un breve
resumen critico de los enfoques mas importantes y conocidos de esta cuestion. Si-
guiendo el resumen, se delinean el campo de la ciber cultura y se distingue entre la
ciber cultura tempranay la ciber cultura contemporanea.

La ciber cultura temprana segun Macek (2004), en los niveles de grupos socia-
les, discursos / practicas y narrativas, lo periddico y se describen sus origenes, desa-
rrollo histérico y desaparicion a través de su fusion con la corriente principal. En la
parte final de esta breve exposicion de la ciber cultura, Macek habla de las narrativas
cibercenturales que considera como las caracteristicas definitorias clave y la herencia
simbdlica mas importantes de la corriente principal de la ciber cultura.

Una aproximacién més cercana y mas sistematica a las formas mencionadas
de pensar lo que se puede entender como ciber cultura nos permite desarrollar una
atil tipologia de los conceptos existentes. Esta tipologia, basada en el analisis simple
del punto de vista basico de los conceptos de la ciber cultura, abarca conceptos uto-
picos, informativos, antropoldgicos y epistemoldgicos de la ciber cultura.

Probablemente el concepto mas antiguo y mas estrecho de la ciber cultura se
refiere a los primeros debates sobre los nuevos medios y denota el movimiento cyber-
punk, la subcultura de los hackers y, en general, los primeros usuarios de la compu-
tadoray de laredy, por ejemplo, los miembros de las comunidades virtuales principios
de desarrollo a través del ordenador en los afios ochenta y principios de los noventa.
Douglas Rushkoff, autor de Cyberia (Rushkoff, 2002) y Mark Dery, en su libro (Dery,
1996) identifica la ciber cultura como subculturas de la era informética, son dos repre-

sentantes de esta comprension de Ciber cultura.
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Los miembros de estas subculturas de la era computacional percibieron la ciber
cultura como una iniciacion de algun tipo de regeneracion futurista de la sociedad,
como Andy Hawk, uno de los creadores del Proyecto Cyberpunk (Hawk, 1993), de-
muestra en su articulo Manifiesto de Cultura Futura (Hawk, 1993), que para él, la ciber
cultura del aqui y ahora esté en su infancia, sin embargo es un fundamento ya exis-
tente de un nuevo futuro. En realidad, en el caso del manifiesto de Hawk, la ciber
cultura de los hackers, que se desarrollé a partir de cyberpunk y una rica variedad de
subculturas mas antiguas, debia ser la cultura de la sociedad de la informacién. Esta
orientacién hacia el futuro y el enfoque en el cambio social tecnolégicamente catali-
zada es tipico de los discursos apropiandose ciberpunk y que marca el inicio de las
visiones utdpicas futurolégicos y emergentes del mundo académico, pero inspirado en
relatos subculturales.

La visidn extremadamente optimista de Pierre Levy representa una de las ex-
ploraciones mas poderosas y famosas de la ciber cultura. Levy, un fildsofo humanista
francés ampliamente conocido como el autor del concepto sofisticado del virtual y un
apologista de los nuevos medios que en el contexto europeo jug6 un papel similar
como el digerati en los EEUU, ofrece su marco conceptual de esta area en su libro
titulado Cyberculture (Levy, 2001).

Levy (2001) emplea el término ciber cultura para referirse a Internet como a un
ciberespacio barlowiano. Levy sostiene que con la difusion de Internet emergen nue-
vas formas de conocimiento y nuevas formas de distribucion, estas nuevas formas
transforman no sélo las formas en que manipulamos la informacién sino la sociedad
misma. La ciber cultura es sinGbnimo de este cambio, se refiere al “conjunto de técnicas
(materiales e intelectuales), habitos practicos, actitudes, formas de pensar y los valo-
res que se desarrollan mutuamente con el ciberespacio” (p.15) y encarna “una nueva
forma De universalidad: universalidad sin totalidad” (p. 105).

Para Levy esta nueva universalidad simboliza el pico del proyecto ilustrado de
la humanidad: la humanidad de sujetos libres y empoderados, oprimidos ni por el po-
der de la unidad de lenguaje y significado, ni por formas unificadas y vinculantes de
ser social. Para Levy la ciber cultura prueba que estamos cerca de este paraiso hu-

manista, apunta a la posibilidad de “crear una participacion virtual en su propio ser
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(universalidad) en una forma que es diferente de la identidad de significado (totalidad)”
(p. 107).

La ciber cultura de Levy (2001) no puede calificarse de exploracion realista, sino
de conservadora y utOpica estrechamente relacionada con el ansioso tecnotopismo
del cambio de los afios ochenta y los noventa. No hay ciber cultura en el sentido de
una forma totalmente unificada y al nivel del contenido modus cultural difundido, es
decir, como una formacion cultural relativamente homogénea. Levy avanza su vision
del futuro y la vincula directamente a la difusion real de las tecnologias digitales, para
él la difusién masiva de Internet indica claramente los préximos cambios. Sin embargo,
no distingue entre sus visiones sobre la naturaleza de estos cambios y la situacion
actual, confunde un proyecto del futuro con un reflejo del presente.

La debilidad de la vision de Levy (2001) esta en su oscuridad y aspereza, su
transformacién de la sociedad en la nueva sociedad caracterizada por universalidad
sin totalidad, carece de contornos claros. Levy simplemente sabe que las nuevas tec-
nologias provocan cambios sociales y culturales y, por lo tanto, trata de detectar y
capturar el caracter de este cambio. En relacion con su argumentacion, que esta in-
fluenciada por el hecho de que su libro se escribié en el marco de un proyecto del
Consejo de Europa, Kevin Robins y Frank Webster (Robins & Webster, 1999) escri-
bieron lo siguiente:

“Lo que de hecho es significativo en el discurso de Levy es la coexisten-
cia de una tecno-retérica radical con una vision politica social y comunitaria que
es en realidad bastante convencional e incluso conservadora. Y diriamos, ade-
mas, que es esta combinacion de lo radical y lo que podriamos llamar aspira-
ciones pragmaticas, que en particular marca la Ciber cultura como un texto re-
presentativo de finales de los afios noventa” (p. 223).

En su libro Virtualities: Television, Media Art y Cyberculture, la tedrica estadou-
nidense de los medios Margaret Morse (Morse, 1998) define la ciber cultura de una
manera que corresponde en parte a la comprension de Levy (2001) y Hawk (1993).
Se acerca a la ciber cultura como un fenédmeno emergente, juvenil y, por lo tanto,
predicado en vez de reflejado retrospectivamente. Al igual que Levy, define la ciber

cultura como un conjunto de practicas culturales que nos permiten abordar nuevas
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formas de informacién. Sin embargo, su comprensién esta lejos de la teleologia tecno-
topista de Levy. La vision de la ciber cultura como un nivel cultural de la sociedad de
la informacion la vincula al enfoque de Hawk, pero en contraste con el manifiesto de
Hawk, su texto no comparte ninguna caracteristica con el lenguaje del cyberpunk.

Partiendo de la tesis de Raymond Williams sobre la privatizacion mévil (Williams
R., 1975), Morse (1998) continla argumentando que las redes informéticas no sélo
fortalecen la tendencia a separar y movilizar los mundos privados, sino que, al mismo
tiempo que cuestionan todo el modelo centralizado de distribucion de la informacién,
cambian la naturaleza misma de la informacion.

Mientras que la television ofrece una conexion a un canal de comunicacion dis-
tribuido centralmente a nivel nacional y, por tanto, la participacion en el contexto social
y cultural mas amplio, las redes de ordenadores complementan esto con un nivel in-
timo e interpersonal de comunicacion. Sin embargo, en este caso la comunicacion se
realiza a través de informacion digital dentro de redes informéticas, tal informacién es
despersonalizada, descentrada y demasiado estéril para formar una base para las re-
laciones humanas. Segun Morse (p. 5), “la informacion es impersonal e imperceptible,
el conocimiento despojado de su contexto para ser transformado en datos digitales”,
que es un precio a pagar por hacer de la informacion una “moneda libremente conver-
tible”.

Sin embargo, la sociedad de la informacion no se puede experimentar a nivel
de la informacion digital abstracta, por lo que se crea un nivel individual, Unico y sub-
jetivo de usos culturales de la tecnologia y la informacion digital, una interfaz entre
cultura y tecnologia que crea espacio para la unicidad y la imaginacion. Y es precisa-
mente este nivel cultural el que Morse denomina ciber cultura.

Morse (1998), al igual que Lev Manovich, un teérico de la cultura visual, enfatiza
el papel de las representaciones visuales en la television y la sociedad “post-television”
(Manovich, 2001), debido a la similitud de sus opiniones, no es sorprendente observar
gue el concepto de la ciber cultura de Morse coincida en parte con el concepto de
Manovich de cultura de la informacién, aunque como veremos debajo, no coinciden

en sus conceptos de ciber cultura.
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‘[La cultura de la informacion] incluye las formas en que los diferentes
sitios y objetos culturales presentan informacion. [...] Ampliando los paralelis-
mos con la cultura visual, la cultura de la informacion también incluye métodos
historicos para organizar y recuperar informacion (analogos de la iconografia),
asi como patrones de interaccion del usuario con objetos de informacion y pan-
tallas “(Manovich 2001, p. 39).

La ciber cultura de Morse (1998) y la cultura de la informacién de Manovich
(2001) pueden entenderse como variantes mas simples y orientadas al lenguaje del
enfoque de Levy (2001). Del mismo modo que Levy, exploran el procesamiento cultu-
ral de la informacion mediada por ordenador (por sus siglas en inglés CMI), es decir,
la informacioén transportada, creada y distribuida por los ordenadores como meta-me-
dia. Sin embargo, a diferencia de Levy, sus enfoques carecen del componente visio-
nario ideoldgico y de las aspiraciones correspondientes, ya que no pretendian promo-
ver o promover tecnologias, sino proporcionar un analisis teérico del impacto de las
tecnologias en el campo de los codigos de informacién cultural.

En comparacion con Morse, el antrop6logo social Arturo Escobar ofrece un con-
cepto algo mas amplio de la ciber cultura. En su ensayo “Bienvenido a Cyberia: Notas
sobre la Antropologia de la Ciber Cultura” (Escobar, 2000), Escobar entiende la inves-
tigacion sobre la ciber cultura, es decir, investigacion sobre “construcciones y recons-
trucciones culturales sobre las que se basan las nuevas tecnologias y que, a lainversa,
contribuyen a dar forma” (Escobar, 2000, p. 11), como un nuevo dominio de la practica
antropoldgica y un desafio a la antropologia.

El punto de partida de esta investigacion es la creencia de que cualquier tecno-
logia representa una invencion cultural, en el sentido de que las tecnologias generan
un mundo; Emergen de condiciones culturales particulares y, a su vez, ayudan a crear
nuevas situaciones sociales y culturales.

No obstante, el concepto de Ciber cultura de Escobar no es en realidad expli-
cito, en general sigue siendo contextual. La ciber cultura, segun él, se define por su
relacion con las tecnologias informaticas y de la informacién, que “estan generando
un régimen de tecnosocialidad “ (Escobar, 2000, p. 112) y por su relacion con las bio-

tecnologias, que “estan dando origen a la biosocialidad “. Estos regimenes culturales,
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una especie de marco discursivo y narrativo, “forman la base de ... el régimen de la
ciber cultura”. Escobar concibe la ciber cultura como un modo cultural que “ la com-
prensién de que cada vez mas vivimos y nos convertimos en ambientes tecno - bio-
culturales estructurados indeleblemente por nuevas formas de ciencia y tecnologia. A
pesar de esta novedad, sin embargo, la ciber cultura se origina en una matriz social
conocida, la de la modernidad, incluso si se orienta hacia la constitucion de un nuevo
orden - lo que no podemos conceptualizar todavia completamente, pero hay que tratar
de entender” (Escobar, 2000, p. 112).

El lenguaje de Escobar (2000), de manera similar a la de Levy (2001), esta
obviamente moldeado por el sentido del proximo cambio y un deseo de hombrar este
cambio y capturarlo en una forma textual. Esta atmdsfera de excitacion era tipica de
la primera reflexién ciber cultural a finales de los afios ochenta y noventa y podria ser
ilustrada por Sardar y Ravetz “Introduccién” en Cyberfuturas : Cultura y Politica en la
Superautopista de la Informacién (Sardar & Ravetz, 1996), volumen en el que el en-
sayo de Escobar se publica. Al describir su “era”, por ejemplo, a mediados de los 90,
Sardar y Ravetz escriben que:

“Ahora estamos recibiendo una primera muestra de 'Cyberia’ - la nueva
civilizacion emergente a través de nuestra interfaz hombre-computadora y me-
diacién” (Sardar y Ravetz, 1996, p. 1).

El etnografo David Hakken (1996), uno de los pioneros de la etnografia del ci-
berespacio adopta un enfoque mas realista y bastante escéptico de la emocion ya
sefalada Que alzé y desalento a los defensores de las barricadas de la “revolucion
informatica”. El escepticismo de Hakken, comparable al de Kevin Robins (1999), es el
escepticismo de la deconstruccion critica y la desconfianza pre empirica; Evoluciona
desde la necesidad de explorar empiricamente y criticamente las raices de esta emo-
cion y cuestionar su naturaleza adquirida.

Hakken (1999) no utiliza el término ciber cultura, sino que habla del ciberespacio
. Sin embargo, su concepto de ciberespacio se define por caracteristicas que lo co-
nectan con los conceptos de Cyberculture de Escobar (2000) y Morse (1998), ademas,

la critica de Hakken complementa perfectamente los enfoques de Escobar y Morse.
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Explorando la vision post-Gibsoniana, Hakken (1999) describe el ciberespacio
como una arena social tecnolégicamente mediada por todos los que utilizan las TIC
(es decir, Tecnologias de Informacion Avanzadas o AIT - en la terminologia de Hak-
ken) en la interaccion social. Este enfoque, afirma Hakken, se refiere a todas las vias
de vida potenciales vinculadas al ser cultural y reproducidas a través de las TIC.

“Lifeways" basados en AIT no sélo son reales y claramente diferentes;

son transformadores. El potencial transformador de los AIT reside en las nuevas

formas en que manipulan la informacion. Las nuevas formas informaticas de
procesamiento de informacién parecen venir con una nueva formacién social;

O, en la jerga antropoldgica tradicional, el ciberespacio es un tipo distinto de

cultura “(Hakken, 1999, p. 1-2).

Hakken es plenamente consciente de la naturaleza especulativa de esta afir-
macion, por lo que no es sorprendente que se califique de “un ciberespacio agndéstico”
y enfatiza la necesidad de verificar empiricamente la “distinciéon” proclamada de la for-
macion cultural emergente alrededor del ciberespacio y las TIC. De hecho, presenta
sus formulaciones en forma de hipétesis y, al mismo tiempo, presta la debida atencion
a la imprevisibilidad del desarrollo continuo y sin terminar de las TIC. Hakken acufia el
término proto-ciberespacio para distinguir el nivel actual del desarrollo de las TIC y su
contexto cultural actual de una situacién hipotética “resultante”.

Por altimo, pero no menos importante, el término ciber cultura se encuentra en
los sentidos mencionados anteriormente utilizados metonimicamente para etiquetar la
teorizacion sobre la ciber cultura o sobre las TIC. El término es utilizado a este res-
pecto, por ejemplo, por Lev Manovich (2003) y Lister et al.. (2003). Manovich distingue
entre la ciber cultura y los nuevos medios como dos areas de investigacion distintas.
Manovich entiende la teoria de los nuevos medios como una exploracién de la cultura
de la informacion, mientras que para €l la ciber cultura implica:

“... el estudio de varios fenomenos sociales asociados con Internet y
otras nuevas formas de comunicacion en red. Ejemplos de lo que cae en los
estudios de la ciber cultura son las comunidades en linea, los juegos en linea
multijugador, el tema de la identidad en linea, la sociologia y la etnografia del

uso del correo electrénico, el uso del teléfono celular en varias comunidades;
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Las cuestiones de género y etnicidad en el uso de Internet; y asi. [...] Resu-
miendo: la ciber cultura se centra en lo social y en la creacion de redes; Los
nuevos medios de comunicacion se centran en la cultura y la informatica
“(Manovich, 2003, p. 16).

3.6. El Aprovechamiento de la Tecnologia

En un estudio como éste, es importante hablar de la importancia de aprovechar
la tecnologia en general, y los videojuegos en especifico.

Un reporte de la organizacion EDUCAUSE, Centro para el Analisis y la Investi-
gacion (Dahlstrom & Bichsel, 2014) afirma que a pesar de que la tecnologia esta en
todas partes en la vida de los estudiantes, el aprovechamiento de la tecnologia como
una herramienta para involucrar a los estudiantes en forma significativa en el aprendi-
zaje y para mejorar el aprendizaje sigue siendo un problema en evolucion.

Estos autores afirman que no tiene sentido que nueve de cada diez estudiantes
se califiguen a si mismos como teniendo inclinaciones favorables hacia las tecnologias,
sin embargo, sus experiencias y expectativas tecnolégicas carecen de la motivacion,
la oportunidad o la capacidad de utilizar todo el potencial de estas tecnologias para
fines académicos. A modo de ejemplo, esta organizacion report6é que los estudiantes
indicaron que podrian ser mas efectivos en su rol de estudiante si estuvieran mas
expuestos a las tecnologias instruccionales. Esto incluye los sistemas de gestién del
aprendizaje y las tecnologias personales, tales como el dominio de las computadoras
portétiles o tabletas. Estos hallazgos indican que los estudiantes no saben como utili-
zar la tecnologia como herramienta de aprendizaje.

La organizacion EDUCAUSE, destaco la necesidad de un liderazgo experimen-
tado y reflexivo sobre la tecnologia, para ayudar a las instituciones a optimizar su im-
pacto en lo académico (Dahlstrom & Bichsel, 2014). El futuro de la tecnologia en la
educacién superior tiene menos que ver con la tecnologia y mas que ver con el lide-
razgo dirigido a orientar el uso estratégico de la tecnologia. Un liderazgo bien definido
pudiera ayudar a cerrar las brechas entre las expectativas del estudiante y sus expe-

riencias con la tecnologia.
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3.7. La Tecnologia, la Multitarea y el Rendimiento Académico.

Una de las cualidades que podrian resaltar en cuanto al uso de videojuegos, es
la posibilidad de que el uso de estos posiblemente crean habilidades de multitareas
en los usuarios y la de que, al través del uso de las tecnologias, se podria incrementar
el rendimiento académico. También lo opuesto podria ser posible. De ahi que esta
seccion cobra importancia y se presenta.

3.7.1. Tecnologia: La World Wide Web

Es relevante para este estudio entender las diversas plataformas de tecnologias
usadas para jugar los videojuegos, y que a su vez tienen un impacto en la comunica-
cion del estudiante con su mundo actual y en el efecto final en su rendimiento acadé-
mico.

En este sentido, la World Wide Web (Techopedia, 2017), nos permite acceder
a un conjunto inmenso de paginas Web, ubicadas en servidores alrededor del mundo,
gue estan conectados entre si mediante la red Internet. El gran éxito de la Web, se ha
desarrollado gracias a la estandarizacién de protocolos de comunicacion y lenguajes
que se han extendido rapidamente, permitiendo la incorporacion de innumerables
usuarios y proveedores de informacién en este nuevo entorno.

Este acceso a la informacion de manera global se entrelaza con la incorporacién
de herramienta de bases de datos, simuladores y mas aplicaciones, que proporcionan
nuevas e importantes perspectivas en todos los ambitos.

Como ejemplo, estan los buscadores, que son herramientas predilectas para
localizar de forma eficiente y con gran rapidez la informacion que le interesa al usuario.
El intercambio mediante FTP (protocolo de transferencia de archivos o file transfer
protocol) facilita el envio y recepcion de archivos entre un ordenador cliente y otro
servidor, es decir, podemos enviar y copiar archivos desde nuestro ordenador personal
a un ordenador remoto que actia como servidor de Internet (Techopedia, 2017).

El correo electronico, a su vez, permite enviar y recibir informacion personali-
zada, intercambiando mensajes y archivos entre usuarios de ordenadores conectados

a Internet, ofreciendo las ventajas de rapidez, comodidad, economia y posibilidad de
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archivos adjuntos. Las listas de distribucion permiten la formacion de comunidades
virtuales compuestas por grupos de personas que tienen intereses comunes, y que se
comunican enviando su informacion a la direccion electronica de la lista. El intercambio
de la informacion se realiza a través del correo electrénico, de tal modo que los correos
que se envian a los integrantes de esta la lista son recibidos por todos ellos
(Techopedia, 2017).

La lista de distribucién de los correos electronicos puede ser publica o privada
y puede estar moderada o no tener ningan control. Existen también los grupos de no-
ticias o foros de debate (Newsgroups), los cuales pueden compararse a un tablén de
anuncios en el que cualquier usuario puede enviar su comentario, respuesta o partici-
pacion en un debate. Refleja, en cierta manera, una discusion activa en linea donde
los participantes se incorporan en momentos diferentes y todos pueden seguir a través
de los contenidos comunes que se van incorporando a tal discusion.

No son moderados, por lo general, lo que confiere a la informacién un caracter
coloquial e informal. Dada la gran cantidad de mensajes que se reciben los grupos de
noticias han sido clasificados por temas, existiendo en la actualidad mas de 15.000
grupos dedicados a temas diferentes (Techopedia, 2017).

3.7.2. La multitarea y el rendimiento académico

Cuando los individuos estan ocupados en juegos, estd demostrado que es dificil
aprender, de ahi que es importante para este estudio el entender el efecto de hacer
multiples cosas a la vez, una habilidad conocida como multitarea, en el rendimiento
académico.

Un estudio reciente realizado por Wood, Zivcakova, Gentile, Archer, De Pas-
quale, y Nosko (2012), examiné el impacto de la multitarea con las tecnologias digita-
les al intentar aprender en el aula en tiempo real en un entorno universitario. En el
estudio se consideraron cuatro actividades multitarea base digital (a) mensajes de
texto usando un teléfono celular, (b) correo electronico, (c) mensajeria MSN (Microsoft
Networks) y (d) Facebook. Se compararon con 3 grupos de control que trabajaron con
(a) papel y lapiz de toma de notas; (b) el procesamiento de textos de toma de notas y

(c) un uso natural de la condicion tecnologia. Las comparaciones indicaron que los
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participantes en el grupo de Facebook y MSN tuvieron pobre rendimiento si se com-
paraban con el grupo de control que usaron papel y lapiz. El estudio se desarrollo
durante tres conferencias consecutivas.

Las comparaciones indicaron que los participantes en las condiciones de Face-
book y MSN desempefaban peor que aquellos en el control del uso de papel y lapiz.
Se necesitan andlisis de seguimiento para dar cabida al gran nimero de estudiantes
gue no cumplié con el uso limitado de la tecnologia especificada por sus condiciones
asignadas. Estos analisis indicaron que los participantes que no utilizaban ninguna
tecnologia en las clases superaron a los estudiantes que utilizan algun tipo de tecno-
logia.

De acuerdo con la teoria de cuello de botella, el tratar de asistir a conferencias
y el participar en actividades de tecnologias digitales fuera de lo que se esta haciendo,
puede tener un impacto negativo en el aprendizaje (Driver, 2001).

La teoria de cognicion de cuello de botella (Kahneman, 1973) o “bottleneck”
dice que, al procesar informacion, solamente una parte de la informacion es procesada
a la vez; lo cual es conocido como procesamiento en serie, o una cosa es hecha a la
vez. Esta teoria contrasta con la teoria de capacidades (Kahneman, 1973), la cual dice
que nuestra mente tiene cantidades limitadas de energia mental, y que multiples acti-
vidades comparten esta cantidad de energia disponible, por lo cual una persona puede
hacer dos cosas paralelamente si la suficiente energia mental esta disponible.

Los andlisis hechos posteriormente en este estudio indicaron que los partici-
pantes que no usaron las tecnologias en las lecturas tuvieron mejor rendimiento que
aguellos que usaron alguna forma de tecnologia. Los autores concluyeron que, con-
sistente con la teoriade atencion cognitiva de cuello de botella y contrario a las creen-
cias populares, el tratar de atender las clases y al mismo tiempo usar tecnologias para
actividades no relacionadas con las clases, puede tener un efecto detrimental en el
aprendizaje.

Debido a la gran proliferacion y el acceso facil de las tecnologias TICs como
Facebook, textos de celulares méviles, y las mensajerias instantdneas han causado
gue los usuarios tengan acceso a mas informacion instantanea que en ningan tiempo

atrds en nuestra historia. De ahi que otro estudio (Cotten & Junco, 2012), examind
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como los estudiantes universitarios ejercitan las multitareas con TICs y para determi-
nar el impacto de las habilidades de multitareas en el average de puntos promedios 0o
GPA de los estudiantes.

Los autores concluyeron que el uso de Facebook y el mandar textos mientras
atienden clases impacta negativamente los grados de los estudiantes porque inhibe la
capacidad de estos para procesar cognitivamente el conocimiento inhibiendo el apren-
dizaje profundo. Otra investigacion (Junco, 2012) observa que las tecnologias de
redes sociales como Facebook y los mensajes de texto, estaban negativamente

relacionadas con el GPA.

3.8. Los Medios Electronicos y los Resultados Académicos y Sociales.

Otro estudio ha tratado de comprender la influencia del uso de medios electro-
nicos en la vida académica y social de los estudiantes universitarios (Forste &
Jacobsen, 2011). Utilizando los datos de tiempo de diario y de la encuesta, este estu-
dio exploro el uso de diversos tipos de medios de comunicacion electronicos entre los
estudiantes de primer afio. Los resultados sugirieron que la mayoria de los estudiantes
utilizan medios electrénicos para realizar multiples tareas. Los resultados de la regre-
sion robusta indican una relacién negativa entre el uso de varios tipos de medios elec-
tronicos y calificaciones del primer semestre. Ademas, el estudio encontré una asocia-
cion positiva entre el uso de redes in situ social, la comunicacion celular mévil y la
interaccion social cara a cara (Forste & Jacobsen, 2011).

En otra investigacion (Castro & Esteban, 2015) encontraron que el uso de vi-
deojuegos no influye en el rendimiento académico de los estudiantes en la muestra
del centro de secundaria que ellos investigaron.

En otra investigacion (Badia, Clandellas, Dezcallar, Gotzens, & Clariana, 2015),
se relacion6 el gusta y la aficion por la lectura y el tiempo que pasan los alumnos
viendo television y jugando videojuegos en los ratos de ocio, y como estas variables
se correlacionan con el rendimiento académico el cual fue medido a traves de las notas
escolares en una muestra de alumnos de la escuela primaria en Espafia. Los resulta-

dos de este estudio revelaron que la lectura por placer se correlacion de una manera
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positiva con las notas académicas y de una forma negativa con las horas que los es-

tudiantes pasaron mirando la television.

3.9. Disponibilidad de los Medios Electrénicos y el Rendimiento Acadé-
mico

En cuanto a la disponibilidad real de los dispositivos electrénicos, un informe
del Banco Interamericano de Desarrollo en relaciébn con el programa; Una compu-
tadora por nifio, afirma que hay poca evidencia empirica de los efectos, positivos o
negativos, de la disponibilidad de ordenadores portatiles a los nifios.

Los resultados de este programa mostraron una expansion légica de acceso y
uso de los ordenadores, tanto en casa como en la escuela. Sin embargo, no hubo
evidencia de efectos en términos de un mayor rendimiento académico en matematicas
o lenguaje. Se encontro efecto aumento de las capacidades cognitivas generales, que
se midieron con las Matrices Progresivas de Raven, que mide el razonamiento abs-
tracto y la estimacion no verbal de inteligencia fluida (Cristia, Ibarraran, Cueto, Severin,
& Santiago, 2012).

En otro estudio (Camargo & Orozco, 2013) que traté de entender el incremento
en la disponibilidad de medios electronicos y su efecto en la modificacion de las con-
ductas en nifios y jévenes con una inclinacion hacia las actividades sedentarias con
efecto al corto plazo en la salud del joven, se tratd de caracterizar la disponibilidad y
el uso de los medios electrdnicos y los factores asociados en nifios de edad pre-esco-
lar hasta el cuarto grado de primaria.

En los resultados se mostré que el hecho de que los padres trabajaran fuera del
hogar y los més altos ingresos de la familia, se asociaron positivamente con la dispo-
nibilidad de medios electrénicos en el hogar y en las habitaciones de los estudiantes,
cuya disponibilidad favorece el pasar mas tiempo usando estos medios. La investiga-
cion concluye en que la vida moderna fomenta comportamientos sedentarios desde
los primeros afos de vida del individuo, asociados con problemas de salud desde la

primera infancia.
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Otra investigacion (Fuentes & Castro, 2015) observé que los videojuegos tienen
unas implicaciones cognitivas en nifios y adolescentes. Esta investigacion traté de
descubrir si el uso excesivo de videojuegos influia en el rendimiento escolar y el com-
portamiento del individuo. Los resultados mostraron que el 81.8 por ciento de los es-
tudiantes encuestados tenian bajo rendimiento académico y los videojuegos habian
generado adiccion, agresividad, sexismo, y trastornos de salud en el lado negativo. En
el lado positivo, los estudiantes habian ganado habilidades y estrategias de pensa-

miento que no existian antes de usar los videojuegos.

3.10. El Uso del Mévil y el Rendimiento Académico.

El teléfono mévil es un dispositivo inalambrico electrénico que se basa en la
tecnologia de ondas de radio, la cual provee la misma funcionalidad que cualquier
teléfono de linea fija. Su principal caracteristica es su portabilidad, la misma permite
independencia de terminales fijos al momento de realizar llamadas, sin necesidad de
ningun tipo de cableado para llevar a cabo la conexion a la red telefonica. A pesar de
que su principal funcion es la comunicacion de voz, al igual que el teléfono convencio-
nal, pero su rapido desarrollo ha impulsado la incorporacion de funciones adicionales
como mensajeria instantanea (SMS), agenda, juegos, camara fotogréafica, agenda, ac-
ceso a Internet, reproduccién de video e incluso GPS y reproductor de audios de la
version mp3.

La evolucion del teléfono mévil ha permitido una disminucion en el tamafio y
peso, desde 1983, cuando aparece el primer teléfono movil, el Motorola DynaTAC,
que pesaba 780 gramos, a los actuales mas compactos y con mayores prestaciones
de servicio (NBC News, 2005). De igual manera, las baterias en la actualidad tienen
mayor eficiencia y menor tamafo, pantallas mas nitidas, y colores, que ha ido a la par
de la incorporacion de software mas versatil y amigable. Estos cambios dieron paso a
pasar de teléfonos moviles que sélo permitian realizar llamadas de voz y enviar men-
sajes de texto, hasta la inclusidon de nuevas aplicaciones como juegos, alarma, calcu-
ladora y acceso WAP (acceso a Internet mediante paginas web especialmente dise-

fadas para moviles).
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Las nuevas tecnologias de la comunicacion e informacion han tenido un pro-
fundo impacto en la sociedad, en 2002 habia 1,150 millones de suscriptores y la cifra
se triplicd en 2008, superando los 4 mil millones, hasta los 7,500 millones en el 2015
(Dobush, 2015). Esto significa que alrededor de un 60 por ciento de la poblacién total
del mundo posee un teléfono celular. El nimero de conexiones en paises en desarro-
llo, con ingresos per capita medios y bajos, excede al de naciones con ingresos mas
altos.

Este incremento y extension del uso de los celulares ha permitido acortar la
brecha de las TICs y se estima que el impacto de estas tecnologias aumenta el creci-
miento de un pais en alrededor de un uno por ciento (Dobush, 2015). Uno de los prin-
cipales factores que favorecieron la proliferacion de teléfonos méviles ha sido el costo
decreciente de los aparatos y las tarifas cada vez mas bajas (tanto las de suscripcion
como las de pre-pago). La disminucion en los costos permitio la expansion hacia nue-
vos mercados, particularmente el de los adolescentes y de los adultos jévenes.

Segun sefialan Heisson (2001) y Enpocket (2005), los jovenes prefieren sus
teléfonos moviles por sobre la television e Internet. Siendo una vinculacién que tras-
ciende otros medios, ya que perciben el teléfono celular como un objeto que pueden
personalizar y que, incluso, refleja su identidad personal. Son también considerados
objetos de moda, ya que los usuarios tienen la posibilidad de bajar ringtones y wallpa-
pers, cambiar su apariencia externa 'y complementarlo con varios accesorios para per-
sonalizarlo.

Los mas jovenes especialmente perciben el celular como un aparato multipro-
posito, dandole mas énfasis a los fines de entretenimiento, yendo asi mucho mas alla
de su funcién original de comunicaciéon. Hoy en dia, un teléfono movil se usa para
conectarse a Internet, escuchar musica, ver videos, jugar, escuchar radio y activar la
alarma del reloj, entre muchas otras utilidades. La oportunidad que esto significa es
interesante, pues el mundo en desarrollo se quedo rezagado en la inicial revolucion
de la era Internet lo que le significé perder una oportunidad de desarrollar la infraes-

tructura apropiada.

68



Si se esta iniciando la era del multimedia mévil, los investigadores necesitan
comprender mejor qué mueve a los jovenes a adoptar las nuevas tecnologias, y la
manera en que estos la usan.

Pagani (2004) sefala que los factores determinantes para adoptar los servicios
multimedia son: la percepcion de su utilidad, el facil uso, el precio y la velocidad. La
manera en que la gente se comunica ha cambiado, y esto a la vez afecta su conoci-
miento, la popularizacion de los mensajes de texto y mensajes instantaneos obligaron
a los fabricantes de celulares a disefiar nuevos teléfonos que permitan mandar los
mensajes mas facilmente. La adopcion de teléfonos moviles pasé de ser por motivos
de seguridad y de negocios, a ser por razones sociales.

La Teoria de la Difusidon de Innovaciones (TDI) (Rogers, 1995) ayuda a entender
como es el proceso de adopcion de innovaciones por parte de los individuos, sistema-
tizando el comportamiento de las personas en cuatro etapas. (1) conocimiento: el
usuario esta receptivo a la innovacion; (2) formacion de actitud: el usuario, ya infor-
mado, determina la utilidad de la innovacién; (3) decision: se convence de los benefi-
cios de su uso; (4) implementacién: pone en practica la innovacion; y (5) confirmacion:
el usuario mantiene o descontinda su uso. La TDI considera cuatro elementos princi-
pales: la innovacion, el tiempo, los canales de comunicacion y el sistema social. El
primer elemento, la innovacion, tiene cinco atributos que explican por qué algunas no-
vedades son adoptadas mas rapidamente que otras y estas son: la ventaja compara-
tiva, la complejidad, la compatibilidad, las pruebas y la visibilidad (hacia otros).

El tiempo es un elemento fundamental en esta teoria. Evalta cuanto demora un
individuo en adoptar por completo la innovacion. Rogers sugiere tres dimensiones: (1)
el proceso de toma de decision, que incluye el proceso mental mediante el cual un
individuo o una organizacion toma la decisién; (2) el conjunto de categorias de los
usuarios, que especifica la rapidez con que los individuos adoptan la innovacion; y (3)
la tasa de adopcion dentro del sistema social, referida a un periodo de tiempo (cf.
Pérez, 2003). Segun Rogers, las personas no adoptan una innovacién al mismo tiempo

y algunas necesitan mas o menos tiempo para hacerlo.
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Leung and Wei (2000) utilizan a su vez la teoria de usos y gratificaciones para
comparar los teléfonos moviles respecto de los teléfonos fijos. Los resultados mues-
tran que la movilidad e inmediatez de la telefonia mévil son motivaciones de uso no
exploradas en la literatura anteriormente. Ademas, Leung and Wei encontraron que
los hombres suelen utilizar el teléfono mévil para su trabajo mientras que las mujeres
realizan llamadas mas largas.

De este modo, las diferencias en las gratificaciones buscadas responden a va-
riables de edad, género y ocupacion. La primera generacion, la 1 G, de la telefonia
movil hizo su aparicion en 1979, se caracterizd por ser analdgica y estrictamente para
voz. La calidad de los enlaces de voz era muy baja, con baja velocidad y la transfe-
rencia entre celdas era muy imprecisa, con la seguridad no existia. La segunda gene-
racion, la 2G, no surge hasta 1990 y a diferencia de la primera se caracterizé por ser
digital.

El sistema 2G utiliza protocolos de codificacion mas sofisticados, soportando
velocidades de informacién mas altas para voz, pero limitadas en comunicaciones de
datos. Se pueden ofrecer servicios auxiliares tales como datos, fax y SMS. La mayoria
de los protocolos de 2G ofrecen diferentes niveles de encriptacion. Luego surge la
generacion 2.5G, la cual ofrece capacidades adicionales que los sistemas 2G, las
compafiias de celulares europeas y de Estados Unidos se moveran a 2.5G en el 2001,
la generacion 2.5G resulté mas rapida y mas econémica para actualizar a 3G.

La tercera generacion, la 3G, es tipificada por la convergencia de la voz y datos
con acceso inalambrico a Internet, aplicaciones multimedia y altas transmisiones de
datos. Los protocolos empleados en los sistemas 3G soportan mas altas velocidades
de informacién enfocados para aplicaciones mas all4 de la voz tales como audio
(MP3), video en movimiento, video conferencia y acceso rapido a Internet, sélo por
nombrar algunos. Los sistemas 3G alcanzan velocidades de hasta 384 Kbps permi-
tiendo una movilidad total a usuarios viajando a 120 kilometros por hora en ambientes
exteriores y alcanzara una velocidad maxima de 2 Mbps. La cuarta generacion 4G se
describe como 50 veces mas rapida en velocidad que la tercera generacion.

Froese et al.. (2012) estudiaron el uso de teléfonos celulares o méviles en el

aula para determinar las expectativas de los estudiantes sobre el desempefio real en
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las notas comparado con el desempefio esperado, debido al uso de teléfonos celula-
res. Muchos estudios durante el manejo de vehiculos han demostrado que los aspec-
tos conversacionales del uso de teléfonos celulares generan altos riesgos de acciden-
tes de trafico debido a la atencién dividida del chofer. Encuestas hechas en el pasado,
documentan también que existen altas tasas en las que los estudiantes poseen celu-
lares y los usan durante las clases.

En la encuesta trabajada por Froese, et al.., (2012), los estudiantes estimaron
el nimero de preguntas que podrian responder de cada diez, en presencia de mensa-
jes de texto y en ausencia de los mismos. Para el experimento, los investigadores
utilizaron un disefio de medidas repetidas con presentaciones en las clases simuladas
y el rendimiento se midié en un cuestionario de diez preguntas.

Los resultados de esta investigacion confirman lo que los estudiantes espera-
ban, en el sentido que ellos esperaban perder cerca de un treinta por ciento en un
examen Yy, de hecho, perdieron cerca de un treinta por ciento cuando enviaron los
mensajes de texto durante el ambiente de clases. Hubo una perdida en el sentido
académico comprobada de manera cuantitativa por el uso del celular en el sal6n de

clases.

3.11. Los Teléfonos Inteligentes

Dado el variado nimero de niveles de funcionalidad asociado con dispositivos
moviles, era necesario hacer una clasificacion de los mismos, por ello en el 2005, T38
y DuPont Global Mobility Innovation Team propusieron los siguientes estandares para
la definicion de dispositivos moviles:

1. Dispositivo Mévil de Datos Limitados (Limited Data Mobile Device): telé-
fonos moviles clasicos. Se caracterizan por tener una pantalla pequena de tipo texto.
Ofrecen servicios de datos generalmente limitados a SMS y acceso WAP.

2. Dispositivo Movil de Datos Basicos (Basic Data Mobile Device): se ca-
racterizan por tener una pantalla de mediano tamafo, menu o navegacién basada en

iconos, y ofrecer acceso a emails, lista de direcciones, SMS, y, en algunos casos, un
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navegador web basico. Un tipico ejemplo de este tipo de dispositivos son los teléfonos
inteligentes (“smartphones”).

3. Dispositivo Moévil de Datos Mejorados (Enhanced Data Mobile Device):
se caracterizan por tener pantallas de medianas a grandes (por encima de los 240 x
120 pixels), navegacion de tipo stylus, y que ofrecen las mismas caracteristicas que el
“Dispositivo Moévil de Datos Basicos” (Basic Data Mobile Devices) mas aplicaciones
nativas como aplicaciones de Microsoft Office Mobile (Word, Excel, PowerPoint) y apli-
caciones corporativas usuales, en version movil, como Sap, portales intranet, etc. Este
tipo de dispositivos incluyen los S.O. como Windows Mobile.

Un “smartphone”, o teléfono inteligente, es un dispositivo electrénico que fun-
ciona como un teléfono movil con caracteristicas similares a las de un ordenador per-
sonal. Una caracteristica que se destaca en casi todos los teléfonos inteligentes es
que permiten la instalacién de programas, o aplicaciones, para incrementar el proce-
samiento de datos y la conectividad. Estas aplicaciones pueden ser desarrolladas por
el fabricante del dispositivo, por el operador, o por un tercero.

Los teléfonos inteligentes se distinguen por muchas caracteristicas, entre las
que destacan las pantallas tactiles, un sistema operativo, asi como la conectividad a
Internet y el acceso al correo electronico. EI completo soporte al correo electronico
parece ser una caracteristica indispensable encontrada en todos los modelos existen-
tes y anunciados. Otras aplicaciones que suelen estar presentes son las camaras in-
tegradas, la administracion de contactos, el software multimedia para reproduccion de
musica y visualizacion de fotos y video-clips y algunos programas de navegacion, asi
como, ocasionalmente, la habilidad de leer documentos en variedad de formatos como
PDF y Microsoft Office.

Una caracteristica comun a la mayoria de “smartphones” es una lista de con-
tactos capaz de almacenar tantos contactos como la memoria libre permita, en con-
traste con los teléfonos clasicos que tienen un limite para el nUmero maximo de con-
tactos que pueden ser almacenados. Casi todos los teléfonos inteligentes también per-

miten al usuario instalar programas adicionales.
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3.12. El Uso o la Mensajeria Instantanea (IM) y el Rendimiento Académico.

Con el inici6 de la masificacion de la internet, a mediados de los 90, la mensa-
jeria instantanea se convierte en un producto mas en una industria que crece en forma
vertiginosa. En este contexto nace un software llamado ICQ (vocablo derivado de «I
Seek You», «Y0 te busco» en inglés), que permitia ver si alguna persona estaba on-
line, para poder enviarle mensajes y recibir sus respuestas al mismo tiempo. Hasta el
dia de hoy los diversos sistemas de mensajeria instantanea mantienen un mecanismo
algo similar al ICQ. Generalmente, los programas de mensajeria son gratuitos, y re-
quieren tener una cuenta de correo electrénico, u otro método de contacto. En todo el
contexto del internet, la mensajeria instantdnea cobra relevancia en sus procesos de
comunicacién y socializacion.

