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RESUMEN 

El objetivo de este estudio fue establecer la correlación entre el uso de 

videojuegos y la atención de los alumnos de la Institución Educativa N°32141 

"Virgen Nuestra Señora de las Mercedes" Ayancocha- Ambo - Huánuco. 

Metodológicamente, se efectuó una indagación cuantitativa, básica, de nivel 

correlacional, incluida la participación de 88 estudiantes del centro educativo 

investigado, a quienes se les administraron el “Test de Percepción de 

Diferencias (CARAS)” y “Test de Uso de Videojuegos”. Los resultados 

evidenciaron una correlación negativa moderada entre las variables (ρ = -

0,217), sugiriendo que un mayor uso afecta la capacidad atencional, siendo 

esta relación estadísticamente significativa. En cuanto a la atención dividida, 

existe una correlación negativa significativa (p = 0,000), lo que indica una 

disminución de esta habilidad. Finalmente, no se halló una correlación 

significativa entre la atención selectiva (ρ = -0,189; p = 0,052), la atención 

sostenida (ρ = 0,041; p = 0,680) y el uso de videojuegos, lo que sugiere que 

los videojuegos no influyen notablemente en estas habilidades. 

Palabras clave. – Atención, atención dividida, atención selectiva, 

atención sostenida, videojuegos. 
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ABSTRACT 

The objective of this study was to establish the compensation between 

the use of video games and the attention of the students of the Educational 

Institution N°32141 "Virgen Nuestra Señora de las Mercedes" Ayancocha- 

Ambo - Huánuco. Methodologically, quantitative, basic, correlational level 

information was carried out, including the participation of 88 students from the 

educational center investigated, to whom the “Difference Perception Test 

(CARAS)” and “Video Game Use Test” were administered. The results showed 

a moderate negative evaluation between the variables (ρ = -0.217), suggesting 

that greater use affects attentional capacity, this relationship being statistically 

significant. Regarding divided attention, there is a significant negative 

evaluation (p = 0.000), indicating a decrease in this ability. Finally, no 

significant assessment was found between selective attention (ρ = -0.189; p = 

0.052), sustained attention (ρ = 0.041; p = 0.680) and the use of video games, 

suggesting that video games do not influence these skills. 

Keywords. – Attention, divided attention, selective attention, sustained 

attention, video games. 
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INTRODUCCIÓN 

La atención, como proceso cognitivo fundamental, desempeña un papel 

vital en el crecimiento académico y personal de los estudiantes. Este 

mecanismo permite focalizar recursos mentales en estímulos relevantes, 

mientras se ignoran aquellos que son irrelevantes (Kirby y Grimley, 1992). 

Contemporáneamente, el uso de videojuegos ha evidenciado un incremento 

exponencial, lo que ha provocado inquietudes sobre las implicaciones que 

podría tener en habilidades cognitivas esenciales como la atención. Aunque 

algunas investigaciones indican que el uso moderado de videojuegos podría 

mejorar ciertas funciones atencionales (Escobar, 2022), otros alertan sobre 

los efectos negativos que su uso excesivo podría tener, particularmente en la 

atención general y sus diferentes dimensiones (Martínez et al., 2023). 

Esta indagación se centra en la relación entre el uso de videojuegos y la 

atención de los estudiantes de la Institución Educativa N°32141 "Virgen 

Nuestra Señora de las Mercedes" Ayancocha, situada en Ambo, Huánuco. El 

entorno y las características socioeconómicas de estos estudiantes ofrecen 

un contexto particular en el que los videojuegos podrían desempeñar un rol 

diferente al descrito en la literatura existente. El presente estudio pretende 

llenar suplir esta brecha en el conocimiento existente, analizando cómo el uso 

de videojuegos impacta no solo la atención general, sino también sus 

subcomponentes, como la atención dividida, selectiva y sostenida. 

A nivel global, el aumento en el uso de videojuegos ha planteado 

interrogantes sobre su repercusión en el desempeño escolar y las 

capacidades cognitivas. Según investigaciones previas, el uso excesivo de 

videojuegos puede estar asociado a una disminución en la capacidad para 

concentrarse durante periodos prolongados (Escobar, 2022), mientras que 

otros estudios señalan que los videojuegos pueden optimizar funciones 

cognitivas específicas como la adaptabilidad mental y la memoria visual 

laboral (Martínez et al., 2023). Sin embargo, pocos estudios han examinado 

la relación entre el uso de videojuegos y las diferentes formas de atención en 

contextos escolares, donde los patrones de uso y acceso a la tecnología 

pueden diferir significativamente. 
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El abordaje de este estudio es cuantitativo, de nivel correlacional, se 

busca analizar la correlación entre el uso de videojuegos y la atención en 88 

alumnos de secundaria. Para alcanzar este objetivo, se utilizaron el "Test de 

Percepción de Diferencias (CARAS)" para evaluar la atención y el "Test de 

Uso de Videojuegos" para medir la regularidad y el tiempo de exposición a 

dicha actividad. A través de este análisis, se espera obtener un entendimiento 

más exhaustivo de cómo los videojuegos repercuten en la capacidad 

atencional de los estudiantes y si estas influencias son significativas en 

términos estadísticos. 

En conclusión, este estudio pretende contribuir al debate académico 

sobre los efectos de los videojuegos en la cognición, proporcionando 

evidencia empírica en un contexto escolar peruano. Se espera que los 

resultados ayuden a las instituciones educativas y a los padres a entender 

mejor los efectos potenciales de los videojuegos sobre las capacidades 

cognitivas críticas de los alumnos, promoviendo un uso equilibrado y 

responsable de estos. 
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CAPÍTULO I  

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

En la actualidad, los videojuegos se han establecido como uno de los 

medios de entretenimiento más conocidos, atrayendo a millones de jóvenes 

alrededor del mundo. Esta actividad, inicialmente considerada como una mera 

diversión, ha evolucionado hasta convertirse en un fenómeno cultural con 

importantes implicaciones sociales y psicológicas (Ramos, 2023). Sin 

embargo, la creciente popularidad de los videojuegos ha suscitado 

preocupaciones respecto a su impacto en diversas áreas del desarrollo infantil 

y adolescente, particularmente en aspectos relacionados con la atención y el 

desempeño académico (Bocanegra, 2023). 

La variable del uso de videojuegos se refiere a la frecuencia, duración y 

contexto en los que los jóvenes participan en actividades relacionadas con los 

videojuegos. Según la Fundación de Ayuda contra la Drogadicción (FAD, 

2023), el 77% de los jóvenes juegan videojuegos, con una prevalencia 

significativamente mayor entre los chicos (84.5%) en comparación con las 

chicas (69.7%). El promedio de edad para el inicio en los videojuegos es de 

9.8 años, siendo más temprana en los chicos (9.4 años) que en las chicas 

(10.3 años). Las principales vías de acceso a los videojuegos son a través de 

amigos (28.7%) y hermanos (23.2%), con diferencias de género en las que las 

chicas tienden a iniciarse por influencias de amigas (14.9%) y hermanas 

(11.7%), comparado con los chicos (2.3% y 6.7% respectivamente) (FAD, 

2023). 

Más de la mitad de los jóvenes que juegan lo hacen a diario, con los 

chicos jugando con mayor frecuencia (67.9%) en comparación con las chicas 

(44.8%). La media de horas diarias dedicadas a los videojuegos es de 3.7 

horas. Estos datos reflejan una realidad en la que los videojuegos ocupan un 

lugar central en el tiempo libre de los jóvenes, planteando interrogantes sobre 
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las posibles repercusiones en su desarrollo cognitivo y socioemocional (FAD, 

2023). 

A nivel mundial, el sector de los videojuegos ha experimentado un 

crecimiento acelerado, con más de 2,800 millones de consumidores (Jurado, 

2021). Esta expansión ha posicionado a los videojuegos como una de las 

industrias más lucrativas del sector de entretenimiento. Se calcula que en 

América Latina existen alrededor de 289 millones de jugadores, convirtiéndola 

en una de las regiones con mayor crecimiento en esta industria (Jurado, 

2021). 

En el Perú, el consumo de videojuegos es igualmente significativo. 

Según datos del diario Gestión (2021), cerca del 69% de la ciudadanía utiliza 

algún tipo de videojuego y el 75% lo hace al menos una vez a la semana. 

Estos datos indican una preferencia creciente por los videojuegos, la cual ha 

mantenido un crecimiento sostenido y exponencial en los últimos años. 