La inmediatez que proporciona la mensajeria instantanea es la caracteristica
que mas se vincula con los jovenes, ya que para ellos posiciona la Mensajeria Instan-
tanea en un puesto preferencial frente al correo electronico. “Si quieren decirle algo a
alguien no le envian un mensaje de correo electronico, porque es demasiado lento
tener que esperar que el otro se acuerde de conectarse y mirar su correo” (Gil et al..,
2003, p.11).

De la mano de este tipo de comunicacion se encuentra el lenguaje que se utiliza
en el mismo, que se desarrolla de una manera amena e informal que se genera en
este sistema comunicativo. Un estudio mostré que el uso de la mensajeria instantdnea
puede ser perjudicial para el rendimiento académico (Junco & Cotten, 2011), afirman
gue los estudiantes universitarios utilizan tecnologias de informacién y comunicacion
a niveles mucho mas altos y de diferentes maneras que las generaciones anteriores.

Junco y Cotten (2011) en su estudio indican que los estudiantes también tienen
mas probabilidades de realizar multiples tareas durante el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacién. Sin embargo, encontraron que pocos estudios han exa-
minado los efectos de la multitarea en los resultados educativos entre los estudiantes.
Su estudio trato de llenar el vacio en esta area mediante la utilizacion de una encuesta
basada en la web para una muestra grande de uso de la tecnologia por parte de estu-

diantes universitarios para examinar cOmo la mensajeria instantanea y la multitarea
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afecta los resultados educativos percibidos. La multitarea pudiera dificultar el proceso
de aprendizaje a través de una forma de sobrecarga de informacién, los investigadores
exploraron posibles predictores de deterioro académico debido a la multitarea.

Los resultados de este estudio (Cotten & Junco, 2012) sugieren que los estu-
diantes universitarios hacen uso de la mensajeria instantanea en niveles altos. Ade-
mas, mas de la mitad informé que la mensajeria instantdnea ha tenido un efecto per-
judicial sobre su trabajo escolar. Por ultimo, el estudio encontré que los niveles méas
altos de la mensajeria instantanea y los tipos especificos de actividades multitarea
estan asociados con los estudiantes que informaron no conseguir trabajo escolar rea-

lizado debido a la mensajeria instantanea.

3.13. Redes Sociales y el Rendimiento Académico.

Una red social se define como un servicio que permite a los individuos: construir
un perfil publico o semipublico dentro de un sistema delimitado; articular una lista de
otros usuarios con los que comparten una conexion; y ver y recorrer su lista de las
conexiones y de las realizadas por otros dentro del sistema. La naturaleza y la nomen-
clatura de estas conexiones pueden variar de un sitio a otro. Segun Bartolomé (2008),
las redes sociales reflejan lo que en tiempos se mostraba mediante socio gramas: una
serie de puntos representando individuos, notablemente personas, unidos mediante
lineas que representan relaciones.

El caracter de una red social puede ser muy variado, asi como el motivo agluti-
nador: desde juegos online a la aficion por los viajes, las redes sociales mueven el
mundo, aunque evidentemente, algunas los mueven mas que otras. Por definicién, las
redes sociales se caracterizan como todas las herramientas disefiadas para la crea-
cion de espacios que promuevan o faciliten la conformacion de comunidades e instan-
cias de intercambio social. Los nombres que mas suenan son MySpace, Facebook,
Bebo, LinkedIn, Algunas son de uso genérico y otras estan especializadas, pero el
elemento integrador y esencial de todas ellas son los usuarios, sus grandes protago-
nistas, que son quienes van engrosando, con sus contenidos (textos, fotos, videos...),

las redes a las que pertenecen. Ante ninguna circunstancia hay que perder de vista
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que solamente con mayor volumen de usuario y cada vez mas activos es que tienen
sentidos los sitios en la Web 2.0.

Una investigacion estudi6 la influencia del uso de las redes sociales como Fa-
cebook en el rendimiento académico con diferentes resultados (Skiera, Hinz, & Spann,
2015). En la mencionada investigacion, se analizé6 como utilizar Facebook y posiciones
de la red social de los estudiantes dentro de ella relacionada con su rendimiento aca-
démico. Utilizaron un conjunto Unico de datos obtenidos a partir de una encuesta de
percepcion de los estudiantes, las conexiones reales de Facebook para medir las po-
siciones de redes sociales, y las calificaciones objetivas proporcionadas por el regis-
trador universitario para medir el rendimiento académico.

Los investigadores encontraron que las actividades de Facebook durante la
clase se relacionan negativamente con el rendimiento académico, que los estudiantes
ubicados en subredes densamente conectadas obtienen mejores calificaciones y que,
en contraste con las estudiantes femeninas, los estudiantes varones se benefician de
un uso general de Facebook, sobre todo si estan muy conectados.

En otro trabajo, los autores afirman que, debido a la gran expansion de las ac-
tividades de las redes sociales, los jévenes son los principales usuarios cuyas decisio-
nes tienen gran influencia en dichas redes (Rouis, 2012). En este estudio se utiliz6 la
teoria de flujo para medir el impacto del uso de Facebook en las notas escolares de
los estudiantes de Tunez, con la presuncién de que el alto nivel de uso podria reducir
el nivel de notas escolares de los estudiantes.

El disefio de la investigacion sugiere que este impacto podria variar entre los
estudiantes con planes universitarios y con estudiantes con gran capacidad de ejerci-
tar multitareas. El estudio busco a la afirmacién de que el uso de Facebook podria
desarrollar satisfaccién de los estudiantes con amigos y familiares, lo que podria me-
jorar su rendimiento académico. Los analisis de los estudiantes tunecinos mostraron
gue el uso de Facebook no afecta significativamente el rendimiento académico de los
estudiantes y su satisfaccion con la familia, mientras que disminuye su satisfaccion
real con los amigos. Sin embargo, un alto nivel de satisfaccion del estudiante con su

familia hace mejorar su rendimiento académico.
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En general, el uso de Facebook parece no tener un efecto significativo en el
rendimiento académico de los estudiantes universitarios. Sin embargo, esta interde-
pendencia se modero significativamente por el interés del estudiante por la universidad
y sus capacidades de multitarea. Los estudiantes con habilidades multitarea y estu-
diantes con interés inicial en los estudios universitarios podrian experimentar un efecto
positivo con el uso de Facebook en sus estudios, ya que pueden mantener el control
sobre sus actividades en mejor manera y pueden convertirla en una actividad de ocio
beneficiosa.

Sin embargo, los estudiantes que no tienen estas caracteristicas tienden a no
tener ningun efecto significativo. Los resultados ayudaron a entender la actitud psico-
l6gica y las consecuencias del comportamiento de los jovenes en esta plataforma de
redes sociales. Otra pieza de investigacion sobre el tema se examing la eficacia de la
utilizacion de un grupo de Facebook para aumentar el conocimiento de los temas de
tecnologia de nucleo de profesores en formacién (O’Bannon, Beard & Britt, 2013).

Ademas, se examino el uso de Facebook, el uso de un grupo de Facebook
relacionado con el curso, sus habitos de participacion en el grupo, y sus percepciones
sobre el uso de Facebook para los propdsitos educativos. Los resultados revelaron un
aumento significativo en el rendimiento, medido por las puntuaciones en pre y post
pruebas. Asimismo, Facebook se usa mas frecuentemente para mantener las relacio-
nes existentes, para compartir fotografias y para comunicarse.

El grupo de Facebook se utilizo para estar al acecho / leer, escribir comentarios,
“similares” a los comentarios, e informacion adicional posterior. Los profesores en for-
macion indicaron que el grupo de Facebook era beneficioso en la mejora de la prepa-
racion para las evaluaciones del curso, era conveniente, siempre un buen medio de
comunicacién y que se observd mejoria en el aprendizaje. En esta misma linea, otro
trabajo ha examinado el impacto del uso de Facebook en el rendimiento académico
de los estudiantes (Ainin et al., 2015).

Ademas, también se analizé si la socializacion influye en el uso de Facebook.
Los datos empiricos se recogieron de los estudiantes universitarios de Malasia utili-
zando un cuestionario. Se encontré que el constructo socialmente aceptada e influye

en el uso de Facebook, mientras que aculturacion, término que explica el proceso de
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cambio cultural y el cambio psicolédgico que resulta siguiendo el encuentro entre cultu-
ras (Sam & Berry, 2010), no tiene ninguna relacion significativa con el uso. Los resul-
tados también ilustran que existe una relacion positiva entre el rendimiento académico
de los estudiantes y el uso de Facebook, es decir, cuanto mayor sea el uso las mejores
las notas que percibieron los participantes que consiguen.

Asimismo, se ha hablado que la carpeta electronica y las redes sociales son las
Gltimas opciones que ofrecen las tecnologias de informacion (Tosun & Fatih, 2013).
En este estudio, se utilizaron ambas tecnologias en la educacion y se analizaron los
resultados. A tal fin, se ha integrado una aplicacién de correo cartera preparado por el
investigador en Facebook, que es una de las redes sociales mas populares de la actual
y se ha puesto a disposicion el uso de los estudiantes. En el estudio se ha sido utilizado
un modelo de disefio instruccional se llevé a cabo con los estudiantes de décimo grado
y se prolongé durante 18 semanas.

La investigacion trabajé con cuestionarios de informacion personal, control de
Exito Académico y la Escala de Actitud hacia el proceso E-Cartera como instrumentos
de recoleccién de datos. Se observo que los promedios de hacer la tarea dada por la
educacion y el nivel de interés hacia esta tarea han sido bastante bajas, el interés de
los estudiantes hacia la tarea en la aplicacion de correo cartera ha sido encontrado
aun mas alto. Se ha demostrado que la aplicacion de correo cartera es un proceso en
el cual los estudiantes se deleitan en participar.

A pesar de que los estudiantes se han abstenido al inicio de la aplicacion, la
creacion de productos originales, el desarrollo de las habilidades de la utilizacion de
tecnologias y tener un bajo grado de ansiedad han causado el cambio de puntos de
vista de los estudiantes hacia la aplicacién positivamente. Finalmente, otro estudio
indicé que, a pesar de la gran popularidad del uso personal de las redes sociales en
linea, un bajo porcentaje de los estudiantes y profesores los usan para propositos edu-
cativos (Chen & Bryer, 2012). Este estudio cualitativo exploro el uso de las redes so-
ciales entre los profesores en la disciplina de la administracién publica en los Estados
Unidos. Ocho instructores participaron en entrevistas telefénicas sobre sus experien-
cias y percepciones de la utilizacion de medios de comunicacion social para la ense-

fanzay el aprendizaje.
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Los instructores perciben que el aprendizaje no formal de los medios sociales
podria verse facilitado por instructores y se integra en entornos formales de aprendi-
zaje para discusiones enriquecidas, mayor compromiso y conexiones amplias. Este
estudio proporciona evidencia empirica cualitativa de las teorias del aprendizaje social,
al tiempo que ofrece estrategias para y ejemplos de como los medios sociales pueden
ser utilizados para conectar el aprendizaje formal e informal.

Dentro de la Web 2.0 nace la “arquitectura de participacion” implicita, que fun-
ciona como una especie de ética de colaboracién entre los usuarios, donde se favo-
rece y potencia la cooperacién y el intercambio.

Desde un punto de vista mediatico, desaparece el paradigma tradicional de la
comunicacion emisor-mensaje-receptor, pasando a la existencia de una leve retroali-
mentacion por parte del receptor, quien ademas pasa a ser un usuario activo que ge-
nera contenido en la red. Dandole el énfasis caracteristico de la Web 2.0 donde ‘el
usuario es el rey’. Las redes sociales, especificamente, se convierten en un espacio
de gran interaccion entre grupos sociales cada vez mas especializados, donde es po-
sible ir conociendo gente que comparta los mismos intereses. Esto se debe precisa-
mente gracias a los cambios y caracteristicas propios de la Web 2.0, que acentua lo
social, favoreciéndose de la conformacién de comunidades virtuales y redes de cola-

boracién entre pares.

3.14. Tipos de Redes Sociales

Uno de cada cinco ciudadanos de los EEUU juega juegos en las redes sociales
(Takahashi, 2010). Debido al uso incrementado de juegos en las redes sociales, el
estudio y comprension de estas redes es importante como un componente significativo
del uso de videojuegos.

Existen distintas maneras de clasificar los tipos de redes: Horizontales y Verti-
cales. Las redes sociales horizontales son aquellas dirigidas a todo tipo de usuario y
sin una tematica definida (Flores Cueto, Moran Corzo, & Rodriguez Vila, 2009). Los
ejemplos mas representativos del sector son Facebook, Roku, Identi.ca, Twitter, entre

otras. Segun Flores Cueto et al., las redes sociales verticales estan concebidas sobre
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la base de un eje tematico. Su objetivo es el de congregar una comunidad en torno a
una temética definida. En funcion de su especializacion, pueden clasificarse a su vez
en (a) profesionales, (b) ocio y (c) mixtas.

Flores Cueto et al. (2009), siguen diciendo que las redes sociales profesionales
son las cuales estan dirigidas a generar relaciones profesionales entre los usuarios.
Los ejemplos mas representativos son Viadeo, Xing y Linked In. Las redes sociales
verticales de ocio tienen como objetivo congregar a colectivos que desarrollan activi-
dades de ocio, deporte, usuarios de videojuegos, fans, etc. Los ejemplos mas repre-
sentativos son Wipley, Minube Dogster, Last.FM y Moterus. Las redes sociales verti-
cales mixtas ofrecen a usuarios y empresas un entorno especifico para desarrollar
actividades tanto profesionales con personales en torno a sus perfiles; Yuglo, Unience,
PideCita, 11870.

Flores Cueto et al. (2009), contintan diciendo que los tipos de redes sociales
pueden también clasificarse por el sujeto principal en las relaciones de comunidades
online, se pueden clasificar en redes sociales (a) humanas, (b) de contenido y (c) ob-
jeto. Las redes sociales humanas son aquellas que centran su atencion en fomentar
las elaciones entre personas uniendo individuos segun su perfil social y en funcién de
sus gustos, aficiones, lugares de trabajo, viajes y actividades. Ejemplos de este tipo
de redes encontrarnos en Koornk, Dopplr, Youare y Tuenti.

Asimismo, las redes sociales de contenidos (Flores Cueto et al.., 2009) se desa-
rrolla uniendo perfiles a través de contenido publicado, los objetos que posee el usua-
rio o los archivos que se encuentran en su ordenador. Los ejemplos mas significativos
son Scribs, Flickr. Las redes sociales de objetos conforman un sector novedoso entre
las redes sociales. Su objetivo es unir marcas, automaviles y lugares. Entre estas re-
des sociales destacan las de difuntos, siendo estos los sujetos principales de la red.
El ejemplo mas llamativo es Respectance.

Otra manera en que pueden ser analizadas las redes sociales es por su locali-
zacion geografica (Flores Cueto et al.., 2009). Las redes sociales sedentarias estan
en funcion de las relaciones entre personas, los contenidos compartidos o los eventos
creados. Ejemplo de este tipo de redes son: Rejaw, Bogger, Kwippy, Plaxo, Bitaco-

ras.com, Plurk. Las redes sociales nOmadas se componen y recomponen a tenor de
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los sujetos que se hallen geogréficamente cerca del lugar en el que se encuentra el
usuario, los lugares que haya visitado o aquellos a los que tenga previsto acudir. Los
ejemplos mas destacados son: Latitud, Brigthkite, ire Eagle y Skout.

Otra manera de abordar la clasificacion de las redes sociales es en base a su
plataforma (Flores Cueto et al.., 2009). Los videojuegos de rol multijugador masivos
en linea o MMORPG, son videojuegos de rol que permiten a miles de jugadores intro-
ducirse en un mundo virtual de forma simultdnea a través de internet e interactuar
entre ellos. Consisten, en un primer momento, en la creacion de un personaje, del que
el jugador puede elegir raza, profesion, armas, etc. Una vez creado el personaje el
jugador puede introducirlo en el juego e ir aumentando niveles y experiencia en peleas
contra otros personajes (jugadores o0 no jugadores) o realizando diversas aventuras o
misiones, habitualmente llamadas quests (literalmente: «blsquedas») en inglés. Este
género de videojuegos difiere de un juego de rol en linea multijugador no masivo en
que éstos ultimos tienen un namero limitado de jugadores, es decir, los videojuegos
de rol multijugador masivos en linea 0 MMORPGsSs, estan preparados y elaborados de
tal manera que admiten cualquier nUmero de jugadores simultaneos (aunque en la
practica viene limitado por la conexion del servidor). Normalmente estan construidos
sobre una base técnica Cliente-Servidor (WOW, SecondLife, Lineage), pero no tiene
por qué (Gladiatus, Travian, habbo). La red social Web esta basada en una estructura
tipica de web. Algunos ejemplos representativos son: MySpace, Friendfeed y Hi5 (Flo-
res Cueto et al.., 2009).

3.14.1. Facebook

Facebook es la red social mas conocida (Duggan & Smith, 2013). Tuvo primero
mucha relevancia en el entorno angloparlante, fundamentalmente en Estados Unidos,
pero fue fortaleciendo su presencia hasta lograr una comunidad mucho mas amplia.
Esta red social fue creada por Mark Zuckerber, estudiante de la universidad de Harvard
junto con unos companeros en febrero del 2004, con el objetivo de crear una comuni-
dad para las universidades estadounidenses.

Facebook trabaja como una red, ofreciendo la posibilidad de incluir como “ami-
gos” a todo aquel que esté en nuestra lista de contactos y que ya tenga Facebook, al
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igual que nos incita a ofrecer Facebook para aquellos que aun no lo tienen. La red
permite enviar mensajes privados, postear publicamente en el muro propio o de un
amigo, chatear, compartirimagenes, creacion de grupo, y uso de aplicaciones y juegos
online. Estas ultimas dos opciones se han desarrollado ampliamente gracias a la in-
corporacion de su sistema de cédigo abierto en mayo de 2007, que ha permitido a los
desarrolladores crear juegos y aplicaciones para que utilicen todos los usuarios dentro
de la red.

Un estudio (Schou Andreassen, et al., 2016) muestra que, durante la ultima dé-
cada, la investigacion sobre comportamientos tecnoldgicos adictivos como lo es el uso
pronunciado de las redes sociales ha aumentado sustancialmente. La investigacion
también ha demostrado fuertes asociaciones entre el uso adictivo de la tecnologia y
los trastornos psiquiatricos comaorbidos. En el estudio de Schou Andreassen et al..,
23.533 adultos fueron estudiados con edad media de 35,8 afios, de 16 a 88 anos, y
participaron en una encuesta transversal en linea que examinaba si las variables de-
mograficas, los sintomas del trastorno de déficit de atencion / hiperactividad (TDAH),
el trastorno obsesivo-compulsivo (OCD), la ansiedad y la depresién podrian explicar
la varianza en el uso adictivo (es decir, el uso compulsivo y excesivo asociado con
resultados negativos) de dos tipos de tecnologias en linea modernas: los medios so-
ciales y los videojuegos.

El estudio de Schou Andreassen et al. (2016) mostré que las correlaciones entre
los sintomas del uso de la tecnologia adictiva y los sintomas de trastornos mentales
fueron todos positivos y significativos, incluyendo la débil interrelacién entre los dos
comportamientos tecnoldgicos adictivos. La edad parecia estar inversamente relacio-
nada con el uso adictivo de estas tecnologias. Ser vardn se asocié significativamente
con el uso adictivo de los videojuegos, mientras que ser mujer se asocio significativa-
mente con el uso adictivo de las redes sociales. Ser soltero estaba positivamente re-
lacionado con las redes sociales y los videojuegos adictivos. Los analisis de regresion
jerarquica mostraron que los factores demograficos explicaban entre el 11 y el 12 por
ciento de la varianza en el uso de la tecnologia adictiva. Las variables de salud mental
explicaron entre el 7 y el 15 por ciento de la varianza. El estudio de Schou Andreassen

et al. se suma significativamente a la comprension que se tiene el dia de hoy respecto
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a los sintomas de salud mental y su papel en el uso adictivo de la tecnologia moderna,
y sugiere que el concepto de trastorno de uso de Internet (es decir, "adiccion a Inter-
net") como una construccion unificada no esta garantizada en lo absoluto, de ahi el
interés de profundizar en diferentes areas en el estudio presente relacionadas con el

ecosistema en el que los videojuegos de hoy se desenvuelven.

3.15. El Uso del Mévil con Mensajes de Texto y el Rendimiento Académico.

En un estudio como el presente que trata de evaluar la influencia de areas es-
pecificas de la tecnologia en el rendimiento académico de estudiantes, es importante
entender, por lo menos a un nivel basico, el efecto de diversas areas, como lo es el
uso del celular con mensajes de texto en las notas del estudiante por lo interrelacio-
nado que estan estas actividades (Lee, 2014).

Un estudio (Lepp, Barkley, & Karpinski, 2014) habla de que mientras que las
diferencias funcionales entre los teléfonos celulares de hoy y las computadoras tradi-
cionales son cada vez menos claras, una diferencia sigue siendo clara: los teléfonos
celulares estan casi siempre a mano y permiten a los usuarios conectarse con una
variedad de servicios y redes en casi cualquier momento y lugar. El Proyecto Internet
y American Life de Pew Center (2008) sugiere que los estudiantes universitarios son
los mas rapidos adoptantes de la tecnologia de teléfonos celulares y la investigacion
esta surgiendo, lo que sugiere que el uso de teléfonos celulares de alta frecuencia
puede estar influyendo en su salud y comportamiento. Por lo tanto, los autores inves-
tigaron las relaciones entre el uso total de teléfonos celulares y mensajes de texto
sobre la variable de Satisfaccion con la Vida (satisfaction with life 0 SWL) en una gran
muestra de estudiantes universitarios. Se planteo la hipotesis de que la relacion seria
mediada por el rendimiento académico (GPA) y la ansiedad. Dos modelos de ruta se-
parados indicaron que el uso del teléfono celular y los modelos de mensajes de texto
tenian un buen ajuste general. El uso de mensajes de texto del teléfono celular se
relacion6 negativamente con el GPA y positivamente relacionados con la ansiedad; A
su vez, GPA se relaciono positivamente con SWL, mientras que la ansiedad se rela-

ciono negativamente con SWL. Estos hallazgos agregan al debate sobre el uso del
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teléfono celular de los estudiantes, y como el uso creciente puede afectar negativa-
mente el funcionamiento académico, la salud mental, y el bienestar subjetivo o la feli-
cidad.

Otro estudio acerca del uso del celular y textos han explorado el uso y la actitud
hacia Facebook y mensajes de texto entre los adolescentes afroamericanos e hispa-
nos (Lee, 2014). También, se analizé la influencia de la personalidad y de género en
las nuevas tecnologias de la comunicacién. El estudio investigd alin mas la situacion
de la vigilancia y el control de los repadres. Por ultimo, se examina el posible efecto
de las nuevas herramientas de comunicacion en el rendimiento académico de los ado-
lescentes.

Un total de 314 estudiantes de la escuela media y secundaria participaron en el
mencionado estudio (Lee, 2014). Casi el 91 por ciento tenian cuenta de Facebook y
84por ciento de los estudiantes tenian teléfono celular. En comparacion con los estu-
diantes afroamericanos, los estudiantes latinos tenian menos acceso al teléfono celu-
lar. No hubo relacion significativa entre el uso de Facebook y la ansiedad, mientras
gue los propietarios de teléfonos celulares se perciben como mas sociables, alegres y
sensibles. Una proporcion significativa de los adolescentes indicaron que su teléfono
celular estaba intimamente envuelto con su identidad e incluso con su sentido de au-
toestima. Los resultados de este estudio sugirieron una relacion negativa y estadisti-
camente significativa entre la actividad en Facebook y los grados en la materia de

matematicas.

3.16. Conducta Desviada

De acuerdo a un estudio conducido por Petrides, Frederickson, & Furnham,
(2004), diversos tipos de ansiedad, el estrés y los déficits emocionales han demostrado
afectar negativamente al rendimiento escolar, aunque las asociaciones no son siempre
directa, lineal o unidireccional. El concepto en si de la conducta desviada sigue siendo
la causa de mucha discusion ya que muy pocas personas pueden calificar como “con-

ducta desviada”, mientras que otros pueden ser categorizados como “normal”, como
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en el caso de la homosexualidad, y el concepto de cambios de generacion en genera-
cion (Clinard & Meier, 2015).

Asimismo, Clinard y Meier (2015), definieron conducta desviada como “varia-
cion o desviacion de una media”, una definicion estadistica que cuenta el comporta-
miento que es diferente de lo que experimente la media de la poblacién y entiende la
conducta desviada como fendmenos raros o poco frecuentes. La definiciobn asume en-
tonces que, lo que la mayoria de la gente, en ultima instancia, va a determinar lo que
la sociedad considera como la “forma correcta de actuar” (p.7), que es la definicidon
que se utiliza en este trabajo a pesar de que la definicion en si no lo hace ofrecer una
imagen completa de la conducta desviada, ya que, en el ejemplo, seria llamar a alguien
desviada que nunca ha tenido relaciones sexuales antes del matrimonio, o usado dro-
gas o alcohol (p. 8).

De acuerdo con Clinard y Meier (2015), fue Edwin Lemert (1951), quién desa-
rrollé por primera vez la idea de definir como conductas desviadas como fuera de la
norma, incluyendo defectos tales como la ceguera y el tartamudeo en el concepto.
Clinard y Meier indicaron que los desacuerdos sobre el significado de la conducta des-
viada no deben impedir el debate de la importancia del concepto en si. Clinard y Meier
también describieron otros enfoques de la conducta desviada, (a) absolutista, (b) reac-
tivista y (c) normativo (p. 9), todos ellos con sus posibles beneficios y perjuicios en
base a diversos puntos de vista.

El comportamiento desviado También se ha estudiado por su efecto como un
predictor de bajo rendimiento académico (Wang & Eccles, 2012; Wang & Dishion,
2012). En un estudio transversal (Nelson, Benner, Lane &Smith, 2004), estudiaron a
155 estudiantes de los niveles de K-12 de escuelas publicas. Estudiaron el grado en
gue los estudiantes con trastornos emocionales o de comportamiento, conocido en
inglés como “emotional and behavioral disability o mas bien por sus siglas “E/BD”,
experimentaron déficits de rendimiento académico con atencion a las diferencias de
edad y género. Los resultados indican que los estudiantes con E/BD mostraron gran-

des déficits de rendimiento académico a través de todas las areas de contenido.
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Los déficits parecian empeorar en el caso de las matematicas a través de edad.
Por otro lado, no parece haber diferencias de género. De acuerdo a Pajer (1998), eva-
lué niflas adolescentes, especificamente en como la conducta desviada afecta el ren-
dimiento académico y el éxito en el trabajo.

Una investigacion (del Carmen Pérez-Fuentes, Alvarez-Bermejo, del Mar
Molero, Gazquez, & Vicente, 2015) traté de observar dos los problemas que compro-
meten el clima escolar en los centros secundarios: la violencia entre los alumnos y el
bajo rendimiento académico. Los resultados de esta investigacion apoya la existencia
de una relacion positiva y compleja entre la violencia escolar y el rendimiento acadé-
mico, ademas de que sugiere la necesidad de crear nuevas herramientas para evaluar
la convivencia escolar y asi poder evaluar su relacion con el rendimiento académico
como lo es la VERA-Nivel I, lo cual es un videojuego de realidad aumentada que per-
mite a los profesores acumular informaciones detalladas sobre las formas de interac-
cién que tienen los alumnos de secundaria y con quién estos alumnos estan interac-
tuando, ademas de dar luz en las habilidades cognitivas que poseen estos alumnos,
ademas de ofrecer la posibilidad de evaluar la interaccion de los alumnos de secun-
daria con sus comparieros de estudios en el contexto en tiempo real del aula de clases.
Esta aplicacién desarrollada por las autoras, les permite recompensar conductas no
violentas y puede ser usada ademas fuera del contexto de las clases.

Pajer (1998) sefalé que las nifias con trastorno de conducta eran 3.8 veces
MAas propensos a tener ningun certificado de estudios (similar a un diploma de escuela
secundaria) que los sujetos bajo control y sanos. Asimismo, las nifias deprimidas eran
5.8 veces mas propensos a demostrar el recién mencionado resultado. Pajer (1998)
afirmé que en dos seguimientos incontrolados de muestras clinicas; sélo el 10-29por
ciento de los sujetos habia completado la escuela secundaria.

El estudio de Pajer (1998) establece que los datos sobre los resultados del tra-
bajo son contradictorios. Un estudio informé que el quince por ciento de las mujeres
con antecedentes antisociales estaban desempleadas. En comparacion con el 7por
ciento de los sujetos de control (sin indicios de conductas antisociales). Sin embargo,
el 48por ciento de las nifias delincuentes en libertad condicional tenian buenas reco-

mendaciones en sus trabajos. Asimismo, solo el siete por ciento de las mujeres con
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trastornos de conducta tenia un historial de problemas ocupacionales, similar a la tasa
de nueve por ciento de las mujeres sin trastorno de la conducta (Pajer, 1998).

Otro estudio (Green, Forehand, Beck & Vosk, 1980) examiné la relacion entre
las cuatro medidas sociales de la competencia de los nifios en edad escolar (compor-
tamiento, socio métrico, docente cumplidos, y el nifio auto informe) y su relacion con
el rendimiento académico. Una matriz de correlacion y un analisis factorial se realiza-
ron sobre los datos. Los resultados indicaron que los nifios con altos puntajes de ren-
dimiento académico fueron del agrado de manera positiva e interactuaron con sus
compairieros.

La interaccion negativa de los compafieros no estaba relacionada con su popu-
laridad, mientras que la interaccion positiva de los comparieros se correlacion6 nega-
tivamente con desagrado por pares. El estudio sugirié que los maestros puedan iden-
tificar a los nifios que son aceptados 0 no por sus pares. El andlisis de factores dio
lugar a la identificacion de cinco factores: la condicion social, la desviacion profesor-
percibida, sociabilidad, académicos, y con los compafieros agresivos.

A pesar de lo complejo de definir estos conceptos, para los fines de este estudio
se analizan algunos aspectos relacionados a la conducta desviada, tales como: Robos,
Infracciones, Dafio a la Propiedad, Uso de Marihuana y Conducta Desordenada. La
razén para la eleccion de éstas areas en especifico se debe a que, combinadas, pre-
sentan una variable mas organizada para la conducta desviada porque representan
actividades comunes (Federal Bureau of Investigation, 2014) a adolescentes con con-
ducta desviada, es decir, los adolescentes que participan en conductas desviadas,
normalmente, segun las estadisticas del crimen en los EEUU, participan en varias o
todas estas actividades, razén por la cual se agrupan para definir, para los fines de
este estudio, el concepto de conducta desviada el cual abarca obviamente muchas
mas actividades de las que aqui se mencionan.

La tasa de detencion juvenil para todos los delitos alcanzo su nivel mas alto en
las dos ultimas décadas en 1996, y después disminuyd un 65 por ciento para 2014
(Office of Juvenile Justice and Delinquency Prevention, 2015).

En el 2014, el dltimo afio para el que se tienen datos, la Oficina de Prevencion

de Justicia y Delincuencia Juvenil (OJJDP por sus siglas en Inglés Office of Juvenile
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Justice and Delinquency Prevention) estima unos 3,000 arrestos por cada 100,000
jovenes entre las edades de 10 a 17 afios de edad, lo cual es una representacion de
los niveles de conducta desviada en este grupo a estudiar.

La Figura 1 (Office of Juvenile Justice and Delinquency Prevention, 2015), nos
muestra la totalidad del crimen en adolescentes y, de estos, las variables usadas para
definir la conducta desviada en este estudio, representan un 50 por ciento del total de
los arrestos en los EEUU.

Arrestos por cada 100,000 personas entre 10y 17
afios en los EEUU - Ambos sexos

Robos (Menor, de
Vehiculosy de
Viviendas)
23%

Infracciones
9%
Abuso de las
Drogas
Conducta(i”d“ye”do use
Desordenad&€ Marihuana)
8% %

Figura 1. Tasas de Arrestos Juveniles
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3.16.1. Robos.

El robo, una caracteristica importante y componente primario de la conducta
desviada en cualquier edad, por definicion legal, consiste en la substraccion fisica de
un objeto sin la autorizacion del duefio, y sin intencion de hacerlo retornar a su duefio
(Bernard, 2006). Este tipo de crimen puede darse bajo distintas circunstancias, como
es el caso del hurto, el cual consiste en la toma de una propiedad ajena sin intencion
de devolver, en este caso es importante la situacion legal en que el objeto es llevado
sin ser arrebatado. El robo violento cae dentro de esta categoria de igual manera, y se
puede presentar cualquier aplicacion o amenaza de uso de fuerza para cometer el
robo, o para asegurar la huida, el mismo puede abarcar desde atracos en la calle hasta
asaltos a instituciones y empresas. La Infracciéon de edificios con intencién de robo
puede ser también considerado como robo, pero también puede considerarse como
un indicador independiente de conducta desviada.

Dice Bernard (2006) que el ladrén no tiene por qué mantener la propiedad; la
pura intencion de destruirlo, venderlo o abandonarlo en circunstancias en que no se
encuentre es suficiente. El robo de automoviles, por ejemplo, con frecuencia implica
la venta del automovil robado o de sus partes. En algunos casos, la intencion de privar
temporalmente al propietario de la propiedad también es suficiente, como en el caso
de robar un coche por un "joyride" y luego abandonarlo de tal manera que el propietario
pueda reclamarlo.

El hurto es el traspaso de llevar y quitar bienes personales de la posesion de
otro con la intencién de robar (Bernard, 2006). Segun Bernard, para que ocurra el robo,
tres condiciones deben ser cumplidas: (1) los bienes deben ser removidos de la pose-
sion de otro sin el consentimiento del duefio; (2) las mercancias no sélo deben ser
tomadas, sino también "llevadas", un requisito que es altamente formalista y se satis-
face por cualquier movimiento de todo el objeto, por muy leve que sea; Y (3) debe
haber una intencion de robo, que normalmente se define como la intencion de privar
al duefio permanentemente de su propiedad. El préstamo no autorizado de la propie-

dad ajena no es hurto si existe la intencion de devolver la propiedad, ni tampoco el
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robo cometido por alguien que toma bienes en la creencia errGnea de que son propie-
dad de él.

En términos legales, el robo es la comision de robo en circunstancias de violen-
cia e implica la aplicacion o amenaza de fuerza para cometer el robo o para asegurar
la fuga (Bernard, 2006). El robo toma muchas formas, desde asaltos a robos a bancos.
La pena por robo suele ser mas severa que la del robo. Muchos criminélogos consi-
deran que las estadisticas sobre robo estan entre los mejores indicadores de la tasa
general de delincuencia porque, en comparacion con el robo o el robo, las victimas
tienen mas probabilidades de denunciarlo a la policia y la policia tiene mas probabili-
dades de registrarlo en sus estadisticas oficiales.

El robo también se define como el romper y entrar en las premisas de otro con
la intencion de cometer un delito en su interior (Bernard, 2006). En el inglés legal co-
mun de antafio, el robo consistié en irrumpir en una vivienda por la noche para cometer
un delito mayor, y un delito separado de asaltos cubiertos durante el dia. En el siglo
XX, sin embargo, el término robo se aplicaba generalmente a las infracciones cometi-
dos a cualquier hora del dia y en cualquier estructura fija, vehiculo o buque. Aunque
la motivacién de la mayoria de los ladrones es el robo, la intencion de cometer varios
otros delitos convierte a un traspaso en un robo. Por ejemplo, es posible cometer un
robo con la intencion de violar.

Los sistemas juridicos basados en el derecho consuetudinario tradicionalmente
distinguian entre robo (toma sin consentimiento) y fraude (obtencion con consenti-
miento por engafio), distincibn que aun se conserva en muchas jurisdicciones
(Bernard, 2006). Sin embargo, segun Bernard, los dos crimenes son raramente consi-
derados como mutuamente excluyentes, y generalmente se acepta que un delito
puede involucrar tanto el robo como el fraude (por ejemplo, el robo y la venta posterior
de un automovil). EIl robo también suele distinguirse de la malversacion, en la que el
infractor lleva mercancias cuya posesion se le habia confiado legalmente. Al igual que
con el fraude, el robo es un crimen separado de la malversacion, pero los dos delitos
no son mutuamente excluyentes. De acuerdo a un estudio (Carroll, et al., 2009), la
delincuencia, incluyendo el robo, tiene un efecto mediador en la relacion entre la auto-

eficacia y el rendimiento académico en los estudiantes del bachillerato en Australia.
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Aunque muchos sistemas legales continian separando los robos en categorias,
algunas jurisdicciones, especialmente en los Estados Unidos, las han consolidado bajo
el titulo general de robo, dejando para el tribunal la tarea de encajar un delito en la
categoria apropiada (Bernard, 2006). Ademas, muchos sistemas legales han afadido
nuevas categorias de robo para tratar con las formas modernas de propiedad que
pueden no ser fisicas o tangibles. "Cybertheft" o robo cibernético, por ejemplo, consiste
en usar una computadora para privar a otra persona de propiedad o derechos, como
cuando un delincuente accede sin autorizacion a la computadora de un banco para
transferir dinero de cuentas ajenas (ver ciberdelincuencia). Los sistemas juridicos tam-
bién han modernizado sus estatutos para cubrir el robo de la propiedad intelectual
(véase el derecho de propiedad intelectual). Por ejemplo, en los afios noventa, China
promulgoé una serie de leyes, civiles y penales, contra la violacion de derechos de au-
tor, marcas, patentes y diversos tipos de disefios, incluidos los circuitos integrados.

3.16.2. Infraccion de Edificios.

La infraccién de edificios es considerada junto a varias areas como parte de la
conducta desviada, especialmente en el caso de los adolescentes. El Registro de Co-
digos Federales de los EEUU numero 25, en su acapite 11.411, define la infraccién
criminal de edificios como las:

“(a) Ofensas cometidas por una persona si, sabiendo que él o ella no
tiene licencia o privilegios para hacerlo, él o ella entra o se queda repetidamente
dentro de un edificio o estructura ocupada. Una ofensa bajo esta subseccion es
un delito si es cometida en una estructura por la noche. De otra manera es un
delito menor.

(b) Una persona comete una ofensa si, sabiendo que él o ella no esta
licenciado o privilegiado para hacerlo, él o ella entra 0 se queda en cualquier
lugar en donde un aviso en contra de la entrada ilicita se ha puesto mediante:

(1) Comunicacion actual al autor; o

(2) Puesto en una manera prescrita por la ley o razonablemente que

pueda venir a la atencién de los intrusos; o
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(3) Mediante murallas o cercas manifiestamente disefiadas para excluir
a los intrusos.

(c) Una ofensa bajo esta seccion constituye un delito menor si el ofensor
desafia una orden de salir de la propiedad que ha sido personalmente comuni-
cada a él o ella por el propietario del lugar u otra persona autorizada. De otro
modo es una violacién.”

(Cornell University Law School, 2017)

El concepto oficial provisto por instituciones federales de los Estados Unidos
define la Infraccion de edificios como la entrada ilicita de un individuo a una estructura
para cometer un robo, sin embargo, otras definiciones expanden la definicion para
incluir la realizacién o intencidn de realizar otros crimenes excluyendo o incluyendo el
robo como el caso de vandalismo y otros y existen 3 sub-clasificaciones para la Infrac-
cioén de Edificios: entrada con uso de fuerza, entrada ilegal sin uso de fuerza o intento
de Infraccién de Edificios con uso de fuerza (Britannica, 2006; FBI, 2010).

3.16.3. Uso de Marihuana.

El uso de drogas, en especifico el uso de marihuana, es considerado parte de
la conducta desviada puesto que el fumar en general, y el uso de substancias contro-
ladas como la marihuana en especifico, es considerado ilegal. Dentro de los arrestos
vinculados al uso de sustancias ilegales en todo Estados Unidos, la posesiéon de Ma-
rihuana se encontré en el primer lugar, con un 39.7 por ciento para el 2014, siendo
aun mayor, con un 49.6 por ciento en la regiéon Sur de Estados Unidos (Federal Bureau
of Investigation, 2014).

El abuso de sustancias es definido dentro de la industria de consejeros de salud
mental (American Psychiatric Association, 2013) bajo unos criterios estandarizados
como un patron de uso de sustancias que lleva a una afliccion o discapacidad signifi-
cativa, como se manifiesta como uno o mas de los siguientes en el periodo de los
altimos 12 meses:

1. Incumplimiento de las principales obligaciones en el trabajo, colegio, o el ho-
gar, como son las repetidas ausencias o bajo desempeio, ausencia por uso de sus-
tancias, suspensiones, expulsiones o negligencia del cuidado de los hijos o el hogar.
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2. El uso frecuente de sustancias en situaciones peligrosas, tales como conducir
un automovil u operar maquinaria bajo la influencia de sustancias.

3. Problemas legales constantes, tales como arrestos, y otras situaciones vin-
culadas al uso de sustancias.

4. Uso continuo de sustancias a pesar de la existencia constantes o recurrentes
de problemas sociales e interpersonales, tales como discusiones con familiares, pe-
leas fisicas, entre otros (Fieser, 2008).

3.16.4. Conducta desviada y el rendimiento académico.

Una gran parte de las investigaciones en los adolescentes se han concentrado
en el tema de la asociacion de la conducta desviada y el éxito académico (Barriga, et
al., 2002) aunque, como dice Barriga et al., estos estudios deben de ser interpretados
con mucha cautela por la considerable presencia de uno 0 mas trastornos o enferme-
dades que estan presentes a la misma vez que la enfermedad o trastorno primario, un
fendmeno conocido como comorbilidad.

De ahi que el estudio de Barriga et al. (2002) es clave para entender esta aso-
ciacion entre la conducta desviada y el rendimiento académico a grandes rasgos. En
este estudio, los investigadores se enfocaron en ocho problemas de conducta repor-
tados por los maestros: retraimiento, quejas somaticas, ansiedad y depresion, proble-
mas sociales, problemas de pensamiento, problemas de atencién, comportamiento
delincuente, y comportamiento agresivo, comparando estos contra medidas estanda-
rizadas del rendimiento académico como la lectura, el deletreo, la aritmética, y el ren-
dimiento en 41 varones y 17 hembras entre los 11 y 19 afios enrolados en una escuela
alternativa.

Los autores (Barriga, et al., 2002) explican que este tema tiene relevancia desde
una perspectiva educativa que ve las conductas problematicas como serios impedi-
mentos para una educacion optima. Desde una perspectiva de psicopatologia, el bajo
rendimiento académico representa un factor de riesgo significativo para los resultados
de conducta pobres. Un punto de vista sistémico postula que los problemas conduc-
tuales y académicos ejercen una influencia reciproca unos sobre otros, lo que, con el

tiempo, puede afectar negativamente al desarrollo de los individuos y sus entornos.
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Independientemente de la perspectiva, una comprension clara de la relacion entre los
comportamientos problematicos y los logros académicos ayudaria a generar estrate-
gias adecuadas de evaluacion, prevencion e intervencion para los jovenes en riesgo o
con problemas.

Los autores (Barriga, et al., 2002) utilizaron el término "desempefio académico
insuficiente" para denotar el rendimiento académico que esta por debajo del nivel de
edad normativo en lugar de discrepar de la capacidad cognitiva general de uno como
en el diagnostico de discapacidades de aprendizaje.

Segun Barriga et al. (2002), una amplia variedad de comportamientos proble-
maticos se ha relacionado con el bajo rendimiento académico. Por ejemplo, las inves-
tigaciones han revelado consistentemente que la agresion y otras formas de compor-
tamiento antisocial muestran relaciones inversas con el rendimiento académico
(Williams & McGee, 1994). Ademas, los sintomas del trastorno por déficit de aten-
cién/hiperactividad han mostrado una relacion inversa robusta con el logro (Faraone,
Biederman, & Milberger, 1994). Las conductas problematicas asociadas con la inter-
nalizacion también han puesto de manifiesto las conexiones con el bajo rendimiento
académico, aunque con menos consistencia. La ansiedad y el negativismo han sido
identificados como rasgos de personalidad clave asociados con problemas académi-
cos (Stevens & Pihl, 1987). Ademas, varios investigadores han vinculado los trastor-
nos o sintomas depresivos con un rendimiento insuficiente (Puig-Antich, et al., 1993).
Cabe sefalar que, segun contindan Barriga et al. (2002), otros investigadores no han
encontrado conexiones entre los sintomas de internalizacion y el rendimiento acadeé-
mico deficiente (Reinherz, Giaconia, Lefkowitz, Pakiz, & Frost, 1993).

Al momento de la investigacién de Barriga et al. (2002), la evidencia acerca de
esta relacion entre los sintomas de internalizacion y el rendimiento académico defi-
ciente seguia siendo equivoca. Los autores continuaban diciendo que, ademas de la
externalizacion y la internalizacion de los sintomas, la calidad de las relaciones socia-
les se ha vinculado con el rendimiento académico y las variables relacionadas. Estos

autores encontraron que un sentido subjetivo de pertenencia y apoyo interpersonal se
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ha asociado con mayor motivacién de logro y planes educativos. Por el contrario, se-
gun los autores, se encontré que el rechazo de pares es un factor de riesgo para un
rendimiento académico insuficiente.

La investigacion de comportamientos problematicos, segun Barriga et al.
(2002), se complica por el hecho de que muchos nifios y adolescentes presentan com-
portamientos problematicos multiples. Se ha documentado una comorbilidad significa-
tiva entre una proporcién sustancial de jovenes en muestras referidas y no referencia-
das. Los autores observan que los investigadores deben ser conscientes de confusio-
nes potenciales que pueden resultar de conductas probleméticas asociadas que no
son de interés primario en un estudio en particular. Especificamente, en el estudio
conducido por ellos, un comportamiento problematico hubiera podido mostrar una co-
rrelacion espuria con el rendimiento académico sélo porque esta asociado con otro
comportamiento problemético que desempefia un papel méas directo o central en el
rendimiento académico. Los estudios sobre problemas de externalizacién han suge-
rido que los comportamientos agresivos en la infancia estan relacionados con el fra-
caso debido principalmente a sus asociaciones con problemas de atencion.

Barriga et al. (2002) contindan observado que las relaciones observadas entre
los comportamientos de internalizacién y el bajo rendimiento académico también pue-
den deberse principalmente a sus asociaciones con problemas de atencién, aunque
esta hipoétesis no se habia probado hasta la fecha del estudio de ellos. Esta hipoétesis
era bastante plausible para los autores plausible, sin embargo, dado que los proble-
mas de atencion son frecuentemente comorbidos con problemas de internalizacion y
algunos trastornos de internalizacion incluso incluyen sintomas que se refieren expli-
citamente a dificultades de atencién; por ejemplo, como dicen los autores, la dificultad
para concentrarse es un sintoma también asociado con el trastorno depresivo mayor,
trastorno de ansiedad generalizada y trastorno de estrés postraumatico.

Los problemas de atencion, segun Barriga et al. (2002), pueden representar un
sindrome gue no sélo es comdrbido con otros sindromes, sino también fundamental-
mente involucrado en el bajo rendimiento académico. Las deficiencias de atencion po-

drian representar elementos basicos del mal funcionamiento académico que pueden
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coexistir con una variedad de otros comportamientos problematicos que no necesaria-
mente tienen un impacto directo en el rendimiento académico.

Para evaluar esta hipétesis, los autores (Barriga, et al., 2002), estudiaron las
relaciones entre ocho sindromes de comportamiento problematico (sindrome de abs-
tinencia, quejas sométicas, ansiedad/depresion, problemas sociales, problemas de
pensamiento, problemas de atencion, conducta delincuente, comportamiento agre-
sivo) y medidas normalizadas del rendimiento académico (en general, lectura, ortogra-
fia, aritmética, rendimiento). El objetivo principal del estudio conducido por ellos era
determinar si los problemas de atencion median o no las relaciones entre otras con-
ductas problematicas y el bajo rendimiento académico.

En sus resultados, Barriga et al. (2002), mostraron que, aungue se retiraran las
guejas somaticas, los comportamientos delincuentes y los sindromes de comporta-
miento agresivo mostraron correlaciones significativas de orden cero con las medidas
de rendimiento académico, cada una de estas relaciones fue mediada por problemas
de atencion. Un analisis post hoc, ocurrido o conducido después de la investigacion,
sugirié que la asociacion observada entre los problemas de atencion y el rendimiento
académico se debio principalmente al componente de falta de atencién del sindrome
y no al componente hiperactividad-impulsividad.

3.17. Teoria de Flujo

La teoria de flujo es un enfoque teodrico reciente a las teorias de la motivacion
(Csikszentmihalyi, 1990). Esta teoria surgié de un deseo de entender por qué los ar-
tistas trabajaron duro para completar aceites o pinturas independientemente de ham-
bre, fatiga o malestar general, pero perdi6 el interés en el trabajo una vez terminado,
un fendémeno conocido también como actividad intrinsecamente motivada (Nakamura
& Csikszentmihalyi, 2014).

En primer lugar, se define como una sensacion integral que las personas tienen
cuando actuan con total conviccion (Csikszentmihalyi, 1975). La teoria de flujo afirma
gue la motivacion intrinseca se produce normalmente cuando una persona percibe un

equilibrio entre los retos asociados a una situacion, y su capacidad para satisfacer las
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demandas del desafio y lograr. De acuerdo a Bread (2015), los nueve elementos de
flujo son:

el equilibrio del desafio de habilidad,

la fusidn de accion y conciencia,

objetivos claros,

sin ambigUedades retroalimentacion,

1
2
3
4
5. la concentracion en la tarea en cuestion,
6 sensacion de control,
7 pérdida de la conciencia de si,
8 transformacion del tiempo, y

9. una experiencia intrinsecamente motivada.

Esta teoria se utilizar4 para intentar explicar y relacionar las variables antes
mencionadas teoria del flujo se describe como un estado caracterizado por la expe-
riencia intensa concentracion y la participacion que conduce a un mejor desempefo
en una tarea (Csikszentmihalyi, 1988, 1990). Asimismo, la mencionada teoria se ca-
racteriza por un equilibrio entre el reto, habilidades, interés y el control de una persona.
Esta condicién puede conducir a un aprendizaje éptimo, asi como llegar a ser un marco
atil para la conceptualizacién y evaluacion de un tema determinado de actividades de
aprendizaje (Egbert, 2004).

La concentracion, el interés y el disfrute son el nucleo de la teoria del flujo de
Csikszentmihalyi (1990). Tal como fue formulada, esta teoria ha tenido bastante im-
portancia en el estudio de la motivacion individual (Shernoff, Csikszentmihalyi,
Shneider, & Shernoff, 2003). En cuanto al salon de clases, un estudio reciente (Enturk,
2012)afirma que ha habido un creciente interés en el estudio de la experiencia de flujo
en el aula.

En un estudio que fue disefiado para investigar las percepciones de los profe-
sores y estudiantes acerca de la existencia de una experiencia de flujo en cursos de
lenguaje. Los andlisis cualitativos y cuantitativos indicaron que existe flujo en las cla-
ses de lenguaje; sin embargo, hay una diferencia significativa entre cada tarea en tér-

minos de la percepcion de flujo.
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Los resultados también mostraron que existe una relacion significativa entre el
tipo de la actividad y el compromiso afectivo en términos de percepcion de control de
tareas, el atractivo de tareas, la atencion enfocada y el desafio de los estudiantes. Los
resultados también revelaron que los maestros podrian facilitar la experiencia de flujo
para los estudiantes por tareas en desarrollo que podrian conducir a fluir.

3.17.1. La teoria de flujo y el aprendizaje

Segun Shernoff, Hamari y Rowe (2014), la integracion del trabajo y el juego
también caracteriza el estado psicoldgico que Csikszentmihalyi (1990) llamé luego la
teoria de flujo. El flujo, segun esta teoria, se refiere al estado mental caracterizado por
concentracion enfocada y disfrute elevado durante actividades que son intricadamente
interesantes para el individuo y representa el estado de absorciébn completa en una
actividad que reta al individuo sin ninguna energia de sobra para distracciones. Un
ejemplo de esto es el cambio de concentracién de algunos compositores de musica
que comparan esta concentracion hiperactiva y abrumadora como si fuera el sentirse
parte de un rio.

Empiricamente, segun Shernoff et al. (2014), la teoria de flujo ha sido relacio-
nada con el aprendizaje, el desarrollo de talento, al rendimiento académico, y el logro
creativo en una profesion. Los autores continlan expresando que las simultaneas ocu-
rrencias de concentracién elevada, interés y disfrute encapsula la experiencia de flujo
y los tres fendmenos estan relacionados al aprendizaje.

3.17.2. La teoria de flujo y los videojuegos

Un trabajo reciente (Cowley, Charles, Black, & Hickey, 2008) habla de que en
las computadoras modernas comerciales y en los videojuegos, hay un énfasis fuerte
en el desarrollo de nuevas tecnologias centradas en el jugador. Cowley et al. dicen
gue un aspecto fundamental de esta investigacion es el descubrir el “proceso de di-
version” (p. 19), lo cual es el descubrir como la interaccidén con un sistema de juegos
puede conducir a una experiencia de placer o recompensante para el jugador. El com-
prender este proceso, segun Cowley et al., es requerido para asi crear juegos que se
adaptan a incrementar la experiencia de juego para el jugador individual; esta expe-

riencia desarrollandose entre el jugador y el juego, por lo cual es importante, segun
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Cowley et al., el lograr una comprensién mas profunda de la aplicacion de la teoria de
flujo (Csikszentmihalyi, 1988) hacia los juegos porque pueden mejorar la descripcion
de la relacion entre el jugador y los sistemas complejos de juegos.

Un estudio que observo juegos que presentan grandes retos y la forma en que
estos ayudan a los estudiantes aprender (Hamari, et al., 2016). Este estudio, el cual
investiga el impacto de la teoria de flujo en el aprendizaje, habla de que cuando los
estudiantes estan enfocados grandemente en los juegos, uno de los aspectos basicos
de la teoria de flujo, esto tiene un efecto positivo en el aprendizaje. Aun asi, una in-
mersion en los juegos no se ha encontrado que tiene un efecto positivo en el aprendi-
zaje, aunque el reto intrinseco de los juegos afecta el aprendizaje directo a través de
la concentracion aumentada. Las habilidades, segun el estudio de Hamari et al., no
afectan el aprendizaje directo sino a través de la concentracion aumentada. El estudio
también observa que el reto percibido es un predecesor fuerte de los resultados de
aprendizaje.

En el estudio de Hamari et al. (2016), los resultados muestran que el compro-
miso en el juego tiene un claro efecto positivo en el aprendizaje, sin embargo, no se
encontré un efecto significativo entre la inmersion en el juego y el aprendizaje. El desa-
fio del juego tuvo un efecto positivo en el aprendizaje tanto directamente como a través
del aumento del compromiso. Ser experto en el juego no afecta al aprendizaje direc-
tamente sino al aumentar el compromiso en el juego. Tanto el desafio del juego como
la habilidad en el juego tuvieron un efecto positivo tanto en la participacion como en la
inmersion en el juego. El reto en el juego fue un predictor especialmente fuerte de los
resultados del aprendizaje. Para el disefio de juegos educativos, los resultados del
estudio de Hamari et al. sugieren gue el desafio del juego debe ser capaz de mante-
nerse al dia con las habilidades de aprendizaje de los estudiantes y el aprendizaje con
el fin de apoyar el aprendizaje continuo en los entornos de aprendizaje basado en

juegos.
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3.18. Videojuegos

Un entendimiento profundo de los videojuegos, su clasificacion y usos, espe-
cialmente por parte de los adolescentes, es esencial para esta investigacion del uso
de videojuegos y su efecto en el rendimiento académico.

Existe en ocasiones confusion sobre qué considerar como ‘videojuego’ al mo-
mento de seleccionarlo como uno de los objetos de estudio o variable en una investi-
gacion. En ocasiones se usan términos similares como ‘juegos de ordenador’ o ‘entre-
tenimiento interactivo’ de una manera indistinta. (Aranda & Sanchez-Navarro, 2009).

La existencia de distintos tipos de videojuegos esta al punto de considerarse
una divisién natural debido a la existencia comun en revistas especializadas, investi-
gaciones y demas (Aranda & Sanchez-Navarro, 2009). El uso de este tipo de divisio-
nes para fines investigativos, segun Aranda y Sanchez-Navarro, puede resultar con-
fuso o llevar a un enfoque muy cerrado, sin localizar a sus jugadores en contextos
socio-culturales, historicos y de interaccion.

Los videojuegos son muy comunes en la sociedad estadounidense, especial-
mente entre los estudiantes de la escuela secundaria. Un estudio que analiza el im-
pacto positivo de los videojuegos desde un punto de vista cognitivo, motivacional, emo-
cional y social, afirmé que aproximadamente el 97 por ciento de los nifios y adoles-
centes juegan videojuegos en los EE.UU. durante al menos una hora por dia (Granic,
Lobel, & Engels, 2014). Otro estudio sugiere que los juegos de video no confieren
ningun beneficio en el control motor fino (Gozli, Bavelier, & Pratt, 2014).

Greitemeyer (2013), indicé que jugar en el rol del “bueno” en los videojuegos
conduce a la percepcién de ser mas humano, mientras que ser “malo” en el juego lleva
a los jugadores a percibirse negativamente. Los hallazgos del mencionado estudio se
complementan con el estudio de Greitemeyer, & Osswald, 2011).

Finalmente, otro estudio (Drugas, 2014) habla de las actitudes polarizadas que
se encuentran hacia los videojuegos educativos, con perspectivas mas favorables
para los jugadores y los padres, psicologos y negativo. En cuanto a los beneficios de

los juegos de video, autores como Whitbourne, Ellenberg, y Akimoto (2013) dijeron
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que los adultos mas jovenes se sentian con la mente mas clara y que experimentaron
una mejora en la memoria gracias a los juegos.

Granic et al. (2014) dicen que la mayoria de los estudios realizados se han cen-
trado en el dafio potencial de los videojuegos, relacionado con la violencia, la adiccion
y la depresion. Sin embargo, los recién mencionados autores centraron su estudio en
una revision de la literatura de los posibles efectos positivos de video juegos en los
aspectos cognitivos, motivacionales, emocionales y sociales. Asimismo, Savage
(2014) también estudié los beneficios de los juegos de video, en las personas de edad
avanzada.

Johnson (2005) afirmé que los jugadores exitosos deben concentrarse, tener
paciencia, desarrollar una buena voluntad de demorar la gratificacion, y dar prioridad
a los recursos escasos. En otras palabras, como dice Johnson, en los juegos se debe
pensar. Johnson (2005) sigue argumentando que la manera en la que los jugadores
exploran mundos virtuales refleja la forma en que el cerebro procesa los flujos de in-
formacion en el mundo real. Basicamente, los juegos pudieran prepararnos para las
acciones que vamos a tomar, mediante el modelaje de las simulaciones, y los juegos
de video. Asimismo, Johnson (2005) afirma que la mayoria de juegos requieren que el
jugador tendra que trabajar en al menos cuatro diferentes niveles de esfuerzo: Interfaz
manual, vistas caracter, mapa interiorizado y ejercicio de equilibrio.

Para el interfaz manual se debe controlar los movimientos y acciones de su
personaje en la pantalla, se debe memorizar varias docenas de combinaciones de
botones distintos en una consola portatil de video o un teclado de PC (a la izquierda).
Eso estd muy lejos de las simples interfaces de desempate o disparar de primitivos
juegos de estilo arcada. El caracter visto se refiere a como los juegos de progreso, a
menudo hay que tomar en un paisaje cambiante de la informacion sobre el mundo
virtual, tales como la aparicion repentina de los enemigos, las sefiales visuales que
sugieren la existencia de un rompecabezas que hay que resolver, el cual cubrio de
elementos de la interfaz que hacen un seguimiento de su caracter de salud.

En cuanto al mapa internalizado, la mayoria de los juegos implican explorar
vastos mundos a medida que lucha para aprender las reglas. Usted debe recordar

todos los giros y vueltas que has hecho, o te irremediablemente perdido. Perder sus
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rodamientos en esto y su caracter puede terminar muerto. Por otro lado, el acto de
balanceo es relacionado a jugar juegos complejos implica hacer malabarismos con
multiples objetivos, la eleccion de qué priorizar y lo aplazar. Los objetivos afectan de-
cisiones en otros niveles conceptuales decision: qué botones apretar, la forma de in-
teractuar con otros personajes, y las areas que decide explorar.

Respecto a la violencia que se presenta en algunos videojuegos, Diez Gutiérrez,
Terrén Barfiuelos y Rojo Fernandez (2001) afirman que los videojuegos violentos le
ofrecen una mirada a la accién para sus jugadores, en ocasiones disfrazando al
enemigo de “nazis o asesinos” para justificar la violencia. Por su parte, los jugadores
no consideran que este tipo de videojuegos les afecta, ya que pueden diferenciar lo
real de lo falso, pero se considera que los jugadores pueden recibir un tipo de influen-
cia no consciente, precisamente al no creer que es necesario desarrollar mecanismos
de defensa. (Diez Gutiérrez, Eloina, & Javier, 2001)

3.18.1. Origen de los videojuegos

Los inicios de los videojuegos actuales se remontan hasta la década de los
1940’s, cuando los técnicos estadounidenses desarrollaron el primer simulador de
vuelo, destinado al entrenamiento de pilotos (Wolf, 2007). Segun Wolf, en 1962, apa-
rece la tercera generacion de ordenadores, con menor tamafio y coste de manera
dréastica, impulsando en nacimiento del microprocesador para 1969, que en un espacio
reducido produce mayor potencial de informacién que los grandes ordenadores que
los precedian, desde este momento este componente forma parte de las consolas de
videojuegos, ordenadores, entre otros aparatos electronicos.

En 1970 (Wolf, 2007) aparece el disco flexible y en 1972 se desarrolla el primer
juego, llamado PONG, el mismo consistia en una rudimentaria partida de tenis o ping-
pong. En 1977, Atari lanza al mercado el primer sistema de videojuegos en cartucho,
bajo el nombre Atari VCS/2600, el cual logré un gran nivel de éxito en Estados Unidos
y provoco, al mismo tiempo, una primera preocupacion sobre los posibles efectos de
los videojuegos en la conducta de los nifios.

A la par del incremento de la potencia de los microprocesadores y de las me-

morias, se produjeron mejoras que fueron aprovechadas por Nintendo, al lanzar en
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1985 su primer sistema de videojuegos (Wolf, 2007), el Nintendo NES/FamiCom, la
consola facilitd que se introdujeran videojuegos que afios antes de esta consola hu-
biesen sido impensables. La calidad del movimiento, el color y el sonido, asi como la
imaginacion de los creadores de juegos, combinado con la reduccion de costos que
tuvieron los videojuegos, se extendieron por Estados Unidos de manera considerable
a principio de los 90 los juegos creados por las dos principales compafiias, Sega y
Nintendo, pasando en poco tiempo a constituirse en uno de los juguetes preferidos de
los nifios.

La considerable presencia de los videojuegos en los afios 90 impulsé una se-
gunda oleada de investigaciones, desde la medicina, la sociologia, la psicologia y la
educaciéon, ademas de la preocupacion y las valoraciones que dichos juegos han reci-
bido por parte de padres, educadores y principalmente los medios de comunicacion,
para quienes generalmente los videojuegos son vistos como algo negativo y perjudicial
(Wolf, 2007).

3.18.2. Clasificaciones de videojuegos.

A partir de las caracteristicas generales del desarrollo del juego, se clasifican
los videojuegos en siete tipos distintos:

1. Arcada: Son los juegos de ordenador mas tradicionales. En estos, el ju-
gador debe superar una serie de obstaculos de creciente dificultad a través de un
personaje. Tales como matar a los enemigos que le atacaran y coger una serie de
objetos que le seran utiles en el transcurso del juego. Dentro de esta categoria, los
autores citan otras variantes que no cuentan con un componente violento tan mani-
fiesto.

2. Aventura: Surgen de la concepcion de lograr un objetivo determinado en
un ambiente de aventura y peligro, en el que el jugador debera sobreponerse a difi-
cultades, resolver enigmas o problemas o derrotar a sus enemigos.

3. Estrategia: El jugador se expone a una situacion compleja en la que debe
de controlar una serie de variables para completar de manera exitosa una meta con-

creta.
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4. Juegos de rol: Representan una simulacion de los juegos de mesa que
llevan el mismo nombre, donde el ordenador juega el papel de director del juego y
contiene las reglas del mismo.

5. Simuladores: Reproduce de manera fiel y sofisticada aparatos o activi-
dades complejas como, por ejemplo, los simuladores de vuelo, de conduccion de
vehiculos o de realizacion de deportes concretos.

6. Educativos: Consisten en aquellos juegos en los que prima una finalidad
mas educativa que de puro entretenimiento.

7. Juegos de mesa. Reproducciones de gran parte de los juegos de mesa
tradicionales.

Una alternativa clasificacion de los videojuegos en la que se utiliza el género
para clasificarlo y definir distintos tipos de videojuegos, es citada por Aranda y San-

chez-Navarro y es una clasificacion elaborada por Berens y Howards (2008) en siete
tipos de juegos:

1. Videojuegos de accién y aventura. Un juego de accion y aventura puede de-
finirse (Berens & Howard, 2008) como un juego con una mezcla de elementos de un
juego de accidén y un juego de aventura, especialmente elementos cruciales como rom-
pecabezas. Las aventuras de accidén requieren muchas de las mismas habilidades fi-
sicas que los juegos de accién, pero también ofrecen una historia, numerosos perso-
najes, un sistema de inventario, didlogo y otras caracteristicas de los juegos de aven-
tura. Son mas rapidos gue los juegos de aventuras puros, porque incluyen tanto desa-
fios fisicos como conceptuales. Los juegos de accion y aventura normalmente incluyen
una combinacion de elementos complejos de la historia, que se muestran para los
jugadores que usan audio y video. La historia depende en gran medida del movimiento
del personaje del jugador, lo que desencadena eventos de la historia y por lo tanto
afecta el flujo del juego. Algunos ejemplos de juegos de accion y aventura incluyen
The Legend of Zelda, God of War y Tomb Raider. Exactamente cuando un juego deja
de ser un juego de aventura y se convierte en un juego de accion es una cuestion de
interpretacion. Hay bastantes desacuerdos en la comunidad y en los medios sobre lo
gue realmente constituye un juego de accion y aventura. Una definicion del término

"aventura de accion" puede ser "Un juego de accion / aventura es un juego que tiene

103



Estudio de la relacion entre el uso de videojuegos, la conducta desviada y el rendimiento académico

suficiente accién para no ser llamado un juego de aventura, pero no suficiente accion
para llamarse un juego de accion”. En algunos casos, un juego de accién con rompe-
cabezas se clasificara como un juego de accién y aventura, pero si estos rompecabe-
zas son bastante simples podrian clasificarse como un juego de accion. Otros ven los
juegos de accién como un género puro, mientras que una accién-aventura es un juego
de accion que incluye la solucion de problemas situacional. Los jugadores de aventu-
ras también pueden ser puristas, rechazando cualquier juego que haga uso de desa-
fios fisicos o de presion de tiempo. Independientemente, la etiqueta de accion y aven-
tura es prominente en los articulos a través de Internet y los medios de comunicacién.

2. Videojuegos de conduccion y carreras. El género de videojuegos de carreras
(Berens & Howard, 2008) es el género de los videojuegos, ya sea en primera persona
0 en tercera persona, en el que el jugador participa en una competencia de carreras
con cualquier tipo de tierra, agua, aire 0 vehiculos espaciales. Pueden basarse en
cualquier cosa, desde ligas de carreras del mundo real hasta entornos fantasticos. En
general, se pueden distribuir a lo largo de un espectro en cualquier lugar entre simu-
laciones fuertes, y juegos de carreras tipo arcada o mas simples. Juegos de carreras
también pueden caer en la categoria de juegos de deportes.

3. Videojuegos de disparos en primera persona. Los juegos de disparos son un
subgénero del juego de accion (Berens & Howard, 2008), que a menudo prueba la
velocidad del jugador y el tiempo de reaccion. Incluye muchos subgéneros que tienen
en comun el centrarse en las acciones del avatar o figura central usando algun tipo de
arma. Por lo general, esta arma es un arma regular, o alguna otra arma de largo al-
cance. Un recurso comun que se encuentra en muchos juegos de disparos es la mu-
nicion. Mas comunmente, el propdsito de un juego de disparos es disparar a los opo-
nentes y proceder a través de misiones sin que el personaje del jugador sea asesinado
o morir. Un juego de disparos es un género de videojuegos en el que el jugador tiene
un control espacial limitado de su personaje, y el foco esta casi totalmente en la derrota
de los enemigos del personaje usando armamento de largo alcance.

4. Plataforma y rompecabezas. Los videojuegos de rompecabezas (Berens &
Howard, 2008) son un género de videojuegos que enfatizan la resolucion de rompe-

cabezas. Los tipos de rompecabezas pueden probar muchas destrezas de resolucion
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de problemas incluyendo légica, reconocimiento de patrones, resolucién de secuen-
cias y terminacién de palabras. El jugador puede tener tiempo ilimitado o intentos de
resolver un rompecabezas, o puede haber puzzles simples dificiles de tener que com-
pletar en tiempo real, como en Tetris.

5. Juegos de rol. Un videojuego de juego de rol (comiunmente conocido como
juego de rol o RPG, y en el pasado también conocido como juego de rol de compu-
tadora o CRPG) es un género de videojuegos (Berens & Howard, 2008) donde el ju-
gador controla las acciones de un personaje (y / O varios miembros del partido) in-
merso en un mundo bien definido. Muchos videojuegos de juegos de rol tienen orige-
nes en juegos de rol de mesa (incluyendo Dungeons & Dragons) y usan mucho de la
misma terminologia, configuracién y mecanica de juegos. Otras similitudes importan-
tes con los juegos de lapiz y papel incluyen desarrollo de narracion y narracion de
elementos, desarrollo del personaje del jugador, complejidad, asi como repeticion e
inmersion. El medio electronico elimina la necesidad de un gamemaster y aumenta la
velocidad de resolucién de combate. Los RPGs han evolucionado desde simples jue-
gos de ventanas de consola basados en texto en experiencias visualmente ricas en
3D.

6. Estrategia y simulacion. Los videojuegos de estrategia (Berens & Howard,
2008) son un género de videojuegos que se centra en el pensamiento habil y la plani-
ficacion para lograr la victoria. Enfatiza los retos estratégicos, tacticos y, en ocasiones,
logisticos. Muchos juegos también ofrecen desafios econémicos y exploracion. Gene-
ralmente se clasifican en cuatro subtipos, dependiendo de si el juego esta basado en
turnos o en tiempo real, y si el juego se centra en estrategia o tactica.

7. Deportes y lucha. Un juego de deportes es un videojuego que simula la prac-
tica de los deportes (Berens & Howard, 2008). La mayoria de los deportes se han
recreado con un juego, incluyendo deportes de equipo, atletismo, deportes extremos
y deportes de combate. Algunos juegos hacen hincapié en la practica del deporte
(como la serie Madden NFL), mientras que otros hacen hincapié en la estrategia y la
gestion deportiva (como el Campeonato Manager y Out of the Park Baseball). Algunos
como Need for Speed, Arch Rivals y Punch-Out !l, satirizan el deporte para el efecto

comico. Este género ha sido popular a lo largo de la historia de los videojuegos y es
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competitivo, al igual que los deportes del mundo real. Una serie de series de juegos
cuentan con los nombres y caracteristicas de los equipos y jugadores reales, y se
actualizan anualmente para reflejar los cambios del mundo real.

Garner (1992) clasifica los videojuegos en funcion de cuatro criterios distintos:

1. La perspectiva del jugador: se trata de un criterio de clasificacion que engloba
la forma en que el jugador se incorpora a la actividad de juego, por ejemplo, manipu-
lando objetos, o0 en los que el jugador controla los movimientos y actividades de un
objeto, vehiculo, arma, nave, etc.

2. El campo de percepcién: el videojuego abarca la pantalla presentando un
universo particular a partir de un programa de juego determinado

3. Las capacidades interactivas: Se desenvuelve con competicidon individual,
competicion interactiva indirecta (los jugadores van alternando sus turnos); competi-
cion interactiva directa (los jugadores utilizan los objetos o personajes del juego para
competir entre ellos) y cooperacién/competicion interactiva directa (los jugadores com-
parten el esfuerzo para vencer a los enemigos generados por el juego, sin que se
excluya la competencia)

4. El escenario de juego: naturaleza del universo del juego en el que se desen-
vuelve el jugador.

Una de las clasificaciones mas completa es la que fué desarrollada por Estallo
(1995) la cual combina dos criterios distintos: por un lado las habilidades y recursos
psicolégicos necesarios para el juego y, por otro, el desarrollo y teméatica del juego en
si. Bajo esta clasificacion se establecen cuatro grandes divisiones: juegos de arcade,
juegos de simulacién, juegos estratégicos y reproducciones de juegos de mesa.

1. Juegos de arcade: son aquellos que requieren un ritmo rapido de juego, exi-
giendo tiempos de reaccién minimos y una atencion focalizada; apenas cuentan con
un componente estratégico.

2. Juegos de plataforma: son aquellos en que el protagonista se halla en un
escenario bidimensional desplazandose de izquierda-derecha y de arriba-abajo.

3. Laberintos: cuyo eje central es el escenario que reproduce un laberinto de

considerable extension.
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4. Competiciones deportivas: reproduce deportes distintos donde el jugador
tiene control de las acciones de los deportistas.

5. Juegos de accion: se desenvuelven con un trepidante desarrollo lineal, donde
los escenarios varian al eliminar el niUmero de enemigos suficiente.

6. Juegos de simulacién: simulan actividades o0 experiencias raramente accesi-
bles en la vida real. Permiten al jugador asumir el mando de situaciones o tecnologias
especificas. Entre sus caracteristicas principales destaca: la baja influencia del tiempo
de reaccién en comparacion con los juegos de arcade; la utilizacién de estrategias
complejas y la necesidad de enfrentarse a situaciones nuevas gue exigen conocimien-
tos especificos sobre la simulacion (por lo que a menudo los juegos se acompafian de
manuales de uso).

7. Simuladores instrumentales, que fueron los primeros en instrumentalizarse y
tienen sus origenes en los simuladores de vuelo utilizados en el entrenamiento de
pilotos aéreos.

8. Simuladores situacionales en los que, a diferencia de los instrumentales, el
jugador asume un papel especifico determinado por el tipo de simulacion:

9. Juegos estratégicos: el jugador adopta un papel especifico y s6lo conoce el
objetivo final. Con frecuencia los personajes son de ficcion y provienen del mundo de
la literatura y del cine

10. Reproducciones de juegos de mesa: con el mismo desarrollo que sus origi-
nales.

3.18.3. Videojuegos en el aprendizaje.

El juego es una caracteristica natural de la conducta de los mamiferos en ge-
neral y de la especie humana en especifico. Los historiadores del juego han mostrado
la existencia de actividades ludicas en las més diversas culturas, siendo normal su uso
en todas las culturas y en todos los rincones del planeta, sin importar niveles de desa-
rrollo o cognitivo (Mayra, 2008). Esta no es solo es una actividad universal, sino que
es posible encontrar el mismo juego en diferentes culturas. El juego fue introducido en

la escuela como algo mas que un entretenimiento o una diversion, los educadores
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intuyeron algo que muchos afios después ha sido corroborado por numerosas investi-
gaciones: los juegos tienen un potencial educativo importante. Diversas escuelas di-
dacticas abogan desde hace mucho tiempo por una concepcion de la ensefianza ba-
sada en el juego como elemento relacional de contenidos.

El juego desde estas perspectivas tedricas (Mayra, 2008), puede ser entendido
como un espacio, asociado a la interioridad con situaciones imaginarias para suplir
demandas culturales, como un estado liso y plegado, como un lugar que no es una
cuestion de realidad psiquica interna ni de realidad exterior, como algo sometido a un
fin, como un proceso libre, separado, incierto, improductivo, reglado vy ficticio, como
una accion o una actividad voluntaria, realizada en ciertos limites fijados de tiempo y
lugar, como un potenciador de la légica y la racionalidad, o para reducir las tensiones
nacidas de la imposibilidad de realizar los deseos.

Segun Mayra (2008), el juego favorece la sociabilidad, desarrolla la capacidad
creativa, critica y comunicativa del individuo. Estimula la accién, reflexién y la expre-
sion. Es la actividad que permite a los nifios y nifias investigar y conocer el mundo que
les rodea, los objetos, las personas, los animales, las plantas e incluso sus propias
posibilidades y limitaciones. Es el instrumento que les capacita para ir progresiva-
mente estructurando, comprendiendo y aprendiendo el mundo exterior. Jugando el
nifio desarrolla su imaginacion, el razonamiento, la observacion, la asociacion y com-
paracién, su capacidad de comprension y expresion contribuyendo asi a su formacion
integral. Los juegos posibilitan tanto la practica controlada dentro de un marco signifi-
cativo como la practica libre y la expresion creativa, ademas de cubrir tanto conoci-

mientos linglisticos como socioculturales. Se han clasificado (Mayra, 2008) en:

1. Juegos de observacion y memoria
2. Juegos de deduccion y légica

3. Juegos con palabras

4. Juegos de presentacion

5. Juegos de rompe hielo

6. Juego de cohesion

El juego implica (Mayra, 2008) realizar una programacion, incluir estas activida-

des en el momento adecuado del proceso ensefianza-aprendizaje, controlar, guiar y
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asesorar, se requiere de una planificacion, en donde se consideren edades, intereses,
deseos, necesidades, habilidades y retos, ademéas de la cantidad de personas que
conforman el grupo.

El rol que los videojuegos hacen en el aprendizaje y la literatura fue sacado de
una investigacion cuantitativa en el uso de videojuegos en jovenes ingleses (Gumulak
& Webber, 2011). Dicen los autores que, aunque hay muchas personas que sugieren
el uso de videojuegos como herramientas de aprendizaje, todavia hay controversias
acerca del valor de los videojuegos en el proceso de aprendizaje y su efecto en el
rendimiento académico. Hay pocos estudios también los cuales investigan la informa-
cion relativa a la conducta y la literatura en los videojuegos. Esta investigacion es clave
para entender el efecto de videojuegos y el aprendizaje.

De acuerdo a Gumulak y Webber (2011), los jévenes juegan juegos para ser
desafiados y entretenidos. En su estudio, ellos observaron que los jovenes que encon-
traron el videojuego divertido varié entre los encuestados, aunque algunos temas clave
surgieron (como ser capaz de hacer cosas imposibles en la vida real (por ejemplo,
matar a la gente o ser un jugador de baloncesto estrella mundial.) El reto de un juego
dificil fue disfrutado. Fue uno, que cumpli6é con estos criterios.

En el estudio de Gumulak y Webber (2011), la mayoria de los encuestados re-
conoci6 que aprendieron a través del juego. Lo que aprendieron variaba de hechos
gue podian ser usados en un texto escolar, a través de destrezas practicas que podian
usarse en la vida real, a habilidades en el juego que implicaban la coordinacién mano-
0jo. Los encuestados observaron que leen en el juego los textos y la informacion
textual, y los interpretan para dar sentido al juego y resolver problemas. Una minoria
también cre6 textos para alertar a otros jugadores sobre la calidad y caracteristicas
del juego.

3.19. Videojuegos y la Teoria de Flujo

Las aplicaciones de la teoria de flujo proveen una de las principales razones

por las que los seres humanos juegan videojuegos (Murphy, 2013) A traves del flujo,

el jugador mejora el rendimiento empiricamente llamandose al fendmeno el de un

“trance de television”.
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Ya en los 1980s cuando apenas las tecnologias de juegos comenzaban, un
articulo de la Revista BYTE en 1981, (Smith, 1981) discutié como los jugadores “pa-
recen entrar en un trance donde juegan, pero no prestan atencion a los detalles del
juego” (p. 228). El principal objetivo de los juegos es crear entretenimiento a través de
la motivacion intrinseca, todo lo cual esta relacionado con el flujo; es decir, sin la mo-
tivacion intrinseca, es practicamente imposible establecer el flujo (Drpamelaruledge,
2012).

Drpamelaruledge (2012) continua diciendo que a través del equilibrio de la ha-
bilidad y el desafio, se despierta el cerebro del jugador, con una atencién dedicada y
la motivacion alta. Por lo tanto, el uso de flujo en los juegos ayuda a fomentar una
experiencia agradable que a su vez aumenta la motivacion y sefiala a los jugadores a
seguir jugando. Segun las pruebas realizadas, los disefiadores de juegos se esfuerzan
para integrar los principios de flujo en sus proyectos y por lo general, la experiencia de
juego es fluido y es intrinsecamente gratificante psicolégicamente independiente de
las puntuaciones o éxitos, siempre y cuando uno esté en el estado de flujo (Wiebe,
Lamb, Hardy, & Sharek, 2014).

En los juegos a menudo se puede lograr mucho a través de un desequilibrio
entre el nivel de desafio y nivel de habilidades del jugador especifico. Juegos de terror
por ejemplo mantienen frecuentemente retos muy por encima del nivel de competencia
de los jugadores con el fin de fomentar una sensacion continua de ansiedad. Por el
contrario, los llamados “juegos de relajacidon” mantienen el nivel de desafios muy por
debajo del nivel de competencia del jugador, con el fin de conseguir un efecto similar,
un enfoque de flujo, pero en el sentido opuesto (Hull, Williams, & Griffiths, 2013).

Murphy (2013) dice que el flujo de juegos se ha relacionado con las “Leyes del
Aprendizaje” de Eduard Thorndike (Thorndike, 1913) como parte de la explicaciéon de
por qué los juegos de aprendizaje (el uso de juegos para introducir el material a estu-
diar, mejorar la comprensién, o aumentar la retencion) tienen el potencial para ser muy
eficaces. Thorndike hablo de tres leyes, las de Preparacién, la de Ejercicio, y la de
Efecto. Murphy dice que, en particular, el flujo es intrinsecamente motivador, todo lo

cual forma parte de la ley de Preparacion.
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El autor contintia diciendo que la condicién de la retroalimentacion, como esta
requerido para el flujo, estad asociada con los aspectos de retroalimentacion de la ley
de Ejercicio. Esto se manifiesta en los juegos bien disefiados, en particular, cuando
los jugadores estan siempre en el borde de su competencia, ya que son guiados por
objetivos y retroalimentacion claros. Las emociones positivas asociadas con el flujo
estan asociadas con la ley del Efecto. Las experiencias intensas de estar en un estado
de flujo estan asociadas directamente con la ley de Efecto. Murphy finalmente man-
tiene que, por lo tanto, la experiencia de juego es tan atractiva y motivadora ya que
cumple muchas de las leyes del aprendizaje, las cuales estan inextricablemente co-
nectados a la creacion de flujo.

Si el flujo es clave para el aprendizaje por la concentracion profunda que el
alumno logra al jugar los videojuegos, entonces seria interesante estudiar el grado de
flujo o concentracion que los videojuegos, especialmente los disefiados para educar,
logran esta concentracioén o flujo y hasta cual grado lo logran. De ahi que otro estudio
(Shernoff, Hamari, & Rowe, 2014) traté de entender la relacion entre ambientes de
aprendizaje en los que se han usado juegos y las medidas de concentracion o flujo en
juegos educacionales.

El trabajo de Shernoff et al. (2014) es importante porque trata de entender la
aplicacion del concepto de flujo, el cual es central para esta investigacion, y que ha
estado reconocido por miles de afios como establece el autor original de la Teoria de
Flujo, Mihaly Csikszentmihalyi (1990). ¢ Pero que hace el concepto de concentracion
en la Teoria de Flujo tan importante en las escuelas, y de relevancia en el uso de
videojuegos para la educacion? Segun Sernoff et al., los profesores en las escuelas
publicas en todos lados estan continuamente preocupados por el aburrimiento apa-
rentemente presente en todos lados, lo cual ha creado una preocupacion creciente en
los maestros en las ultimas décadas y es, segun los autores, aburrimiento y apatia,
dos de las causas primarias por las que muchos estudiantes no se adentran al apren-
dizaje escolar.