Por otro lado, las alteraciones atencionales, se caracterizan por ser una 

condición que impacta de manera considerable la capacidad de concentración 

y el comportamiento en niños y adolescentes. Bocanegra (2023) señala que 

en Estados Unidos, entre el 7% y el 8% de los estudiantes son afectados por 

este trastorno, con una prevalencia de aproximadamente el 5% en menores y 

el 2.5% en adultos. Igualmente, la incidencia en hombres supera por nueve 

veces a la de las mujeres. En el contexto peruano, el Ministerio de Salud 

informó 5,850 casos de niños y adolescentes con TDAH en el primer trimestre 

del 2020, y cifras similares en años anteriores y posteriores (Bocanegra, 

2023). 

El TDAH está asociado a dificultades académicas y sociales, afectando 

la vida escolar y familiar de quienes lo padecen. Estudiantes con TDAH suelen 

ser percibidos como inseguros y experimentan complicaciones para asimilar 

la información en clase (Ramos, 2023). Según Bocanegra (2023), el TDAH 

generalmente se manifiesta antes de los 12 años, exhibiendo conductas 

recurrentes como el déficit de concentración, impulsividad e hiperactividad. En 

Colombia, estudios han encontrado una prevalencia del TDAH del 17.1% en 
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algunas ciudades, con una repercusión considerable en las interacciones 

familiares y sociales de los niños afectados (Ramos, 2023). 

El problema específico de este estudio se enfoca en la I.E. N°32141 

"Virgen Nuestra Señora de las Mercedes" en Ayancocha, donde se ha 

constatado un aumento en el uso de videojuegos entre los estudiantes; este 

fenómeno ha suscitado inquietudes respecto a su posible impacto en la 

atención y desempeño académico. La hipótesis subyacente es que un uso 

excesivo de videojuegos puede estar correlacionado con dificultades 

atencionales, lo cual podría repercutir negativamente en el desempeño 

escolar y en otros aspectos del desarrollo psicosocial de los estudiantes. 

En la localidad de Ayancocha, el impacto de los videojuegos en la vida 

diaria de los jóvenes es un asunto de creciente inquietud entre padres, 

profesores y expertos en salud. La institución educativa N°32141 "Virgen 

Nuestra Señora de las Mercedes" no es una excepción, y se ha reportado que 

un gran número de estudiantes dedica varias horas diarias a los videojuegos. 

Este patrón de comportamiento plantea interrogantes sobre su posible 

relación con problemas de atención y rendimiento académico observados en 

la institución. 

El diagnóstico del problema se basa en la observación de 

comportamientos atencionales y desempeño educativo de los estudiantes en 

relación con su utilización de videojuegos. Se han identificado varios casos de 

estudiantes con dificultades para concentrarse en clase, baja retención de 

información y desempeño académico inconsistente, correlacionados con un 

alto consumo de videojuegos. La literatura existente sugiere que el uso 

prolongado de videojuegos puede agudizar las dificultades de atención, 

especialmente en aquellos con predisposición al TDAH (Ramos, 2023). 

El pronóstico de este problema es preocupante, dado que la falta de 

intervención podría resultar en un deterioro continuo del rendimiento 

académico y el desarrollo psicosocial de los estudiantes. Si no se abordan las 

causas subyacentes, es probable que los problemas de atención persistan y 
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se agraven, afectando negativamente las oportunidades educativas y sociales 

de los jóvenes afectados. 

Para minimizar y controlar los impactos adversos del uso excesivo de 

videojuegos y su impacto en la concentración de los alumnos, resulta 

imprescindible aplicar tácticas multifacéticas. Esto podría incluir programas 

educativos para padres y maestros sobre el uso responsable de videojuegos, 

la promoción de actividades alternativas que fomenten la concentración y la 

atención, y la implementación de intervenciones psicológicas para estudiantes 

que presenten signos de TDAH u otros problemas atencionales. 

En tal sentido, la presente investigación, se propuso entender la 

correlación entre el uso frecuente de videojuegos y la atención en los alumnos 

de la Institución Educativa N°32141 "Virgen Nuestra Señora de las Mercedes", 

para establecer las dinámicas actuales y futuras del desarrollo cognitivo y 

social de los jóvenes en un entorno caracterizado por el acelerado progreso 

tecnológico y la constante presencia de los videojuegos.  

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

1.2.1. PROBLEMA GENERAL 

¿Qué relación existe entre el uso de videojuegos y la atención de 

los estudiantes de la Institución educativa N°32141 “Virgen Nuestra 

Señora de las Mercedes” Ayancocha- Ambo - Huánuco? 

1.2.2. PROBLEMAS ESPECÍFICOS 

● ¿Qué relación existe entre el uso de videojuegos y la atención 

dividida de los estudiantes de la Institución educativa N°32141 

“Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” Ayancocha- Ambo - 

Huánuco? 

● ¿Qué relación existe entre el uso de videojuegos y la atención 

sostenida de los estudiantes de la Institución educativa N°32141 

“Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” Ayancocha- Ambo - 

Huánuco? 
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● ¿Qué relación existe entre el uso de videojuegos y la atención 

selectiva de los estudiantes de la Institución educativa N°32141 

“Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” Ayancocha- Ambo - 

Huánuco? 

1.3. OBJETIVOS 

1.3.1. OBJETIVO GENERAL 

Determinar la relación existente entre el uso de videojuegos y la 

atención de los estudiantes de la Institución educativa N°32141 “Virgen 

Nuestra Señora de las Mercedes” Ayancocha- Ambo - Huánuco 

1.3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

● Determinar la relación existente entre el uso de videojuegos y la 

atención dividida de los estudiantes de la Institución educativa 

N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” Ayancocha- 

Ambo – Huánuco 

● Determinar la relación existente entre el uso de videojuegos y la 

atención sostenida de los estudiantes de la Institución educativa 

N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” Ayancocha- 

Ambo – Huánuco 

● Determinar la relación existente entre el uso de videojuegos y la 

atención selectiva de los estudiantes de la Institución educativa 

N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” Ayancocha- 

Ambo - Huánuco 

1.4. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

1.4.1. JUSTIFICACIÓN TEÓRICA  

Esta investigación se efectuó con el objetivo de analizar las bases 

teóricas establecidas sobre el uso de videojuegos y sobre los posibles 

problemas externos que pueden influir en la capacidad atencional de los 

alumnos, los resultados serán útiles para la creación de herramientas 
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que faciliten el nivel de atención y por ende se pueda observar un 

aumento en cuanto rendimiento escolar. De la misma forma, este estudio 

será de gran soporte para dar a conocer los resultados encontrados, 

permitiendo así incrementar y aclarar la perspectiva sobre la 

problemática planteada y que despierta gran interés para el investigador. 

1.4.2. JUSTIFICACIÓN PRÁCTICA 

Este estudio buscó demostrar la manera en la que la frecuencia de 

videojuegos afecta la atención en estudiantes del nivel secundario, 

también se podría explorar asimismo otros elementos que inciden en un 

óptimo desempeño de atención en los estudiantes. La justificación 

práctica está basada en la aplicación y ejecución de la investigación con 

el propósito de mejorar el grado de atención que han ido presentando 

los estudiantes del colegio I.E. N° 32141 “Virgen Nuestra Señora de las 

Mercedes”- Huánuco. 

1.4.3. JUSTIFICACIÓN METODOLÓGICA 

La metodología empleada en la presente investigación se 

fundamentó en la obtención de datos cuantitativos a través de 

cuestionarios y exámenes de atención. Se eligió una muestra 

representativa de alumnos de la I.E. N° 32141 "Virgen Nuestra Señora 

de las Mercedes" en Ayancacha, con el fin de asegurar que los hallazgos 

sean aplicables a toda la comunidad estudiantil. Se emplearon 

herramientas de medición bien definidas y comprobadas para valorar 

tanto la utilización de videojuegos como la concentración de los alumnos. 

Se realizaron los estudios estadísticos adecuados con el fin de analizar 

la correlación dentro de las variables y valorar la intensidad y orientación 

de cualquier vínculo hallado. 

1.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 

En la ejecución de esta investigación fue prescindible obtener los 

permisos otorgados por el centro educativo y los padres de los estudiantes 

que cumplen con las condiciones necesarias para el estudio de las variables 
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indicadas. Por otro lado, la credibilidad de las afirmaciones de los estudiantes 

al momento del estudio es otra de las grandes limitaciones que se presentan. 

Otra limitante para encontrar es el tiempo que nos puedan brindar los 

docentes de los alumnos para la realización de los estudios correspondientes. 