Shernoff et al. (2014) contindan diciendo que el desprendimiento continuo de
los estudiantes debido al aburrimiento y la apatia es un problema tanto nacional como

internacional, con el “20 al 25 por ciento de los estudiantes en 28 paises de la OECD
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(siglas en inglés de la Organizacion de Cooperacion Econdémica) siendo clasificados
como de baja participacidn o de bajo sentido de entrega” (p. 2256). Los autores dicen
gue el uso de videojuegos de manera educacional es una estrategia prometedora para
aumentar el compromiso de formas significativas en el aprendizaje. Esto, segun los
autores, ha sido observado por autores escolares por varias décadas hasta este mo-
mento y lo que han encontrado es que los juegos mas exitosos ensefian, si asi se
puede decir, el cdmo resolver problemas complejos. Los problemas, segun los auto-
res, en un juego tipico empiezan de forma simple y progresivamente se convierten en
mas dificiles en la medida en que las habilidades del jugador desarrollan. Los jugado-
res, segun Shernoff et al., han sido motivados a aprender a través de los videojuegos
porque es claro que el conocimiento, en este caso del proceso inherente al videojuego,
es una herramienta poderosa. El aprendizaje en este proceso se sitla y ocurre a
través de un proceso de hipotesis, prueba, y reflexion que ocurre en el mundo simulado
dentro del videojuego, en donde las metas son claras, con el juego ofreciendo a los
jugadores una retroalimentacion inmediata y sin ambigledades en que tan bien estan
0 no progresando, con la informacion estando disponible al jugador al tiempo preciso
en el que el jugador puede comprenderla, y hacer un uso efectivo de ella.

El trabajo de Shernoff et al. (2014) es esencial para entender esta area porque
presenta de una manera adecuada el punto de convergencia entre la Teoria de Flujo
y los videojuegos. En este sentido, entre las técnicas usadas por los disefiadores de
videojuegos para lograr que los jugadores aprendan los juegos uno encuentra un gran
parecido con los principios y teorias modernos del aprendizaje como el construccio-
nismo, el aprendizaje basado en la curiosidad y la instruccion anclada. Segun los au-
tores, una gran parte de los estudios emergentes en el disefio de videojuegos esta
explicitamente basado en la parte cognitiva, incluyendo los conceptos como los de la
zona de desarrollo proximal de Vygotsky (Vygotsky, 1978), las cuales son teorias que
soportan las perspectivas de lo que hace a los juegos de videos divertidos, se enfocan
en el aprendizaje y la resolucion de los problemas. De acuerdo a Shernoff et al., un
videojuego se hace divertido cuando requiere que los jugadores aprendan una habili-
dad nueva a un nivel profundo que se entierra en la parte subconsciente de nuestra

mente y entonces requiere a los jugadores el aplicar habilidades nuevas hacia otra
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meta. El juego, segun los autores, se mantiene divertido si requiere consecuentemente

la obtencién de nuevas habilidades para aplicar a una meta nueva.
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4. INVESTIGACIONES PRECEDENTES

En esta parte se presentan las principales investigaciones precedentes sobre
el tema del uso de videojuegos, asi como también la conducta desviada y el rendi-
miento académico en los adolescentes con especial atencion a las investigaciones
realizadas en los ultimos cinco afos. La aproximacién al objeto de estudio es empirica
en su naturaleza. En la ciencia, una relacibn empirica es una relacion o correlacion
basada unicamente en la observacion que en la teoria (Psillos & Curd, 2010).

Estos autores dicen que, histéricamente, el descubrimiento de relaciones em-
piricas ha sido importante como un paso al descubrimiento de relaciones tedricas vy,
en ocasiones, 1o que se cree que es un factor empirico se considerara mas adelante
una constante fisica fundamental. Las preguntas de investigacion estaran basadas en
la evidencia cientifica que permitira la aproximacion del objeto de estudio mediante un
instrumento validado y analisis cientificos.

Segun Gentile et al. (2003), los videojuegos se han convertido en una de las
actividades favoritas de los nifios en Estados Unidos. Las ventas, segun estos autores,
han crecido de manera consistente con la categoria de entretenimiento electrénico,
entre $ 7 mil millones y $ 7,5 mil millones en 1999, superando por primera vez los
ingresos por taquilla en salas de cine. Las ventas mundiales de videojuegos alcanzan
ahora los 20.000 millones de ddélares, impulsadas en parte por los mas de 100 millones
de Gameboys y 75 millones de PlayStation que se han vendido.

El nifio americano promedio, segun el Centro de Investigacion Pew (2008), de
2 a 17 afnos juega juegos de video por 7 horas a la semana. Este promedio oculta
grandes diferencias entre nifios y nifias de diferentes edades. En los ultimos 25 afios,
una serie de estudios han analizado los efectos de los videojuegos en nifios y adoles-
centes (Gentile, Lynch, Ruh Linder, & Walsh, 2003). Una mayoria de esta investigacion
ha examinado las asociaciones entre el uso de videojuegos y el comportamiento agre-
sivo, pero también ha habido cierto interés en los efectos de los videojuegos en el
rendimiento escolar. Hay al menos dos aspectos del uso de videojuegos que son de

interés para los investigadores en término de cantidad y contenido.
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Con respecto al contenido, los investigadores han estado mas interesados en
los juegos violentos en comparacion con los juegos no violentos (Gentile & Anderson,
2014). Aungue no todos los estudios han diferenciado entre contenido violento y no
violento, esta es una distincion importante, ya que es probable que los efectos de la
cantidad de juego y el contenido de los juegos sean independientes entre si (Gentile,
Lynch, Ruh Linder, & Walsh, 2003). Por ejemplo, la mayoria de las pruebas sugieren
gue la cantidad de juego afecta el rendimiento escolar, mientras que el contenido vio-
lento afecta a los resultados agresivos.

En busqueda de un modelo teérico para poder entender los efectos del conte-
nido violento de videojuegos, Anderson y sus colegas (Anderson & Dill, 2000) han
desarrollado el Modelo de Agresién General (por las siglas en inglés GAM) para expli-
car los vinculos tedricos entre la exposicion violenta de videojuegos y las cogniciones,
actitudes y comportamientos agresivos. Este modelo describe un "proceso en varias
etapas mediante el cual las variables de entrada personolégicas (por ejemplo, perso-
nalidad agresiva) y situacionales (por ejemplo, juego de video y provocacién) condu-
cen a un comportamiento agresivo influyendo en varios estados internos relacionados
y los resultados de la evaluacion automatica y controlada)” (Anderson & Dill, 2000, p.
773).

Segun Gentile et al. (2003), GAM diferencia entre los efectos a corto y largo
plazo de la violencia de videojuegos en el jugador del juego. Con respecto a los efectos
a corto plazo de los videojuegos violentos, GAM predice que ambos tipos de variables
de entrada, persona y situacion, pueden influir en el estado interno actual de la per-
sona. Resumiendo, las predicciones de GAM para los efectos de los videojuegos vio-
lentos sobre el comportamiento, Anderson y Dill sacaron las siguientes conclusiones.
"El aumento de la agresividad por videojuegos violentos a corto plazo es esperado por
[el modelo] cuando la exposicion a medios violentos prime pensamientos agresivos,
aumenta la sensacion de hostilidad o aumenta la excitacion" (Anderson y Dill, 2000, p.
774). Esto sugiere que, a corto plazo, la hostilidad del rasgo puede ser un moderador
de los efectos del contenido violento, porque los pensamientos y sentimientos agresi-

vos pueden ser mas facilmente accesibles para los individuos mas hostiles.
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Segun Gentile et al. (2003), con respecto a la exposicion a largo plazo a conte-
nidos violentos, GAM sugiere que esto puede resultar en el desarrollo, sobre-aprendi-
zaje y refuerzo de estructuras de conocimiento relacionadas con la agresion. Estas
estructuras de conocimiento incluyen la vigilancia para los enemigos, la accidén agre-
siva contra los demas, las expectativas de que otros se comportardn agresivamente,
las actitudes positivas hacia el uso de la violencia y la creencia de que las soluciones
violentas son efectivas y apropiadas.

Gentile et al. también expresan que la exposicion repetida a escenas graficas
de violencia es desensibilizante y establecen que los jugadores a largo plazo del juego
se vuelven mas agresivos en la perspectiva, prejuicios perceptivos, actitudes, creen-
cias y comportamiento de lo que eran antes de la exposicion repetida. Por lo tanto, la
hostilidad del rasgo, segun estos autores, juega un papel diferente en el largo plazo.
Con el tiempo, los aumentos en la hostilidad del rasgo resultan del juego del video-
juego, y por lo tanto la hostilidad del rasgo puede convertirse en un mediador de los
efectos del contenido violento del juego en comportamientos agresivos, en contraste

con ser un moderador.

4.1. Videojuegos y el Promedio de Puntos de Grado (GPA)

El uso de la tecnologia ha aumentado rapidamente entre los estudiantes de
secundaria, con los adolescentes pasando mas tiempo con dispositivos moviles. Ade-
mas de entretenimiento en linea y medios de comunicacion social, muchos adolescen-
tes también pasan una cantidad considerable de tiempo jugando videojuegos. Segun
el Pew Research Center, el 97 por ciento de los adolescentes de 12 a 17 afios juegan
videojuegos en varios medios (Lenhart et al.., 2008).

Lenhart et al. (2008) establecieron que los videojuegos proporcionan un con-
junto diverso de experiencias y actividades relacionadas y son parte de la vida de casi
todos los adolescentes en América. Hasta la fecha, la mayoria de la investigacion so-
bre videojuegos se ha centrado en cdmo los juegos afectan los resultados académicos

y sociales (particularmente la agresion). También se ha explorado la relacion entre los
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juegos Y los resultados sociales, pero ain no se habian realizado una investigacion
cuantitativa a gran escala.

La cantidad de juegos de video que una persona juega tiene un efecto en el
rendimiento escolar (Gentile, Lynch, Ruh Linder, & Walsh, 2003). Segun Gentile et al.,
varios estudios han demostrado una asociacion negativa entre la cantidad de juegos
de videojuegos y el rendimiento escolar para nifios, adolescentes y estudiantes uni-
versitarios (por ejemplo, Anderson & Dill, 2000; Walsh, 2000). En general, una prepon-
derancia de estudios muestra una correlacion negativa bastante consistente entre el
juego recreativo de videojuegos y las calificaciones (Gentile, Lynch, Ruh Linder, &
Walsh, 2003).

Por ejemplo, los estudiantes de secundaria que reportan gastar mas tiempo ju-
gando videojuegos 0 que reportan gastar mas dinero en videojuegos tenian grados
mas bajos en las clases de inglés (Harris & Wiliams, 1985). Otros han documentado
una correlacion negativa similar con los estudiantes universitarios entre la cantidad de
tiempo que juegan los videojuegos y los grados (Anderson & Dill, 2000). El contenido
de los juegos que se juegan ciertamente podria afectar la relacién entre la cantidad de
juego y el rendimiento escolar.

Si, por ejemplo, los estudiantes jugaran sélo juegos educativos, probablemente
tendrian menos probabilidades de mostrar un déficit correspondiente en el rendimiento
escolar. Gentile et al. (2003) han demostrado que los nifios que usan computadoras
para jugar suelen desempefiarse mas mal en la escuela, mientras que aquellos que
usan computadoras para el trabajo escolar tienen un mejor desempefo escolar. Sin
embargo, independientemente del contenido, la cantidad de juego podria afectar ne-
gativamente los grados al desplazar el tiempo dedicado a otras actividades educativas
y sociales.

Esta idea de un desplazamiento sugiere que los medios electronicos pueden
influir en el aprendizaje y el comportamiento social al tomar el lugar o substituir activi-
dades como la lectura, la interaccion familiar y el juego social con sus comparieros
(Gentile & Anderson, 2014). Si el nifio promedio juega juegos de video por 7 horas a
la semana, son 7 horas cuando el nifilo no esta involucrado en la lectura, tareas, o

participando en actividades creativas. Por lo tanto, es importante examinar el juego de
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videojuegos en el contexto de otros hébitos de los medios de comunicacion, como la

television y la lectura por placer (Gentile, Lynch, Ruh Linder, & Walsh, 2003).

4.2. Efectos Negativos del Uso de Videojuegos en el Rendimiento Acadé-
mico

La popularidad de los videojuegos ha crecido enormemente en los ultimos 20
afos. Los videojuegos ahora rivalizan con la television y el cine como medios de en-
tretenimiento para el uso del tiempo libre. Los jévenes contemporaneos observan entre
2 y 3 horas de television por dia y juegan videojuegos entre 23 y 60 minutos por dia
(Marshall, Gorely y Biddle, 2006). Ocho por ciento de los jovenes estadounidenses
reportan jugar al menos una vez al mes y alrededor del 9 por ciento de los 8-18 afos
pueden ser considerados usuarios patolégicos (Gentile, 2009).

Menos estudios han abordado el tiempo de juego de los adultos, pero el 49 por
ciento de los jugadores tienen entre 18 y 49 afios de edad y la edad media del jugador
es 34 (Entertainment Software Association, 2010). En general, aproximadamente el
81 por ciento de los jovenes de 18 a 29 afios juegan videojuegos (Lenhart, Jones &
MacGill, 2008). La investigacion sobre videojuegos se ha centrado principalmente en
las relaciones entre la agresiéon y el uso de videojuegos.

Aunque varios estudios han vinculado el uso del videojuego a los resultados
sociales, como el aumento del comportamiento agresivo en los adolescentes (Ainin et
al., 2015; Ferguson, 2011), la investigacion reciente ha tratado de determinar la rela-
cion entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico. Anderson (2000) estudi6
la relacion entre el uso de videojuegos y el promedio de calificaciones (GPA) y observo
una relacion inversa entre el GPA y el uso diario de videojuegos. Weaver, Kim, Metzer
y Szendrey (2013), encontraron en 2013 que los estudiantes que reportaron un alto
uso de videojuegos también reportaron menores promedios de calificaciones (GPA)
que, segun Weaver et al., estan en consonancia con los resultados de investigaciones
anteriores Por Anand (2007), Harris y Williams (1985), y Stinebrickner y Stinebrickner
(2007). Arnand (2007) encontr6 que a medida que aumenta el uso de videojuegos, las
puntuaciones de GPA y SAT disminuyen.
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Anderson (2000) encontré que, el aumento en el uso de videojuegos disminuyo
el GPA de los estudiantes universitarios en los Estados Unidos. Un estudio de Burgess
et al. (2012) sugiere que los videojuegos pueden estar asociados con un menor GPA
porque los jugadores reportan jugar videojuegos para evitar las tareas escolares. Del
mismo modo, Boo encontrd (2014) una correlacion negativa entre juego y motivacion,
lo que sugiere que los estudiantes que pasan mas tiempo jugando videojuegos estan
menos motivados para completar la tarea y otras asignaciones de clase, explicando
asi sus GPA mas bajos.

Greitmeyer and Mugge (2014), establecieron que si el juego de video afecta el
comportamiento social es un tema de debate. Muchos argumentan que la agresion y
la ayuda se ven afectadas por el juego de videojuegos, mientras que esta postura es
disputada por otros. La presente investigacion proporciona una prueba meta-analitica
de la idea de que, dependiendo de su contenido, los videojuegos afectan los resulta-
dos sociales.

Los datos de 98 estudios independientes con 36,965 participantes revelaron
gue tanto para los videojuegos violentos como para los videojuegos prosociales habia
una asociacion significativa con los resultados sociales. Mientras que los videojuegos
violentos aumentan la agresividad y las variables relacionadas con la agresion y dis-
minuyen los resultados prosociales, los videojuegos prosociales tienen los efectos
opuestos. Estos efectos fueron confiables a través de estudios experimentales, corre-
lacionales y longitudinales, lo que indica que la exposicion a videojuegos afecta cau-
salmente los resultados sociales y que hay efectos a corto y largo plazo.

Ferguson (2011), dijo que la influencia potencial de los videojuegos violentos
sobre la violencia juvenil sigue siendo un tema de preocupacién para los psicélogos,
los politicos y el publico en general. Aunque se han llevado a cabo varios estudios
prospectivos sobre los efectos de la violencia en los videojuegos, ninguno ha em-
pleado medidas bien validadas de la violencia juvenil, ni los efectos de la violencia de
videojuegos en relacion con otras influencias sobre la violencia juvenil como el am-
biente familiar, la delincuencia de pares y los sintomas depresivos.

El estudio de Ferguson (2011) se bas6 en una muestra de 302 (52,3 por ciento

mujeres) en su mayoria jovenes hispanos. Los resultados indicaron que los niveles
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actuales de sintomas depresivos eran un fuerte predictor de agresién y violencia gra-
ves en la mayoria de las medidas de resultado. Los sintomas depresivos también in-
teractuaron con rasgos antisociales para que los individuos antisociales con sintomas
depresivos estuvieran mas inclinados hacia la violencia juvenil. Ni la exposicion a la
violencia de videojuegos, ni la exposicion a la violencia televisiva, eran predictores
prospectivos de actos graves de agresion o violencia juvenil. Estos resultados se si-
tdan en el contexto de datos criminoldgicos sobre actos graves de violencia entre los
jovenes.

Anderson (2000) realizé dos estudios que examinaron los efectos violentos de
los videojuegos sobre las variables relacionadas con la agresion. En el estudio nimero
uno se encontrd que la vida real juego de video violento estaba positivamente relacio-
nado con el comportamiento agresivo y la delincuencia. La relacion fue mas fuerte
para los individuos que son caracteristicamente agresivos y para los hombres.

El rendimiento académico en el primer estudio de Anderson se relacion6 nega-
tivamente con la cantidad total de tiempo dedicado a jugar videojuegos. En el estudio
dos, la exposicién del laboratorio a un juego de video graficamente violento aumento
los pensamientos y el comportamiento agresivo. En ambos estudios, los hombres te-
nian una visiébn mas hostil del mundo que las mujeres. Los resultados de ambos estu-
dios son consistentes con el Modelo de Agresion Afectiva General, que predice que la
exposicion a videojuegos violentos aumentara el comportamiento agresivo tanto a
corto plazo (por ejemplo, agresion de laboratorio) como a largo plazo (por ejemplo,
delincuencia) (Anderson, 2004).

Weaver, Metzer y Szendrey (2013) establecieron en su estudio que el jugar vi-
deojuegos se ha convertido en una de las mayores actividades de ocio del mundo.
Este estudio examind los efectos que los videojuegos tienen sobre los estudiantes
universitarios, sus promedios de calificaciones, manejo del tiempo y habitos de estu-
dio. Segun Weaver et al., la literatura existente ha vinculado el uso del videojuego
como negativamente correlacionado con cada una de estas tres variables. La investi-
gacion de Weaver et al., utilizando una muestra de la poblacion estudiantil de pregrado

en una universidad en el noreste de Ohio, encontrd una correlacion estadisticamente
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significativa entre el uso de videojuegos y el promedio de calificaciones. En esta in-
vestigacion de Weaver et al., no se encontraron relaciones estadisticamente significa-
tivas entre el uso de videojuegos Yy las variables de habilidades de manejo del tiempo
o habitos de estudio. Segun Weaver et al., es importante que los estudiantes universi-
tarios sean conscientes de estos posibles efectos negativos del uso de los videojuegos
en su desempefio académico. Esta investigacion puede sirvi6 como una base para
futuras investigaciones sobre el impacto del juego de videojuegos y el rendimiento de
los estudiantes.

Anand (2007), en su estudio analiza la correlacion entre el uso de videojuegos
y el rendimiento académico. Para evaluar el rendimiento académico el autor utilizaré
las puntuaciones de la Prueba de Aptitud Escolar (SAT) y el puntaje promedio (GPA).
La cantidad de tiempo que un estudiante pasa jugando videojuegos en este estudio
tuvo una correlacion negativa con las calificaciones GPA y SAT de los estudiantes.

A medida que aumenta el uso de videojuegos, las puntuaciones de GPA y SAT
disminuyen. Un andlisis de chi cuadrado encontré un valor p para el uso de videojue-
gos y el GPA fue mayor que un nivel de confianza del 95por ciento (0.005 <p <0.01).
Este hallazgo sugiere que existe dependencia. La puntuacion SAT y el uso de video-
juegos también devolvieron un valor p significativo (0,01 <p <0,05).

En el estudio de Anand (2007), los resultados del Chi cuadrado no fueron sig-
nificativos al comparar el tiempo de estudio y el puntaje de SAT de un individuo. Esta
investigacion sugiere que los videojuegos pueden tener un efecto perjudicial en el GPA
de un individuo y posiblemente en las puntuaciones SAT. Aunque estos resultados
muestran la dependencia estadistica, l0 que demuestra la causa y el efecto sigue
siendo dificil, ya que los resultados del SAT representan una sola prueba en un dia
determinado.

Segund Anand (2007), los efectos de los videojuegos pueden ser acumulativos;
sin embargo, es dificil obtener una conclusion porgue las puntuaciones SAT represen-
tan una medida del conocimiento general. El GPA versus los videojuegos es mas con-
fiable porque ambos implican una medicion continua de la actividad y el desempefio
comprometidos. La conexion sigue siendo dificil debido a la naturaleza compleja de la

vida del estudiante y del funcionamiento académico. Ademas, el uso de videojuegos

121



Estudio de la relacion entre el uso de videojuegos, la conducta desviada y el rendimiento académico

puede ser simplemente una funcion de tipos de personalidad y caracteristicas especi-
ficas.

Harris y Williams (1985), con el fin de averiguar las razones de los estudiantes
para jugar videojuegos Yy la relacion de jugar juegos con el rendimiento académico,
152 estudiantes de secundaria de tres ciudades fueron encuestados. La emocion, ser
bueno en ello, no tener nada mas que hacer, tener amigos que jugar y tener que ani-
mar uno arriba estaban entre las razones dadas para jugar. Las razones para jugar
estaban relacionadas con la edad, sexo, cantidad de tiempo y dinero gastado en jue-
gos. El tiempo y el dinero gastados en jugar estaban positivamente correlacionados
entre si y negativamente correlacionados con las calificaciones en inglés. Sin em-
bargo, el tiempo de estudio no se correlaciond significativamente con ninguno de los
anteriores y, por lo tanto, no la causa de la relacion.

Stinebricker y Stinebricker (2008) establecieron que, aunque se ha prestado
una atencion considerable a la comprension de los determinantes de los resultados
educativos, se sabe poco sobre el impacto causal del aporte mas fundamental en la
funcién de produccion de la educacion: el esfuerzo de un estudiante en el estudio.

En el trabajo de Stinebricker et al., se examing el efecto causal del estudio sobre
el rendimiento del grado aprovechando los nuevos datos Unicos que se han recogido
especificamente para este propdsito. Importante para comprender el impacto potencial
de una amplia gama de politicas educativas, los resultados sugirieron que la acumu-
lacion de capital humano esta lejos de ser predeterminada en el momento de la en-
trada a la universidad.

En otro trabajo, Stinebrickner y Stinebrickner (2007), toman el enfoque de una
situacion del mundo real que es lo mas cercano gue se puede llegar a un experimento
gue evalue adecuadamente el GPA y el uso de videojuegos como variables. Aunque
su estudio se centra especificamente en el GPA entre los estudiantes universitarios,
sigue siendo util en la comprension del verdadero efecto que el estudio y la tarea
puede tener en el rendimiento académico de un estudiante en la escuela secundaria.

Stinebrickner y Stinebrickner (2007) usaron un enfoque instrumental en el que
la herramienta esta disefiada para que los estudiantes se dividan en uno de dos gru-

pos: los que tienen un compafiero de habitacion asignado al azar que trajo un sistema
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de videojuegos a principios de afio y aquellos que tienen un compafiero de habitacion
asignado al azar que no trajo un equipo de videojuegos. A continuacion, los investiga-
dores utilizaron diarios de uso del tiempo que se recogieron varias veces al afo, que
incluia documentacién del tiempo de estudio entre los estudiantes. Estos diarios indi-
caron que la asignacion de un compafiero de habitacion con un sistema de juego de
video se correlacioné con los estudiantes que estudian significativamente menos por
dia, en promedio, que aquellos sin un compafiero de habitacidon con un sistema de
videojuegos.

En el estudio de Stinebrickner y Stinebrickner (2007), los antes mencionados
diarios de uso del tiempo también les permitié obtener informacion sobre otros com-
portamientos de la universidad, incluyendo la asistencia, beber, dormir, empleo, etc.
Dado que no habia evidencia de que tener un compafiero de habitacion con un video-
juego influy6é en estos comportamientos, pudieron concluir que los dos grupos de es-
tudiantes eran muy similares en todas las dimensiones que pueden afectar el desem-
pefio del grado, con la excepcion del esfuerzo de estudio. Ellos encontraron que las
calificaciones fueron significativamente mas bajas, en promedio, para el grupo que
estudié menos, lo que indica que el estudio tiene un efecto importante en el rendi-
miento del grado.

Burgess et al. (2012) establecieron que las relaciones entre el consumo de los
medios de comunicacién, especialmente la television, y el desempefio escolar han
sido ampliamente examinados. Sin embargo, aunque el juego de video puede haber
reemplazado a la television como la forma mas frecuente de uso de los medios de
comunicacion, relativamente poca investigacion ha examinado sus relaciones con el
rendimiento escolar, especialmente en los estudiantes mayores. Se encuestd a 671
estudiantes universitarios con respecto a su historia de uso de videojuegos y rendi-
miento escolar. En general, los jugadores de videojuegos tenian GPA mas bajos, pero
este hallazgo variaba segun el género. Los jugadores de videojuegos también repor-
taron una mayor probabilidad de jugar videojuegos para evitar hacer la tarea. Final-
mente, en el estudio de Burgess et, al hubo asociaciones negativas consistentes entre

el gusto por jugar videojuegos violentos y el rendimiento escolar.
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El juego con videojuegos se ha asociado con aumentos en el comportamiento
agresivo y disminuciones en el comportamiento prosocial (Anderson, 2004; Gentile y
Anderson, 2003). Relativamente poca investigacion ha examinado la relaciéon entre el
uso de videojuegos y otros comportamientos como el rendimiento escolar. Antes de
que la television y otras formas de medios de comunicacion se convirtieran en formas
de entretenimiento, los educadores y los padres expresaron su preocupacion de que
este entretenimiento pudiera empezar a competir por el tiempo académico vy, final-
mente, disminuir el rendimiento escolar (Gentile & Anderson, 2003). A medida que los
videojuegos se vuelven mas frecuentes, también se estan expresando preocupaciones
acerca de posibles relaciones perjudiciales entre el juego de videojuegos y el rendi-
miento escolar. Esta preocupacion esta demostrando ser particularmente interesante
debido a los atributos de los videojuegos que los hacen unicos.

Por ejemplo, los efectos del juego de videojuegos podrian ser mayores que para
otros tipos de medios debido a las demandas interactivas de jugar al videojuego. Los
estudiantes pueden reportar ser capaces de estudiar mientras ven la television, mien-
tras que jugar un videojuego puede requerir una atencion mas enfocada. Los video-
juegos también incorporan principios basicos de aprendizaje y técnicas instructivas
tales como comportamientos que refuerzan activamente y un nivel de dificultad adap-
table que los hace mas atractivos (Swing, Gentile y Anderson, 2009). La relacién entre
el consumo de medios y el rendimiento escolar es compleja. Hay muchos tipos dife-
rentes de medios de comunicacién (por ejemplo, televisién, musica, videojuegos, In-
ternet, revistas) y algunos han demostrado valor educativo (Din y Calao, 2001). TV ha
recibido la mayor atencion de la investigacion. Los nifilos que ven programas que se
enfocan en contenido educativo, como Sesame.

Boo (2014) encontré que, aunque el videojuego es una actividad de ocio popular
gue mucha gente elige gastar su tiempo en la sociedad actual hay controversia en
cuanto a si los juegos, realmente afectan al jugador positivamente o negativamente.
Este estudio tuvo como objetivo relaciones de variables relacionadas con los habitos
educativos y videojuegos de los nifios mediante un enfoque metodolégico cuantitativo.
La muestra (n = 243) consistente en estudiantes de secundaria y arrojo resultados que

mostraban una correlacion negativa entre el tiempo dedicado a los videojuegos y el
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rendimiento académico, con una correlacién negativa entre tiempo de videojuegos y
motivacion. Este estudio también probo la hipotesis de desplazamiento que es una
teoria popular explicando la asociacion entre el juego y el rendimiento académico, pero

no se encontrd evidencia que apoyara esto.

4.3. Efectos Positivos y Neutrales de los Videojuegos en el Rendimiento
Académico

No todos los estudios han encontrado una correlacion negativa entre el uso de
videojuegos y GPA. Muchos otros estudios han encontrado asociaciones neutras o
incluso positivas entre el uso de videojuegos y el logro. Un estudio realizado por McCu-
tcheon y Campbell (1986), realizado con estudiantes de psicologia universitaria, no
encontrd diferencias significativas entre los jugadores frecuentes e infrecuentes con
respecto a sus GPA.

Ademas, el estudio de McCutcheon y Campbell (1986), encontré que los juga-
dores poco frecuentes tenian puntuaciones significativamente mas altas en los exa-
menes de psicologia. Hamlen (2013) encontrd que las estrategias de videojuegos es-
taban altamente relacionadas con el GPA, y podria ser un predictor exitoso de buenos
grados escolares. En otro estudio, Ku, Kwak, Yurov y Yurova (2014) encontraron entre
otras cosas que jugar videojuegos en computadora personal hace contribuciones es-
tadisticamente significativas a GPA en los estudiantes universitarios de TI.

McCutcheon y Campbell (1986) establecieron que gran parte de la controversia
sobre los videojuegos se centra en su impacto en el rendimiento académico. En dos
estudios se compararon grupos pareados de estudiantes universitarios de la comuni-
dad, que difieren en la cantidad de juego que juegan, en variables académicamente
relacionadas. Los jugadores de juego frecuentes no eran mas propensos a ausentarse
de las clases de psicologia que los jugadores poco frecuentes. No hubo diferencias
significativas entre los jugadores frecuentes e infrecuentes en una medida de locus de

control, o en los GPA. Sin embargo, los jugadores poco frecuentes recibieron puntua-

125



Estudio de la relacion entre el uso de videojuegos, la conducta desviada y el rendimiento académico

ciones significativamente més altas en los exdmenes de psicologia. Se discuti6 la dis-
crepancia entre los resultados del GPA y los resultados de los examenes de psicologia
y se hicieron recomendaciones para futuras investigaciones.

Hamlen (2013) establecié que el proposito de este estudio fue investigar las
relaciones entre las estrategias que los estudiantes usan en los videojuegos y las es-
trategias que utilizan con las asignaciones de tareas y si éstas son o no predictores
del rendimiento académico en la escuela. Los participantes fueron 113 nifios y adultos
completaron una encuesta en linea sobre habitos de juego de video y académicos. Se
realizaron dos andlisis separados de regresion multiple para examinar a) las relaciones
entre las estrategias de juego de video y el GPA de la escuela, las relaciones entre las
estrategias de tarea y el GPA escolar.

Las estrategias de videojuegos estaban altamente relacionadas con el GPA,
mientras que ninguna estrategia de tarea individual estaba significativamente relacio-
nada con el GPA, ni tampoco el modelo de regresién general. Los resultados sugieren
gue las estrategias de los estudiantes dentro del juego de videojuegos pueden ser un
valioso predictor de su éxito en la escuela, posiblemente porque refleja mas directa-
mente las estrategias y actitudes de la vida real, en comparacion con las estrategias
de terminacion de tareas que pueden ser mas dirigidas por los maestros o padres.

Ku et al. (2014) por su parte establecié que el videojuego es popular entre los
estudiantes universitarios. Las consecuencias cognitivas y negativas se han estudiado
con frecuencia. Sin embargo, poco se sabe sobre la influencia del comportamiento del
juego en el rendimiento académico de los estudiantes universitarios. Un namero cre-
ciente de estudiantes universitarios toman cursos en linea, usan sitios web de redes
sociales para interacciones sociales y juegan videojuegos en linea.

En el estudio de Ku et al. 92014), para analizar la relacion entre el comporta-
miento de los estudiantes universitarios y su desempefio académico, se propuso un
modelo de investigacion y se realizo un estudio de encuesta. El resultado del estudio
de un andlisis de regresion multiple muestra que la capacidad de autocontrol, la inter-

accioén social usando las comunicaciones cara a cara o de teléfono y jugando video-
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juegos usando una computadora personal hacen contribuciones estadisticamente sig-
nificativas al rendimiento académico de los estudiantes universitarios medido por el
promedio de notas o GPA.

Los adolescentes que regularmente juegan videojuegos en linea tienden a me-
jorar sus resultados escolares, segun una nueva investigacion de la Universidad RMIT
(Posso, 2016). Pero los estudiantes que visitan Facebook o sitios de chat cada dia
tienen mas probabilidades de quedarse atras en matematicas, lectura y ciencias. En
la Facultad de Economia, Finanzas y Mercadotecnia de RMIT, se investigo los resul-
tados de las pruebas realizadas por el Programa para la Evaluacion Internacional de
Estudiantes, reconocido mundialmente (Posso, 2016).

Asimismo, PISA, una encuesta internacional que evalla los sistemas educacio-
nales mediante pruebas de habilidades y conocimientos en matematicas, lectura, y
ciencia de estudiantes de 15 afos en escuelas seleccionadas al azar, puso a prueba
a mas de 12.000 australianos de 15 afios de edad en estas areas de mateméticas,
lectura y ciencias, asi como recopilacion de datos sobre las actividades en linea de los
estudiantes. Los resultados de la encuesta muestran que los videojuegos podrian ayu-
dar a los estudiantes a aplicar y mejorar las habilidades aprendidas en la escuela
(Posso, 2016).

Ademas, segun Posso (2016), los estudiantes que juegan juegos en linea casi
todos los dias consiguen una puntuacién de 15 puntos por encima del promedio en
matematicas y 17 puntos por encima del promedio en la ciencia. Segun el autor,
cuando juegas juegos en linea estas resolviendo rompecabezas para pasar al si-
guiente nivel y eso implica usar algunos de los conocimientos generales y habilidades
en matematicas, lectura y ciencia que te han ensefiado durante el dia. El autor dice
gue los maestros deberian considerar la incorporacion de videojuegos populares a la
ensefianza, siempre y cuando no sean violentos.

Posso (2016) también encontré que los adolescentes que usaban Facebook
para charlar todos los dias tenian 20 puntos peor en matematicas que los estudiantes
gue nunca usaban los medios sociales. El autor observo que los estudiantes que estan
regularmente en las redes sociales, por supuesto, estan perdiendo el tiempo que po-

drian gastarse en el estudio, pero también puede indicar que no les esta yendo bien
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con las mateméticas, la lectura y la ciencia y estan en linea para socializar y tratar de
olvidar. Los maestros, segun Pozzo, podrian tratar como alternativa de mezclar o com-
binar el uso de Facebook en sus clases como una forma de ayudar a los estudiantes
a participar.

Posso (2016), también dijo que era importante reconocer que otros factores po-
drian tener un impacto importante en el progreso de los adolescentes. Por ejemplo, la
repeticion de un afio académico o saltar clases podria ser tan malo o peor para las
puntuaciones que el uso de medios sociales.

Los estudiantes indigenas o grupos minoritarios étnicos o linglisticos corren un
mayor riesgo de quedarse atras que los que usan Facebook o chatean todos los dias.

En un estudio de Badia-Martin et al. (2015), se mostré que el mal uso de las
tecnologias puede repercutir en un menor rendimiento académico. En el presente tra-
bajo se ha analizado la relacion entre el tiempo dedicado a la television, uso de video-
juegos, y las notas de los alumnos, en una muestra de educacion primaria de Catalufia
y de las Islas Baleares, participando 711 alumnos, entre 6 y 13 afios. Los resultados
del estudio de estos autores muestran que el numero de horas de television puede
guardar una relacién negativa con el rendimiento en matematicas. En este estudio de
Badia-Martin se concluye que el uso correcto de videojuegos puede ser beneficioso

en areas escolares como las matematicas, no asi la television.

4.4. Un Fondo Tedrico para el Efecto de los Videojuegos en el Rendimiento
académico

Hasta el momento, no esta claro por qué algunos estudios han encontrado un
efecto negativo para los videojuegos en el GPA, mientras que otros han encontrado
un efecto neutral o positivo. Burgess, Stermer y Burgess (2010) encontraron que los
videojuegos tenian un GPA mas bajo, pero este hallazgo varié segun el género.

En este estudio, el efecto moderador de género se observé porque los hombres
se muestran a pasar mas horas por semana en el juego que las mujeres. Burgess et

al. (2010) Realiz6 andlisis de regresion separados para hombres y mujeres y encontrd
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que el juego correlacioné negativamente con el logro entre los hombres, pero no las
mujeres.

Cranton (2011) indicé que no puede ser el medio (es decir, el videojuego) en si
mismo, pero quizas la informacion que se transmite a través del videojuego que afecta
el logro del estudiante. Los videojuegos que transmiten contenido positivo como “Ma-
rio”, pueden estar asociados con un mayor logro (Guarini, 2013), ya que podrian me-
jorar el sentido de bienestar de una persona [65,66], lo que ha demostrado aumentar
el logro (2011).

Seligman (2014) cree que el juego puede promover las emociones de las per-
sonas y la calidad de las relaciones en una direccion positiva. Por otro lado, los video-
juegos que transmiten contenidos negativos, como “God of War”, “Hitman” y “Gears of
War”, pueden estar asociados con logros inferiores, ya que la violencia en estos juegos
se muestra (Anderson y Bushman, 2001) Aumentar pensamientos, sentimientos y
comportamientos agresivos, y disminuir la ayuda prosocial, y podrian ser inmunes a la
violencia y, propensos a actos violentos por si mismos, y podrian perder empatia. Per-
der la empatia, a su vez, podria hacer que los estudiantes de secundaria ganaran un
GPA mas bajo (Bonner & Aspy, 1984).

Las diferencias en los métodos de muestreo de los estudios individuales tam-
bién pueden ayudar a explicar la disparidad en los resultados. Por ejemplo, un fuerte
efecto negativo fue encontrado por Burgess et al. (2012) que muestra a 671 estudian-
tes universitarios, un grupo que es mas vulnerable al impacto del uso de videojuegos
debido a la susceptibilidad a comportamientos violentos.

En contraste, Hamlen (2013) no encontré ningun efecto para el uso de video-
juegos en una muestra de 113 nifios y adultos que completaron una encuesta en linea.
Esta disparidad tiene sentido porque, si los efectos s6lo se encuentran entre tipos es-
pecificos de estudiantes, esperamos no encontrar ningun efecto del uso de videojue-
gos en el rendimiento académico en una gran muestra internacional amplia. Esto es
exactamente lo que Drummond y Sauer (2014) encontraron en una amplia muestra de
192.000 estudiantes en 22 paises, lo que sugiere que se necesita hacer mas trabajo

para identificar las variables criticas de moderacion en esta relacion.
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4.5. Moderando el Efecto de los Videojuegos y el Rendimiento académico:
éPor qué es Importante la Conducta Desviada?

Para entender los efectos del juego en el rendimiento académico, es importante
entender el efecto moderador que la conducta desviada puede tener sobre esta rela-
cion. Aunque no se ha explorado previamente en la literatura, las diferencias indivi-
duales del comportamiento desviado o el comportamiento que difiere de la experiencia
media (Clinar y Meier, 2015). La conducta desviada puede moderar la relacion entre
el uso del videojuego y el logro. Es decir, los estudiantes que usan videojuegos con
frecuencia y participan en comportamientos desviados pueden experimentar bajo
GPA, mientras que el uso de videojuegos no afectara a los GPA de los estudiantes
gue no participan en comportamientos desviados.

Este efecto moderador potencial podria ser explicado por la teoria del flujo de-
finida primero como una sensacion holistica que las personas tienen cuando actian
con la participacion total de Csikszentmihalyi (1975). En la psicologia positiva, el flujo,
también conocido como la zona, es el estado mental de operacion en el cual una per-
sona que realiza una actividad esta totalmente sumergida en un sentimiento de enfo-
gue energizado, plena participacion y disfrute en el proceso de la actividad. En esen-
cia, el flujo se caracteriza por la completa absorcion en lo que se hace.

Nombrado por Mihaly Csikszentmihalyi (1975), el concepto ha sido amplia-
mente referenciado en una variedad de campos (y tiene un reconocimiento especial-
mente grande en terapia ocupacional), aungque el concepto ha existido durante miles
de afnos bajo otras formas, notablemente en algunas religiones orientales. Alcanzar el
flujo a menudo se conoce coloquialmente como estando en la zona. Flow comparte
muchas caracteristicas con la hiper-concentracion (Csikszentmihalyi, 1975)

Sin embargo, Csikszentmihalyi (1975), el “estar en la zona” o la hiper-concen-
tracion no siempre se describe en una luz positiva. Algunos ejemplos incluyen pasar
“‘demasiado” tiempo jugando videojuegos o conseguir side-tracked y agradablemente

absorbido por un aspecto de una tarea o tarea en detrimento de la asignacion general.
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En algunos casos, la hiper-concentracion puede “capturar” a una persona, tal vez ha-
ciendo que aparezcan desenfocados o que inicien varios proyectos, pero completan
pOCOS.

Murphy (2011) afirmo que el flujo, el estado psicologico positivo que se produce
cuando una persona percibe un equilibrio entre los retos y la capacidad, es una de las
principales razones por las que los individuos se sumergen en videojuegos. El tiempo
dedicado a jugar videojuegos lleva mucho tiempo lejos de los deberes escolares.
Cuando esto se combina con el tiempo dedicado a participar en comportamientos des-
viados, es posible que los estudiantes no tengan suficiente tiempo para ocuparse de
sus responsabilidades académicas. Hasta el momento, esta relacion no ha sido explo-
rada en la literatura.

Segun Murphy (2011), en el 2010, la Marina de los EEUU formalmente agrego
el entrenador de control de dafios (DCT) al programa de entrenamiento de reclutas en
Great Lakes, lllinois. A pesar de que el programa de entrenamiento es increiblemente
denso en el campo de entrenamiento de la Marina, los instructores estaban dispuestos
a reservar dos horas de tiempo para que los reclutas jugaran un juego. Incluso con
sélo una hora de juego, la investigacion mostré que los reclutas ganaron un 50-80por
ciento de mejora en el rendimiento que se transfiri6 a las Estaciones de Batalla 21
(B821), el evento de Capstone de la Armada. Este articulo de Murphy exploro por qué
los juegos hacen posible este tipo de resultados. Sostiene que las cosas que se sabe
gue mejoran el aprendizaje son casi exactamente las mismas razones por las que los
juegos funcionan: las leyes consagradas del aprendizaje. Concluye que el abismo tra-
dicional entre el disefio instruccional y el disefio del juego es realmente un tema de
perspectiva, mas que fundamentos.