1.6. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACIÓN 

La investigación fue viable debido a la disponibilidad de los elementos 

esenciales para su implementación, como lo son: recursos humanos, 

permisos del director del colegio, involucramiento activo de los estudiantes, 

autorización de los padres de los estudiantes, apoyo de los docentes del 

colegio, tiempo disponible para la elaboración de la investigación, referencias 

bibliográficas, materiales y recursos tecnológicos. Así fue factible establecer 

la conexión entre la frecuencia del uso de videojuegos y atención de los 

alumnos de la I.E. N° 32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - Huánuco. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1.1. ANTECEDENTES INTERNACIONALES 

Valiente et al. (2024) analizaron como se relacionan el 

funcionamiento ejecutivo y la atención plena entre aquellos que juegan 

y quienes no juegan League of Legends. Se trató desde un enfoque 

cuantitativo, no experimental-transversal, con una muestra de 198 

participantes, de los cuales 117 eran jugadores. Los instrumentos 

aplicados incluyeron un cuestionario ad hoc para datos 

sociodemográficos, el "Five Facet Mindfulness Questionnaire" y el 

"Inventario de síntomas prefrontales abreviado". Los hallazgos reflejaron 

que los jugadores presentaron mayores problemas de control emocional, 

ejecutivo y sintomatología prefrontal en comparación con los no 

jugadores. Además, se observaron correlaciones significativas y 

negativas entre la sintomatología prefrontal y varias dimensiones de la 

atención plena. La regresión lineal múltiple reveló que el control 

emocional y ejecutivo son predictores del nivel de atención plena, 

sugiriendo que los problemas en estas áreas podrían interferir con la 

atención plena en los jugadores. 

Martínez et al. (2023) evaluaron la correlación entre el tiempo 

empleado en jugar videojuegos y las capacidades cognitivas, poniendo 

especial atención en las destrezas de concentración. Se efectuó un 

diseño cuantitativo y correlacional, en el que participaron 496 sujetos, 

quienes completaron seis pruebas cognitivas, incluyendo el “Test de 

Stroop”, además de un cuestionario sobre prácticas de juego. Se 

observó una correlación favorable con significancia entre el tiempo de 

juego y las funciones cognitivas, en especial con la flexibilidad mental y 

la memoria de trabajo visual. Los jugadores que dedicaban más de 10 

horas a la semana a videojuegos presentaban tiempos de reacción más 
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rápidos y mejor rendimiento en las tareas de atención. Sin embargo, la 

asociación entre los videojuegos y el rendimiento en pruebas de atención 

se estabilizó al alcanzar las 20 horas de juego semanales, sin mayores 

mejoras significativas más allá de ese punto. 

Chiorri et al. (2023) examinaron las diferencias en el control 

atencional y memoria de trabajo visuoespacial entre jugadores expertos 

y no jugadores de League of Legends (LOL). Se llevó a cabo desde una 

perspectiva cuantitativa comparativa, descriptivo-correlacional. La 

metodología incluyó pruebas de memoria de trabajo, atención y 

flexibilidad cognitiva aplicadas a 80 participantes, agrupados en 

expertos, jugadores regulares y no jugadores. Se emplearon el “Test de 

memoria de trabajo Corsi” y el “Test de control de atención” (AT). Se 

demostró que los jugadores expertos obtuvieron puntajes 

significativamente superiores en las pruebas de atención, con una 

precisión del 91.9% comparado con el 86.4% de los jugadores regulares 

y el 84.9% de los no jugadores. Los tiempos de reacción también fueron 

más bajos en los expertos (579.4 ms), en comparación con los regulares 

(618.6 ms) y no jugadores (666.1 ms), lo que sugiere una mejor 

capacidad de control atencional en los jugadores más experimentados. 

Escobar (2022) en su revisión sistemática, se propuso entender 

cómo los videojuegos afectan el proceso atencional de niños y 

adolescentes, considerando tanto impactos negativos como positivos. 

Se llevó a cabo un análisis de 25 artículos seleccionados sobre la 

temática, utilizando una metodología de revisión sistemática. Se 

evidencio que el uso moderado de ciertos videojuegos puede mejorar 

habilidades atencionales, mientras que el uso excesivo se asocia a 

problemas de atención. Un estudio mostró que niños con TDAH 

mejoraron su atención al jugar videojuegos adecuados, y otro reveló que 

la atención selectiva se benefició con videojuegos. Estos resultados 

proponen que los videojuegos pueden convertirse en instrumentos de 

intervención eficaces para potenciar la atención en la población juvenil, 
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aunque es fundamental controlar el tiempo de uso para evitar efectos 

negativos. 

Valls et al. (2022) analizaron las diferencias cognitivas, 

enfocándose en la supervisión de la concentración y la memoria laboral 

visoespacial, entre jugadores expertos y regulares del videojuego LOL y 

personas que no juegan videojuegos. Se efectuó un diseño relacional-

no experimental, evaluando a 80 participantes mediante pruebas 

cognitivas como el “Test de Corsi” y la “Tarea Antisaccádica” (AT). Los 

resultados indicaron que los jugadores expertos mostraron un mejor 

desempeño en la supervisión de la concentración y la retención cognitiva 

visoespacial comparando con los no jugadores y los jugadores regulares 

(p < 0.05). Específicamente, los jugadores expertos obtuvieron tiempos 

de reacción más rápidos y mayor precisión en las tareas de atención. No 

obstante, no se encontraron diferencias relevantes en otras habilidades 

como el cambio de tareas y la inhibición. 

Smirni et al. (2021) examinaron cómo los videojuegos influyen en 

la cognición y la conducta en niños y jóvenes, especialmente durante el 

confinamiento por la pandemia. Se realizó una búsqueda exhaustiva de 

estudios, seleccionando 99 artículos relevantes entre los años 2000 y 

2020 que investigaron la relación entre videojuegos y atención. Los 

hallazgos indicaron que ciertos videojuegos pueden mejorar habilidades 

atencionales; sin embargo, se evidenció una correlación inversa con el 

tiempo de juego y los atencionales. Los niños y adolescentes que 

dedicaban más tiempo a los videojuegos tendían a presentar mayores 

dificultades en la regulación de los impulsos y la concentración 

prolongada. Esta revisión destaca la importancia de una perspectiva 

equilibrada en el uso de videojuegos, considerando tanto sus beneficios 

potenciales como los riesgos de un uso excesivo. 

Reinoso, M. (2020) examinaron la relación entre el uso de 

videojuegos y el nivel de atención en alumnos del colegio militar “Eloy 

Alfaro” en Quito durante 2019. Se efectuó una indagación cuantitativa, 

descriptiva-correlacional, transversal; utilizando el cuestionario “CERV” 
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y el “Test STROOP” para medir la atención. Los hallazgos revelaron que 

un 97% de los investigados presentaron niveles de atención normales, 

mientras que un 3% mostró niveles inferiores. Además, se identificó una 

conexión negativa del 13,8% entre la utilización de videojuegos y el 

grado de concentración, lo que indica que un aumento en la atención se 

asocia con una disminución en el uso de videojuegos. Estos 

descubrimientos demuestran la imperiosa necesidad de desarrollar 

tácticas de intervención que modulen el uso de videojuegos y optimicen 

la capacidad de atención. 

2.1.2. ANTECEDENTES NACIONALES 

De La Cruz y Castro (2023) investigaron la relación entre la 

adicción a los videojuegos y el rendimiento escolar de los estudiantes 

del Colegio Nacional de Ciencias y Artes, con un enfoque particular en 

el contexto del confinamiento durante la pandemia. Durante este 

periodo, se observó un aumento en el tiempo dedicado a los 

videojuegos, tanto en estudiantes que ya eran usuarios frecuentes como 

en aquellos que previamente jugaban poco. La investigación adoptó un 

enfoque metodológico cuantitativo, descriptivo y relacional, con la 

intervención de 60 estudiantes a quienes se les aplicaron encuestas 

validadas previamente. Los hallazgos evidenciaron, en cuanto a la 

adicción a los videojuegos, el 55% de los estudiantes presentó un nivel 

bajo, el 30% un nivel grave y el 15% un nivel moderado. En lo que 

concierne al desempeño académico, el 76.7% de los alumnos se 

encontraba en una fase inicial, mientras que el 23.3% estaba en una 

etapa de desarrollo. El hallazgo principal de la investigación fue una 

relación inversa de magnitud media y significativa entre la dependencia 

de los videojuegos y el desempeño académico de los alumnos. de quinto 

grado. Este resultado pone de manifiesto que, a pesar de los beneficios 

potenciales de las tecnologías emergentes, el uso excesivo de los 

videojuegos durante el confinamiento tuvo un impacto considerable en 

el rendimiento educativo, destacando la necesidad de gestionar de 

manera equilibrada el uso de las tecnologías en el ámbito escolar. 
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Matos (2020) exploró la posible relación entre el uso de 

videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes de tercer año de 

secundaria de una I.E. en San Juan de Lurigancho. La investigación 

adoptó un enfoque básico con alcance correlacional y un diseño no 

experimental de corte transversal. Para ello realizaron una encuesta a 

91 estudiantes. Los resultados del análisis de la hipótesis revelaron que 

no se observa una correlación relevante entre la utilización de 

videojuegos y el desempeño académico, con un valor p de 0.077 y un 

coeficiente rho de 0.186, lo que sugiere una correlación débil. Además, 

se observó que el 72.53% de los alumnos tenía un nivel bajo de uso de 

videojuegos, en tanto que únicamente el 2.20% reportó un uso alto. 