Jeanne Nakamura y Csikszentmihalyi (2001) identifican los siguientes seis fac-
tores como abarcando una experiencia de flujo.

1. Concentracion intensa y enfocada en el momento presente

2. Fusion de accion y conciencia

3. Una pérdida de conciencia reflexiva

4. Un sentido de control o agencia personal sobre la situacién o ac-
tividad
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5. Una distorsion de la experiencia temporal, la experiencia subjetiva
del tiempo se altera

6. Experiencia de la actividad como intrinsecamente gratificante,
también conocida como experiencia autotélica

Estos aspectos pueden aparecer independientemente entre si, pero so6lo en
combinacion constituyen una experiencia llamada flujo. Ademas, la especialista en
psicologia, Kendra Cherry (2015), ha mencionado otros tres componentes que
Csikszentmihalyi lista como parte de la experiencia de flujo:

1. Retroalimentaciéon inmediata

2. Sentir que tienes el potencial para tener éxito

3. Sentirse tan absorto en la experiencia, que otras necesidades se
vuelven insignificantes

Asi como con las condiciones enumeradas anteriormente, estas condiciones
pueden ser independientes entre si. Existen efectos en la conducta agresiva en el
individuo por el contenido violento de videojuegos. Aunque los videojuegos estan di-
seflados para ser entretenidos, desafiantes y, a veces, educativos, la mayoria incluye
contenido violento con los analisis recientes de contenido de videojuegos demostrando
gue hasta el 89% de los juegos contienen contenidos violentos (Gentile, Lynch, Ruh
Linder, & Walsh, 2003), y que aproximadamente, segun Gentile et al., la mitad de los
juegos incluyen contenido violento grave hacia otros personajes del juego. Por lo tanto,
entre los juegos que son comprados y jugados por los jévenes, la mayoria contiene
violencia. La popularidad de la violencia en videojuegos ha impulsado muchas inves-
tigaciones sobre los posibles efectos nocivos en nifios y adolescentes.

Un meta-analisis de Anderson y Bushman (2001) encontré que a través de 54
pruebas independientes de la relacion entre la violencia de videojuegos y la agresion,
con 4262 participantes, parece haber cinco resultados consistentes de jugar juegos
con contenido violento. Jugar juegos violentos aumenta los comportamientos agresi-
VOS, aumenta las cogniciones agresivas, aumenta las emociones agresivas, aumenta

la excitacion fisioldgica y disminuye los comportamientos prosociales.
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Estos efectos reportados por Anderson y Bushman (2001), son robustos y se
han encontrado en nifios y adultos, en hombres y mujeres, y en estudios experimen-
tales y no experimentales. Esto no quiere decir que ningun estudio haya fracasado en
encontrar evidencia de un efecto. Sin embargo, la mayoria de los estudios han encon-
trado tal evidencia.

Existen también posibles moderadores de los efectos de la violencia de los vi-
deojuegos (Anderson & Bushman, 2001). En este respecto, algunas de las investiga-
ciones existentes pueden ser dificiles de interpretar porque la mayoria de los estudios
de videojuegos violentos no miden las diferencias individuales que pueden moderar
los efectos. De hecho, ha habido algunos hallazgos de investigacion intrigantes que
demuestran diferencias individuales en respuesta a los efectos de los videojuegos vio-
lentos. Por ejemplo, estudios recientes han demostrado que la hostilidad caracteristica
puede moderar los efectos de jugar videojuegos violentos (Anderson & Dill, 2000), ha
encontrado que los efectos fisiol6gicos de jugar videojuegos violentos pueden ser aln
mayores para los nifios que ya estan mostrando tendencias mas agresivas. Los ado-
lescentes que obtuvieron puntajes en el quintil superior por hostilidad caracteristica
mostraron aumentos mas altos en la presion arterial media, epinefrina y nor-epinefrina
en la sangre que aquellos en los quintiles inferiores.

Ademas, un estudio correlacional realizado por Anderson y Dill (2000) encontr6
gue las asociaciones entre el juego de videojuegos violento y el comportamiento agre-
sivo y la delincuencia eran mas fuertes para aquellos que eran caracteristicamente
agresivos. Esta interaccion del contenido violento con la hostilidad del rasgo es impor-
tante porque sugiere que los efectos dafinos de jugar juegos violentos pueden ser adn
mayores para los nifios que ya estan en mayor riesgo de comportamiento agresivo.

Una segunda variable que puede moderar los efectos del juego de los video-
juegos es la supervision y limitacion de los padres. La investigacion sobre los limites,
la visualizacion y la mediacion de los mensajes televisivos ha demostrado que cada
una de estas estrategias puede tener efectos beneficiosos (Strasburger & Donnerstein,
1999).

Se ha demostrado que los limites parentales son eficaces para reducir el tiempo

de television (Huston & Wright, 1996). La participacion activa de los padres, como las
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reglas que limitan el uso de los medios de comunicacion y la mediacién activa (tanto
el estimulo positivo para ver los medios "positivos" como el desaliento de los mensajes
"negativos”) pueden influir en la vision, comprension, reacciones e imitacion del con-
tenido del programa (Dorr & Rabin, 1995). La mediacion de los padres se correlaciona
con el mejor desempefio académico y se ha demostrado que aumenta las creencias
en las normas sociales (tanto positivas como negativas) y para reducir el temor (Austin,
Pinkleton, & Fujioka, 2000).

Pocos estudios han estudiado los limites de los padres con los videojuegos. En
un estudio representativo a nivel nacional de padres, el 55 por ciento dice que "siem-
pre" o "a menudo" establecen limites en cuanto tiempo sus hijos pueden jugar juegos
de computadora y video, y 40 por ciento dicen "siempre" 0 "a menudo" antes de per-
mitir que sus hijos Comprar o alquilar computadoras o videojuegos (Gentile & Walsh,
2002). Aunque estos numeros no son particularmente altos, pueden sobrestimar la
cantidad de supervision de los padres del videojuego de los nifios.

En un estudio, nueve de cada diez adolescentes dijeron que sus padres "nunca"
revisaron las calificaciones antes de permitirles alquilar o comprar juegos (Walsh,
2000). Funk, Hagan y Schimming (1999) encontraron que la mayoria de los padres no
podian identificar correctamente el juego favorito de su hijo en los grados tercero a
quinto. En el 70% de los casos en que los padres nombraron un juego incorrecto (o
ninguno pudo ser nombrado), los nifios describieron su juego favorito como violento.
Los limites parentales activos en la seleccién de los juegos infantiles y la cantidad de
juego podrian desempefiar un importante papel moderador en los efectos de los vi-
deojuegos en los nifios (Funk, Hagan, & Schimming, 1999).

La violencia en los videojuegos ha evolucionado. Al revisar la investigacion exis-
tente, es importante sefialar que algunos estudios pueden estar algo anticuados en un
ambiente que esta evolucionando continuamente en términos de contenido violento. A
finales de los afios setenta y principios de los 80, cuando Atari dominaba el mercado,
la capacidad grafica de los juegos era muy simplista hasta el punto de que la violencia
en los videojuegos era en gran medida abstracta y rara vez involucraba la violencia
entre los humanos (Dill & Dill, 1998).
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Con la introduccién de Nintendo a mediados de la década de 1980, y mas tarde
la PlayStation de Sony a mediados de la década de 1990, la violencia se volvié més
gréficay realista. Por ejemplo, el juego Soldier of Fortune (IGN, 2000), que fue lanzado
para computadora personal en 2000, cuenta con 26 diferentes "zonas de matanza"” en
el cuerpo y emplea el modo de primera persona, lo que permite al jugador ver la vio-
lencia a través de los ojos del videojuego personaje. Con esto en mente, es probable
gue cualquier estudio realizado hace 10-15 afios sobre los efectos de los videojuegos
violentos subestimen los efectos de los juegos violentos modernos en los nifios de
hoy.

Aunque la investigacion existente proporciona cierto apoyo para los vinculos
entre el contenido de videojuegos violentos y la cantidad de juego con resultados agre-

sivos y académicos, es necesario realizar mas investigaciones.

4.6. Como Contribuye este Estudio al Desarrollo de la Literatura

El presente estudio extiende la literatura al:

A. Investigar la relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico
en una muestra nacionalmente representativa de estudiantes de secundaria de
los Estados Unidos y,

B. Explorar el posible efecto moderador del comportamiento desviado.
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5. METODOLOGIA

La metodologia de la investigacion es un estudio cuantitativo de caracteristica
correlacional (Hartas, 2015) de archivos. la investigacion correlacional se puede usar
si no se pueden realizar experimentos y ayuda a determinar si existe una relacion entre
dos 0 més variables, y si es asi, en qué grado ocurre la relacién. De acuerdo con
Bordens y Abbott (2002), hay tres tipos comunes de investigacion correlacional: la ob-
servacion natural, la investigacion a través de encuestas y por ultimo la investigacion
a traves de archivos, a la cual pertenece esta investigacion.

El primero de los tres tipos de investigacion correlacional, de acuerdo a Bordens
y Abbott (2002), es la observacion natural, la cual es observar y registrar variables en
un entorno natural, sin interferir. Este tipo de investigacion a menudo se usa cuando
la experimentacion en el laboratorio no es posible o ética. Sin embargo, puede llevar
mucho tiempo y no permite utilizar una variable de control.

El segundo tipo de investigacion correlacional, de acuerdo a Bordens y Abbott
(2002), es el de la encuesta y consiste en recopilar informacion a través de encuestas
0 cuestionarios eligiendo una muestra aleatoria de participantes. Esas encuestas se
utilizan para predecir si un nuevo elemento sera exitoso. La investigacion de la en-
cuesta es rapida y conveniente, pero los participantes pueden afectar los resultados
de varias maneras.

Por ultimo, el tercer tipo de investigacién correlacional de acuerdo con Bordens
y Abott (2002), es la investigacion de archivo, a la cual pertenece este estudio, esta
analizando datos recopilados por otros. Por ejemplo, en el caso de esta investigacion
se reviso los registros de archivo de una encuesta nacional para predecir como las
estadisticas del uso de videojuegos y la conducta desviada influyen en el rendimiento
académico, reportado como GPA, de los estudiantes de secundaria en los Estados
Unidos. Bordens y Abbott (2002) expresan que la investigacion de archivos es a me-
nudo gratuita. Sin embargo, se necesitan grandes cantidades de datos para ver cual-
quier tipo de relacion significativa. Los investigadores que usan este tipo de investiga-

cion no pueden controlar los datos ni cdmo se recopilaron.
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El enfoque cualitativo debe ser el disefio de eleccion cuando se desea una des-
cripcion directa de un fenomeno (Lambert & Lambert, 2012). Segun Lamber y Lambert
(2012), es un enfoque que es muy util cuando los investigadores quieren saber, en
cuanto a eventos, quiénes estuvieron involucrados, qué estuvo involucrado y donde
ocurrieron las cosas. Los investigadores pueden nombrar su disefio de investigacion
como cualitativo. Si sus estudios tuvieran matices de los otros métodos de investiga-
cion cualitativa, esos matices deben ser descritos, en lugar de nombrar incorrecta-
mente el enfoque de investigacion utilizado por otro método (es decir, fenomenologia,
teoria fundamentada, etnografia). Existe una tendencia a nombrar los estudios de una
forma, cuando en realidad pertenecen a otra, de ahi que muchos investigadores indi-
can gue sus estudios utilizaron una teoria fundamentada, o un enfoque etnografico o
fenomenoldgico cuando, de hecho, el disefio era descriptivo cualitativo real.

La presente investigacion de caracter correlacional también intenta determinar
la medida de la relacién entre dos o mas variables utilizando datos estadisticos (Siegle,
2015). En este tipo de disefio, se buscan y se interpretan las relaciones entre las va-
riables en una serie de datos. Este tipo de investigacion reconoce tendencias y patro-
nes en los datos. No obstante, este tipo de investigacién no pretende demostrar cau-
sas de estos patrones observados. La causa y el efecto no es la base de este tipo de
investigacion observacional. Solo se estudian los datos, relaciones y distribuciones de
las variables. Las variables no son manipuladas; se identifican y se estudian a medida
gue ocurren en un entorno natural.

Segun Siegle (2015), los métodos de correlacion son usados al punto de que
dos o0 mas variables estan relacionadas dentro de un grupo especifico de personas.
Esta investigacion difiere de las investigaciones experimentales porque el investigador
en la investigacién correlacional no trata de influenciar las variables sino solamente
medirlas y mirar las relaciones o correlaciones entre un grupo de variables, como es
el caso del uso de videojuegos y el rendimiento académico. En las investigaciones
experimentales, continGa el autor, se manipulan algunas variables y entonces se mide
el efecto de esta manipulacion en otras variables. La informacion que se obtiene de la

investigacion correlacional solo puede ser interpretada in términos causales basado
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en alguna teoria que tenemos, pero la informacién correlacional no pude probar o de-
mostrar de un modo conclusivo causalidad alguna (Hill & Lewicki, 2007). Asi que, se-
gun Siegle, aunque la relacion entre dos variables no prueba que una causa la otra, si
no existe ninguna relacion entre dos variables, entonces una no puede causar la otra.

Segun Siegle (2015), una correlacion tiene direccion y puede ser positiva o ne-
gativa. Con una correlacion positiva, los individuos que estan por encima o por debajo
del promedio en una medida tienden a estar de una forma similar arriba o debajo del
promedio de la otra medida. Una relacion, de acuerdo también a este autor, puede
diferir en el grado de fuerza de la relacion. Un valor de cero por ejemplo indica que no
existe una relacion entre dos medidas y valor de uno o0 menos uno indica una relacion
perfecta entre las medidas o variables, lo cual se conoce como el coeficiente de corre-
lacion de Pearson. El coeficiente de correlacion producto-momento de Pearson (r) o
coeficiente de Pearson (PPMCC), es una medida de la correlacién lineal entre dos
variables (Pearson, 1895).

La investigacion presente también es de caracter causal comparativa. Segun
Gay y Airasian (2000), “una diferencia importante entre la investigacion causal-com-
parativa y correlacional es que los estudios causales-comparativos involucran dos o
MAs grupos y una variable independiente, mientras que los estudios correlacionales
involucran dos o0 mas variables y un grupo” (p. 236). Segun Gay et al. (2011), la inves-
tigacion educativa comparativa causal intenta identificar una relacion causal entre una
variable independiente y una variable dependiente. Sin embargo, esta relacién es mas
sugerente que probada, ya que el investigador no tiene un control completo sobre la
variable independiente. Si el investigador tuviera control sobre la variable indepen-
diente, entonces la investigacion seria clasificada como una verdadera investigacion
experimental.

Los estudios experimentales se caracterizan por la capacidad de asignar al azar
a los sujetos a los grupos de tratamiento y control. Esta aleatorizacion va un largo
camino hacia el control de las variables que no se incluyen explicitamente en el estudio.
Debido a que los grupos de comparacion no son verdaderos grupos de control aleato-
rios en los estudios experimentales, este tipo de estudio tiene que controlar las varia-

bles de confusion explicitamente a través de técnicas estadisticas. Por esta razén, los
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estudios experimentales son a veces etiquetados como disefios correlacionales (Gay,
Mills, & Airasian, 2011).

Fraenkel, el primer autor del texto de investigacion educativo lider en ventas
(Fraenkel & Wallen, 1996), nos ayuda a entender la pregunta de por qué los investi-
gadores educativos parecen creer que la evidencia de causa y efecto serd mas fuerte
en la investigacion causal-comparativa que en la investigacion correlacional estable-
ciendo que la investigacion comparativa causal consiste en comparar (por lo tanto, el
aspecto "comparativo") dos grupos con el fin de explicar las diferencias existentes en-
tre ellos sobre alguna variable o variables de interés. Segun los autores, la Unica dife-
rencia entre la investigacion causal-comparativa y la experimental es que los grupos
gue se comparan en la investigacion causal-comparativa ya se han formado, y cual-
quier tratamiento (si habia un tratamiento) ya se ha aplicado.

Por necesidad, segun Fraenkel y Wallen (1996), el investigador debe examinar
los registros de los dos grupos para ver si €l o ella puede ofrecer una explicacién ra-
zonable (es decir, qué "caus0") las diferencias existentes entre los dos grupos. La in-
vestigacion correlacional, por otro lado, no considera las diferencias entre los grupos.
Mas bien, busca relaciones dentro de un solo grupo. Esta es una gran diferencia pues
sOlo se puede concluir que existe una relacion de algun tipo, no que la variable por
ejemplo el uso de videojuegos causo alguna variacion en la otra variable como por
ejemplo el rendimiento académico. Para finalizar, y de acuerdo con los autores, la
investigacién causal-comparativa permite hacer inferencias razonables sobre causali-
dad; mientras que la investigacion correlacional no.

Pasando al tema de las variables, como se ha dicho anteriormente, se trabajara
con variables independientes, una variable dependiente y también una variable mode-
radora. Las variables moderadoras, en términos generales, son de naturaleza cualita-
tiva (por ejemplo, el sexo, la raza, la clase) o variable cuantitativa (por ejemplo, nivel
de recompensa) que afecta a la direccion y / o la fuerza de la relacion entre una varia-
ble independiente o predictor y un dependiente o variable criterio (Hill & Lewicki, 2007).

Especificamente dentro de un marco de analisis correlacional, un moderador es

una tercera variable que afecta la correlacién de orden cero entre las otras dos varia-
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bles. En el analisis mas familiar de términos de la varianza (ANOVA), un efecto mode-
rador de base puede ser representado como una interaccion entre una variable inde-
pendiente focal y un factor que especifica las condiciones apropiadas para su funcio-
namiento (Baron & Kenny, 1986).

Todos los datos fueron analizados a partir de una muestra nacionalmente re-
presentativa de estudiantes estadounidenses de ultimo afio de secundaria encuesta-
dos por el Monitoreando el Futuro estudio (2009-2013, ponderado N = 67.822. Moni-
toreando el Futuro es un estudio transversal representativo a nivel nacional de estu-
diantes de secundaria estadounidenses. Aproximadamente 15,000 estudiantes de ul-
timo afio de secundaria (12° grado) son encuestados cada afio de aproximadamente
130 escuelas publicas y privadas en 48 estados. Monitoreando el Futuro utiliza un pro-
cedimiento de muestreo aleatorio de multiples etapas: se seleccionan las areas geo-
graficas, luego se seleccionan las escuelas dentro de las &reas y luego se seleccionan
las clases dentro de las escuelas. Dado que el resultado principal (uso de heroina) es
poco frecuente, para tener el poder adecuado, este analisis se centr6 en los datos
agregados recopilados de las cinco cohortes mas recientes con los datos disponibles
(2009-2013). Los protocolos de Monitoreando el Futuro fueron aprobados por la Junta
de Revision Institucional (IRB) de la Universidad de Michigan y el IRB de los autores
considerd que este andlisis de datos secundarios esta exento de revision. La recopi-
lacion de datos principales de MTF implica una serie de encuestas anuales grandes
de muestras representativas a nivel nacional de estudiantes de escuelas secundarias
publicas y privadas en todo EE. UU. Los tamafios de muestra de 2013 fueron de apro-
ximadamente 15.200, 13.300 y 13.200 en los grados 8°, 10° y 12° respectiva-
mente. En total, participaron cerca de 41,700 estudiantes en 389 escuelas secunda-
rias.

El rendimiento académico se midio con: "¢ Cual de las siguientes opciones des-
cribe mejor su calificacion promedio hasta ahora en la escuela secundaria?" Las posi-
bles respuestas fueron: 9 = "A (93-100)" 8 = "A- (90-92)" 7 = "B + (87-89)" 6 = "B (83-
86)" 5 = "B- (80-82)" 4 ="C + (77-79)" 3 ="C (73-76)" 2 = "C- (70-72)"1 ="D (69 o
inferior)". Medida de las tendencias centrales de la variable alineada con los datos del

GPA 2009 de los estudiantes de secundaria nacionales obtenidos del Centro Nacional
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de Estadisticas de la Educacién. La calificacion promedio en la muestra fue 6.54 (DE
= 1.91), que fue equivalente a un promedio B. La variable se distribuy6 aproximada-
mente de manera normal, con asimetria de -.61 (SE = .02) y curtosis de -.25 (SE =
.04).

El juego se midi6 con: "¢ Aproximadamente cuantas horas a la semana pasas
jugando juegos electrénicos en una computadora, TV, teléfono u otro dispositivo?" Las
posibles respuestas fueron: 1 = "Ninguna” 2 = "Menos de 1 hora" 3 = "1-2 horas" 4 =
"3-5 horas" 5 = "6-9 horas" 6 ="10-19 horas" 7 = "20-29 horas" 8 ="30 o mas" 9 = "40
0 mas." La cantidad promedio de uso de videojuegos en la muestra fue 4.23 (DE =
2.37), lo que corresponde a entre tres y cinco horas por dia. El uso de videojuegos
auto informado se distribuy6 de forma aproximadamente normal, con un sesgo de .48
(SE =.06) y curtosis de -.65 (SE = .11).

Seleccioné las siguientes variables: (1) robar con frecuencia menos de $ 50; (2)
Robo frecuente de mas de $ 50; (3) Robar con frecuencia partes del vehiculo; (4) alla-
namiento frecuente de edificios; (5) Dafar la propiedad de otros a propésito; (6) Estar
bajo la influencia de la marihuana; y (7) ser arrestado por la policia.

El analisis de la moderacién es también un tema de alta importancia. En las
ciencias de la conducta, este andlisis implica el uso de un analisis de regresion lineal
multiple o el modelado causal (Cohen, Cohen, Leona, & West, 2003). Cohen et al..
(2003) establecen que, para cuantificar el efecto de una variable moderadora en el
analisis de regresion multiple, la regresion de la variable aleatoria Y en X, se le afiade

un término adicional al modelo como se observa en la Figura 2.
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Figura 2. Modelo conceptual con efectos moderacion hipotético de la conducta desviada (Baron &
Kenny, 1986)

Este término es la interaccion entre X y la variable moderadora propuesta. Por
lo tanto, para una respuesta Y, y dos variables: una titulada x1y la variable moderadora
X2: Y = b0 + blx1l+ b2x2 +b3(x1 * x2) + €. En este caso, el papel de x2 como variable
moderadora se logra mediante la evaluacion de b3, la estimacion de pardmetros para
el término de interaccion.

De manera especifica a esta investigacion, el modelo estadistico, el cual se

puede apreciar en la Figura 10, es el siguiente:

Rendimiento académico = b0 + bl(Uso de Videojuegos)i+ b2(Conducta Des-

viada)i + b3(Interacion)i+ €.

5.1. Diseno

El paradigma de investigacion utilizado es el positivismo (Cohen, Lawrence, &
Morrison, 2000). El paradigma positivista de la exploracion de la realidad social se
basa en las ideas filosoficas del filosofo francés Auguste Comte, quien hizo hincapié
en la observacion y la razén como medio para comprender el comportamiento humano.
Segun el autor, el verdadero conocimiento se basa en la experiencia de los sentidos y

se puede obtener mediante la observacion y el experimento pensadores positivistas
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adoptar su método cientifico como medio de generacién de conocimiento. Por lo tanto,
ha de entenderse en el marco de los principios y supuestos de la ciencia. Estos su-
puestos, como Cohen et al.. (2000) observaron, son el determinismo, el empirismo, la
parsimonia, y la generalidad.

El disefio de la investigacion sera de tipo no experimental, o sea un disefio co-
rrelacional y transversal de investigacién no experimental, el cual es una de las gran-
des categorias de disefios de investigacion en la que el investigador observa los fené-
menos que se producen de forma natural, y no se introducen variables externas
(Cohen, Lawrence, & Morrison, 2000). Se trata de un disefio de investigacion en los
gue no se manipulan deliberadamente las variables, ni es el entorno controlado. En la
investigacion no experimental, los investigadores recogen datos sin realizar cambios
o0 introducir tratamientos.

Este es el disefio no experimental correlacional, donde el investigador examina
la relacion entre dos 0 mas variables en un entorno natural sin manipulacion o control.
En otras palabras, es un disefio de investigacién donde los investigadores estudian la
relacion de dos o mas variables sin ninguna intervencion. En los estudios de correla-
cion, los investigadores examinan la fuerza de las relaciones entre variables mediante
la determinacion de cémo el cambio en una variable se correlaciona con el cambio en
la otra variable.

En general, los estudios de correlacion tienen las variables independientes y
dependientes, pero se observa el efecto de la variable independiente sobre la variable
dependiente y sin manipulacion de la variable independiente. El disefio es también un
disefio de investigacion transversal, que es uno en que un investigador recoge datos
en particular, el punto de tiempo (un periodo de recopilacién de datos). Estos estudios
son mas facil y mas comodos de llevar. El diagrama que representa este disefio se
puede ver en la Figura 1.

5.2. Hipétesis de la Investigacion

Una hipotesis es una explicacion propuesta para un fenédmeno (Hilborn &
Mangel, 1997). Para que una hipotesis sea una hipaotesis cientifica, el método cientifico

requiere que se pueda probarla. Los cientificos generalmente basan sus hipétesis
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cientificas en observaciones previas que no pueden explicarse satisfactoriamente con
las teorias cientificas disponibles. A pesar de que las palabras "hip6tesis" y "teoria” se
utilizan a menudo sinénimo, una hipétesis cientifica no es lo mismo que una teoria
cientifica. Una hipdtesis de trabajo es una hipoétesis aceptada provisionalmente pro-
puesta para investigacion adicional.

La hipotesis de esta investigacion es una hipotesis asociativa (Nomor, 2011)
porque proponen relaciones entre variables, como cuando una variable cambia, la otra
cambia. Este tipo de hipétesis no indican la causa y efecto. En este sentido, en el
presente trabajo existen una hipétesis primaria, secundaria, y estadistica.

5.2.1. Hipétesis primaria.

La hipotesis nula (Ho) es la hipotesis de no diferencias. En la estadistica infe-
rencial, el término "hipoétesis nula" es una declaracién general o posicién por defecto
gue no hay relacion entre dos fendmenos medidos, o ninguna asociacién entre los
grupos. Rechazar o refutar la hip6tesis nula y concluir asi que hay motivos para creer
que hay una relacién entre dos fenébmenos (por ejemplo, que un tratamiento potencial
tiene un efecto medible) es una tarea central en la practica moderna de la ciencia con
el | campo de la estadistica proporcionando criterios precisos para rechazar una hipé-
tesis nula (Everitt, 1998).

La hipoétesis alternativa (Ha) es la hipotesis que establece que hay alguna dife-
rencia. En la prueba de hipétesis estadistica, la hipétesis alternativa (o hipétesis man-
tenida o hipotesis de investigacion) y la hipétesis nula son las dos hipétesis rivales que
se comparan mediante una prueba de hipoétesis estadistica (Everitt, 1998).

Las hipotesis primarias de este trabajo son las siguientes:

Ho: La conducta desviada no modera la asociacion entre el uso de los video-
juegos y el rendimiento académico.

Ha: El comportamiento desviado modera la asociacién entre el uso de los vi-

deojuegos y el rendimiento académico.
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5.2.2. Hipétesis Secundaria
Las hipoétesis secundarias de este trabajo son las siguientes:

Ho: No existe una relacion significativa entre el uso de los videojuegos y el ren-

dimiento académico.

Ha: Existe una relacion positiva y significativa entre el uso de los videojuegos y

el rendimiento académico.
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5.2.3. Hipétesis estadistica:

Las hipdtesis estadisticas, 0 en notacion estadistica, son las siguientes:

Ho:p=0

Ha:p#0oHa: p<0OoHa:p>0

5.3. Poblacién y Muestra

Los datos de la muestra se pueden observar en la Tabla 15 y son del estudio

anual “Monitoreando el Futuro” o “Monitoring the Future”, que desde 1975 ha utilizado

administrada en las aulas para estudiar muestra representativa nacional de estudian-

tes americanos de la escuela superior (Johnston et al., 2013). De acuerdo a Johnston

et al., las muestras contienen alrededor de 17,000 estudiantes en 140 escuelas con

una tasa de respuestas al cuestionario de un 82 por ciento.

Tabla 15

Muestra del Estudio Monitoreando el Futuro (Johnston et al., 2013)

n 13,180
Sexo Varon (n=6,104)
Hembra (n=6,153)
No Reportado (n=923)
Raza Negra (n=1,414)

Blanca (n=7,396)
Hispana (n=2,017)
No-Definidos (n=2,353)

Tipos de Datos

Datos de encuestas.

Universo y Cobertura Geografica

Estudiantes de ultimo afio de secundaria (12vo
afio) en los Estados Unidos contiguos.

Unidad de Observacion

Individual

Periodo de Tiempo y Fecha de la Coleccion

Primavera del 2013

Modo de Coleccién

Cuestionario en el salon de clases

Tasa de Respuestas al Cuestionario

82%

Método del Tiempo

Longitudinal: Tendencias / seccién transversal
repetida

De acuerdo a Johnston et al. (2013), se utilizé un disefio de muestra de proba-

bilidad de areas multiples que involucra tres etapas de seleccion: (1) areas geograficas
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o unidades primarias de muestreo (UPM), (2) escuelas (o grupos de escuelas vincula-
das) dentro de las UPM y (3) estudiantes dentro de las escuelas muestreadas. De las
72 UPMs, se seleccionaron 8 con certeza, se seleccionaron 10 con una probabilidad
de .50, y el resto se seleccionaron con una probabilidad basada en el recuento de
hogares del Censo Nacional del afio 2000. En términos generales, de acuerdo con
Johnston et al. (2013), en las escuelas con mas de 350 estudiantes de término, se
dibuj6é una muestra de estudiantes de término o clases. En las escuelas con menos de
350 estudiantes de término, se les pidié a todos los estudiantes de término que parti-
ciparan, a menos que se requirieran retos logisticos para tomar una muestra. Se soli-
citd a cada escuela que participara durante dos afios para que cada afio se reempla-
zara la mitad de la muestra. Las escuelas que rechazaron la participacion fueron re-
emplazadas por escuelas similares en términos de ubicacion geografica, tamafio y tipo
de escuela (por ejemplo, publica, privada / catélica, privada / no catdlica). La tasa de
participacion entre las escuelas ha estado entre 66 y 85 por ciento desde el inicio del
estudio. La muestra total de alumnos de 12° grado se dividié en 6 sub-muestras, cada
una de las cuales recibié una forma diferente del cuestionario. Las preguntas basicas
sobre drogas, ademas de las demogréficas, se incluyeron en todos los formularios de
cuestionarios.

Johnston et al. (2013) establecen que una muestra seleccionada al azar de
cada clase de ultimo afio ha sido seguida cada dos afios después de la escuela se-
cundaria de manera continua. Estos encuestados reciben un cuestionario por correo
en su hogar, que completan y vuelven a los autores. De acuerdo a Johnston et al.
(2013), el disefio del estudio permite a los investigadores examinar cuatro tipos de
cambios: (1) Cambios en afos particulares reflejados en todos los grupos de edad
(tendencias seculares o "efectos de periodo"); (2) Cambios en el desarrollo que apa-
recen consistentemente para todos los paneles ("efectos de la edad"); (3) Las diferen-
cias constantes entre las cohortes de clase a través del ciclo de vida ("efectos de
cohorte"); (4) Cambios vinculados a diferentes tipos de entornos (escuela secundaria,
universidad, empleo) o transiciones de roles (dejando el hogar de los padres, el matri-

monio, la paternidad, etc.).
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Johnston et al. (2013) establecen que los datos de los estudiantes se recopilan
durante la primavera de cada afo. La recopilacion de datos de cada afio se lleva a
cabo en aproximadamente 140 escuelas secundarias publicas y privadas selecciona-
das para proporcionar una muestra representativa precisa de estudiantes en todo el
territorio de los Estados Unidos en cada nivel de grado. Un procedimiento de muestreo
aleatorio de multiples etapas se utiliza para asegurar la muestra nacional de estudian-
tes cada afio en cada nivel de grado. En la primera etapa de este procedimiento de
muestreo aleatorio, la seleccién de areas geograficas particulares ocurre. En la se-
gunda etapa de este procedimiento de muestreo aleatorio, la seleccién (con probabili-
dad proporcional al tamafio) de una o mas escuelas en cada area. En la tercera etapa
de este procedimiento de muestreo aleatorio, la seleccidén de clases dentro de cada
escuela. Dentro de cada escuela, se pueden incluir hasta 350 estudiantes. En las es-
cuelas con menos estudiantes, el procedimiento habitual es incluirlos a todos en la
recopilacion de datos. En las escuelas mas grandes, un subconjunto de estudiantes
se selecciona ya sea al azar muestreando aulas enteras o por algun otro método alea-
torio que se considera no publicado. Los pesos de muestreo se usan cuando los datos
se analizan para corregir probabilidades desiguales de seleccién que ocurrieron en
cualquier etapa del muestreo.

La utilizacién de este cuestionario en el estudio se debe a que especificamente
las lineas de cuestionamiento trabajan con los grados 8vo, 10mo, y 12vo, los cuales
representan los jovenes en las edades entre 13 y 18 afios, quienes son los mas ex-
puestos, de acuerdo al Pew Research Center (2008) al uso de videojuegos.

Este instrumento es ampliamente utilizado por muchas décadas y cientos de
estudios para hacer investigaciones en los Estados Unidos que ameritan el uso de
muestras representativas nacionales de la poblacion de adolescentes estudiantes de
secundaria. Sin estos estudios, serian virtualmente imposible debido al alto costo, el
conducir estudios en muestras nacionales representativas. Los mas recientes estudios
estan descritos en las paginas del Inter-university Consortium for Political and Social
Research o “ICPSR” (Inter-university Consortium for Political and Social Research,
2016), y las contribuciones de este instrumento, y las investigaciones que ha originado,

son conocidas ampliamente en el campo de la educacion en los EEUU.
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Este analisis utiliza la muestra anual de estudiantes de Estados Unidos del 8°,
10°y 12° grado, entre 2007 y 2013 (n = ~ 15.000 por grado por afio). El intervalo de
tiempo incluye tres afios antes y tres afios después de la legislacion en el Estado de
California en 2010 (ICPSR, 2016).

Segun el ICPSR (2016), la primera etapa es la zona geografica y consta de 108
areas primarias. La segunda etapa, escuelas y alrededor del 50-70por ciento de las
escuelas son inicialmente seleccionados para participar. Para las escuelas que no par-
ticipan, los reemplazos se eligen cuidadosamente para ser lo mas similar posible a la
escuela original que debe sustituirse. Se espera que cualquier diferencia introducida
por escuelas de reemplazo para ser pequefio.

La tercera etapa, segun el ICPSR (2016), es estudiantes dentro de las escuelas
y las tasas de respuesta para las encuestas de 2007-2013 tuvieron un rango de 79 por
ciento a 85 por ciento, con casi todas las faltas de respuesta debido a absentismo
escolar. La muestra se compone de 320.809 observaciones y, en cuanto a sexo, los
participantes fueron 51 por ciento mujeres con un 49 por ciento de varones; en cuanto
a la raza, los participantes fueron 58 por ciento blancos, 12 por ciento negro, 16 por
ciento hispanos, y el 14 por ciento de otra raza / origen étnico (porcentajes calculados
usando pesos de la muestra). Seis formas del cuestionario se distribuyen al azar en el
grado 12 y cuatro formularios distribuidos al azar utilizado en los grados octavo y dé-
cimo. Los analisis representaron el disefio complejo de la muestra en varias etapas, y

los datos se ponderaron para ajustar las probabilidades diferenciales de seleccion.

5.4. Variables

Las variables de este estudio son de caracter cuantitativo. Las variables cuan-
titativas son numéricas y representan una cantidad medible. Por ejemplo, cuando ha-
blamos de la poblacion de adolescentes que cometen crimenes en una ciudad espe-
cifica, estamos hablando del nimero de personas en un area especifica, lo cual es un
atributo medible en el area en cuestion. Por lo tanto, la poblacion de jovenes que co-
meten crimenes seria una variable cuantitativa (Everitt, 1998). En el caso de este es-

tudio, todas las variables usadas son de caracter cuantitativo.
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Las variables no estan controladas y, como dicho anteriormente, seran tomadas
de la encuesta “Monitoreando el Futuro”. Las que seran analizadas son el éxito aca-
démico, el uso de videojuegos, y una variable compuesta: la conducta desviada. Las
variables compuestas en estadistica y disefio de investigacion se refieren a medidas
compuestas de variables, es decir, mediciones basadas en multiples elementos de
datos (Everitt, 1998).

5.4.1. Variable Dependiente: Exito Académico

El éxito académico que corresponde a la variable nimero V2179 de la encuesta
“Monitoreando el Futuro” (Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), que,

segun estos autores, responde a la siguiente pregunta:

“¢,Cual de las siguientes opciones describe su mejor grado promedio hasta el

momento en la escuela secundaria?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 12,383 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 13,180 alumnos que fueron encuestados.
Los valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9.
(Johnston et al., 2013).

Se proporcionan las siguientes respuestas posibles para esta variable:

9="A (93-100)”

8="A- (90-92)"

7="B+ (87-89)”

6="B (83-86)”

5=“B- (80-82)”

4="C+ (77-79)"

3=“C (73-76)”

2="C- (70-72)”

1="D (69 o mas bajo)”
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5.4.2. Variable Independiente: Uso de Videojuegos

El uso de videojuegos que corresponde a la variable numero V3519 de la en-
cuesta “Monitoreando el Futuro” (Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston,

2013), que, segun estos autores, responde a la siguiente pregunta:

“‘Aproximadamente, ¢cuantas horas a la semana dedica a jugar juegos electro-

nicos en un ordenador, television, teléfono, u otro dispositivo?”.

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 1,906 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,202 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estdndar estadistico de un -9 (Johnston et
al., 2013).

Se proporcionan las siguientes respuestas posibles para esta variable:

1="Nada”

2=“Menos de una hora”

3="1-2 horas”

4="3-5 horas”

5=6-9 horas”

6=10-19 horas”

7=20-29 horas”

8="30 0 més horas”

9="40 o més horas”

5.4.3. Variable Moderadora: Conducta Desviada

Como se explico anteriormente, es dificil definir lo que es considerado como
conducta desviada (Clinard & Meier, 2015). Aun asi, para construir una variable que
pueda analizar con certeza esta area, esta investigacion tomara en cuenta la division
entre conductas criminales graves, como el asesinato o violaciones sexuales, y con-

ductas criminales o desviadas menores.
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En este sentido, se ha basado la eleccion de las variables que compondran la
conducta desviada en base a estimaciones de captura de jévenes por parte de la po-
licia, en base a estadisticas judiciales para el 2013 y el 2014 desarrolladas por el Cen-
tro Nacional de Justicia Juvenil en base a los datos publicados en el reporte “Crimen
en los Estados Unidos” que publica el Bur6 Federal de Investigaciones, mejor conocido
por sus siglas en Ingles FBI (Federal Bureau of Investigation, 2015).

De estas, se han elegido conductas desviadas menores solamente que repre-
sentan aproximadamente un 50 por ciento del total de los crimenes cometidos los cri-
menes violentos o no cometidos por jévenes de ambos sexos menores de 19 afios en
el 2014 de acuerdo al FBI. El FBI establecio que, en cuanto a porcentajes, un 16 por
ciento del total de los actos criminales fueron debido a robo por lo cual se selecciona-
ron tres variables de la encuesta que cubren esta area, correspondiente a las variables
de la encuesta “Monitoring the Future” (Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston,
2013) nameros:

- V2285, robos frecuentes de menos de $50 ddlares.
- \/2286, robos frecuentes de mas de $50 ddlares.
- V2289, robos frecuentes de carros

Luego, con el 10 por ciento del total de casos de delincuencia entre los jévenes
estuvieron las violaciones por el abuso de las drogas, y aqui se seleccion6 también
una variable que cae en esta area considerada como la mas comun:

- V2501, en las ultimas cuatro semanas, cuantos dias has estado
bajo la influencia de la marihuana.

En cuanto a vandalismo, el cual representa de acuerdo con el FBI el 4 por ciento
de los casos de delincuencia se selecciond una variable de la encuesta que es repre-
sentativa:

- V2293, dafio a la propiedad ajena frecuente.

Finalmente, en términos de conducta desordenada, la cual representa un 7 por
ciento del total de casos de delincuencia reportados por el FBI, se seleccionaron dos
variables las cuales se detallaran aiun mas en la siguiente seccion:

- V2508, arrestado y llevado a la estacion de policia y,

- V2290, frecuente traspaso ilegal de edificios ajenos.
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Especificamente se escogieron las siguientes variables:

1.

N o g M D

Robos frecuentes por valor de menos de $50 dolares
Robos frecuentes por valor de mas de $50 doélares
Robos frecuentes de piezas de vehiculos

Infraccion frecuente de edificios ajenos

Danando propiedad ajena a proposito

Bajo la influencia de la marihuana durante las clases

Haber sido arrestado y llevado a la policia

5.4.3.1. Robos frecuentes por valor de menos de US$50.

El robo menor de US$50 de manera frecuente, el cual corresponde a la variable

namero V2285 de la encuesta “Monitoreando el Futuro” (Bachman, O'Malley,

Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:

“Durante los dltimos 12 meses, ¢cuantas veces te has tomado algo que no te

pertenece y que tenga un valor de menos de $507?”.

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,144 casos validos de

alumnos gue respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los

valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston

et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="Nunca o Para Nada”

2="Una Vez’

3="Dos Veces”
4=“3-4 VVeces’

5=“5+ Veces”

5.4.3.2. Robos frecuentes por valor de mas de US$50.

El robo de objetos o cosas de valor de mas de US$50 de manera frecuente, el

cual corresponde a la variable nimero V2286 de la encuesta “Monitoreando el Futuro”
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(Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente

pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢;cuantas veces te has tomado algo que no te

pertenece y que tenga un valor de mas de $507?”.