Estos resultados sugieren que, en este contexto específico, el uso de 

videojuegos no tuvo un impacto significativo en el desempeño 

académico de los estudiantes durante la pandemia. 

Corcino (2021) investigó el vínculo del uso de videojuegos, la falta 

de concentración y el funcionamiento emocional en estudiantes. El 

estudio fue de tipo cuantitativo no experimental, con un diseño 

transversal y descriptivo-relacional. Se aplicaron encuestas validadas a 

169 estudiantes. De dicho estudio se reveló que la utilización constante 

de videojuegos no desempeñó un papel clave en el aumento de la falta 

de atención de los estudiantes, pero sí tuvo una influencia moderada en 

su rendimiento emocional. Además, los hallazgos mostraron que no 

existieron diferencias significativas en los niveles de atención en función 

del género de los estudiantes. 

Sánchez (2021) investigó la existencia de vínculo entre la adicción 

a internet, la capacidad de resiliencia y el rendimiento académico en 

jóvenes, centrándose en una zona con altos índices de adolescentes con 

bajo rendimiento escolar y un número considerable de jóvenes que no 

estudian ni trabajan. La investigación adoptó un enfoque descriptivo, 

relacional y comparativo, involucrando a 519 alumnos de tercer, cuarto 

y quinto grado de secundaria, con edades entre 14 y 18 años. A los 

participantes se les aplicaron la "Escala de Resiliencia de Wagnild y 



 

24 

Young", el "Test de Adicción a Internet de Young" y se utilizaron las 

calificaciones escolares proporcionadas por la institución educativa. Los 

resultados mostraron vínculos positivos, aunque limitados, entre la 

adicción a internet y la resiliencia. En cuanto al rendimiento académico, 

se encontraron relaciones negativas de baja intensidad entre la adicción 

a internet y el desempeño escolar, aunque los efectos fueron mínimos o 

insignificantes. Estos hallazgos sugieren que, en este grupo específico, 

la resiliencia no parece ser un factor determinante en el rendimiento 

académico. El estudio concluye que es necesario realizar más 

investigaciones, especialmente con adolescentes fuera del sistema 

educativo, para profundizar en estos hallazgos y obtener una 

comprensión más completa de estas relaciones en distintos contextos. 

Huamán y López (2020) investigaron cómo el videojuego en línea 

Dota 2 afecta el rendimiento escolar de los estudiantes de tercer grado 

de secundaria de la Institución Educativa "Divino Corazón de Jesús" en 

Paucarpata, Arequipa. La hipótesis planteada consistió en que el 

videojuego Dota 2 podría ejercer un efecto adverso en los resultados 

académicos de los estudiantes en cuestión. Empleando una metodología 

cuantitativa y un diseño de investigación no experimental de tipo 

descriptivo-relacional, se integró una muestra de 28 alumnos emplearon 

cuestionarios y análisis de documentos como métodos de recolección de 

datos. Los hallazgos confirmaron la hipótesis, mostrando una correlación 

significativa y negativa (84%) entre el tiempo dedicado a Dota 2 y el 

desempeño estudiantil. Se observó una relación inversamente 

proporcional, lo que significa que, a mayor tiempo dedicado al juego, 

peor era el desempeño académico de los estudiantes. Este hallazgo, con 

un nivel de confianza del 95%, subraya el impacto considerable que un 

videojuego específico puede tener en los resultados académicos, 

sugiriendo la imperiosa requisición de otorgar atención a la actividades 

extracurriculares de los jóvenes, en particular a los juegos en línea. 
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2.2. BASES TEÓRICAS 

2.2.1. LOS VIDEOJUEGOS 

2.2.1.1. CONCEPTO DE VIDEOJUEGOS  

Según el autor, Juul (2005), considera que la terminología 

videojuegos, se asocia a al uso una computadora, consola de 

juego, a un teléfono o móvil, En esa misma línea, Aarseht (2017), 

considera que los videojuegos, son compuestos artísticos, y no 

desaparecerá en el tiempo, porque hace uso de sonidos, palabras 

almacenadas e imágenes, que posicionan a estos a dispensas de 

la humanidad, y más si este es un observador estético.  

Por su parte, Zyda (2005), conceptualiza a los videojuegos, 

en calidad de un examen cognitivo, frente a una computadora, 

donde se debe seguir especificaciones como reglas del juego, la 

finalidad que persigue es la diversión o entretenimiento. En ese 

entender, Frasca (2001), señala que el videojuego incluye, también 

software, a través de una plataforma eléctrica, donde la 

participación, no se limita a una persona sino a más.  

En resumen, se pudo observar que las posturas de los autores 

concuerdan, que los videojuegos tienen un propósito 

exclusivamente recreativo, y que para ello se requiera el uso de 

una máquina electrónica, que haga posible accionar el juego y la 

interacción online con otros jugadores.  

2.2.1.2. CLASIFICACIÓN DE LOS VIDEOJUEGOS 

Los juegos se clasifican ya sea por su forma física, o su modo 

intangible como juegos favoritos o exclusivos, para Dusseau (2013) 

la clasificación puede ser en base a lo estético, máquina o consola 

de videojuegos, al representar una obra de arte. 

Por perspectiva o modo de juego  
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Conforme a lo señalado por Gil (2007), refiere muchas 

variantes expectativas, posiciones, puntos de vista y ópticas, 

entonces significa que debe tomarse en cuenta el favoritismo sobre 

algún juego, dicha inclinación puede ser por la forma de la 

empleabilidad, por lo que habla de las predisposiciones 

psicológicas, dominantes para el sujeto. Por ello es que el autor 

resuelve clasificarlo de acuerdo a la apreciación de la temática 

preferente del adolescente. 

● Deportes y Lucha: Se toma una referencia exógena, que 

radica en la contraposición, con una rivalidad, que constituye 

el ingreso a una competencia, por ello implica 

contextualizaciones, como la especificidad de estrategias, con 

el único fin de alcanzar el objetivo que se planteó en el torneo 

del videojuego. 

● Simulación: Es un tipo de recurso visual, misma que de 

acuerdo al autor, tiene mayor acogida e inclinación a su 

preferencia del usuario, porque permite que este pueda 

interactuar en diversos espacios con la utilización de múltiples 

elementos, ante un mundo abierto, en esta se encuentra 

simuladores instrumentales como los gráficos en 3D, con 

animaciones digitales. Entonces abraza siempre la mejora 

tecnológica, por ejemplo cabinas de pilotaje o sistemas 

sociales. 

● Estrategias: El austro menciona que esta temática, es muy 

amplia, dado a que para emprender el juego se debe gozar 

de capacidades cognitivas del usuario, pueden ser de 

estrategia bélica, social o económica, o en referencia a la 

mecánica, pueden ser en tiempo real o en turnos. 

●  Acción y aventura: Son por niveles, con tramas de 

complejidad y principalmente trata de resolver diversas 
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pruebas, para así pasar al siguiente nivel, y llegar hasta el 

nivel más alto que demande la temática del juego.  

● Sociales: Trata de una temática con participación masificada 

de jugadores, con característica de presencialidad, lo cual lo 

diferencia de la demás temática ya explicadas, que, en su 

mayor amplitud, sólo permiten la incorporación de dos a tres 

jugadores como máximo, preferentemente online antes que 

presencial,  

2.2.1.3. REPERCUSIÓN SOCIAL DE LOS VIDEOJUEGOS 

El reconocido especialista García (2009), considera que la 

tecnología de los videojuegos ha evolucionado hasta transformarse 

en un fenómeno social, por lo que es la diversión un factor 

determinante para el ocio. El autor refiere, que es muy importante 

prestar atención a la frecuencia en la que los adultos miran y hacen 

uso de los videojuegos, asume a partir de su investigación que el 

81% de padres con hijos menores de 16 años, realizan uso de 

medios electrónicos para jugar con sus hijos. Si tuvieran que elegir 

entre salir al cine o mirar una película, serie y otros contenidos en 

la televisión, eligen los videojuegos. 

Considera que existen videojuegos relacionados a la 

educación, pero estos en minoría, en su mayoría existen 

videojuegos machistas, los cuales imprenta en la sociedad, 

induciendo a la violencia real, por lo que impacta de manera 

adversa en los adolescentes y alumnos, que desde ya tendrán 

tendencia de agresividad, adicción y el aislamiento de su entorno.  