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,144 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1=“Nunca o Para Nada”

2="Una VezZ"

3=“Dos Veces”

4="3-4 Veces”

5="5+ Veces”

5.4.3.3. Robos frecuentes de piezas de vehiculos.

El robo de piezas de vehiculos de manera frecuente, el cual corresponde a la
variable numero V2289 de la encuesta “Monitoreando el Futuro” (Bachman, O'Malley,
Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢ cuantas veces te has tomado piezas pertene-

cientes a un vehiculo sin permiso de su propietario?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,153 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="Nunca o Para Nada”
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2="Una Vez"
3="Dos Veces”
4="3-4 Veces”
5="5+ Veces”

5.4.3.4. Infraccion frecuente de edificios.

El entrar a edificios sin autorizacion de manera frecuente, el cual corresponde
a la variable numero V2290 de la encuesta “Monitoreando el Futuro”, (Bachman,

O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢ cuantas veces te has entrado en alguna casa

o edificio cuando no se suponia que estuvieras alli?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,151 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="Nunca o Para Nada”

2="Una Vez”

3="Dos Veces”

4="3-4 Veces”

5="5+ Veces”

5.4.3.5. Danando propiedad ajena a propdsito.

El dafio de propiedades ajenas a propésito, el cual corresponde a la variable
namero V2293 de la encuesta “Monitoreando el Futuro”, (Bachman, O'Malley,

Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢,cuantas veces te has dafiado propiedad ajena
a proposito?”
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Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,152 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="Nunca o Para Nada”

2=“Una Vez’

3="Dos Veces”

4="3-4 Veces”

5="5+ Veces”

5.4.3.6. Bajo la influencia de marihuana en clases.

El estar bajo la influencia de marihuana mientras se esta en clases, el cual co-
rresponde a la variable numero V2501 de la encuesta “Monitoreando el Futuro”
(Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente

pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢ cuantas veces te has dafiado propiedad ajena

a propasito?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,046 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="Nunca o Para Nada”

2=“Un Dia”

3="Dos Dias”

4="3-4 Dias”

5="6-9 Dias”

6="10 o Més Dias”
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5.4.3.7. Haber sido arrestado y llevado a la policia.

El haber sido arrestado y llevado a la policia, el cual corresponde a la variable
namero V2508 de la encuesta “Monitoreando el Futuro” (Bachman, O'Malley,

Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:

‘Durante los ultimos 12 meses, ¢ cuantas veces te has dafiado propiedad

ajena a proposito?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,147 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="Nunca o Para Nada”

2="Una Vez”

3="Dos Veces”

4="3-4 Veces”

5=“5+ Veces”

5.5. Construyendo la Variable Moderadora: Conducta Desviada

Como dicho anteriormente, las variables de la conducta desviada fueron selec-
cionadas, haciendo coincidir los rasgos desviados con frecuencia por los jovenes pro-
viene de informes de criminalidad del FBI para 2013 y 2014 y la informacion y la des-
cripcién contenida en los datos de la encuesta usada, establecidos con el fin de pro-
porcionar una técnica adecuada que podria ser replicada, y uno que se refiere a la
poblacion de la encuesta usada.

Un andlisis de componentes principales se llevo a cabo con el programa Pa-
quete Estadistico para las Ciencias Sociales, mejor conocido por sus siglas en ingles
SPSS (SPSS Incorporated, 2014), para examinar la dimensionalidad de los articulos.
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El andlisis de componentes principales (PCA, por sus siglas en inglés) es un
procedimiento estadistico que utiliza una transformacion ortogonal para convertir un
conjunto de observaciones de variables posiblemente correlacionadas en un conjunto
de valores de variables linealmente no correlacionadas denominadas componentes
principales (o a veces, modos principales de variacion). El nUmero de componentes
principales es menor o igual que el menor del nUmero de variables originales o el na-
mero de observaciones. Esta transformacion se define de tal manera que el primer
componente principal tiene la mayor varianza posible (es decir, representa la mayor
parte de la variabilidad en los datos como sea posible), y cada componente sucesivo
a su vez tiene la varianza mas alta posible bajo la restriccién de que es ortogonal a los
componentes precedentes. Los vectores resultantes son un conjunto de bases orto-
gonales no correlacionadas. PCA es sensible a la escala relativa de las variables ori-
ginales (Hotelling, 1933).

Aungue dos componentes tuvieron valores propios mayores que uno, los valo-
res propios de segunda estaban al lado de uno, y un examen visual de un Figura de
sedimentacion sugirié una solucién de un solo factor. Debido a que todos los articulos
tenian cargas de al menos 0,40 en el primer factor, un solo puntaje compuesto fue
creado para cada participante utilizando los pesos de regresion PCA desde el primer
factor. La variable compuesta resultante estaba severamente sesgada positivamente,
con una asimetria de 5,40 (SE = 0,06) y la curtosis de 39.19 (SE = 0,11). La nueva
escala obtenida tenia fiabilidad alfa de Cronbach (Cronbach, 1951) de 0,73, lo cual es

adecuado para los propésitos psicométricos.

5.6. Instrumentos de Investigacion

Instrumento es el término genérico que los investigadores utilizan para un dis-
positivo de medicion (encuesta, prueba, cuestionario, etc.). Como se explicé anterior-
mente, este estudio va a utilizar la encuesta “Monitoreando el Futuro” (Johnston,
Bachman, O'Malley, & Schulenberg, 2013).

Esta encuesta de Johnston et al. (2013) de estudiantes de 12vo grado es parte

de una serie que explora los cambios importantes en los valores, comportamientos y
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orientaciones de estilos de vida de la juventud americana contemporanea. Los estu-
diantes son asignados al azar para completar uno de los seis cuestionarios, cada uno
con un subconjunto diferente de preguntas topicas, pero todos los cuestionarios con-
tienen un conjunto de preguntas basicas en cuanto a la demografia y el consumo de
drogas.

Segun Johnston et al., hay alrededor de 1,400 variables en estos cuestionarios.
Medicamentos cubiertos por este estudio incluyen el tabaco, el tabaco sin humo, al-
cohol, marihuana, hachis, los medicamentos de venta con receta, el exceso de medi-
camentos de venta libre, LSD, alucindgenos, anfetaminas (estimulantes), Ritalin (me-
tilfenidato), Quaaludes (metacualona), barbitdricos (tranquilizantes), la cocaina, el
crack, el GHB (gamma-hidroxi butirato) éxtasis, metanfetamina y heroina. Otros temas
incluyen las actitudes hacia la religion, el cambio de roles para las mujeres, las aspi-
raciones educativas, la autoestima, la exposicion a la educacion sobre las drogas, y la
violencia y el crimen tanto dentro como fuera de la escuela (Johnston et al., 2013).

5.7 Los Instrumentos para la Recoleccion de Datos.

Para esto se utilizara la encuesta “Monitoreando el Futuro” (Johnston et al.,
2013), que concluyd en el 2013 siendo muy relevante y actualizada por la fecha tan
reciente. Esta encuesta es un estudio epidemiolégico a largo plazo que comprende las
encuestas de las tendencias en el consumo de drogas licitas y las ilicitas entre los
adolescentes y los adultos estadounidenses, asi como a nivel personal midiendo el
riesgo percibido y la desaprobacion por cada medicamento.

La encuesta, segun los autores, se llevé a cabo por investigadores de la Uni-
versidad de Michigan Instituto de Investigacion Social, financiado por becas de inves-
tigacion del Instituto Nacional sobre Abuso de Drogas, uno de los Institutos Nacionales
de Salud (Johnston et al., 2013).

5.7.1. Metodologia de la encuesta: La muestra.

Esta encuesta tuvo un disefio de etapas multiples de muestra probabilistica,
gue utilizé e involucro tres etapas de seleccion:

(1) las areas geograficas o unidades primarias de muestreo,
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(2) escuelas (o grupos vinculados de escuelas dentro de las unidades primarias
de muestreo), y

(3) los estudiantes dentro de las escuelas seleccionadas.

De las 72 fuentes de unidades primarias de muestreo, segun Johnston et al., 8
fueron seleccionadas con certeza, 10 fueron seleccionados con una probabilidad de
0.50, y se seleccionaron el resto utilizando una probabilidad basada en el censo de
recuento de hogares del 2000. En términos generales, en las escuelas con mas de
350 estudiantes de término, una muestra de estos de sus clases fue tomada. En las
escuelas con méas de 350 estudiantes de término, se pidid a todos estos participar a
menos que problemas logisticos necesarios forzaran a que se tomara una muestra.
Se pidi6 a cada escuela que participara durante dos afios para que cada afio la mitad
de la muestra fuera reemplazada.

Segun los autores, las escuelas que rechazaron la participacion fueron reem-
plazadas con una escuela similar en cuanto a su ubicacién geografica, tamafio y tipo
de escuela. La tasa de participacion entre las escuelas ha sido entre el 66 y el 85 por
ciento desde el inicio del estudio. La muestra total de estudiantes del grado12 se ha
dividido en 6 sub-muestras, y a cada uno se le administro una forma diferente del
cuestionario. Preguntas de drogas y demograficas se incluyeron en todos los formula-
rios de los cuestionarios (Johnston, Bachman, O'Malley, & Schulenberg, 2006).

5.7.2. La Encuesta: Metodologia del tiempo

Es una encuesta longitudinal de tendencia y seccion transversal repetida. Un
estudio longitudinal (o encuesta longitudinal) es un disefio de investigacion experi-
mental que implica observaciones repetidas de las mismas variables (por ejemplo,
personas) durante largos periodos de tiempo, a menudo muchas décadas (es decir,
usa datos longitudinales). A menudo es un tipo de estudio observacional, aunque
también pueden estructurarse como experimentos aleatorios longitudinales (Shadish,
Cook, & Campbell, 2002).
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5.7.3. La Encuesta: Peso dado

Segun los autores (Johnston, Bachman, O'Malley, & Schulenberg, 2006), cada
una de las siete partes de la encuesta contiene una variable de ponderacion, AR-
CHIVO WT. Estas fueron variadas originalmente por la escuela, pero fueron modifica-
das para proteger la confidencialidad de los que contestaron. Los usuarios deben uti-
lizar la variable de ponderacién para todos los analisis, los resultados van a tener di-
ferencias ligeras si son comparados con las tablas de datos publicados que utilizaron
datos originales.

5.7.4. La Encuesta: Modo de coleccion de los datos

El modo de coleccion de los datos fue a través de un cuestionario el cual fue
administrado en la misma escuela (Johnston, Bachman, O'Malley, & Schulenberg,
2006).

5.7.5. La Encuesta: Tasas de respuestas

La tasa de respuestas a las encuestas para el 2013 fue de un 82 por ciento
(Johnston, Bachman, O'Malley, & Schulenberg, 2006).

5.7.6. La Encuesta: Alcance del procesamiento

Los datos obtenidos atraviesan una revision de confidencialidad y son alterados
cuando es necesario para limitar el riesgo de revelacion de algun participante. El autor
de la encuesta también rutinariamente crea grupos de datos para ayudar en el analisis
con los programas computarizados de estadistica. También el autor de la encuesta
tomo los siguientes pasos para la obtencion de la informacion: el estandar de los va-
lores faltantes, creo una version en linea para analisis, y se reviso el estudio para
codigos fuera de lugar (Johnston, Bachman, O'Malley, & Schulenberg, 2006).

5.7.7. La Encuesta: Restricciones.

Estos datos obtenidos a través de estas encuestas pueden ser usados estricta-
mente para analisis estadisticos y para reportar informacion agregada, y no para la
investigacion de individuos en especifico (Johnston, Bachman, O'Malley, &
Schulenberg, 2006).
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5.7.8. La Encuesta: Intenciones de Publicacion.

Es nuestra intencion la de publicar parte de los resultados de esta tesis en una
revista cientifica indexada y arbitrada, en la que todos los trabajos (recibidos y por

encargo) sean objeto de evaluacion externa.

5.8. Analisis de Datos

Las hipdtesis implican regresion jerarquica. La regresion jerarquica es una
forma de mostrar si las variables de su interés explican una cantidad estadisticamente
significativa de varianza en su Variable Dependiente (DV), en el caso de este estudio
el rendimiento académico, después de considerar todas las otras variables (University
of Virginia, 2016). Este es un marco para la comparacion de modelos en lugar de un
meétodo estadistico. En este marco, se construyen varios modelos de regresion me-
diante la adicién de variables a un modelo anterior en cada paso; Los modelos poste-
riores siempre incluyen modelos mas pequefios en pasos anteriores. En muchos ca-
S0s, huestro interés es determinar si las nuevas variables afiadidas muestran una me-
jora significativa en R?, lo cual es la proporcién de la varianza explicada en la variable
dependiente por el modelo (University of Virginia, 2016).

La regresion multiple estandar (Holmes & Rinaman, 2014)se utiliza para evaluar
la relacién entre un conjunto de variables independientes y una variable dependiente.
La regresion jerarquica se utiliza para evaluar la relacién entre un conjunto de variables
independientes y la variable dependiente, controlando por el impacto de un conjunto
diferente de variables independientes sobre la variable dependiente. Por ejemplo, una
hipétesis de investigacién podria indicar si hay diferencias entre el salario medio de
los empleados masculinos y femeninos, incluso después de tener en cuenta las dife-
rencias entre los niveles de educacion y experiencia previa de trabajo. En la regresion
jerarquica, las variables independientes se introducen en el analisis de una secuencia
de bloques o grupos no 'pueden contener una o0 mas variables. En el ejemplo anterior,
la educacion y la experiencia laboral se introducirian en el establecimiento del primer

bloque y el sexo seria ingresado en la configuracion del segundo blogue.
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La hipdtesis nula de la adicion de cada bloque de variables para el analisis es
que el cambio en R (contribucion a la explicacion de la varianza en la variable depen-
diente) es cero (University of Virginia, 2016). Si se rechaza la hipétesis nula, entonces
nuestra interpretacion indica hizo las variables tenian una relacion con la variable de-
pendiente, después de controlar por la relacion de la variable dependiente. Una regre-
sion jerarquica mas comun especifica dos bloques de variables: un conjunto de varia-
bles de control introducidos en el establecimiento del primer bloque y un conjunto de
variables predictores introducidos en el establecimiento del segundo bloque.

Las variables de control son la demografia en las que se piensa hacer una di-
ferencia en las puntuaciones en la variable dependiente. Los predictores son la varia-
ble cuyo efecto en nuestra pregunta de investigacion se esta realmente interesado,
pero cuyo efecto queremos separar de la variable de control. Sin embargo, muchas
veces se desea excluir el efecto de blogues de variable previamente introducidos en
el analisis, si es 0 no un bloque anterior y es estadisticamente significativa. El analisis
esté interesado en obtener el mejor indicador del efecto de la variable predictor. La
significacidn estadistica de las variables previamente introducidas no se interpreta (Hill
& Lewicki, 2007).

Esta investigacion de caracter cuantitativo se utilizé el programa de IBM llamado
SPSS Statistics con la dltima version la cual SPSS 22.0.0.0. SPSS es un paquete de
software utilizado para el analisis estadistico y es producido por SPSS Incorporated
(IBM.com, 2016). IBM continua exponiendo que en el modelado estadistico, el analisis
de regresion es un proceso estadistico para estimar las relaciones entre las variables.
Incluye muchas técnicas para el modelado y andlisis de diversas variables, cuando la
atencion se centra en la relacion entre una variable dependiente y una o variable mas
independiente (predictores).

Mas especificamente, el analisis de regresion (Hill & Lewicki, 2007) ayuda a
entender como el valor tipico de la variable dependiente (o “variable criterio ') cambia
cuando cualquiera de las variables independientes es cambiado, mientras que las

otras variables independientes se mantienen fijas. Mas cominmente, el analisis de
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regresion, segun Hill y Lewicki, estima la expectativa condicional de la variable depen-
diente dadas las variables independientes o sea el valor medio de la variable depen-
diente cuando las variables independientes son fijas.

Efectos moderadores seran examinados usando mdultiples programas y méto-
dos que incluiran regresion jerarquica, modelamiento de ecuaciones estructurales, y
macros especiales que seran afiadidos al programa de analisis estadistico para poder
confirmar los resultados.

Para el caso de la variable moderadora, la conducta desviada, se hizo un Anéa-
lisis de Componentes Principales (Schein, Saul, & Ungar, 2013), también llamado
PCA, por sus siglas en inglés, el cual es una técnica de reduccién de las variables.
Esta técnica comparte muchas similitudes con el andlisis factorial exploratorio. Su ob-
jetivo es reducir un conjunto mas amplio de variables en un conjunto mas pequefio de
la variable “artificial”’, llamada componentes principales, que representan la mayor
parte de la varianza en las variables originales.

La técnica PCA se usa cuando se tienen muchas variables medidas (por ejem-
plo, 7-8 variables, representado como 7-8 preguntas o declaraciones en un cuestiona-
rio) y si se sabe que algunas de las variables estan midiendo el mismo constructo
subyacente (por ejemplo, la conducta desviada como es nuestro caso). Si las variables
de sintesis estan altamente correlacionadas, es posible que desee incluir aquellas va-
riables en la escala de medicién, después eliminar aquellas que no estan relacionadas.

Schein et al. (2013) contindan diciendo que este método ayuda a entender si
algunas de las variables que ha elegido no son suficientemente representativos de la
construccion que interesa, al estudio o ha de ser removida de la nueva escala de me-
dicién. Por lo tanto, es digno de mencién que mientras que el método PCA es concep-
tualmente diferente al analisis factorial, en la practica, se utiliza a menudo de forma
intercambiable con el analisis factorial.

Una vez el andlisis factorial se utilizé y determinemos las mejores variables para
construir la variable moderadora de conducta desviada, se hara un Analisis de Valores
Perdidos (Acock, 2005) en todas las variables seleccionadas, independiente, depen-
diente, y moderadora. Acock (2005) nos dice que los métodos tradicionales para tra-

bajar con valores perdidos pueden conducir a estimados equivocados que pueden o
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reducir o exagerar el poder estadistico de los datos, resultando estas distorsiones en
conclusiones invalidas.

SPSS hace el Andlisis de Valores Perdidos mediante estimacion de las medias,
desviaciones estandar, covarianzas y correlaciones mediante el método de Expecta-
tiva de Maximizacion o EM por sus siglas en ingles. La estimacion de EM depende de
la suposicion de que el patrén de los datos que faltan se relaciona con los datos Unicos
observados cuya condicion se llama falta al azar, o MAR por sus siglas en ingles. El
suponer esto nos permite hacer estimados de la informacion faltante que se ajusten a
la informacién disponible (IBM, 2015).

Una vez completado, tendremos que usar el alfa de Cronbach (Cronbach, 1951)
como evaluacién para medir la confiabilidad de las escalas de medicion creadas. Téc-
nicamente hablando, el alfa de Cronbach no es una prueba estadistica - es un coefi-
ciente de confiabilidad (o consistencia) alfa de Cronbach se puede escribir como una
funcion de la cantidad de muestras y el promedio entre la correlacién entre los articu-
los.

Finalmente, el método de regresion linear multiple se utilizé para comprender la
relacion entre las variables dependientes e independientes, asi como una prueba de
moderacion, a utilizarse para comprender si hay un efecto moderador. La regresion
multiple estima los coeficientes de la ecuacion lineal cuando hay mas de una variable
independiente que mejor predice el valor de la variable dependiente (California State
University, 2016).

El analisis de moderacion se hizo usando un macro especialmente creado para
SPSS denominado PROCESS el cual fue creado por el Doctor Andrew F. Hayes
(Hayes, 2012). De acuerdo a Hayes, la mayoria de los programas para calculos
estadisticos como SPSS son capaces de hacer un analisis de regresion que pueda
llevar a cabo los calculos requeridos para estimar los coeficientes in modelos lineares.
Aun asi, continua Hayes, estos modelos requieren calculos adicionales que no son
hechos automaticamente por las mayorias de las rutinas para calculos de regresion,
tales como la multiplicacion de coeficientes de regresion cuando se cuantifica efectos

indirectos.
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5.9. Amenazas a la Validez.

Como en todos los estudios, hay posibilidades de dos tipos de errores los cuales
son de Tipo |, o errores de positivos falsos, asi como errores de Tipo Il, los cuales son
falsos negativos (Wu & Wu, 2000).

En el Tipo |, se podria decir que hay un efecto o diferencia cuando en realidad
no existe ninguna puesto que por error se acepta la hipotesis experimental y se re-
chaza la hipotesis nula. P es la probabilidad de hacer errores del Tipo | y es juzgada
en contra de valores de un nivel de significancia menor de .05, o sea que hay un 5 por
ciento de posibilidad de que la informacion muestre algo que en realidad no esta ahi
(Wu & Wu, 2000).

Los errores de Tipo Il ocurren cuando se encuentra que no hay efecto o dife-
rencias cuando en realidad si existen diferencias estadisticas significativas y de esta
manera un investigador falla al rechazar la hipétesis nula cuando en realidad es falsa.
Los errores de Tipo Il se miden a través del simbolo € (Wu & Wu, 2000).

A menudo se conducen investigaciones para determinar relaciones de causay
efecto, pero en todos los estudios existe la posibilidad de ciertas amenazas a la vali-
dez, tanto internas como externas, al igual que con cualquier otro estudio cuantitativo
el cual esta basado en la evidencia, en este caso una encuesta (Campbell & Stanley,
1963; Cook & Campbell, 1979).

Campbell et al. (1979) dicen que las amenazas a la validez interna comprome-
ten la confianza de decir que existe una relacion entre la variable dependiente e inde-
pendiente, mientras que las amenazas a la validez externa comprometen la confianza
de decir si los resultados del estudio se podrian aplicar a otros grupos diferentes a los
sujetos estudiados. Campbell et al. contindan diciendo que si un estudio muestra un
grado alto de validez interna entonces podemos concluir que tenemos evidencia fuerte
de causalidad, si por el contrario hay validez interna baja, entonces tendriamos que
concluir que hay poca o ninguna evidencia de causalidad.

En cuanto a las amenazas internas, la variable que se usara como moderadora,
la conducta desviada, puede ser una variable extrafia y competir con la variable inde-

pendiente, el uso de videojuegos, para explicar los resultados, por lo cual este estudio,
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para aumentar la validez interna, estudia también los efectos moderadores de esta
variedad.

Claro esta que muchas variables que no seran usadas en este estudio, y que
fueron parte de la encuesta, también competiran con la variable independiente, aun-
que esto es una amenaza a la validez que se debe reconocer, esta investigacion trata
de especificar areas de estudio especificas.

Una amenaza a la validez interna (Campbell et al., 1979) es la historia. Por
ejemplo, en los Estados Unidos y por primera vez en la historia del pais, ha habido un
Presidente Africano-Americano, el sefior Barack Obama, quien ha encontrado grave
oposicién a sus acciones por el partido de oposicién, creando un ambiente nacional
de mucha ansiedad, el cual puede sentirse en los estudiantes del bachillerato sujetos
a la encuesta, y quizas otros estudiantes en afios anteriores o posteriores no estaran
sujetos.

Otra amenaza a la validez interna es maduracion, puesto que los cambios en
las notas de los estudiantes pueden deberse a desarrollos normales de procesos que
operan en los individuos como una funcién del tiempo. Las pruebas pueden afectar la
validez interna cuando cambios en los resultados de las encuestas se deben a en-
cuestas que se han administrado muchas veces (Campbell et al., 1979).

Campbell et al. (1979), también hablan de la regresién estadistica como un pro-
blema de posible validez interna. La amenaza de regresion puede ocurrir cuando los
sujetos han sido seleccionados sobre la base de las puntuaciones extremas, puntua-
ciones extremas (altas y bajas) en una distribucioén tienden a moverse mas cerca de
la media en pruebas repetidas.

Otra amenaza es la cantidad de estudiantes que no contestan todas las pre-
guntas, o estudiantes que no participan en las encuestas, o estudiantes que no res-
ponden de manera cierta las preguntas. Por ejemplo, se noté que los estudiantes de
la encuesta, al contestar el area de las notas, muchos dieron un promedio alto de
notas, el cual puede que si 0 que no se ajuste a la realidad puesto que la encuesta es
basada en lo que el estudiante provee voluntariamente (Bachman, O'Malley,
Schulenberg, & Johnston, 2013).
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En cuanto a las amenazas externas, Campbell et al. (1979). hablan de cuan
representante es la muestra respecto a la poblacién. En el caso del estudio, esta en-
cuesta fue dada a mas de 15,000 estudiantes, lo cual representa una fortaleza del
estudio, aunque este numero, el cual es una muestra representativa a nivel nacional,
es tomado de una poblacion a nivel nacional de estudiantes de secundaria de cerca
de 15,0 millones de estudiantes que atienden educacién secundaria en los EEUU
(National Center for Education Statistics, 2016)

Otra amenaza a la validez externa segun Campbell et al. (1979), es que tan
amplios son los resultados y, en el caso de esta investigacion, el hecho de que los
resultados estarian basados en jovenes adolescentes de escuela secundaria de los
Estados Unidos, asi que los resultados podrian no aplicarse a otros segmentos de la
poblacidén, o en otras areas geograficas. Finalmente, segun Campbell et al. (1979), las
amenazas a la validez externa pudrian también ser de origen ecolégico por los grupos

que fueron seleccionados.

5.10. Resultados Esperados

Los resultados del andlisis de regresion serian interferidos por la validez y la
fiabilidad de la medicion de la variable independiente. Una preocupacion constante es
debido a los pobres indices psicométricos que se han encontrado para la escala de
rendimiento académico puesto que fue auto reportada.

Sin embargo, el factor de analisis para la variable independiente y el moderador
se esperan sean de gran importancia, revelando la estructura de las variables de sin-
tesis, y la alta medida estadistica del alfa de Cronbach la cual revel6 que se haran
escalas de sintesis que tienen una alta fiabilidad y validez.

Por lo tanto, el estudio podria encontrar hallazgos que puedan contribuir en gran
medida a la literatura, al igual que también proveer pautas para la investigacion futura
para que se pueden utilizar las escalas de los videojuegos y el uso de la conducta

desviada, conociendo los altos indices y estructuras que este estudio arrojaria.
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Se espera que la hipétesis principal de la investigacion, el uso de los videojue-
gos, sea un buen predictor del rendimiento académico, y se espera que la relacion de
moderacion por la conducta desviada sera estadisticamente significativa.

Ademas, se esperaba que las horas dedicadas a los juegos de video seran
estadisticamente significativas en la prediccion de las notas de los estudiantes de ba-
chillerato. También a través de este estudio se espera que las horas dedicadas a los
videojuegos sea el préximo predictor mas importante, es decir, mas horas dedicadas

a los videojuegos da como resultado los grados mas altos.
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6. RESULTADOS

Las correlaciones entre las principales variables de estudio se informan en la
Tabla 1. La misma indica que aquellos que informaron los niveles mas altos de con-
ducta desviada obtuvieron calificaciones superiores a la media lo cual va en
desacuerdo con Barriga et al. (2002), quienes establecieron que una amplia variedad

de comportamientos probleméaticos se ha relacionado con el bajo rendimiento acadé-

mico.
Tabla 1
Resumen del Modelo
Mo- R RalCua- R al Cua- Error Estandar Cambio en Estadisticas
delo drado drado Ajus- del Estimado
t
ada CambiodeRal Cambio  dil _di2 __ Cambio Sign-
Cuadrado enF ficativo de F
1 .0522 .003 .002 1.917 .003 4.347 1 1.602 .037
2 .054b .003 .002 1.918 .000 .394 1 1.601 .530
3 .065° .004 .002 1.917 .001 2.101 1 1.600 .147
Notas
a Predictores: (Constate), Uso de Videojuegos
b. Predictores: (Constante), Uso de Videojuegos, Conducta Desviada
c. Predictores: (Constante), Uso de Videojuegos, Conducta Desviada, Videojuegos_X_Conducta-
Desviada

Por ejemplo, las investigaciones previas han revelado consistentemente, en
contraste con los hallazgos de este estudio, que la agresion y otras formas de com-
portamiento antisocial muestran relaciones inversas con el rendimiento académico
(Williams & McGee, 1994). Ademas, en contraste con los hallazgos de este estudio,
los sintomas del trastorno por déficit de atencion/hiperactividad han mostrado una re-
lacion inversa robusta con el rendimiento académico de acuerdo con Faraone,
Biederman y Milberger (1994). En contraste con los resultados de este estudio,
Stevens y Pihl (1987) establecieron que las conductas problematicas asociadas con
la internalizacion también han puesto de manifiesto las conexiones con el bajo rendi-

miento académico, aunque con menos consistencia. La ansiedad y el negativismo han
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sido identificados como rasgos de personalidad clave asociados con problemas aca-
démicos. Ademas, de nuevo en contraste con los hallazgos de este estudio, Puig-
Antich, et al.. (1993) vincularon los trastornos o sintomas depresivos con un rendi-
miento insuficiente. Finalmente, en contraste con los hallazgos de este estudio,
Reinherz, Giaconia, Lefkowitz, Pakiz y Frost (1993) no encontraron conexiones entre
los sintomas de internalizacién y el rendimiento académico deficiente.

Este estudio también encontré que hubo una correlaciéon significativa positiva
pequefia entre el uso de videojuegos y las calificaciones, r (1725) = .05, p <.05; lo cual
esta de acuerdo con un estudio realizado por McCutcheon y Campbell (1986), el cual
fue hecho con estudiantes de psicologia de la universidad no encontro diferencias sig-
nificativas entre los jugadores frecuentes y poco frecuentes con respecto a sus pro-
medios de GPA y que ademas, descubrié que los jugadores poco frecuentes tenian
puntajes significativamente mas altos en los examenes de psicologia. También esté
de acuerdo con los hallazgos de Hamlen (2013) que descubrio que las estrategias de
los videojuegos estaban altamente relacionadas con el GPA, y podria ser un buen
predictor de buenas notas escolares. Los resultados de este estudio también estan de
acuerdo con los de otro estudio de Ku, Kwak, Yurov y Yurova (2014) quienes encon-
traron, entre otras cosas, que jugar videojuegos en la computadora personal hace con-
tribuciones estadisticamente significativas al GPA en estudiantes universitarios de tec-
nologias del Internet. No hubo una correlacion significativa entre el comportamiento
desviado y las calificaciones o entre el comportamiento desviado y el uso de videojue-
gos. La conducta desviada no modera la relacion entre el uso de videojuegos vy el
rendimiento académico.

El rendimiento académico es una medida clave para comprender el éxito, o la
falta de él, de las actividades educativas a las que un estudiante en particular esta
sujeto durante un periodo de tiempo. Este constructo se mide generalmente a traves
de pruebas o evaluaciones, aunque no hay un amplio acuerdo en el campo de la edu-
cacion sobre como medirlo, ni existe un acuerdo amplio sobre qué areas son mas
importantes en las evaluaciones, como habilidades practicas o conocimiento de los

hechos o0 memorizacion Por lo tanto, muchos estudios de rendimientos se enfocan en
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puntajes de exdmenes o calificaciones de estudiantes, el promedio de calificaciones
(GPA) es la forma mas comunmente utilizada para medir el rendimiento académico.

El rendimiento académico es importante porque los estudiantes de secundaria
gue tienen dificultades con las calificaciones escolares tienen mas probabilidades de
tener problemas a nivel individual, institucional y de poblacion. A nivel individual, el
bajo rendimiento causa un comportamiento problemético a corto plazo y la desercion
escolar, y también puede interrumpir los caminos educativos y profesionales en la
edad adulta. A nivel institucional, los estudiantes con problemas de rendimiento pue-
den crear caos y desestabilizar los objetivos generales de la organizacion. A nivel de
la poblacion, se sabe que el fracaso generalizado del rendimiento causa cambios dras-
ticos en las tasas de fecundidad, mortalidad y matrimonio de una poblacion determi-
nada, asi como el desempleo a través de la correlacion entre el rendimiento y el desa-
rrollo del capital humano. Los estudiantes de secundaria con bajo rendimiento tienen
menos probabilidades de graduarse de la escuela secundaria; tener buenos resulta-
dos universitarios; y tener éxito en el trabajo y las ganancias.

Se han encontrado varias variables para predecir el rendimiento académico,
incluido el nivel socioeconémico, inteligencia general y emocional y apoyo social. Re-
cientemente, las investigaciones han centrado sus investigaciones en el creciente uso
de la tecnologia entre los estudiantes de secundaria, especificamente los videojue-
gos; sin embargo, la investigacion ha producido resultados contradictorios a este res-
pecto con algunos estudios que encontraron un efecto negativo para el uso de video-
juegos en el rendimiento, y otros estudios que encuentran uno positivo. En el presente
estudio, se investiga si la conducta desviada de los estudiantes de secundaria puede
explicar esta disparidad en la literatura.

El uso de la tecnologia ha aumentado rapidamente entre los estudiantes de
secundaria, y los adolescentes pasan mas tiempo con dispositivos moviles. Ademas
del entretenimiento en linea y las redes sociales, muchos adolescentes también pasan
una cantidad considerable de tiempo jugando videojuegos. Segun el Pew Research
Center, el 97 por ciento de los adolescentes de entre 12 y 17 afios juegan videojuegos

en varios medios.
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Aunque varios estudios han relacionado el uso de videojuegos con los resulta-
dos sociales, como un mayor comportamiento agresivo en adolescentes, una investi-
gacion reciente ha tratado de determinar la relacion entre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico. Anand estudio la relacion entre el uso de videojuegos y el pro-
medio de calificaciones (GPA) y observo una relacion inversa entre GPA y el uso diario
de videojuegos. Weaver, Kim, Metzer y Szendrey, encontrado en 2013 que los estu-
diantes que reportaron un alto uso de videojuegos también informaron promedios de
puntos de calificacion mas bajos (GPA) que, de acuerdo con Weaver y otros, es con-
cordante con los hallazgos de investigaciones previas de Anand, Harris y Williams,
y Stinebrickner y Stinebrickner. Arnand en 2007 descubri6 que a medida que aumenta
el uso de videojuegos, los puntajes de GPA y SAT disminuyen.

Anand descubrieron que, el mayor uso de videojuegos disminuy6 el GPA de los
estudiantes universitarios en los Estados Unidos. Un estudio de Burgess et al. sugiere
que los videojuegos pueden estar asociados con un GPA mas bajo porque los juga-
dores informan que juegan videojuegos para evitar la tarea. Del mismo modo, Boo
encontré una correlacién negativa entre el juego y la motivacién, lo que sugiere que
los estudiantes que pasan mas tiempo jugando videojuegos estdn menos motivados
para completar la tarea y otras asignaciones de clase, lo que explica su menor prome-
dio de calificaciones.

No todos los estudios han encontrado una correlacion negativa entre el uso de
videojuegos y el GPA. Muchos otros estudios han encontrado asociaciones neutrales
o incluso positivas entre el uso de videojuegos y el rendimiento. Un estudio de 1986
por McCutcheon y Campbell conducidos con estudiantes de psicologia universitaria
no encontraron diferencias significativas entre los jugadores frecuentes y los poco fre-
cuentes con respecto a sus promedios de calificaciones. Ademas, se descubrié que
los jugadores poco frecuentes tenian puntajes significativamente mas altos en los exa-
menes de psicologia. Hamlen encontrd en 2013 que las estrategias de los videojuegos
estaban altamente relacionadas con el GPA, y podria ser un predictor exitoso de bue-
nos grados escolares. En otro estudio de 2014, Ku, Kwak, Yurov y Yurova se encuen-
tra, entre otras cosas, que jugar videojuegos en la computadora personal hace contri-

buciones estadisticamente significativas a GPA en estudiantes universitarios de TI.
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Hasta el momento, no esta claro por qué algunos estudios han encontrado un
efecto negativo para los videojuegos en GPA, mientras que otros han encontrado un
efecto neutral o positivo. Burgess, Stermer y Burgess en 2012 encontraron que los vi-
deojugadores tenian un GPA mas bajo, pero este hallazgo variaba segun el género. en
este estudio, se observé el efecto moderador del género porque se demostro que los
hombres pasan més horas a la semana jugando que las mujeres. Burgess et al.. rea-
lizaron andlisis de regresion separados para hombres y mujeres y encontraron que los
juegos se correlacionaban negativamente con los rendimientos entre los hombres,
pero no entre las mujeres.

Cranton declar6 que puede no ser el medio (es decir, el videojuego) en si
mismo, pero tal vez la informacidn que se transmite a través del videojuego que afecta
el rendimiento del estudiante. Los videojuegos que transmiten contenido positivo como
"Mario" pueden estar asociados con rendimientos mas altos porque podrian mejorar
la sensacion de bienestar de una persona, que se ha demostrado que aumenta el
rendimiento. Seligman cree que los juegos pueden promover las emociones de las
personas y la calidad de las relaciones en una direccidn positiva. Por otro lado, los
videojuegos que transmiten contenido negativo, como "God of War", "Hitman" y la serie
"Gears of War", pueden asociarse con un rendimiento menor, ya que se muestra la
violencia en estos juegos para aumentar los pensamientos, los sentimientos y los com-
portamientos agresivos, y la disminucion de la ayuda prosocial, y podria se vuelven
inmunes a la violencia y, propensos a actos violentos, y pueden perder empatia. Per-
der la empatia, a su vez, podria hacer que los estudiantes de secundaria obtuvieran
un GPA mas bajo.

Las diferencias en los métodos de muestreo de los estudios individuales tam-
bién pueden ayudar a explicar la disparidad en los resultados. Por ejemplo, Burgess
et al. encontraron un fuerte efecto negativo que tomaron muestras de 671 estudiantes
universitarios, un grupo que es mas vulnerable al impacto del uso de videojuegos de-
bido a la susceptibilidad al comportamiento violento. Por el contrario, Hamlen no en-
contr6 efecto para el uso de videojuegos en una muestra de 113 nifios y adultos que
completaron una encuesta en linea. Esta disparidad tiene sentido porque, si los efec-

tos solo se encuentran entre tipos especificos de estudiantes, esperariamos encontrar
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ningun efecto del uso de los videojuegos en el rendimiento académico en una muestra
internacional grande y amplia. Esto es exactamente lo que Drummond y Sauer encon-
traron en una amplia muestra de 192,000 estudiantes en 22 paises, lo que sugiere que
se necesita hacer mas trabajo para identificar las variables moderadoras criticas en
esta relacion.

Para comprender los efectos de los juegos en el rendimiento, es importante en-
tender el efecto moderador que la desviacion puede tener en esta relacion. Aunque no
se haya explorado previamente en la literatura, las diferencias individuales comportan
un desvio (es decir, un comportamiento que difiere de la experiencia promedio como
el comportamiento delictivo), pueden ayudar a explicar por qué el uso de videojuegos
es perjudicial para el rendimiento de algunos estudiantes, pero no de otros. La desvia-
cion puede moderar la relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento. Es decir,
los estudiantes que usan videojuegos con frecuencia y participan en comportamientos
desviados pueden experimentar un GPA bajo, mientras que el uso de videojuegos no
afectara los promedios de calificaciones de los estudiantes que no participan en el
comportamiento desviado. Este potencial efecto moderador podria explicarse por la
teoria del flujo [primero definida como una sensacion holistica que las personas tienen
cuando acttan con la participacion total de Csikszentmihalyi en 1975. Murphy dijo ese
flujo, el estado psicolégico positivo que se produce cuando una persona percibe un
equilibrio entre los desafios y la capacidad, es una de las principales razones por las
cuales los individuos se sumergen en los videojuegos. El tiempo que se pasa jugando
videojuegos toma un tiempo significativo de las tareas escolares. Cuando esto se com-
bina con el tiempo que se pasa participando en un comportamiento desviado, es posi-
ble que los estudiantes no tengan suficiente tiempo para ocuparse de sus responsabi-
lidades académicas. Hasta el momento, esta relacién no ha sido explorada en la lite-
ratura.

El presente estudio amplia la literatura al (1) investigar la relacion entre el uso
de videojuegos y el rendimiento académico en una muestra nacionalmente represen-
tativa de estudiantes estadounidenses de ultimo afio de secundaria y (2) explorar el

posible efecto moderador del comportamiento desviado.
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Las variables desviadas se seleccionaron haciendo coincidir los rasgos desvia-
dos frecuentes por jovenes extraidos de los informes de delitos del FBI para 2013 y
2014 y la informacién y descripcién contenida en el conjunto de datos MTF para pro-
porcionar una técnica adecuada que podria replicarse, y una relacionada con la po-
blacién a la que pertenece la encuesta. Se realizé un andlisis de componentes princi-
pales (PCA) utilizando SPSS para examinar la dimensionalidad de las variables. Aun-
gue dos componentes tenian valores propios mayores que uno, los segundos valores
propios estaban muy cerca de uno, y un examen visual de un diagrama de sedimento
sugirié una solucién de un factor. Debido a que todos los articulos tenian cargas de al
menos 0,40 en el primer factor, se cred una puntuacién compuesta Unica para cada
participante utilizando los pesos de regresion del PCA del primer factor. La variable
compuesta resultante estaba severamente sesgada positivamente, con un sesgo de
5.40 (SE = .06) y curtosis de 39.19 (SE =.11). La mayoria (97 por ciento) de los parti-
cipantes informaron un comportamiento desviado cero. La nueva escala obtenida te-
nia una confiabilidad alfa de Cronbach de 0,73, que es adecuada para fines psicomé-
tricos.

Después de examinar las correlaciones entre las variables clave de estudio y
probar las suposiciones del analisis, probé mis hipétesis usando una regresion lineal
jerarquica de tres pasos. En el primer paso, probé para ver si el uso de los videojuegos
predijo el rendimiento académico. En el segundo paso, se agregd un comportamiento
desviado al modelo para ver si predecia el rendimiento académico controlando el uso
de videojuegos. Finalmente, agregué el término de producto cruzado que representa
la interaccion entre el uso de videojuegos y el comportamiento desviado. La ecuacion

para el modelo final fue:

¥ =b1X +b27 + b3XZ+h0,

donde es el nivel esperado de rendimiento académico, X es el uso de videojuegos, Z
es el comportamiento desviado, y XZ es el término de producto cruzado que repre-
senta la interaccion entre el uso de videojuegos y el comportamiento desviado.