2.2.1.4. IMPACTO EDUCATIVO DE LOS VIDEOJUEGOS 

Según, el investigador Catola (2019) menciona que el 

favoritismo mostrado por los menores para los videojuegos será el 

determinante para saber cuánto tiempo dedican al ocio, y su 

estadía en los mismos.  
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Si los estudiantes, prefieren entretenerse en los juegos, toda 

su concentración y predisposición estará en aprender a jugar, y 

dejará de lado a la educación, desplazándose a un segundo plano, 

dado a que ya no es el objeto de su interés. 

Cobra interés, porque a corto plazo no formará parte de las 

competencias, las evaluaciones rendidas irán en decadencia 

obteniendo resultados no óptimos, por lo tanto, como lo denomina 

el autor será un empobrecimiento académico. El conocedor 

sostiene ello, porque de la comunidad estudiada evidenció que la 

recurrencia y dedicación de los menores en los videojuegos, traen 

como consecuencia, el bajo desempeño escolar y las restricciones 

en las competencias sociales. 

2.2.1.5. USO DE VIDEOJUEGOS EN NIÑOS 

De acuerdo a lo sustentado por el especialista Cruz (2020), 

desde de la década de los 70, la utilización de los aparatos 

electrónicos y componentes de la comunicación relacionadas con 

tecnologías de información han generado divergencias, y 

controversias negativas para la salud, y con mayor preponderancia 

en el desarrollo de los estudiantes, niñas y adolescentes, porque la 

mayoría de juegos, están orientadas a incentivar a la violencia y 

agresiones; que aparentemente son ficticias hasta un cierto 

momento, pero que a corto plazo estas se vuelven en realidad. Los 

videojuegos han alcanzado una expansión considerable, por lo que 

trae el dato proporcionado por la Asociación de Software de 

Entretenimiento (ESA), donde más de 150 millones de 

norteamericanos dedican tiempo al ocio en los videojuegos, por lo 

menos más de 3 horas y los españoles con 7 horas a la semana, 

siendo el cuarto país que alberga gran cantidad video jugadores, 

siendo antecedido sólo por Francia, Alemania y Reino Unido.  

En España, se realizaron diferentes investigaciones, en vista 

de los datos señalados, por lo que incorporaron programas para los 
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estudiantes, a fin de controlar el tiempo que demanda dedicarse a 

los videojuegos, al contenido de estos y el impacto que genera este 

en la vida de los niños. Sin embargo, les cuesta dejar los 

videojuegos, por lo que su abuso configura vicios que a la larga 

pueden ser irremediables.  

2.2.1.6. FUNDAMENTOS TEÓRICOS DE LOS VIDEOJUEGOS 

 Teoría del Flujo de Mihaly Csikszentmihalyi 

La teoría del flujo, desarrollada por Mihaly Csikszentmihalyi, 

es una de las teorías más influyentes para comprender la 

motivación y el disfrute asociados al uso de videojuegos. Según 

Csikszentmihalyi, el flujo es un estado óptimo de experiencia en el 

cual la persona se encuentra completamente inmersa en una 

actividad, con una sensación de euforia y enfoque total. Este 

estado se caracteriza por una alta concentración, la pérdida de la 

noción del tiempo y una percepción de alto control sobre la 

actividad (Rodríguez, 2023). 

En el contexto de los videojuegos, la teoría del flujo explica 

por qué los jugadores pueden pasar largas horas involucrados en 

juegos sin percibir el paso del tiempo. Los videojuegos están 

diseñados para proporcionar desafíos adecuados a las habilidades 

del jugador, lo que facilita la entrada en el estado de flujo. Cuando 

los desafíos son equilibrados con las habilidades del jugador, se 

evita tanto el aburrimiento como la ansiedad, permitiendo una 

experiencia óptima (Rodríguez, 2023). 

La estructura de los videojuegos, con objetivos claros y 

retroalimentación inmediata, es particularmente efectiva para 

inducir el flujo. Los jugadores reciben constantemente información 

sobre su desempeño, lo que les permite ajustar sus estrategias y 

mejorar sus habilidades. Esta retroalimentación continua 
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contribuye a mantener el interés y la motivación del jugador, 

reforzando la conducta de juego (Rodríguez, 2023). 

Csikszentmihalyi también señala que el flujo es una 

experiencia intrínsecamente motivadora. Los jugadores no solo 

buscan el flujo por las recompensas externas, sino por el placer 

inherente que proporciona la actividad misma. Esta motivación 

intrínseca es fundamental para entender por qué los videojuegos 

pueden ser tan adictivos y absorbentes (Rodríguez, 2023). 

Además, la teoría del flujo tiene implicaciones importantes 

para el diseño de videojuegos educativos. Los juegos que logran 

inducir el flujo pueden ser herramientas efectivas para el 

aprendizaje, ya que los estudiantes se involucran profundamente 

en la actividad y están motivados para superar desafíos y mejorar 

sus habilidades. Por tanto, comprender los principios del flujo 

puede ayudar a diseñar videojuegos que no solo entretengan, sino 

que también eduquen y desarrollen habilidades cognitivas y 

sociales (Rodríguez, 2023). 

En resumen, la teoría del flujo de Mihaly Csikszentmihalyi 

ofrece un sólido marco teórico para entender la atracción y la 

persistencia en el uso de videojuegos. Esta teoría destaca la 

importancia del equilibrio entre desafío y habilidad, la 

retroalimentación inmediata y la motivación intrínseca en la 

experiencia del jugador (Rodríguez, 2023). 

 Teoría de la Autodeterminación de Edward Deci y Richard 

Ryan 

Otra teoría fundamental para entender el uso de videojuegos 

es la teoría de la autodeterminación (TAD) desarrollada por Edward 

Deci y Richard Ryan. Esta teoría postula que la motivación humana 

está influenciada por la satisfacción de tres necesidades 
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psicológicas fundamentales: independencia, habilidad y vínculo. 

(Bermúdez, 2023). 

Autonomía: Implica percepción de dominio y elección en las 

propias acciones. En el contexto de los videojuegos, los jugadores 

a menudo tienen la libertad de tomar decisiones, explorar mundos 

virtuales y elegir sus propias estrategias para resolver problemas. 

Esta sensación de control y elección es fundamental para 

conservar la atención y el entusiasmo en los juegos (Bermúdez, 

2023). 

Competencia: La necesidad de competencia implica sentirse 

eficaz y capaz de enfrentar desafíos. Los videojuegos están 

diseñados para proporcionar una serie de desafíos adaptados a la 

destreza del jugador. A medida que los jugadores superan estos 

desafíos, experimentan un sentido de logro y mejora de 

habilidades, lo que satisface su necesidad de competencia. Los 

sistemas de puntos, niveles y recompensas en los juegos son 

mecanismos que refuerzan esta percepción de competencia 

(Bermúdez, 2023). 

Relación: La necesidad de relación se refiere al deseo de 

conexión social y pertenencia. Muchos videojuegos modernos 

incluyen elementos de interacción social, como el juego en línea 

multijugador, foros de discusión y comunidades de jugadores. 

Estas interacciones sociales proporcionan una sensación de 

pertenencia y camaradería, satisfaciendo la necesidad de relación 

de los jugadores (Bermúdez, 2023). 

La TAD también distingue entre motivación intrínseca y 

extrínseca. La motivación intrínseca se refiere a la implicación en 

una tarea por el deleite y la gratificación inherentes que 

proporciona, mientras que la motivación extrínseca concierne a 

involucrarse en una actividad por razones externas, como 

recompensas o evitar castigos. Los videojuegos bien diseñados 



 

32 

pueden fomentar tanto la motivación intrínseca como la extrínseca, 

a través de una combinación de desafíos atractivos, recompensas 

tangibles y experiencias sociales gratificantes (Bermúdez, 2023). 

2.2.2. LA ATENCIÓN  

2.2.2.1. DEFINICIÓN 

Según lo señalado por Reategui (1999), se trata del proceso 

discriminativo y complejo que va de la mano de todo proceso 

cognitivo. Este proceso selecciona la información y distribuir los 

recursos imprescindibles para la adaptación interna del individuo, 

según las exigencias externas. 

Autores como García (1997) y Rosselló (1998) indican que 

este sistema potencia los mecanismos involucrados en la gestión 

de datos, al mismo tiempo que optimiza la operatividad de todos los 

procesos mentales, regulándolos y ejerciendo control sobre los 

mismos. 