Las correlaciones entre las principales variables de estudio se informanen Ta-

bla 1. La misma indica, aquellos que informaron los niveles mas altos de conducta
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desviada obtuvieron calificaciones superiores a la media. Hubo una pequefa correla-
cion significativa positiva entre el uso de videojuegos y las calificaciones, r (1725) =
.05, p <.05. No hubo una correlacién significativa entre el comportamiento desviado
y las calificaciones o entre el comportamiento desviado y el uso de videojuegos.
Antes de interpretar los resultados del andlisis de regresion, se probd que se
habian cumplido las suposiciones del analisis. Las estadisticas descriptivas y un exa-
men visual de un histograma confirmaron que los términos de error se distribuyeron
de forma aproximadamente normal, con una asimetria de -.67 ( SE = .06) y curtosis
de -.18 (SE = .12). Ademas, una inspeccion visual de un diagrama de dispersion
como en la Figura 3, reveld que los términos de error se distribuyeron aproximada-
mente de forma normal a lo largo de todos los valores predichos de la variable depen-
diente sin abanico visible. Por lo tanto, las suposiciones de los residuos distribuidos

normalmente y la homocedasticidad fueron compatibles.
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Figura 3. Figura de Dispersion

Los resultados de la varianza total se informan en Tabla 2.
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Tabla 2

Varianza Total Explicada

Rotacion de
. . Sumas de Extraccion de Car- Sumas de
Valores Iniciales de Eigen
gas Cuadradas Cargas Cua-
Componente dradas
% de % de
% mu- % mu-
Total Va- 0 Cl.J u Total Va- 0 Cg u Total
. lativo . lativo
rianza rianza
1 3.165 35.161 35.161 3.165 35.161 35.161 2.658
2 1.061 11.786 46.947 1.061 11.786 46.947 2.527
3 1.013 11.254 58.201 1.013 11.254 58.201 1.017
4 0.987 10.972 69.174
5 0.841 9.341 78.515
6 0.632 7.022 85.537
7 0.524 5.824 91.361
8 0.414 4.596 95.957
9 0.364 4.043 100

En el Paso 1 del analisis de regresion lineal jerarquica, el uso de videojuegos
fue un predictor significativo del rendimiento académico (B =.05, p <.05), pero solo
explico una cantidad muy pequefia de la variacion en el rendimiento (R2 =
.003). Contrariamente a las expectativas, los adolescentes que informaron que pasa-
ban mas tiempo jugando videojuegos en realidad informaron calificaciones ligera-
mente mas altas que aquellos que pasaron menos tiempo jugando videojuegos. En el
Paso 2, el comportamiento desviado no fue un predictor significativo del rendimiento
académico (B =-.02, p =.53), y no predijo significativamente ninguna variacion adi-
cional en el rendimiento (A R2 =.000). Es decir, los adolescentes que informaron ha-
ber participado en una gran cantidad de conducta desviada obtuvieron las mismas
calificaciones que aquellos que participaron en un comportamiento desviado poco o
nada. Finalmente, en el Paso 3, la interaccion entre el uso de videojuegos y el com-
portamiento desviado también resultd ser no significativa (B = -.08, p = .15), y no

explicé ninguna variacion adicional en el rendimiento académico (AR2 = .001). Esto
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significaba que, contrariamente a las expectativas, el efecto del uso de videojuegos en
el rendimiento académico no fue moderado por el comportamiento desviado.

Se han encontrado varias variables para predecir el rendimiento académico en-
tre los estudiantes de secundaria, incluida la desviacion y el uso de videojuegos. Da-
das las discrepancias en la literatura sobre la relacion entre el uso de videojuegos y el
rendimiento, es importante estudiar estas relaciones entre una gran muestra represen-
tativa a nivel nacional y explorar las condiciones bajo las cuales los videojuegos pue-
den ser perjudiciales para el rendimiento de los estudiantes. El presente estudio tam-
bién examind la hipotesis de que el uso de videojuegos tiene un efecto negativo en el
rendimiento de los estudiantes cuando estos también participan en niveles mas altos
de conducta desviada.

Hubo una pequefia correlacion positiva entre el uso de videojuegos y las califi-
caciones. Aquellos que pasaron mas tiempo jugando videojuegos tuvieron una proba-
bilidad ligeramente mayor de obtener calificaciones mas altas. El comportamiento des-
viado no estaba relacionado con las calificaciones. No hubo interaccion entre el uso
de videojuegos y el comportamiento desviado; es decir, la relacién entre el uso de
videojuegos y el rendimiento académico no dependia de un comportamiento desviado.

Los resultados de esta investigacién son consistentes con la literatura anterior
y, en algunos casos, no concuerdan con estudios previos. Los resultados fueron con-
sistentes con McCutcheon y Campbell (1986) y Hamlen (2013) que no encontraron
ninguna relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico. Sin em-
bargo, los resultados fueron inconsistentes con Anand (2007) y Weaver, Kim, Met-
zer y Szendrey (2013), asi como Anand (2007), Harris y Williams (1985), y Stinebrick-
ner y Stinebrickner (2007) que encontré una correlacién negativa entre el comporta-
miento desviado y el rendimiento. Por lo tanto, aunque la teoria del flujo puede explicar
la participacion sumergida de algunos adolescentes en la experiencia del videojuego,
no hay evidencia de que esto afecte negativamente su rendimiento académico, incluso
cuando se combina con otras tendencias que consumen tiempo, como la participacion
en el comportamiento desviado.

Para padres, adolescentes y educadores, los resultados de este estudio sugie-

ren que los videojuegos no pueden influir negativamente en el GPA de un alumno, por
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lo que los padres pueden cambiar cualquier prejuicio negativo sobre el uso de video-
juegos de sus hijos y su posible influencia en GPA. Los estudiantes pueden entablar
conversaciones constructivas con sus padres sobre el uso de videojuegos y la posible
influencia positiva de este uso en sus calificaciones. Los educadores finalmente po-
drian aconsejar mejor a los padres y estudiantes sobre los posibles efectos positivos
de los juegos, y comenzar a ver el uso de los videojuegos como otra herramienta para
aumentar el GPA de los estudiantes. Para padres, adolescentes y educadores, tam-
bién es bueno saber que, aunque el comportamiento desviado afecta las calificacio-
nes, este constructo no muestra moderar la relacion entre el uso de videojuegos y el
GPA también.

El conjunto de datos utilizado en la encuesta de Monitoreando el Futuro fue
valioso para el presente estudio debido a los métodos de muestreo utilizados y porque
incluia medidas de rendimientos y el uso de videojuegos que normalmente no estan
disponibles en un conjunto de datos de este tamafio. La principal limitacion en el uso
de las variables de rendimiento y juego fue que son autoinformadas, y existe la posi-
bilidad de que los adolescentes mientan o denuncien inadvertidamente sus calificacio-
nes, el uso de videojuegos o la actividad delictiva, especialmente los adolescentes
involucrados en conductas desviadas. Sin embargo, dado que los datos de distribucion
de grados fueron paralelos a las normas nacionales, no hay evidencia de que los datos
de rendimiento hayan sido mal informados. También existe la posibilidad de que el
GPA, incluso cuando se informa con precision, puede no ser una medida valida del
rendimiento académico porque se ha encontrado que las politicas de seguimiento con-
ducen a una inflacion de grado. El uso de videojuegos y el comportamiento desviado
pueden estar contribuyendo a un rendimiento pobre, pero este rendimiento disminuido
puede no reflejarse en las boletas de calificaciones de los estudiantes. Los estudios
futuros deben incluir medidas estandarizadas de rendimientos y continuar enfocan-
dose en comprender qué modera la relacion entre el juego y el rendimiento. En un
ejemplo, un futuro estudio de moderacion podria tratar de comprender si las clasifica-
ciones de videojuegos, violentas 0 no, moderan esta relacién y el tiempo en el que
participan. Ademas, es imperativo medir la influencia de los videojuegos violentos

frente a los no violentos en el GPA.
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6.1. Acercamiento Analitico

Después de haber estudiado el banco de datos recibido del estudio Monito-
reando el Futuro (Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), y de haber
seleccionado las variables a estudiar, se procedi6 a estudiar las variables selecciona-
das y prepararlas para un estudio estadistico apropiado que pueda ser replicado en
cualguier momento y por cualquier persona que tenga acceso a los datos asi como a
las herramientas estadisticas electrénicas usadas, como lo fué el Paquete Estadistico
para las Ciencias Sociales o SPSS Statistics (SPSS Incorporated, 2014).

La encuesta Monitoreando el Futuro (Bachman, O'Malley, Schulenberg, &
Johnston, 2013) es un estudio continuo de los estilos de vida y valores de la juventud.
Estas encuestas anuales, las cuales se han dado cada afio desde el 1975 (ICPSR,
2016) fueron disefiados para explorar los cambios en valores importantes, comporta-
mientos y orientaciones de estilo de vida de la juventud estadounidense contempora-
nea.

Las encuestas, segun Johnston et al. (2013), comenzaron en el 1975 con estu-
diantes de 12° grado solamente. En 1991 se afadieron encuestas estudiantiles de
octavo y décimo grado bajo el titulo Monitoreo del futuro: un estudio continuo de la
juventud estadounidense (encuestas de octavo y décimo grado) y, en 1996, se agrego
la denominacion “Encuesta del 12° grado”.

Al examinar los temas cubiertos por la serie, Johnston et al. (2013) dicen que
se pueden distinguir dos tipos generales de tareas. La primera tarea consiste en pro-
porcionar una descripcion sistematica y precisa de la poblacion juvenil de interés en
un afo dado y cuantificar la direccion y la tasa de cambio que se producen con el
tiempo.

La segunda tarea, segun los autores, es mas analitica que descriptiva, implica
la explicacion de las relaciones y tendencias observadas. Cada afio, se les pide a las
muestras grandes, distintas y representativas a nivel nacional de estudiantes de los
grados 8°, 10°y 12° en los Estados Unidos que respondan al uso de drogas y pregun-

tas demograficas, asi como a preguntas adicionales sobre una variedad de temas,
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incluyendo las actitudes de los estudiantes hacia la religién, las influencias de los pa-
dres, el cambio de papeles de las mujeres, las aspiraciones educativas, la autoestima,
la exposicion al sexo y la educacion sobre drogas, la violencia y la delincuencia, tanto
dentro como fuera de la escuela.

En cada grado, segun Johnston et al. (2013), los estudiantes son asignados al
azar a completar cuestionarios con un subconjunto de preguntas de actualidad, ade-
mas de un conjunto de preguntas fundamentales sobre la demografia y el uso de dro-
gas. Cada formulario del cuestionario genera un archivo de datos correspondiente
para una guia de las preguntas que se hacen cada afio en cada cuestionario, junto
con sus areas tematicas y nombres de variables, los usuarios pueden referirse a los
indices de preguntas bajo el enlace Informes y Sitios Relacionados a continuacion.

Se present6 la variable dependiente, el rendimiento académico, ademas de las
variables independientes, el uso de videojuegos, y una variable compuesta para usar
como moderadora, la cual fue la conducta desviada.

Estas variables fueron las siguientes: éxito académico, conducta desviada y el
uso de videojuegos.

6.1.1. Variable Dependiente: Exito Académico

El éxito académico que corresponde a la variable nimero V2179 de la encuesta
“Monitoreando el Futuro” (Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), que,

segun estos autores, responde a la siguiente pregunta:

“¢Cual de las siguientes opciones describe su mejor grado promedio

hasta el momento en la escuela secundaria?”

Esta variable es de tipo numérica, y estd basada en 12,383 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 13,180 alumnos que fueron encuestados.
Los valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9.
(Johnston et al., 2013).

Se proporcionan las siguientes respuestas posibles para esta variable:

9=“A (93-100)”
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8=“A- (90-92)”

7=“B+ (87-89)”

6="B (83-86)”

5=“B- (80-82)”

4="C+ (77-79)"

3=“C (73-76)"

2=“C- (70-72)”

1="D (69 o mas bajo)”

6.1.2. Variable Independiente: Uso de Videojuegos

El uso de videojuegos que corresponde a la variable nimero V3519 de la en-
cuesta “Monitoreando el Futuro” (Johnston, Bachman, O'Malley, & Schulenberg,

2013), que, segun estos autores, responde a la siguiente pregunta:

“‘Aproximadamente, ¢;cuantas horas a la semana dedica a jugar juegos

electronicos en un ordenador, television, teléfono, u otro dispositivo?”.

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 1,906 casos validos de
alumnos gue respondieron de un total de 2,202 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estdndar estadistico de un -9 (Johnston et
al., 2013).

Se proporcionan las siguientes respuestas posibles para esta variable:

1="Nada”

2="“Menos de una hora”

3=“1-2 horas”

4="3-5 horas”

5=6-9 horas”

6="10-19 horas”

7=20-29 horas”

8="30 o mas horas”

9="40 o mas horas”
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6.1.3. Variable Moderadora: Conducta Desviada

Como se explico anteriormente, es dificil definir lo que es considerado como
conducta desviada (Clinard & Meier, 2015). Aun asi, para construir una variable que
pueda analizar con certeza esta area, esta investigacion tomara en cuenta la division
entre conductas criminales graves, como el asesinato o violaciones sexuales, y con-
ductas criminales o desviadas menores.

En este sentido, se ha basado la eleccién de las variables que compondran la
conducta desviada en base a estimaciones de captura de jovenes por parte de la po-
licia, en base a estadisticas judiciales para el 2013 y el 2014 desarrolladas por el Cen-
tro Nacional de Justicia Juvenil en base a los datos publicados en el reporte “Crimen
en los Estados Unidos” que publica el Buré Federal de Investigaciones, mejor conocido
por sus siglas en Ingles FBI (Federal Bureau of Investigation, 2015).

De estas, se han elegido conductas desviadas menores solamente que repre-
sentan aproximadamente un 50 por ciento del total de los crimenes cometidos los cri-
menes violentos o no cometidos por jévenes de ambos sexos menores de 19 afios en
el 2014 de acuerdo al FBI. El FBI estableci6é que, en cuanto a porcentajes, un 16 por
ciento del total de los actos criminales fueron debido a robo por lo cual se selecciona-
ron tres variables de la encuesta que cubren esta area, correspondiente a las variables
de la encuesta “Monitoring the Future” (Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston,
2013) nameros:

- V2285, robos frecuentes de menos de $50 dolares.
- V2286, robos frecuentes de mas de $50 ddlares.
- V2289, robos frecuentes de carros

Luego, con el 10 por ciento del total de casos de delincuencia entre los jovenes
estuvieron las violaciones por el abuso de las drogas, y aqui se seleccioné también
una variable que cae en esta area considerada como la mas comun:

- V2501, en las ultimas cuatro semanas, cuantos dias has estado

bajo la influencia de la marihuana.
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En cuanto a vandalismo, el cual representa de acuerdo con el FBI el 4 por ciento
de los casos de delincuencia se seleccioné una variable de la encuesta que es repre-
sentativa:

- V2293, dafio a la propiedad ajena frecuente.

Finalmente, en términos de conducta desordenada, la cual representa un 7 por
ciento del total de casos de delincuencia reportados por el FBI, se seleccionaron dos
variables las cuales se detallaran aun mas en la siguiente seccion:

- V2508, arrestado y llevado a la estacion de policia vy,
- V2290, frecuente traspaso ilegal de edificios ajenos.

Especificamente se escogieron las siguientes variables:

Robos frecuentes por valor de menos de $50 doélares
Robos frecuentes por valor de mas de $50 ddlares
Robos frecuentes de piezas de vehiculos

Infraccidn frecuente de edificios ajenos

Danando propiedad ajena a proposito

Bajo la influencia de la marihuana durante las clases
Haber sido arrestado y llevado a la policia

6.1.3.1. Robos frecuentes por valor de menos de US$50.

El robo menor de US$50 de manera frecuente, el cual corresponde a la variable
numero V2285 de la encuesta “Monitoreando el Futuro” (Bachman, O'Malley,

Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ;cuantas veces te has tomado algo que

no te pertenece y que tenga un valor de menos de $507”.

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,144 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:
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1=“Nunca o Para Nada”
2="Una Vez"

3=“Dos Veces”

4="3-4 Veces”

5="5+ Veces”

6.1.3.2. Robos frecuentes por valor de mas de US$50.

El robo de objetos o cosas de valor de mas de US$50 de manera frecuente, el
cual corresponde a la variable numero V2286 de la encuesta “Monitoreando el Futuro”
(Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente

pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢cuantas veces te has tomado algo que

no te pertenece y que tenga un valor de mas de $50?”.

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,144 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="Nunca o Para Nada”

2="Una Vez"

3="Dos Veces”

4="3-4 Veces”

5="5+ Veces”

6.1.3.3. Robos frecuentes de piezas de vehiculos.

El robo de piezas de vehiculos de manera frecuente, el cual corresponde a la
variable numero V2289 de la encuesta “Monitoreando el Futuro” (Bachman, O'Malley,

Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:
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“Durante los ultimos 12 meses, ¢cuantas veces te has tomado piezas

pertenecientes a un vehiculo sin permiso de su propietario?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,153 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1=“Nunca o Para Nada”

2="Una VezZ"

3=“Dos Veces”

4="3-4 Veces”

5="5+ Veces”

6.1.3.4. Infraccion frecuente de edificios.

El entrar a edificios sin autorizacion de manera frecuente, el cual corresponde
a la variable numero V2290 de la encuesta “Monitoreando el Futuro”, (Bachman,

O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢;cuantas veces te has entrado en alguna

casa o edificio cuando no se suponia que estuvieras alli?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,151 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="“Nunca o Para Nada”

2=“Una VeZ’

3=“Dos Veces”

4="3-4 Veces”
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5="5+ Veces”

6.1.3.5. Dariando propiedad ajena a proposito.

El dafio de propiedades ajenas a proposito, el cual corresponde a la variable
nuamero V2293 de la encuesta “Monitoreando el Futuro”, (Bachman, O'Malley,

Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢;cuantas veces te has dafiado propiedad

ajena a proposito?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,152 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1=“Nunca o Para Nada”

2="Una Vez"

3="Dos Veces”

4="3-4 Veces”

5="“5+ Veces”

6.1.3.6. Bajo la influencia de marihuana en clases.

El estar bajo la influencia de marihuana mientras se esta en clases, el cual co-
rresponde a la variable numero V2501 de la encuesta “Monitoreando el Futuro”
(Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente

pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢.cuantas veces te has dafiado propiedad

ajena a proposito?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,046 casos validos de

alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
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valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="“Nunca o Para Nada”

2=“Un Dia”

3="Dos Dias”

4="3-4 Dias”

5=“6-9 Dias”

6=“10 o Mas Dias”

6.1.3.7. Haber sido arrestado y llevado a la policia.

El haber sido arrestado y llevado a la policia, el cual corresponde a la variable
namero V2508 de la encuesta “Monitoreando el Futuro” (Bachman, O'Malley,

Schulenberg, & Johnston, 2013), que responde a la siguiente pregunta:

“Durante los ultimos 12 meses, ¢cuantas veces te has dafiado propiedad

ajena a proposito?”

Esta variable es de tipo numérica, y esta basada en 2,147 casos validos de
alumnos que respondieron de un total de 2,204 alumnos que fueron encuestados. Los
valores faltantes fueron identificados con el estandar estadistico de un -9. (Johnston
et al., 2013).

Se proporcionan los siguientes valores posibles respuestas para esta variable:

1="“Nunca o Para Nada”

2="Una VeZ"

3=“Dos Veces”

4="3-4 Veces”

5="5+ Veces”
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6.1.4. Estadisticas Descriptivas

Las estadisticas descriptivas de acuerdo al Centro de Conocimiento de IBM
(IBM.com, 2016), son aquellas que resumen de una forma cuantitativa un grupo de
datos y se usan para tener una vision general de todos los datos a evaluar junto con
los analisis formales que se van a hacer.

Las estadisticas descriptivas (IBM.com, 2016), pueden ser utilizadas para ver
los promedios, como la media y la mediana; para obtener informacién como la media
de los grupos que se van a usatr, lo cual se usa a su vez para lograr comprender otros
analisis estadisticas del trabajo y, finalmente, las estadisticas descriptivas pueden pro-
porcionar representaciones graficas de los datos usados, como lo son histogramas o
box-plots.

La Tabla 3 nos presenta un Analisis de las Estadisticas Descriptivas de todas
las variables. En términos de estadistica descriptiva, aunque se entrard en mayor de-
talle en la siguiente seccion, la idea principal que la Tabla 3 estd mostrando es que las
dos variables pertenecientes al rendimiento académico y el uso de videojuegos res-
pectivamente, estuvieron aproximadamente normalmente distribuidas. Las variables
correspondientes a la conducta desviada por el contrario estaban significativamente

sesgadas.
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Tabla 3

Estadisticas Descriptivas

Desvia-
Prome-

N Minimo Maximo dio cion Es- Oblicuidad Curtosis
L, tandar
Descripcion
Estadis- Estadis- Estadis- Estadis- Estadis- Estadis- EIEST;:_ Estadis- EEsrtr;nr-

tica tica tica tica tica tica dar tica dar

Notas del Bachillerato
12383 1 9 6.54 1912 -0.611 0.022 -0.252 0.044

Uso de Videojuegos

1906 1 9 4.23 2.373 0.475 0.056 -0.645 0.112
Robo Frequente <$50

2144 1 5 1.45 0.999 2.386  0.053 4812 0.106
Robo Frequente >$50

2150 1 5 1.16 0.634 4527 0.053 21.088 0.106
Robo Vehicular Frequente

2153 1 5 1.07 0.434 7.503 0.053 58.789 0.105
Frecuentes Traspasos de Edificios

2151 1 5 1.39 0.899 2,517 0.053 5.817  0.106
Frecuente Dafio a la Propiedad

2152 1 5 1.06 0.382 8.014 0.053 69.902 0.105
Bajo Influencia Marihuana en las
Ultimas 4 Semanas 2046 1 6 129 0953 3652 0054 12902 0.108
Arrestado y Llevado a la Policia

2147 1 5 1.09 0.433 6.159  0.053 4231 0.106
Uso de Drogas llegales Causa
Menos Interés en Actividades 2015 0 1 001 0117 8312 0055 67.148 0.109
Primera Inyeccién de Drogas con -
Agujas 1920 1 8 7.97 0.36 15.057 0.056 2443 0.112
N Vélidos (listwise) 1302

A continuacion, se presenta una descripcion detallada de los resultados del ana-
lisis descriptivo de cada variable incorporada en este estudio.

6.1.4.1. Estadisticas descriptivas de la variable dependiente: El rendimiento
académico

De la primera variable, la variable V3179 de la encuesta Monitoreando el Futuro
(Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), la variable dependiente la cual
es el rendimiento académico promedio, en este caso medido por las notas auto repor-
tadas por 12,383 estudiantes desde un valor de “1” lo cual representa una “D” o0 1.00
en créditos, hasta un valor de “9” lo cual representa una “A” o un valor de 4.00 en
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créditos educativos, la cual es la nota maxima. En este sentido, los estudiantes repor-
taron un 6.54 promedio o aproximadamente una “B+” equivalente a 3.00 en la escala
standard de cuatro puntos.

Estas notas auto reportadas estan a la par con las estadisticas obtenidas a nivel
nacional que muestran un aumento del promedio de puntos en los grados (0 GPA) de
2.68 (0 una C+) en el afio 1990 a un 3.00, equivalente a una “B”, en el afio 2009 (US
Department of Education, 2011). La desviacion estandar de 1.912, lo cual indica que
tan larga la diferencia del promedio puede ser esperada, es decir, en nuestro caso, los
estudiantes pueden tener notas tan bajas como una “C” hasta una “A”. Los resultados
de curtosis y asimetria de esta variable muestran que la variable, con una asimetria
de -.611 con un intervalo de confianza de .022, muestra que esta variable es modera-
damente asimétrica (Bulmer, 1979). La curtosis es de -.252 con un intervalo de con-
fianza de .044 representa una curtosis platycuartica (Westfall, 2014). Westfall (2014)
dice que, comparado con una distribucion normal, las colas de este tipo de distribucion
son mas cortas y mas delgadas, y a menudo su pico central es mas bajo y mas ancho.
Segun Westfall, este tipo de distribuciones produce menos valores extremos si se
compara con los valores extremos de distribuciones normales. Aunque la variable es
auto reportada, los resultados estan a la par con las estadisticas nacionales de notas
disponibles como esta expresado anteriormente (US Department of Education, 2011).

6.1.4.2. Estadisticas descriptivas de las variables independientes: EIl uso de vi-
deojuegos

En la segunda variable, la variable V3519 de la encuesta Monitoreando el Fu-
turo (Bachman, O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013), una de las variables inde-
pendientes la cual fue el uso de videojuegos electronicos en una computadora, televi-
sion, teléfono, u otro tipo de aparato, reportado en horas por semana, en este caso
medido por el uso auto reportado por 1,906 estudiantes de unos 2,202 casos totales
posibles, y desde un valor de “1” lo cual representa “no uso” hasta un “9” lo cual repre-
senta “40 horas o mas” a la semana gastadas en jugar videojuegos. En este sentido,
los estudiantes reportaron un promedio de 4.23, lo cual corresponde a jugar videojue-

gos de 3 a 5 horas por semana en promedio con una desviacién estandar de 2.373, lo
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cual indica que tan larga la diferencia del promedio puede ser esperada, es decir, en
nuestro caso, los estudiantes pueden tener indices de uso de videojuegos tan bajos
como de menos de una hora a la semana usando videojuegos, hasta 10 a 19 horas a
la semana usando los videojuegos.

Los resultados de curtosis y asimetria de esta variable muestran que la variable,
con una asimetria de .475 con un intervalo de confianza de .056, muestra que esta
variable es aproximadamente simétrica (Bulmer, 1979). La curtosis es de -.645 con un
intervalo de confianza de .112 representa una curtosis platycurtica (Westfall, 2014).
Westfall (2014) dice que, comparado con una distribuciébn normal, las colas de este
tipo de distribucidbn son mas cortas y mas delgadas, y a menudo su pico central es
mas bajo y mas ancho. Segun Westfall, este tipo de distribuciones produce menos
valores extremos si se compara con los valores extremos de distribuciones normales.

6.1.4.3. Estadisticas descriptivas de las variables independientes: La conducta
desviada

Esta variable, puesto que es una variable compuesta, se observara en mejor
detalle en la seccidn siguiente, pero se pueden apreciar en la Tabla 4.
Tabla 4

Estadisticas Descriptivas de la Variable Compuesta: Conducta Desviada

Desvia-

N Minimo Maximo Promedio cion Es- Oblicuidad Curtosis
tandard
Estadis- P Estadis- Estadis- Estadis- Estadis- Dgsvia— Estadis- Dgsvia—
tica Estadistica tica tica tica tica cion Es- tica cion Es-
tandard tandard
Co”dv‘fggz Des- 2010 -0.38903  10.21233  0.000000  1.000000 5.396 0.055 39.194 0.109
N Valido (lis-

twise) 2010

6.1.5. Creando la Variable Compuesta de la Conducta Desviada

De primer paso, después de observar las variables, a simple vista se observa

gue el banco de datos de la encuesta Monitoreando el Futuro tenia valores faltantes,
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los cuales se mostraban en la tabla de valores del estudio como un -9, asi que era
importante tomar en cuenta estos valores faltantes para evitar una mala representa-
cion de la variable. Por ejemplo, en el caso de la conducta desviada, si en la encuesta
hubiera un estudiante que se metia en problemas frecuentemente y tiene valores altos
en los resultados de la encuesta como por ejemplo un 5 0 un 6, y todas las demés
respuestas fueran 0, cuando uno afiade todo, uno puede terminar con un numero bajo
gue indicaria que esta persona tiene un nivel bajo de delincuencia cuando de plano es
un joven gue causa bastantes problemas. En resumen, afiadiendo o tomando un pro-
medio, no es una herramienta adecuada para entender estos datos.

De ahi que al principio uno puede pensar que solo uno debe tomar los prome-
dios de todos los valores que uno tiene y este promedio tomaria pues en cuenta los
valores que faltan en las tablas, pero esto tampoco funciona bien para el estudio por-
gue, si uno mira a las frecuencias uno se da cuenta que las escalas no son iguales,
tampoco son una muestra representativa apropiada de la variable, en otras palabras,
debido a los datos faltantes, las variables, a menos que se corrijan estos datos faltan-
tes, no van a arrojar una perspectiva apropiada para el analisis estadistico y para poder
lograr resultados buenos que puedan replicarse y ser aceptados por el cuerpo acadé-
mico.

En cuanto a la variable que se va a combinar, es importante hacer un andlisis
factorial (Kline, 2014). Este proceso se adapta bastante bien a los datos obtenidos
mediante hacer una reduccion de dimensiones factoriales, lo cual es también llamado
un analisis de componentes principales (Joliffe, 2002), lo cual no es técnicamente un
analisis factorial, pero pertenece a la misma familia de herramientas estadisticas y es
mas apropiado para los usos de esta investigacion. Esto se usa asociado con una
rotacidon Promax (Richman, 1986) la cual permite que los factores se correlacionen
unos con los otros.

Pensando en la variable compuesta de la conducta desviada, uno toma todas
las variables que uno ha seleccionado para crear una nueva variable y seleccionando
con SPSS las variables, uno selecciona un Figura de sedimentacion o “scree plot” en
inglés y corre un analisis de componentes principales con el propdésito de ver cuantos

factores o componentes se esta trabajando, asi que uno descubre que hay ofensas
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severas y ofensas menos severas, asi que para conseguir una variable compuesta
que sea homogénea, es importante seleccionar un grupo de variables de conducta
desviada ya sea de ofensas severas o0 de ofensas no severas, para que asi la herra-
mienta estadistica nos diga si la variable resultante y combinada es apropiada para el
andlisis con las otras dos variables simples. La razén de todo esto es porgue la con-
ducta desviada, al contrario que el uso de videojuegos o el rendimiento académico, es
una variable que tiene muchas, practicamente cientos, de sub variables a tomar en
cuenta, asi que es necesario determinar cuales de estas representan una tasa alta de
lo que es la conducta desviada, y que a la vez se posible, a través de la herramienta
estadistica del andlisis del componente principal, poder determinar que la variable
luego combinada es apropiada para el estudio.

Usando la técnica del analisis de componentes principales, es importante el se-
leccionar componentes en la tabla que produce el programa SPSS (Bausela Herreras,
2005) llamada Varianza Total Explicada, que tenga valores de Eigen (Chavel, 1984),
como se observa en el Figura 4, que sean mayores que 1, estas variables se pueden
retener para combinar en una variable, entonces cuando uno mira en el Figura de
sedimentacién o “scree plot” uno se da cuenta si hay una solucién de un solo factor,
basado en donde el punto de inflexién esta en el Figura de sedimentacion.

Tabla 5

Anélisis de Varianza?

Modelo CL?:dn:;dgi df PrgT:gr'g dzi: F Significancia
1 Regresién 15.982 1 15.982 4.347 0.037°
Residuo 5889.146 1602 3.676
Total 5905.127 1603
2 Regresion 17.43 2 8.715 2.370 0.094¢
Residuo 5887.697 1601 3.678
Total 5905.127 1603
3 Regresion 25.15 3 8.383 2.281 0.077¢
Residuo 5879.977 1600 3.675
Total 5905.127 1603
Notas:

a. Variable Dependiente: Calificaciones
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b. Predictores o Variable Independiente: (Constante), Uso de Videojuegos

c. Predictores o Variable Independiente: (Constante), Uso de Videojuegos, Con-
ducta Desviada

d. Predictores o Variable Independiente: (Constante), Uso de Videojuegos, Con-
ducta Desviada, Videojuegos_X_ConductaDesviada

Grafico de Sedimentacion

Valor de Eigen

Numero de Componente

Figura 4. Figura de Sedimentacion

De acuerdo a la regla de Kaiser K-1 (Chavel, 1984), la Figura 5 sugiere valores
de Eigen con una solucién de tres factores. Aun asi, el segundo y el tercer factor estan

demasiado cercanos a uno, asi que los resultados son algo ambiguos.
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Grafico de Sedimentacion

Valor de Eigen

3

Numero de Componente
Figura 5. Figura de Sedimentacion

Otra observacion que se hace, luego de mirar el Figura de sedimentacion o
“scree plot”, es el de observar los valores retornados en la Matriz de Componentes de
SPSS y asegurarse que los valores estan por encima de 0.400 y, si no estan, es ne-
cesario remover estas variables, de nuevo tratando de encontrar una variable com-
puesta que:

1. Actua como una variable individual estadisticamente, y
2. Es representativa de la definicion a grandes rasgos de lo que es
la conducta desviada.

El grafico de sedimentacion en el Grafico 1 nos muestra el punto de inflexién,

el cual sugiere una solucién de un solo factor.
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La matriz de los componentes muestra, segun vemos en el Tabla 6, que todos

los elementos, excepto los dos ultimos, se cargan en el primer factor con cargas de al

menos 0,40.
Tabla 6

Matriz de los Componentes

Nota:

Componente
Componente

1 2 3
Notas del Bachillerato 636 491
Uso de Videojuegos 782
Robo Frequente <$50 739
Robo Frequente >$50 634
Robo Vehicular Frequente 721 418
Frecuentes Traspasos de Edificios 442
Frecuente Dafio a la Propiedad 696
Bajo Influencia Marihuana en las Ul-
timas 4 Semanas 717
Arrestado y Llevado a la Policia 687

Método de Extraccion: Andlisis de Componentes Principales.

a. Tres componentes extraidos.

198



En un intento de lograr una estructura simple, los dos ultimos elementos fueron

eliminados del analisis porque tenian cargas elevadas en un tercer factor y cargas muy

bajas en el primer factor, esto se puede apreciar en el Tabla 7.

Tabla 7

Varianza Total Explicada

Valores Iniciales de Eigen

Sumas de Extraccion de Car-

Rotaciéon de
Sumas de

gas Cuadradas Cargas Cua-

Componente dradas

% de % de

% Cumu- % Cumu-
Total Va- . Total Va- . Total

. lativo . lativo

rianza rianza
1 3.123 44.612 44.612 3.123 44.612 44.612 2.685
2 1.039 14.845 59.457 1.039 14.845 59.457 2.527
3 832 11.887 71.344
4 634 9.059 80.404
5 548 7.829 88.233
6 456 6.511 94.743
7 368 5.057 100.000

Después de rehacer el analisis con los dos ultimos valores removidos, la tabla

de valores de Eigen esta todavia un poco ambigua, lo cual sugiere una solucién fac-

torial de dos o tres factores, pero como vemos en el Figura 6, el punto de inflexién en

el Figura de sedimentacion, parece ser en el segundo componente, lo cual sugiere una

solucién de un solo factor.
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Gréfico de Sedimentacion

3

Valor de Eigen

)

04

Numero de Componente
Figura 6. Grafico de Sedimentacion (Scree Plot)

La variable compuesta (del primer factor) fue creada utilizando el analisis de
componentes principales (PCA). Todos los elementos cargados en el primer factor
tuvieron cargas de al menos 0,40; por lo tanto, todos fueron retenidos.

La meta entonces es la de lograr una variable compuesta que tiene uni-dimen-
sionalidad, no sera una variable completamente perfecta, una escala perfecta, pero
funcional para fines estadisticos. La manera de saber si esta escala o variable com-
puesta funciona o no, es a traves de hacer un analisis de Cronbach alfa (Cronbach,
1951), o prueba de confiabilidad. Las escalas se utilizan con frecuencia en la investi-
gacion. Sin embargo, las escalas deben ser validadas para conocer sus propiedades
psicométricas cuando se administran a poblaciones especiales (Oviedo & Campo-
Arias, 2005). Establecer la consistencia interna de una escala es un enfoque para va-
lidar su construccién. Es decir, la cuantificacién de la correlacién entre los items incluye

en una escala. Los valores alfa de Cronbach entre 0,70 y 0,90 sugieren una buena
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consistencia interna. El coeficiente alfa de Cronbach se puede estimar cuando se ad-
ministra una escala unidimensional de tres a veinte items y particularmente cuando es
dificil llevar a cabo un estudio de validacién contra un patron oro.

Tabla 8

Matriz de los Componentes

Componente

1 2
Robo Frequente <$50 649 436
Robo Frequente >$50 789
Robo Vehicular Frequente 733 '412
Frecuentes Traspasos de Edificios 646
Frecuente Dafio a la Propiedad 694 490
Bajo Influencia Marihuana en las Ul-
timas 4 Semanas 426 .490
Arrestado y Llevado a la Policia 680

Nota:
Método de Extraccion: Andlisis de Componentes Principales.

a. Tres componentes extraidos.

En el caso de las variables seleccionadas finalmente a través del andlisis de
componentes principales, el Cronbach resultante, como se puede observar en la Tabla
9, es de 0.730 confiabilidad con siete sub variables, lo cual me dice que uno puede
proceder a crear una variable de puntuaciéon compuesta o “composite score” de estas
sub variables porque hay una cantidad estadisticamente aceptable de confiabilidad
debido a la prueba de Cronbach, y porque también hay uni dimensionalidad aceptable

en base al analisis de componentes principales.
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Tabla 9

Estadisticas de Confiabilidad

Alfa de Cronbach Numero de Casos

.730 7

Tipicamente, un Cronbach de 0.8 o mas es necesario por ejemplo si uno trata
de administrar una prueba de lectura en la escuela si uno esta haciendo decisiones
individuales o si uno quiere diagnosticar a una persona individual, pero si uno esta
mirando a un grande de adolescentes como lo es esta investigacion, un Cronbach de
0.730 es cerca a perfecto para los fines de esta investigacion estadistica a gran escala
(Oviedo & Campo-Arias, 2005).

Finalmente, SPSS ayuda a crear una tabla adicional con los valores de estas
siete variables. Una forma que SPSS hace esto, porque las escalas pueden variar
mucho si uno toma los promedios o0 afiade las variables una por una, cuando uno corre
el Andlisis Factorial, uno puede hacer que el analisis saque o elija solo un factor y
hacer un Puntuacién Compuesta Estandarizada (o standardized composite score), lo
cual crearia una variable nueva, la cual es el resultado de las otras siete variables,
pero sin los problemas resultantes del uso de los promedios.

Con la Puntuacién Compuesta Estandarizada, lo mas importante en el siguiente
paso es enfrentar el tema de los datos faltantes en la encuesta, los cuales ahora estan
afectando la variable compuesta de la conducta desviada (Planas, Rodriguez, & Lecha,
2004). SPSS tiene una herramienta llamada Analisis de Valores Faltantes que enton-
ces crea un banco de datos que elimina efectivamente los datos que faltan en la en-
cuesta, re-emplazandolos con los datos que debieran de haber estado ahi, usando
técnicas estadisticas que crea una conjetura inteligente.

Esta tabla nueva creada, nos permite correr de nuevo un Analisis Factorial nue-
vamente comparando el analisis factorial hecho con las sub variables que contenian

los datos faltantes en la encuesta original, con las sub variables creadas por SPSS
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después de haber sustraido, a través del Andlisis de Valores Faltantes de SPSS, los
valores que faltaban en la encuesta.

El andlisis factorial nuevo muestra que es todavia una solucion unica. Una ob-
servacion de la nueva tabla ahora con los valores faltantes integrados en esta muestra
una imagen mas clara de los adolescentes y nos ensena que algunos que trataban
por ejemplo de no contestar preguntas que los implicaria en algo malo, a través del
Andlisis de Valores Faltantes, ahora tienen un valor que acerca las respuestas del
individuo mas a la realidad, a través de crear como dijimos anteriormente una conje-
tura inteligente a través de estas probadas herramientas estadisticas.

Una prueba importante es observar si los resultados finales cambian con o sin
afiadir estos datos faltantes en la variable de la conducta desviada. Después de exa-
minar las correlaciones entre las variables claves del estudio y haber probado las asun-
ciones del andlisis, se probaron las hipétesis usando una regresion linear jerarquica
de tres pasos (Berger, Alcalay, Torretti, & Milicic, 2011).

En el primer paso, se probo si el uso de videojuegos predijo el rendimiento aca-
démico. En el segundo paso, la conducta desviada fue afiadida al modelo para ver si
ella predecia el rendimiento académico cuando era controlada por el uso de videojue-
gos.

Finalmente, se afiadio el término de la multiplicacion de las variables represen-
tando la interaccion entre el uso de videojuegos y la conducta desviada.

La ecuacion para el modelo final fue:

¥ =b1X+b27Z +b3XZ+b0,

Donde ¥ es el nivel de rendimiento académico esperado, X es el uso de vi-
deojuegos, Z es la conducta desviada, y XZ es el término de la multiplicacion repre-

sentando la interaccion entre el uso de videojuegos y la conducta desviada.
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Figura 7. Modelo Estadistico de la Investigacién (Hayes, 2013)

En detalle, estas operaciones se hicieron como sigue. Uno primero va en
SPSS y usa la herramienta de andlisis de regresion y correr uno de los modelos de
moderacion mas simples que existen.

En primer lugar, se seleccionan los grados de los estudiantes como variable
dependiente y el uso de los videojuegos solamente como variable independiente.
Uno podria pensar por qué se seleccionan estas dos solamente al principio, y es
porque seria interesante hacer este analisis en pasos individuales para ver si unas
variables podrian explicar las otras a nivel individual y no como una parte coherente
de un analisis con multiples variables.

En el caso de estas dos variables el r es .005 lo cual es la correlacion entre
las dos variables, el R2 es .002, lo cual es muy pequeifio asi que la tabla de ANOVA
nos dice que, aunque la correlacion es pequefia (0.04) pero también es significante
(menos de .05). En la tabla de coeficientes nos muestra que los grados incrementan
si el estudiante juega mas videojuegos. Esta podria verse como una idea contraria a

la intuicion natural del individuo en términos tedricos pues uno pensaria o supondria
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que uno se distraeria jugando juegos y por lo tanto tendria notas malas, pero también
los hallazgos podrian suponer que los adolescentes que juegan videojuegos son mas
estudiosos y que los jévenes que no juegan videojuegos podrian ser menos estudio-
S0s y estan envueltos en pasatiempos menos relacionados con actividades escola-
res.

Mirando a la siguiente variable, la conducta desviada compuesta seleccionado
con el proceso estadistica explicado anteriormente, y comparandola sola con el ren-
dimiento académico, uno tiene el R2 va de .002 a .003, el significado es .004 y la
Tabla 10 de coeficientes muestra que en los estudiantes que estan envueltos en
conducta desviada tienen grados bajos.

Tabla 10

Coeficientes

Coeficientes Coeficientes

Modelo No-estandarizados  Estandarizados Significancia
B Error Beta
Estandard

1 (Constante) 6.408 0.098 65.457 0.000
Uso de Videojuegos 0.042  0.020 0.052 2.085 0.037

2 (Constante) 6.404 0.098 65.296 0.000
Uso de Videojuegos 0.043 0.020 0.053 2.112 0.035
Conducta Desviada -0.033  0.052 -0.016 -0.628  0.530

3 (Constante) 6.403  0.098 65.303 0.000
Uso de Videojuegos 0.044  0.020 0.054 2.168 0.030
Conducta Desviada 0.104  0.108 0.049 0.962  0.336
Videojuegos_X_ConductaDesviada -0.027 0.019 -0.075 -1.449 0.147

Notas:

Variable Dependiente: Calificaciones

Finalmente, nos trae a la pregunta final, una vez comparados la conducta des-
viada y el uso de videojuegos individualmente solos en contra del rendimiento aca-
démico, si la conducta desviada modera la relacion entre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico. En otras palabras, ¢ si estoy jugando videojuegos y estoy

también envuelto en conductas desviadas, afecta esto el rendimiento académico?
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El hecho de que estoy combinando todas estas actividades se ejecuta me-
diante crear una interaccion o un producto cruzado entre las dos variables indepen-
dientes, el uso de videojuegos multiplicado por el uso de videojuegos. Esta accidn
ejecutada en SPSS literalmente multiplica estas dos variables.