Finalmente, Dolores (2009), hace hincapié en que este no es 

un fenómeno único y que tampoco está aislado del sistema 

cognitivo, sino que es multidimensional porque en este se ven 

inmersos varios procesos que se dan a distintos niveles de tipo 

fisiológico, conductual, cognitivo y fenomenológico. Así mismo, 

menciona que este proceso tiene relación con facetas diversas 

como el acto de seleccionar información, dirigir nuestra atención 

hacia actividades extensas, preparación para la acción, entre otros. 

2.2.2.2. CARACTERÍSTICAS DE LA ATENCIÓN 

Si bien autores como Kahneman (1973) y Rubenstein (1982) 

consideran que la facultad de seleccionar es el rasgo esencial de 

la atención, este proceso cuenta con otras características dignas 

de ser mencionadas: 
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● Concentración: Pineda et al. (1999) denomina a la 

concentración como la represión de información irrelevante 

para que la información relevante logre ser focalizada y así el 

sujeto pueda mantenerla por periodos de tiempo prolongados. 

Por otro lado, Kahneman (1973) señala que la concentración 

se evidencia a través de su intensidad y la capacidad de 

resistir la distracción hacia estímulos secundarios, lo que está 

más relacionado con el esfuerzo que despliega la persona 

que con su nivel de alerta. 

● Distribución de la atención: Esta se manifiesta en el desarrollo 

de cualquier actividad y consiste en mantener la atención en 

varios objetos o situaciones distintas. Según Celada (1989) y 

Rubinstein (1982), cuanto más conectados estén los objetos 

entre sí y cuánto mayor sea la práctica, la distribución de la 

atención se ejecutará con más facilidad. Por otro lado, García 

y Polaino (1997) mencionan que esta hace alusión a la 

cantidad de tareas que una persona es capaz de realizar 

llevar a cabo simultáneamente. 

● Estabilidad de la atención: Celada (1989) señala que es la 

habilidad de conservarla durante un periodo extenso sobre 

una actividad u objeto particular. Rubinstein (1982) indica que 

la estabilidad se basa en elementos como el nivel de 

complejidad de la actividad, su singularidad y la familiaridad 

que la persona posee con ella, además del nivel de 

entendimiento, postura y el interés con relación a dicha 

actividad. 

● Oscilamiento de la atención: Según lo que describe 

Rubinstein (1982), el cansancio puede provocar periodos 

pequeños en que la atención sobre la actividad u objeto se 

pierde involuntariamente. En cambio, Celada (1989) sostiene 

que la alteración de la atención ocurre de manera deliberada, 

lo que la distingue de la distracción; dicho esto, el cambio de 
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atención tiene su origen en los objetos o actividades que 

intervienen, por ello, si una actividad u objeto resulta más 

interesante que otra, será más fácil mantener o dispersar la 

atención. García (1997) distingue esta característica como la 

supervisión que se lleva a cabo sobre los procedimientos de 

elección, distribución y mantenimiento de la atención. 

Finalmente, Rosselló (1998) indica que este es un mecanismo 

de control que es responsable de organizar, según el grado 

de importancia, los procesos de información. 

2.2.2.3. CLASIFICACIÓN DE LA ATENCIÓN 

Mecanismos implicados 

● Atención selectiva: Kirby y Grimley (1992) afirman que esta 

capacidad consiste en reaccionar a los elementos 

fundamentales de una tarea o circunstancia y omitir otras 

actividades u objetos que resultan irrelevantes. 

● Atención dividida: García (1997) detalla que ocurre cuando la 

persona experimenta una sobrecarga de estímulos, por lo que 

reasigna sus recursos de atención. Por otro lado, Kirby y 

Grimley (1992) llaman a este mecanismo como "Capacidad 

de Atención", ya que indican que se refiere a la habilidad de 

enfocarse en más de un estímulo simultáneamente. 

● Atención sostenida: Kirby y Grimley (1992) indican que esta 

habilidad se cultiva cuando el individuo debe permanecer 

atento a todos los requisitos asociados con la ejecución de 

una tarea, con el fin de dedicarse a ella durante un período 

específico. 

La siguiente clasificación es acorde al grado de control 

voluntarios de atención; siendo estas: 
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Grado de control 

● Atención involuntaria: Este tipo de atención está vinculado a 

la presentación de un estímulo novedoso, potente y relevante 

que se desvanece casi de manera instantánea. Además, se 

caracteriza por ser pasiva y emocional; según lo descrito por 

Luria (1988), menciona que el individuo no se esfuerza en 

orientar su actividad hacia cierto objetivo o actividad y estas 

tampoco tienen relación alguna con sus necesidades, 

intereses y motivos inmediatos.  

● Atención voluntaria: Esta capacidad se cultiva durante la 

infancia, a medida que avanza el desarrollo del lenguaje y 

surgen las demandas educativas. Celada (1989) y Rubenstein 

(1982) describen que, al adquirir el lenguaje en los primeros 

años, son los padres quienes controlan la atención del niño, 

posterior a ello, cuando el niño adquiera la habilidad de 

identificar objetos, denominarlos e incorporarlos a su 

lenguaje, también desarrollará la habilidad de manejar su 

atención de manera voluntaria e independiente. Luria (1988), 

fundamentándose en la teoría de Vygotsky, señala que la 

atención voluntaria proviene de la sociedad y se desarrolla 

mediante las interacciones del niño con los adultos, quienes, 

inicialmente, guían este aspecto mediante directrices 

verbales. 

2.2.2.4. ESTRATEGIAS ATENCIONALES EN LOS 

ESTUDIANTES 

De acuerdo con García (1997), la atención actúa como un 

mecanismo complejo que interviene en la selección, regulación y 

continuidad de la actividad mental. En este contexto, se concibe 

como un proceso cognitivo que requiere la consciencia del 

individuo para implementar estrategias que faciliten el control, 

manejo y modulación de los recursos atencionales.  
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De esta manera, se puede evidenciar que este recurso 

cognitivo no se encuentra desarrollado de manera homogénea en 

todas las personas, dado que existen diferencias constitucionales 

que modifican esta habilidad. Así, factores contextuales pueden 

favorecer o perjudicar este proceso cognitivo. Según Papalia et al. 

(2010) la atención involucra otros procesos importantes como la 

vigilancia, focalización, concentraciones, entre otros. Por lo que, 

otros fenómenos como la ansiedad, depresión, estrés, entre otros 

pueden influir directamente sobre el desarrollo de la concentración.  

Durante la etapa infantil, base del desarrollo humano, los 

seres humanos se encuentran predispuestos al adiestramiento y 

aprendizaje de estrategias que le permitan entender su mundo. 

Este proceso pasa por el recurso de atender a los diferentes 

estímulos. Durante la niñez, se hace relevante el aprendizaje de 

estrategias que permitan llevar a cabo la concentración, 

focalización y vigilancia, de modo que el resto de los aprendizajes 

surjan de manera natural e íntegra. Sin embargo, en la actualidad 

los factores contextuales que van desde la propia cultura hasta la 

composición de la familia pueden alterar estos procesos de manera 

saludable o en su propio detrimento (Gómez et al., 2003). 

Siguiendo este planteamiento, factores que alteran el sistema de la 

percepción del ser humano como las luces provenientes de 

dispositivos digitales pueden sensibilizar y perjudicar los procesos 

atencionales del ser humano.  

En este contexto, las estrategias atencionales en los 

estudiantes se configuran desde la consciencia, las cuales están 

relacionadas a sus intereses, los cuales fueron aprendidos desde 

la interacción con sus cuidadores.  

2.2.2.5. FUNDAMENTOS TEÓRICOS DE LA ATENCIÓN 

La atención constituye una actividad mental que permite la 

concentración la cantidad de información que e facilita a las 
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personas reconocer y enfocarse en estímulos relevantes del 

ambiente, mientras pasan por alto otros que no tienen importancia. 

Este procedimiento es fundamental para el aprendizaje, la 

retención de información y el rendimiento en distintas actividades. 

La atención puede clasificarse en diversas categorías, que incluyen 

la sostenida, dividida y selectiva (Pawlowski, 2024). Para entender 

estos conceptos en profundidad, se revisará la teoría de Michael 

Posner, un destacado psicólogo y neurocientífico conocido por su 

trabajo en la atención y la neurociencia cognitiva Pawlowski, 2024). 

Atención Sostenida 

La atención sostenida, también denominada vigilancia, alude 

a la habilidad de mantener un enfoque persistente y prolongado en 

una actividad o estímulo durante un lapso prolongado. Este tipo de 

atención es crucial para actividades que requieren monitoreo 

continuo, como la conducción, la vigilancia de seguridad y la lectura 

prolongada Pawlowski, 2024). 

Posner propuso que la atención sostenida involucra un 

sistema atencional en el cerebro que puede mantenerse activo 

durante largos períodos sin decrecer significativamente en 

eficiencia. Este sistema depende de la red de alerta del cerebro, 

que incluye estructuras como el locus coeruleus, una región del 

tronco encefálico que libera norepinefrina y toma importancia en 

mantener el estado de alerta y la vigilia Pawlowski, 2024). 

La capacidad para mantener una atención constante puede 

diferir entre las personas y puede verse afectada por elementos 

como la motivación, el cansancio, el interés en el trabajo y la 

estimulación externa. Estudios han evidenciado que la práctica y el 

entrenamiento pueden potenciar la habilidad para mantener una 

atención constante. Sin embargo, también se ha observado que la 

exposición a distracciones constantes y la multitarea pueden 

deteriorar esta habilidad Pawlowski, 2024). 
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Atención Dividida 

Es la capacidad de procesar diversos estímulos o realizar 

varias tareas al mismo tiempo. Este tipo de atención es 

fundamental en actividades donde se requiere monitorear y 

responder a varias fuentes de información simultáneamente, como 

en la conducción y la operación de maquinaria compleja Pawlowski, 

2024). 

Según Posner, la atención dividida involucra la activación de 

múltiples redes neuronales que permiten al cerebro manejar más 

de una fuente de información simultáneamente. La eficiencia con 

la que se puede dividir la atención depende de la similitud de las 

tareas y la demanda cognitiva de cada una. Tareas que requieren 

diferentes recursos cognitivos, como una tarea verbal y una tarea 

espacial, pueden ser realizadas simultáneamente con mayor 

eficiencia que dos tareas que requieren los mismos recursos 

cognitivos Pawlowski, 2024). 

La capacidad de atención dividida también puede ser 

mejorada con la práctica, pero hay límites inherentes a la cantidad 

de información que el cerebro puede procesar simultáneamente. 

Cuando las exigencias de concentración superan la habilidad del 

sistema cognitivo, el desempeño en una o ambas tareas puede 

verse comprometido Pawlowski, 2024). 

Atención Selectiva 

Es la habilidad de focalizarse en un estímulo específico 

ignorando otros estímulos que compiten por la atención. Este tipo 

de atención es crucial en entornos donde la información relevante 

está mezclada con distracciones, como en una conversación en 

una fiesta concurrida o al estudiar en un entorno ruidoso 

Pawlowski, 2024). 
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Posner desarrolló un modelo de atención que incluye una red 

atencional ejecutiva, la cual es responsable de la atención 

selectiva. Esta red involucra regiones del cerebro como el lóbulo 

parietal posterior, que ayuda a orientar la atención hacia estímulos 

específicos, y el lóbulo frontal, que es crucial para el control 

ejecutivo y la inhibición de distracciones Pawlowski, 2024). 

La atención selectiva es un proceso activo que puede verse 

afectado por factores internos, como las expectativas y la memoria 

de trabajo, y factores externos, como la saliencia del estímulo. Por 

ejemplo, un estímulo inesperado o particularmente relevante puede 

capturar la atención más fácilmente que estímulos rutinarios o 

irrelevantes Pawlowski, 2024). 

2.3. DEFINICIONES CONCEPTUALES DE TÉRMINOS BÁSICOS  

Videojuegos: Según Frasca (2001) define los videojuegos como 

cualquier tipo de programa informático, mediante la cual la persona se pueda 

entretener, por ejemplo, usando la computadora u otra plataforma tecnológica, 

ya sea con uno o varios participantes dentro del mismo videojuego, pueden 

ser presenciales u online uso de la red.  

Uso de videojuegos: El investigador Rouse (2001), señala que el uso 

de los videojuegos será el grado y la interactividad que tenga la persona con 

el juego, lo que quiere decir, es la capacidad y tiempo que este dedica al 

mundo virtual, y la dinámica del mundo de las redes, reaccionando a las 

preferencias del usuario. 

Adicción / abuso a los videojuegos: Es aquel incremento 

desmesurado, por el constante deseo de jugar, volviéndose una prioridad en 

contraste con los demás intereses y actividades cotidianas comunes. Lo cual 

significa que los videojuegos, desbordan las horas que el usuario habría 

predispuesto para su uso, ocupando gran proporción de su tiempo y 

convirtiéndose en adictos con posibles trastornos mentales (Organización 

Mundial de Salud [OMS], 2019). 
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Procesos cognitivos: Gonzáles y León (2013) definen estos procesos 

como una interacción activa entre la mente y cognición, el sistema encargado 

de generar y procesar la información del individuo, facilitándole el desarrollo y 

entendimiento de conocimientos. 

Atención: Según lo señalado por Reategui (1999), se trata del proceso 

discriminativo y complejo que va de la mano de todo proceso cognitivo. Esta 

función tiene la responsabilidad de depurar la información y asignar los 

medios esenciales para la adaptación personal, en respuesta a las exigencias 

externas. 

2.4. HIPÓTESIS 

2.4.1. HIPÓTESIS GENERAL 

● Ha: Existe una relación significativa entre el uso de videojuegos y 

la atención en estudiantes de la Institución educativa N°32141 

“Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” Ayancocha- Ambo - 

Huánuco. 

● H0: No existe una relación significativa entre el de uso de 

videojuegos y la atención en estudiantes de la Institución 

educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - Huánuco. 

2.4.2. HIPÓTESIS ESPECÍFICA 

● Ha1: Existe una relación significativa entre el uso de videojuegos 

y la atención dividida de los estudiantes de la Institución educativa 

N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” Ayancocha- 

Ambo - Huánuco. 

● H01: No existe una relación significativa entre el uso de 

videojuegos y la atención dividida de los estudiantes de la 

Institución educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- Ambo - Huánuco. 
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● Ha2: Existe una relación significativa entre el uso de videojuegos 

y la atención sostenida de los estudiantes de la Institución 

educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - Huánuco. 

● H02: No existe una relación significativa entre el uso de 

videojuegos y la atención sostenida de los estudiantes de la 

Institución educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- Ambo - Huánuco. 

● Ha3: Existe una relación significativa entre el uso de videojuegos 

y la atención selectiva de los estudiantes de la Institución 

educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - Huánuco. 

● H03: No existe una relación significativa entre el uso de 

videojuegos y la atención selectiva de los estudiantes de la 

Institución educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- Ambo – Huánuco. 

2.5. VARIABLES 

2.5.1. VARIABLE 1 

Atención  

2.5.2. VARIABLE 2 

Uso de videojuegos 
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2.6. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

Tabla 1 

Matriz de operacionalización de variables 

VARIABLES DEFINICIÓN CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS INSTRUMENTO 

ESCALA DE 

MEDICIÓN 

Atención 

La atención es un sistema 

cognitivo multidimensional 

donde se ven inmersos 

procesos conductuales, 

fisiológicos, cognitivos y 

fenomenológicos. Debido a 

que, este proceso tiene 

relación con facetas variadas 

como el acto de seleccionar 

información, concentrarnos en 

actividades de larga duración, 

La atención como proceso 

cognitivo se presenta 

desde la dirección de los 

sentidos para la recepción 

consciente de un estímulo. 

Donde se decide emplear 

la atención de manera 

sostenida a través del 

tiempo o si se distribuye 

para hacer otras 

actividades igual de 

● Atención 

selectiva 

La percepción de las 

diferencias a partir de la 

atención y la comprensión 

de la información. 

1 - 20 

Test de 

Percepción de 

Diferencias 

(CARAS) 

Alto (14 - 20) 

Medio (7 - 13) 

Bajo (0 - 4) 

● Atención 

sostenida 

Memoria sobre lo que se 

realiza y el control de la 

inhibición 

21 - 40 

● Atención 

dividida 
Velocidad de percepción 41 - 60 
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preparación para la acción, 

entre otros (Cano, 2022). 

importantes. 

Uso de 

videojuegos 

Chóliz y Marco (2011), 

consideran que los 

videojuegos, son compuestos 

artísticos de entretenimiento 

porque hace uso de sonidos, 

palabras almacenadas e 

imágenes, que posicionan a 

estos a dispensas de la 

humanidad y es como 

cualquier forma de software, 

mediante la cual la persona se 

pueda entretener. 

El uso de los videojuegos 

es el grado y la 

interactividad que tenga la 

persona con el juego, lo 

que quiere decir, es la 

capacidad y tiempo que 

este dedica al mundo 

virtual, y la dinámica del 

mundo de las redes, 

reaccionando a las 

preferencias del usuario. 