Entonces en el tercer paso, si un estudiante juega videojuegos y también par-
ticipa en actividades delictivas, si esto tiene o no un efecto en el rendimiento acadé-
mico. SPSS muestra entonces en esta situacion que no hay significado estadistico.
Vemos entonces que hay algun nivel de interaccion, pero no es significativo estadis-
ticamente. Aunque las variables estan operando bien y de la manera esperada, el
nivel de varianza no es estadisticamente significativo.

La variable resultante esta altamente sesgada hacia la derecha, con la mayor
parte de los participantes reportando cero o muy baja conducta desviada. La escala
obtenida tiene una confiabilidad interna de .73, la cual es bastante apropiada para los
propasitos estadisticos.

6.1.6. Examinando las relaciones bivariadas

Como se ve en el Figura 8, una inspeccion visual de un diagrama de dispersion

de la relacion entre el uso del videojuego y los grados no revel6 un patrén claro.

Califica-
ciones - [

Conducta Desviada
Figura 8. Figura de Dispersion
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Como se aprecia en el Figura 8, un diagrama de dispersion de la relacion entre
comportamiento desviado y calificaciones tampoco revel6 un patrén claro. Sin em-
bargo, la misma indica que aquellos que reportaron los niveles mas altos de compor-
tamiento desviado obtuvieron calificaciones por encima del promedio.

Como se puede apreciar en el Tabla 11, hubo una pequefia correlacion positiva
significativa entre el uso de videojuegos y los grados, r (1725) = .05, p <.05. No hubo
relacion entre el comportamiento desviado y las calificaciones.

Tabla 11

Correlaciones

Uso de Conducta
Calificaciones Videojuegos Desviada
Calificaciones Correlacién de Pearson 1 0.049 -0.003
Significado (2-tailed) 0.041 0.902
N 12383 1727 1804
Uso de Videojue-
gos Correlacién de Pearson 0.049 1 0.037
Significado (2-tailed) 0.041 0.119
N 1727 1906 1765
Conducta Desviada Correlacion de Pearson -0.003 0.037 1
Significado (2-tailed) 0.902 0.119
N 1804 1765 2010

Nota: La correlacién es significante al nivel 0.05 (2-tailed)
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6.1.7. Regresion Linear Jerarquica
6.1.7.1. Suposiciones

Como vemos en el Figura 9, los residuos han sido normalmente distribuidos.

= Promedio = .0000
ey 1 Desviacion Standard =
.99906382
- " N = 1,604
15004
Frecuencia 10094 1
/:u"'n
- f \
\

400000 300000 -2 05(-)2 -1 00000 20000 100000 200000
Residuo Estandarizado
Figura 9. Figura de Dispersion

Como observamos en el Tabla 12, los términos de error fueron aproximada-
mente distribuidos normalmente. Por lo tanto, se apoy0 la suposicién de residuos nor-
malmente distribuidos.

Tabla 12

Estadisticas Descriptivas

Desvia-
N Minimo Maximo Promedio cion Es- Oblicuidad Curtosis
tandard
Estadis- o Estadis- Estadis- Estadis- Estadis- Desvia- Estadis- Desvia-
- Estadistica - - - . cion  Es- - cion  Es-
tica tica tica tica tica tica
tandard tandard
Residuo
. 1604 -3.05202 1.39095 .0000000 .99906382 -.674 .061 -.184 122
Estandarizado
N_ Vaélido (lis- 1604
twise)
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6.1.7.2. Homogeneidad de la varianza

Como vemos en el Figura 10, los términos de error fueron distribuidos aproxi-
madamente normalmente a lo largo de todos los valores predichos de la variable de-
pendiente. En los datos no habia ningun fallo conspicuo. Por lo tanto, la suposicion de

homogeneidad de la varianza fue apoyada.

Y 00000

SO000

Residuo P—— o
Estandari- R T —

0

zado e | 9

= S0000—

o

T
10 00000 § 00000 6 00000 4 00000 2 90000 DOOCO 2 00000

Valores Estandarizados Predictores
Figura 10. Figura de Dispersion

6.1.7.3. Resultados claves

Aungue estos resultados se van a observar con mas detalle en las siguientes

secciones, los resultados claves de la investigacion muestran que:

1. Hubo una pequenfa correlacion positiva entre el uso de videojue-
gos y las calificaciones. Aquellos que pasaron mas tiempo jugando video-
juegos tuvieron una probabilidad ligeramente mayor de obtener calificacio-

nes mas altas.
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2. El comportamiento desviado no estaba relacionado con los gra-
dos.
3. No hubo interaccion entre el uso de videojuegos y la conducta

desviada.

6.2. Analisis de Correlacion

Las correlaciones entre las principales variables del estudio se informan en la
Tabla 13. La misma indica los que informaron los niveles mas altos de comportamiento
desviado ganado por encima de las calificaciones promedio. Hubo una pequefia co-
rrelacion positiva significativa entre el uso de videojuegos y grados, r (1725) = .05, p
<.05. No hubo correlacion significativa entre el comportamiento desviado y grados o
entre el comportamiento desviado y el uso de videojuegos.
Tabla 13

Correlaciéon Entre Variables Claves del Estudio (N=12,383)

Conducta Desviada Rendimiento Académico

Uso de Videojuegos .04 .05
Conducta Desviada -.00
*»<0.5

6.2.1 Resultados del Analisis de Correlacion

El primer paso en el modelo predijo .3 por ciento de la variacion en los grados.
Cada paso posterior predijo un .1 por ciento adicional de la variacion. Ni el Paso 2 ni
el Paso 3 dieron como resultado un aumento estadisticamente significativo de la va-
rianza explicada.

Mas del 99 por ciento de la variacion no fue explicada por el modelo. EI modelo

no ex-plica una cantidad sustancialmente significativa de la variacién.

210



El primer modelo resulté en predicciones significativamente mejores que las ba-
sadas unicamente en la media. Sin embargo, los modelos segundo y tercero no pro-
dujeron predicciones significativamente mejores que los basados Unicamente en la
media.

En los tres modelos, el uso de videojuegos fue un significativo predictor positivo
de calificaciones. Un aumento de una desviacion estandar en el uso de videojuegos
corresponde a un aumento de 0,04 unidades en los grados.

En el segundo modelo, hubo una asociacion negativa entre comportamiento
desviado y grados. A medida que el comportamiento desviado aumentd, las califica-
ciones disminuyeron. Sin embargo, esta relacion no fue estadisticamente significativa.

Finalmente, el tercer modelo probé si un término de interaccidn entre productos
podria explicar una cantidad significativa de variacion adicional. El término de interac-

cién no fue estadisticamente significativo.

6.3. Suposiciones

Antes de interpretar los resultados del andlisis de regresion, probé para asegu-
rar que las suposiciones del analisis se habian cumplido. La estadistica descriptiva y
un examen visual de un histograma, como se observa en la Figura 11, confirmaron
gue los términos de error estaban aproximadamente distribuidos normalmente, con
una asimetria de -67 (SE = .06) y curtosis de -18 (SE = .12). Ademas, una inspeccion
visual de un diagrama de dispersion reveld que los términos de error se distribuyeron
aproximadamente de manera normal a lo largo de todos los valores predichos de la
variable dependiente sin ventilacién conspicua. Por lo tanto, los supuestos de residuos

normalmente distribuidos y homocedasticidad fueron apoyados.
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| Promedio = .0000
Desviacién Standard = 1.00000
N =2,101

Frecuencia

Conducta Desviada
Figura 11. Histograma

6.4. Analisis de la Regresion Jerarquica

Los resultados son reportados en la Tabla 14.
Tabla 14

Resultados del Analisis de Regresion Jerarquica

Pasol Pasoll Paso lll

Uso de Videojuegos .05* .05 .05
Conducta Desviada -.02 .05

Uso de Videojuegos -.08
X

Conducta Desviada

R2 .003* .003 .004
AR2 .003* .000 .001

Notas:
La variable dependiente es el rendimiento académico. Los coeficientes estan-
darizados estan mostrados.

*p <.05
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La mayoria de los analisis, fruto de los estudios de correlacién multiples hechos,
no arrojaron resultados significativos. En el paso 1 del analisis de regresion lineal je-
rarquica, el uso de videojuegos fue un predictor significativo del rendimiento acadé-
mico (B = 0,05, p <0,05), mientras que la variacion en el rendimiento académico fue
casi inexistente (R2 = 0,003). Contrariamente a lo que se esperaba, los adolescentes
que reportaron pasar mas tiempo jugando videojuegos reportaron calificaciones un
poco mas altas que aquellas que pasaban menos tiempo jugando videojuegos. En el
Paso 2, el comportamiento desviado no fue un predictor significativo del rendimiento
académico (B =-0.02, p = .53), y no predijo significativamente ninguna variacién adi-
cional en el rendimiento académico (AR2 = .000). Es decir, los adolescentes que re-
portaron involucrarse en muchos comportamientos desviados obtuvieron las mismas
calificaciones que aquellos que participaron en poco o ningin comportamiento des-
viado. Por ultimo, en el paso 3, la interaccion entre el uso de videojuegos y el compor-
tamiento desviado también resulté ser no significativa (B = -08, p = .15), y no explicé
ninguna variacion adicional en el rendimiento académico (AR2 =. 001). Esto significaba
gue, contrariamente a lo que se esperaba, el efecto del uso del videojuego en el ren-

dimiento académico no fue moderado por el comportamiento desviado.
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7. CONCLUSIONES, LIMITACIONES E IMPLICACIONES

Se han encontrado varias variables que pueden predecir o influir en el rendi-
miento académico entre los estudiantes de secundaria, incluyendo el uso de videojue-
gos y la conducta desviada, aunque se han encontrado discrepancias en la literatura
al respecto. El uso de la tecnologia ha aumentado rapidamente entre los estudiantes
de secundaria, y los adolescentes pasan mas tiempo con dispositivos moviles. Ade-
mas del entretenimiento en linea y las redes sociales, muchos adolescentes también
pasan una cantidad considerable de tiempo jugando videojuegos. Segun el Pew Re-
search Center, el 97 por ciento de los adolescentes de entre 12 y 17 afios juegan
videojuegos en varios medios.

Aungue varios estudios han relacionado el uso de videojuegos con los resulta-
dos sociales, como un mayor comportamiento agresivo en adolescentes, una investi-
gacion reciente ha tratado de determinar la relacion entre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico.

Anand estudio la relacion entre el uso de videojuegos y el promedio de califica-
ciones (GPA) y observaron una relacion inversa entre GPA y el uso diario de videojue-
gos. Weaver, Kim, Metzer y Szendrey, encontrado en 2013 que los estudiantes que
reportaron un alto uso de videojuegos también informaron promedios de puntos de
calificacion mas bajos (GPA) que, de acuerdo con Weaver y otros, es concordante con
los hallazgos de investigaciones previas de Anand, Harris y Williams, y Stinebrickner
y Stinebrickner. Arnand en 2007 descubrieron que a medida que aumenta el uso de
videojuegos, los puntajes de GPA y SAT disminuyen.

Anand encontré que, el mayor uso de videojuegos disminuyé el GPA de los es-
tudiantes universitarios en los Estados Unidos. Un estudio de Burgess et al. sugiere
que los videojuegos pueden estar asociados con un GPA mas bajo porque los juga-
dores informan que juegan videojuegos para evitar la tarea.

Del mismo modo, Boo encontrd una correlacion negativa entre el juego y la mo-
tivacion, lo que sugiere que los estudiantes que pasan mas tiempo jugando videojue-
gos estan menos motivados para completar la tarea y otras asignaciones de clase, lo

gue explica su menor promedio de calificaciones.
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No todos los estudios han encontrado una correlacion negativa entre el uso de
videojuegos y el GPA. Muchos otros estudios han encontrado asociaciones neutrales
o incluso positivas entre el uso de videojuegos y el rendimiento. Un estudio de 1986
por McCutcheon y Campbell conducidos con estudiantes de psicologia universitaria
no encontraron diferencias significativas entre los jugadores frecuentes y los poco fre-
cuentes con respecto a sus promedios de calificaciones. Ademas, se descubrié que
los jugadores poco frecuentes tenian puntajes significativamente mas altos en los exa-
menes de psicologia.

Hamlen descubri6é en el 2013 que las estrategias de los videojuegos estaban
altamente relacionadas con el GPA, y podian ser un buen pronosticador de buenas
calificaciones escolares. En otro estudio de 2014, Ku, Kwak, Yurov y Yurova encuen-
tran, entre otras cosas, que jugar videojuegos en la computadora personal hace con-
tribuciones estadisticamente significativas a GPA en estudiantes universitarios de TI.

Hasta el momento, no esta claro por qué algunos estudios han encontrado un
efecto negativo para los videojuegos en GPA, mientras que otros han encontrado un
efecto neutral o positivo. Burgess, Stermer y Burgess en 2012 encontraron que los
videojugadores tenian un GPA mas bajo, pero este hallazgo variaba segun el gé-
nero. en este estudio, se observo el efecto moderador del género porque se demostro
que los hombres pasan mas horas a la semana jugando que las mujeres. Burgess et
al.. realizaron analisis de regresion separados para hombres y mujeres y encontraron
gue los juegos se correlacionaban negativamente con los logros entre los hombres
pero no entre las mujeres.

Cranton declaro que puede no ser el medio (es decir, el videojuego) en si mismo,
pero tal vez la informacion que se transmite a través del videojuego que afecta el ren-
dimiento del estudiante. Los videojuegos que transmiten contenido positivo como "Ma-
rio" pueden estar asociados con logros mas altos porque podrian mejorar la sensacion
de bienestar de una persona, que se ha demostrado que aumenta el rendimiento aca-
démico. Seligman cree que los juegos pueden promover las emociones de las perso-
nas y la calidad de las relaciones en una direccion positiva. Por otro lado, los video-
juegos que transmiten contenido negativo, como "God of War", "Hitman" y la serie

"Gears of War", pueden asociarse con un rendimiento menor, ya que se muestra la
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violencia en estos juegos para aumentar los pensamientos, los sentimientos y los com-
portamientos agresivos, y la disminucion de la ayuda prosocial, y podrian volverse in-
munes a la violencia y son propensos a actos violentos, y podrian perder empatia. Per-
der la empatia, a su vez, podria hacer que los estudiantes de secundaria obtuvieran
un GPA mas bajo.

Las diferencias en los métodos de muestreo de los estudios individuales tam-
bién pueden ayudar a explicar la disparidad en los resultados. Por ejemplo, Burgess
et al. encontraron un fuerte efecto negativo que tomaron muestras de 671 estudiantes
universitarios, un grupo que es mas vulnerable al impacto del uso de videojuegos de-
bido a la susceptibilidad al comportamiento violento.

Por el contrario, Hamlen no encontraron ningun efecto para el uso de videojue-
gos en una muestra de 113 nifios y adultos que completaron una encuesta en li-
nea. Esta disparidad tiene sentido porque, si los efectos solo se encuentran entre tipos
especificos de estudiantes, esperariamos encontrar ningun efecto del uso de los vi-
deojuegos en el rendimiento académico en una muestra internacional grande y am-
plia. Esto es exactamente lo que Drummond y Sauer encontrados en una amplia
muestra de 192,000 estudiantes en 22 paises, lo que sugiere que se necesita hacer
mas trabajo para identificar las variables moderadoras criticas en esta relacion.

Para comprender los efectos de los juegos en el rendimiento académico, es
importante entender el efecto moderador que la desviacién puede tener en esta rela-
cion. Aunque no se haya explorado previamente en la literatura, las diferencias indivi-
duales comportan un desvio (es decir, un comportamiento que difiere de la experiencia
promedio), como el comportamiento delictivo) pueden ayudar a explicar por qué el uso
de videojuegos es perjudicial para el rendimiento de algunos estudiantes, pero no de
otros. La desviacion puede moderar la relacion entre el uso de videojuegos y el rendi-
miento. Es decir, los estudiantes que usan videojuegos con frecuencia y participan en
comportamientos desviados pueden experimentar un GPA bajo, mientras que el uso
de videojuegos no afectara los promedios de calificaciones de los estudiantes que no
participan en el comportamiento desviado. Este potencial efecto moderador podria ex-
plicarse por la teoria del flujo [primero definida como una sensacion holistica que las

personas tienen cuando actdan con la participacion total de Csikszentmihalyi en
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1975. Murphy dijo que el flujo, el estado psicoldgico positivo que se produce cuando
una persona percibe un equilibrio entre los desafios y la capacidad, es una de las
principales razones por las cuales los individuos se sumergen en los videojuegos. El
tiempo que se pasa jugando videojuegos toma un tiempo significativo de las tareas
escolares. Cuando esto se combina con el tiempo que se pasa participando en un
comportamiento desviado, es posible que los estudiantes no tengan suficiente tiempo
para cumplir con sus responsabilidades académicas. Hasta el momento, esta relacion
no ha sido explorada en la literatura.

El presente estudio amplia la literatura al (1) investigar la relaciéon entre el uso
de videojuegos y el rendimiento académico en una muestra nacionalmente represen-
tativa de estudiantes de ultimo afio de secundaria de los EE. UU. Y (2) explorar el
posible efecto moderador del comportamiento desviado.

Dadas las discrepancias en la literatura sobre la relacion entre el uso de video-
juegos y el rendimiento académico, este estudio es importante para estudiar estas
relaciones, y aun en mejores circunstancias en las que se puede usar, como es el caso
de este estudio, una muestra nacionalmente representativa y explorar las condiciones
bajo las cuales los videojuegos pueden ser perjudiciales para el rendimiento acadé-
mico de los estudiantes. El presente estudio también examiné la hipétesis de que el
uso de videojuegos tiene un efecto negativo en el rendimiento de los estudiantes
cuando estos estudiantes también participan en mayores niveles de comportamiento
desviado.

Hubo una pequefia correlacion positiva entre el uso de videojuegos y las califi-
caciones. Aquellos que pasaron mas tiempo jugando videojuegos tuvieron una proba-
bilidad ligeramente mayor de obtener calificaciones mas altas. El comportamiento des-
viado no estaba relacionado con los grados. No hubo interaccion entre el uso de vi-
deojuegos y el comportamiento desviado; es decir, la relacion entre el uso del video-
juego y el rendimiento académico no dependia del comportamiento desviado.

Los resultados de esta investigacién son consistentes con la literatura anterior

y, en algunos casos, no estan de acuerdo con estudios previos.
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Los resultados fueron consistentes con McCutcheon y Campbell (1986) y Ham-
len (2013) quienes no encontraron relacién estadisticamente significativa entre el uso
del videojuego y el rendimiento académico.

En el primer estudio, McCutcheon y Campbell (1986) observaron que desde
que los juegos de video se hicieron populares, siempre ha habido controversias en lo
gue concierne a los efectos de estos en la conducta humana. Los autores observaron
en su revision de literatura que los videojuegos, en el lado positivo, promueven coor-
dinacién entre los ojos y las manos, promueven un sentido de destreza, ademas de
servir de introduccién amistosa al mundo electrénico al jugador; en el lado negativo,
los autores observaron que los videojuegos pueden convertirse en una obsesion y
aumentan la rebelidn en contra de las figuras de autoridad con algunos autores sugi-
riendo que algunos juegos aumentan las tendencias piro maniacas.

Desde un punto de vista neutral, segiin McCutcheon y Campbell (1986), los
videojuegos pueden verse meramente como una alternativa mas a los juegos tradicio-
nales. El estudio de estos autores reveld una diferencia significativa en el rendimiento
académico que favorecio a los no jugadores, en lo referente a estudios de psicologia.
Los autores teorizaron que, como la habilidad de leer y comprender es sin duda im-
portante para sacar buenas notas en los examenes en cursos gque requieren una apti-
tud verbal grande, como los son los de psicologia, estos estudiantes pueden estar
atraidos a los videojuegos porque estos minimizan la necesidad de estas habilidades.

En el caso de Hamlen (2013), el autor tenia como meta explorar las relaciones
entre las herramientas y estrategias que los estudiantes usan al jugar videojuegos y el
promedio de puntos o GPA, y comparar estas estrategias con las mismas usadas en
completar las tareas asignadas y el GPA logrado. El autor ademas propuso como hi-
potesis que las estrategias de los videojuegos podrian proveer algun valor predictivo
en lo que se relaciona al promedio de puntos o0 GPA, y esto seria similar al valor pre-
dictivo proveido por las estrategias usadas para hacer las tareas. Hamlen (2013) usoé
dos andlisis de regresion multiples, uno que estudié la relacién entre las estrategias

de videojuegos y el GPA en las escuelas, y el otro que estudio la relacione entre las
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estrategias de tareas y el GPA escolar. Dos estrategias de videojuegos mostraron te-
ner una correlacion negativa con el GPA escolar de los estudiantes, el uso de estrate-
gias creativas y el uso del enfoque de informacion.

Los resultados también fueron consistentes con los hallazgos de Anand (2007)
y Weaver, Kim, Metzer y Szendrey (2013).

En el caso de Anand (2007), cuyo estudio analizo la correlacion entre el uso de
videojuegos y el GPA escolar con la Prueba Escolastica de Aptitud (SAT, por sus siglas
en inglés). El autor encontrd que la cantidad de tiempo que el estudiante pasa jugando
videojuegos tiene una correlacion negativa con el GPA asi como las calificaciones del
SAT de los estudiantes. A medida que aumenta el uso de videojuegos, las puntuacio-
nes de GPA y SAT disminuyen. Un andlisis de chi cuadrado encontré un valor p para
el uso de videojuegos y el GPA fue mayor que un nivel de confianza del 95% (0.005
<p <0.01). Este hallazgo sugiere, segun Anand, que existe dependencia negativa entre
las variables. La puntuacion SAT y el uso de videojuegos también devolvieron un valor
p significativo (0,01 <p <0,05). Los resultados del Chi cuadrado no fueron significativos
al comparar el tiempo de estudio y el puntaje de SAT de un individuo.

Esta investigacion de Anand (2007) sugiere que los videojuegos pueden tener
un efecto perjudicial en el GPA de un individuo y posiblemente en las puntuaciones
SAT. Aunque estos resultados demuestran dependencia estadistica, Anand observé
gue el probar la causa y el efecto es dificil, puesto que las calificaciones obtenidas en
la prueba del SAT representan una sola prueba en un dia dado. Los efectos de los
videojuegos pueden ser acumulativos; sin embargo, es dificil obtener una conclusion
porque las puntuaciones en la prueba de SAT representan una medida del conoci-
miento general. EI GPA si se compara con los videojuegos, segin Anand, es mas
confiable porque ambos implican una medicion continua de la actividad y el desem-
pefio comprometidos.

En el caso del trabajo de Weaver, Kim, Metzer y Szendrey (2013), este estudio
examino los efectos que los videojuegos tienen sobre los estudiantes universitarios,
sus promedios de calificaciones, asi como el manejo del tiempo y los habitos de estu-
dio. La literatura existente, segun Weaver et al., ha vinculado el uso del videojuego

como estando negativamente correlacionado con cada una de estas tres variables.
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Esta investigacion, utilizando una muestra de la poblacién estudiantil de pregrado en
una universidad en el noreste de Ohio, encontré una correlacion estadisticamente sig-
nificativa entre el uso de videojuegos y el promedio de calificaciones. Los autores no
encontraron relaciones estadisticamente significativas entre el uso de videojuegos y
las variables de habilidades de manejo del tiempo habitos de estudio.

También los estudios de Harris y Williams (1985), los cuales, con el fin de ave-
riguar las razones de los estudiantes para jugar videojuegos y la relacién de jugar
estos juegos con el rendimiento académico, también estuvieron en desacuerdo con
los hallazgos de este estudio. Los autores observaron 152 estudiantes de secundaria
de tres ciudades mediante encuestas.

El estudio encontré que el tiempo y el dinero gastados en jugar estaban positi-
vamente correlacionados entre si y negativamente correlacionados con las calificacio-
nes en la materia de inglés. Stinebrickner y Stinebrickner (2007), quienes encontraron
una correlacion negativa entre los grados y el rendimiento académico, tuvieron dife-
rencias con los hallazgos de este estudio. Estos autores establecieron que los video-
juegos pueden tener un gran efecto causal en los resultados académicos.

En cuanto a la conducta desviada, los hallazgos de esta investigacion no estu-
vieron de acuerdo con el estudio conducido por Petrides, Frederickson, & Furnham,
(2004), que establecié que conductas desviadas productos de los diversos tipos de
ansiedad, el estrés y los déficits emocionales han demostrado afectar negativamente
al rendimiento escolar, aunque las asociaciones no son siempre directa, lineal o unidi-
reccional.

Este estudio también contradice otras investigaciones acerca de la asociacion
del comportamiento desviado en referencia a su efecto como un predictor de bajo ren-
dimiento académico (Wang & Eccles, 2012; Wang & Dishion, 2012).

Por ejemplo, un estudio transversal (Nelson, Benner, Lane &Smith, 2004), en el
cual se estudiaron a 155 estudiantes de los niveles de K-12 de escuelas publicas y se
estudiaron el grado en que los estudiantes con trastornos emocionales o de compor-
tamiento, conocido en inglés como “emotional and behavioral disability” o mas bien

por sus siglas “E/BD”, experimentaron déficits de rendimiento académico con atencion
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a las diferencias de edad y género en referencia a los efectos en el rendimiento aca-
démico. Los resultados indican que los estudiantes con E/BD mostraron grandes défi-
cits de rendimiento académico a través de todas las areas de contenido. Los déficits
parecian empeorar en el caso de las matematicas a través de edad y contradicen los
hallazgos de este estudio.

Por otro lado, no parece haber diferencias de género. De acuerdo a Pajer (1998),
evaluo nifias adolescentes, especificamente en como la conducta desviada afecta el
rendimiento académico y el éxito en el trabajo.

Una investigacién que también tuvo resultados opuestos a esta (del Carmen
Pérez-Fuentes, Alvarez-Bermejo, del Mar Molero, Gazquez, & Vicente, 2015) trat6 de
observar dos los problemas que comprometen el clima escolar en los centros secun-
darios: la violencia entre los alumnos y el bajo rendimiento académico.

Los resultados de esta investigacion apoya la existencia de una relacién positiva
y compleja entre la violencia escolar y el rendimiento académico, ademas de que su-
giere la necesidad de crear nuevas herramientas para evaluar la convivencia escolar
y asi poder evaluar su relacién con el rendimiento académico como lo es la VERA-
Nivel I, lo cual es un videojuego de realidad aumentada que permite a los profesores
acumular informaciones detalladas sobre las formas de interaccion que tienen los
alumnos de secundaria y con quién estos alumnos estan interactuando, ademas de
dar luz en las habilidades cognitivas que poseen estos alumnos, ademas de ofrecer
la posibilidad de evaluar la interaccidén de los alumnos de secundaria con sus compa-
fleros de estudios en el contexto en tiempo real del aula de clases. Esta aplicacion
desarrollada por los autores, les permite recompensar conductas no violentas y puede
ser usada ademas fuera del contexto de las clases.

Pajer (1998) sefiald, de nuevo en descuerdo con los resultados de este estudio,
que las nifias con trastorno de conducta eran 3.8 veces mas propensos a tener ningun
certificado de estudios (similar a un diploma de escuela secundaria) que los sujetos
bajo control y sanos.

Asimismo, las nifias deprimidas eran 5.8 veces mas propensos a demostrar el
recién mencionado resultado. Pajer (1998) afirm6 que en dos seguimientos incontro-

lados de muestras clinicas; solo el 10-29por ciento de los sujetos habia completado la
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escuela secundaria. El estudio de Pajer establece que los datos sobre los resultados
del trabajo son contradictorios. Un estudio informé que el quince por ciento de las mu-
jeres con antecedentes antisociales estaban desempleadas. En comparacion con el 7
por ciento de los sujetos de control (sin indicios de conductas antisociales). Sin em-
bargo, el 48 por ciento de las nifias delincuentes en libertad condicional tenian buenas
recomendaciones en sus trabajos. Asimismo, solo el siete por ciento de las mujeres
con trastornos de conducta tenia un historial de problemas ocupacionales, similar a la
tasa de nueve por ciento de las mujeres sin trastorno de la conducta (Pajer, 1998).
Otro estudio que mostro resultados diferentes con el presente estudio (Green,
Forehand, Beck & Vosk, 1980) examino la relacion entre las cuatro medidas sociales
de la competencia de los nifios en edad escolar (comportamiento, socio métrico, do-
cente cumplidos, y el nifio auto informe) y su relacién con el rendimiento académico.
Una matriz de correlacion y un analisis factorial se realizaron sobre los datos. Los
resultados de este estudio indicaron que los nifios con altos puntajes de rendimiento
académico fueron del agrado de manera positiva e interactuaron con sus comparieros.
Este es el primer estudio de su categoria que busca estudiar el efecto modera-
dor de la conducta desviada en la relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento
académico. Aungue la teoria del flujo puede explicar la participacién de forma inmer-
siva de algunos adolescentes en la experiencia del videojuego, no hay evidencia de
gue esto afecte negativamente su desempefio académico, aun cuando se combine
con otras tendencias que consumen tiempo, como la participaciébn en comportamien-

tos desviados.

7.1. Limitaciones, Implicaciones y Necesidad de Estudios Futuros

El conjunto de datos utilizado de la encuesta Monitoreando el Futuro (Bachman,
O'Malley, Schulenberg, & Johnston, 2013) fue valioso para el presente estudio debido
a los métodos de muestreo utilizados y porque incluia medidas de rendimiento acadé-
mico y uso de videojuegos, asi como también elementos capaces de adecuadamente
estimar la conducta desviada, los cuales no estan tipicamente disponibles en un con-

junto de datos de este tamafo.
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Los datos del estudio anual “Monitoreando el Futuro” o “Monitoring the Future”,
que desde 1975 ha utilizado administrada en las aulas para estudiar muestra repre-
sentativa nacional de estudiantes americanos de la escuela superior (Johnston et al.,
2013). Se han usado estos cuestionarios porque especificamente trabajan con estu-
diantes de los grados 8vo, 10mo, y 12vo, los cuales representan los jovenes en las
edades entre 13 y 18 afos, quienes son los mas expuestos, de acuerdo al Pew Re-
search Center (2008), al uso de videojuegos.

Este instrumento es ampliamente utilizado por muchas décadas y cientos de
estudios para hacer investigaciones en los Estados Unidos que ameritan el uso de
muestras representativas nacionales de la poblacién de adolescentes estudiantes de
secundaria. Sin estos estudios, serian virtualmente imposible debido al alto costo, el
conducir estudios en muestras nacionales representativas. Los mas recientes estudios
estan descritos en las paginas del Inter-University Consortium for Political and Social
Research (ICPSR, 2016), y las contribuciones de este instrumento, y las investigacio-
nes que se han hecho u originado a partir de este son conocidas ampliamente en el
campo de la investigacion y la educacion en los EEUU y alrededor del mundo como
se puede observar en la lista extensiva de publicaciones relacionadas encontradas en
la pagina web del ICPSR (ICPSR, 2016).

El andlisis de la encuesta Monitoreando el Futuro utiliza la muestra anual de
estudiantes de Estados Unidos del 8°, 10°y 12° grado, entre 2007 y 2013 (n = ~ 15.000
por grado por afo). El intervalo de tiempo incluye tres afios antes y tres afios después
de la legislacion en el Estado de California en 2010 (ICPSR, 2016).

Segun el ICPSR (2016), la primera etapa es la zona geografica y consta de 108
areas primarias. La segunda etapa, escuelas y alrededor del 50-70por ciento de las
escuelas son inicialmente seleccionados para participar. Para las escuelas que no par-
ticipan, los reemplazos se eligen cuidadosamente para ser lo mas similar posible a la
escuela original que debe sustituirse. Se espera que cualquier diferencia introducida
por escuelas de reemplazo para ser pequeiio.

La tercera etapa, segun el ICPSR (2016), es estudiantes dentro de las escuelas

y las tasas de respuesta para las encuestas de 2007-2013 tuvieron un rango de 79por

223



Estudio de la relacion entre el uso de videojuegos, la conducta desviada y el rendimiento académico

ciento a 85por ciento, con casi todas las faltas de respuesta debido a absentismo es-
colar. La muestra se compone de 320.809 observaciones y, en cuanto a sexo, los
participantes fueron 51 por ciento mujeres con un 49 por ciento de varones. Seis for-
mas del cuestionario se distribuyen al azar en el grado 12 y cuatro formularios distri-
buidos al azar utilizado en los grados octavo y décimo. Los analisis representaron el
disefio complejo de la muestra en varias etapas, y los datos se ponderaron para ajustar
las probabilidades diferenciales de seleccion.

La principal limitaciéon en el uso de las variables de rendimiento académico y
uso de videojuegos es que son auto reportadas y existe la posibilidad de que los ado-
lescentes mientan o malinterpreten inadvertidamente sus calificaciones, uso de video-
juegos o actividad criminal, especialmente adolescentes involucrados en conductas
desviadas.

Sin embargo, dado que los datos de distribucion de grados coincidian con las
normas nacionales (Perkins, Kleiner, Roey & Brown, 2004), no hay evidencia de que
los datos de aprovechamiento o rendimiento académico fueran mal informados. Tam-
bién existe la posibilidad de que el GPA, aun cuando sea reportado con exactitud, no
sea una medida valida del rendimiento académico porque se ha encontrado que las
politicas de seguimiento conducen a la inflacion de grado (Sadler, 2009).

Los datos de conducta desviada, aunque como dicho anteriormente corren el
riesgo de ser reportados con niveles falsos, también estdn conformes a los datos na-
cionales de conducta desviada en adolescentes de estas edades reportados por el
Federal Bureau of Investigation (Federal Bureau of Investigation, 2015). El uso de vi-
deojuegos por igual, podria ser reportado con niveles falsos por los estudiantes, lo cual
es una limitacion, aun asi, hemos visto que el uso de videojuegos reportados en la
encuesta esta de acuerdo con los niveles de videojuegos reportados a nivel nacional
por el Pew Research Center (2008).

Para los padres, los adolescentes y los educadores, los resultados de este es-
tudio sugieren gue los videojuegos no pueden influir negativamente en el GPA de un
estudiante, para que los padres puedan cambiar cualquier preconcepcion negativa del
uso de sus hijos en videojuegos y su posible influencia en GPA. Los estudiantes pue-

den entablar conversaciones constructivas con sus padres con respecto a su uso de
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videojuegos, y la posible influencia positiva de este uso en sus calificaciones. Por ul-
timo, los educadores pueden asesorar mejor a los padres y estudiantes sobre los po-
sibles efectos positivos del juego y comenzar a ver el uso del videojuego como otra
herramienta para aumentar el GPA del estudiante.

Como en todos los estudios, hay posibilidades de dos tipos de errores los cuales
son de Tipo I, o errores de positivos falsos, asi como errores de Tipo I, los cuales son
falsos negativos (Wu & Wu, 2000).

En el caso de los errores Tipo |, se podria decir que hay un efecto o diferencia
cuando en realidad no existe ninguna puesto que por error se acepta la hipotesis ex-
perimental y se rechaza la hipotesis nula. P es la probabilidad de hacer errores del
Tipo | y es juzgada en contra de valores de un nivel de significancia menor de .05, o
sea que hay un 5 por ciento de posibilidad de que la informacion muestre algo que en
realidad no esta ahi (Wu & Wu, 2000).

Los errores de Tipo Il ocurren cuando se encuentra que no hay efecto o dife-
rencias cuando en realidad si existen diferencias estadisticas significativas y de esta
manera un investigador falla al rechazar la hipo6tesis nula cuando en realidad es falsa.
Los errores de Tipo Il se miden a través del simbolo € (Wu & Wu, 2000).

A menudo se conducen investigaciones para determinar relaciones de causa 'y
efecto, pero en todos los estudios existe la posibilidad de ciertas amenazas a la vali-
dez, tanto internas como externas, al igual que con cualquier otro estudio cuantitativo
el cual esta basado en la evidencia, en este caso una encuesta (Campbell & Stanley,
1963; Cook & Campbell, 1979).

Campbell et al. (1979) dicen que las amenazas a la validez interna comprome-
ten la confianza de decir que existe una relacién entre la variable dependiente e inde-
pendiente, mientras que las amenazas a la validez externa comprometen la confianza
de decir si los resultados del estudio se podrian aplicar a otros grupos diferentes a los
sujetos estudiados. Campbell et al. contindan diciendo que si un estudio muestra un
grado alto de validez interna entonces podemos concluir que tenemos evidencia fuerte
de causalidad, si por el contrario hay validez interna baja, entonces tendriamos que
concluir que hay poca o ninguna evidencia de causalidad. En cuanto a las amenazas

internas, la variable que se usara como moderadora, la conducta desviada, puede ser
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una variable extrafia y competir con la variable independiente, el uso de videojuegos,
para explicar los resultados, por lo cual este estudio, para aumentar la validez interna,
estudia también los efectos moderadores de esta variedad.

Claro esta que muchas variables que no seran usadas en este estudio, y que
fueron parte de la encuesta, también competiran con la variable independiente, aun-
que esto es una amenaza a la validez que se debe reconocer, esta investigacion trata
de especificar areas de estudio especificas.

Una amenaza a la validez interna (Campbell et al., 1979) es la historia. Por
ejemplo, en los Estados Unidos, el presidente del pais en este momento, el Sefior
Donald Trump, ha encontrado grave oposicioén a sus acciones por el partido de oposi-
cion, creando un ambiente nacional de mucha ansiedad, el cual puede sentirse en los
estudiantes del bachillerato sujetos a la encuesta, y quizas otros estudiantes en afos
anteriores o posteriores no estaran sujetos.

Otra amenaza a la validez interna es maduracion, puesto que los cambios en
las notas de los estudiantes pueden deberse a desarrollos normales de procesos que
operan en los individuos como una funcién del tiempo. Las pruebas pueden afectar la
validez interna cuando cambios en los resultados de las encuestas se deben a en-
cuestas que se han administrado muchas veces (Campbell et al., 1979).

Campbell et al. (1979), también hablan de la regresién estadistica como un pro-
blema de posible validez interna. La amenaza de regresion puede ocurrir cuando los
sujetos han sido seleccionados sobre la base de las puntuaciones extremas, puntua-
ciones extremas (altas y bajas) en una distribucién tienden a moverse mas cerca de
la media en pruebas repetidas.

Otra amenaza es la cantidad de estudiantes que no contestan todas las pre-
guntas, o estudiantes que no participan en las encuestas, o estudiantes que no res-
ponden de manera cierta las preguntas. Por ejemplo, se noté que los estudiantes de
la encuesta, al contestar el area de las notas, muchos dieron un promedio alto de
notas, el cual puede que si 0 que no se ajuste a la realidad puesto que la encuesta es
basada en lo que el estudiante provee voluntariamente (Bachman, O'Malley,
Schulenberg, & Johnston, 2013).
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En cuanto a las amenazas externas, Campbell et al. (1979). hablan de cuan
representante es la muestra respecto a la poblacién. En el caso del estudio, esta en-
cuesta fue dada a mas de 15,000 estudiantes, lo cual representa una fortaleza del
estudio, aunque este numero, el cual es una muestra representativa a nivel nacional,
es tomado de una poblacion a nivel nacional de estudiantes de secundaria de cerca
de 15,0 millones de estudiantes que atienden educaciéon secundaria en los EEUU
(National Center for Education Statistics, 2016)

Otra amenaza a la validez externa segun Campbell et al. (1979), es que tan
amplios son los resultados y, en el caso de esta investigacion, el hecho de que los
resultados estarian basados en jovenes adolescentes de escuela secundaria de los
Estados Unidos, asi que los resultados podrian no aplicarse a otros segmentos de la
poblacidén, o en otras areas geograficas.

Finalmente, segun Campbell et al. (1979), las amenazas a la validez externa
podrian también ser de origen ecoldgico por los grupos que fueron seleccionados.

En cuanto a las implicaciones de este estudio, hay alcances del estudio que son
especificos para los padres de los alumnos, para los educadores, y para los adoles-
centes.

Es importante para padres, educadores y los adolescentes el saber que el uso
de videojuegos aparenta tener un efecto positivo en el rendimiento académico. Apa-
rentemente, cuando los estudiantes juegan mas videojuegos, sus notas aumentan.
Esto parece ser debido a los efectos positivos que los videojuegos tienen en los estu-
diantes como el que promueven coordinacion entre los 0jos y las manos, promueven
un sentido de destreza, ademas de servir de introduccién amistosa al mundo electré-
nico, el cual es extremadamente prevalente entre los adolescentes de hoy por el
avance de las tecnologias. Esto permite a los padres y profesores enfocar sus ener-
gias en otras areas que no son el uso de videojuegos, que podrian efectivamente estar
afectando el rendimiento académico.

Es importante para padres, educadores y los adolescentes el saber que a pesar

de que el comportamiento desviado afecta a los grados, esta variable no se muestra
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en este estudio que ejerce un efecto moderador de la relacion entre el uso de video-
juegos y el rendimiento académico o GPA. Es decir, si un estudiante de secundaria en
los EEUU esta envuelto en conductas desviadas, el uso al mismo tiempo de videojue-
gos no tiene un efecto en el rendimiento académico. La conducta desviada no modera
la relaciéon entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico.

En cuanto a la necesidad para estudios futuros, el uso de videojuegos y el com-
portamiento desviado puede que estén contribuyendo a las bajas notas o bajos rendi-
mientos académicos de los estudiantes, pero este logro disminuido puede no reflejarse
en las tarjetas de calificaciones de los estudiantes. Los estudios futuros deben incluir
medidas estandarizadas de rendimiento académico y continuar centrandose en com-
prender lo que modera la relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento acadé-
mico. Por ejemplo, un futuro estudio moderador podria tratar de entender si las califi-
caciones o las notas de los estudiantes tienen alguna correlacion con el tipo de los
videojuegos, por ejemplo, si son videojuegos violentos o no, y si esto tiene un efecto
moderador en esta relacion, y el tiempo invertido en el uso del videojuego en especi-
fico.

También es imprescindible continuar midiendo la influencia de los videojuegos
violentos contra los no-violentos en el rendimiento académico de los estudiantes para
poder llegar a conclusiones estadisticamente significativas al respecto que nos permi-
tan orientar mejor a los padres, profesores y alumnos respecto al efecto que videojue-
gos violentos posiblemente tengan en las notas estudiantiles, si este efecto existe del

todo.
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