● Uso nulo 

Se refiere al uso de 

videojuegos donde no 

existe riesgo de 

dependencia a los 

videojuegos. En este el 

adolescente puede estar 

más del tiempo necesario 

a veces jugando, pero 

tiene control sobre el uso 

de videojuegos. Se 

encuentra evidenciado 

cuando se obtiene de 0 a 4 

puntos en el Cuestionario 

Screening del juego. 

1 – 25 Test de Uso de 

Videojuegos 

(Chóliz y Marco, 

2011) 

Uso Bajo: (0-

31)  

Uso 

Moderado: 

(32-64)  

Uso Alto: (65-

100) 
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● Uso 

moderado 

Se refiere al uso de 

videojuegos donde existe 

riesgo de dependencia a 

los videojuegos. En este el 

adolescente experimenta 

problemas ocasionales o 

frecuentes por el uso de 

videojuegos. Evidenciado 

cuando se obtiene de 5 a 9 

puntos en el Cuestionario 

Screening del juego 

● Uso 

intensivo 

Se refiere al uso de 

videojuegos donde existe 

dependencia a los 

videojuegos. En este los 

adolescentes tienen 
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problemas significativos 

en su vida cotidiana. 

Evidenciado cuando se 

obtiene de 10 a más 

puntos en el Cuestionario 

Screening del juego. 
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CAPÍTULO III  

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 

3.1.1. TIPO 

La investigación fue básica, ya que se enfoca en la incorporación 

de nueva información sin la intervención directa en la realidad fáctica 

(Hernández et al., 2014). En ese sentido, se descarta el estudio aplicada 

ya que no se afecta a elementos de la realidad. En su lugar, se 

recolectará información y se organizará para la elaboración o 

consolidación de una teoría. 

En relación con el estudio se examinó el empleo conflictivo de los 

videojuegos en jóvenes y su habilidad para concentrarse, con el objetivo 

de proporcionar más datos acerca de este problema. 

Además, se indica que la investigación actual tuvo un grado de 

correlación, ya que el propósito principal es explicar la esencia y la fuerza 

de la conexión entre dos fenómenos bajo análisis (Hernández et al., 

2014). En consecuencia, en el estudio se planteó indagar la correlación 

entre el empleo disfuncional de videojuegos y la aptitud para la 

concentración en los jóvenes de una institución educativa en Huánuco. 

3.1.2. ENFOQUE 

De acuerdo con este enfoque, la investigación actual se orientó 

hacia el enfoque cuantitativo de la investigación, que busca la medición 

y el cálculo de las variables en estudio a través del uso de instrumentos 

estadísticos que se aplican en respuesta a los objetivos definidos 

(Hernández et al., 2014). Así, se propuso la detección de la correlación 

entre la utilización problemática de videojuegos y la atención en los 

adolescentes. 
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3.1.3. ALCANCE O NIVEL 

El estudio fue de nivel correlacional, el nivel de investigación 

correlacional se caracteriza por buscar establecer relaciones y 

asociaciones entre dos o más variables sin intervenir en la manipulación 

directa de estas. Esta metodología de estudio se centra en la 

observación y el estudio con el propósito de establecer si existe una 

relación estadísticamente significativa entre las variables estudiadas, se 

procederá al análisis de los datos (Hernández et al., 2014). 

3.1.4. DISEÑO METODOLÓGICO 

En este contexto, el estudio actual empleó un diseño no 

experimental, ya que en este modelo no se realiza una alteración 

intencionada de las variables. Así, se realiza un enfoque de observación 

sobre los fenómenos con el fin de no modificar su comportamiento 

(Romero et al., 2018). En esta situación, no se altera ninguna variable 

que pueda impactar de forma directa o indirecta tanto en la utilización de 

videojuegos como en la habilidad para concentrarse de los alumnos. 

Además, el diseño del estudio se adecuó al modelo de 

investigación transversal, dado que supone la recopilación de 

información de la población objetivo en un único momento temporal. Esta 

perspectiva coincide con el método del cuestionario que se utilizará para 

la recolección de datos (Hernández et al., 2014). 

Figura 1 

Diseño correlacional 

Donde: 

M = Muestra de investigación 

V1 = Atención 

V2 = Uso de videojuegos 

r = Relación entre las variables 

M 

V1 

V2 

r 
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3.2. POBLACIÓN Y MUESTRA 

3.2.1. POBLACIÓN  

Según Hernández et al. (2014), la población hace referencia a todo 

el grupo de individuos que comparten una o más características, las 

cuales les posicionan como el objeto de investigación para obtener datos 

acerca de la incidencia de los fenómenos a investigar. En este contexto, 

el grupo de estudio estuvo compuesto por 131 alumnos de nivel 

secundario inscritos en la I. E N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las 

Mercedes", Centro poblado de Ayancocha. Departamento de Huánuco, 

Provincia de Ambo - 2023". 

Tabla 2 

Población 

Grado N° estudiantes 

Sexo 

TOTAL 

Hombre Mujer 

1° 35 22 13 35 

2° 24 9 15 24 

3° 26 14 12 26 

4° 24 10 14 24 

5° 22 5 17 22 

TOTAL 60 71 131 

3.2.2. MUESTRA  

Asimismo, la muestra alude al conglomerado de personas 

seleccionadas del total de la población. Se realiza esta elección con el 

objetivo de que los resultados alcanzados sean representativos 

(Hernández et al., 2014). En el presente estudio, se empleó un muestreo 

aleatorio probabilístico simple, lo que implica que se considerarán como 

participantes aquellos que están en la etapa de secundaria, compuesta 

por 106 estudiantes del centro educativo "I.E. N°32141 "Virgen Nuestra 

Señora de las Mercedes"- Huánuco, 2023". Este número se obtuvo tras 
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aplicar la fórmula para muestreo aleatorio probabilístico, garantizando su 

veracidad y pertinencia estadística en la muestra analizada. 

Tabla 3 

Muestreo probabilístico aleatorio 

Tamaño de la muestra para la estimación de 

proporción (marco muestral conocido) 

Marco muestral N = 146 

Alfa (Máximo error tipo I) α = 0.050 

Nivel de Confianza 1- ɑ = 0.950 

Z de (1-α/2) Z (1- ɑ/2) = 1.960 

proporción de éxito p = 0.500 

proporción de fracaso q = 0.500 

Margen de error o precisión d = 0.050 

Tamaño de la muestra n = 105.99 

  

 Criterios de inclusión 

1. Alumnos de Nivel Secundario: La muestra se limitó a aquellos 

estudiantes que actualmente están cursando el grado de 

secundaria en la I.E. N°32141 "Virgen Nuestra Señora de las 

Mercedes" durante el año 2023. Esto aseguró que los participantes 

se encuentren en la fase de educación secundaria, que es 

significativa para el estudio. 

2. Edad dentro del Rango Establecido: Se incluyó a los estudiantes 

cuyas edades estén dentro del rango típico para el nivel de 

secundaria, generalmente entre los 12 y los 18 años. Esto aseguró 
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que los participantes estén dentro del grupo demográfico objetivo 

de la investigación. 

3. Consentimiento Informado: Los estudiantes solo fueron incluidos si 

ellos y sus padres o tutores legales han proporcionado un 

consentimiento informado para participar en el estudio. El 

consentimiento de los padres fue necesario debido a la edad de los 

participantes. 

4. Apoyo Constante a la Entidad Educativa: Los alumnos que 

asistieron de manera constante a la Institución Educativa N°32141 

"Virgen Nuestra Señora de las Mercedes" fueron incluidos en la 

muestra. Esto aseguró que los participantes tengan un vínculo 

activo con la escuela y su entorno educativo. 

5. Disponibilidad para Participar: Los estudiantes que estuvieron 

dispuestos y disponibles para completar el cuestionario y participar 

en las evaluaciones relacionadas con la investigación serán 

incluidos en la muestra. La disposición para participar es esencial 

para la recopilación de información. 

 Criterios de exclusión 

1. Estudiantes de Otros Niveles Educativos: Se excluyó a los 

estudiantes que estén cursando otros niveles educativos diferentes 

al de secundaria en la Institución Educativa N°32141 "Virgen 

Nuestra Señora de las Mercedes", como primaria o nivel superior, 

ya que no forman parte del grupo objetivo de la investigación. 

2. Edad Fuera del Rango Establecido: Los estudiantes cuyas edades 

estén por debajo de 12 años o por encima de 18 años no fueron 

incluidos en la muestra, ya que se encuentran fuera del rango típico 

de edad para la educación secundaria. 

3. Falta de Consentimiento Informado: Se excluyó a cualquier 

estudiante cuyos padres o tutores legales no hayan proporcionado 
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el consentimiento informado necesario para su participación en la 

investigación. 

4. Asistencia Irregular o Nula a la Institución Educativa: Los 

estudiantes que tuvieron una asistencia irregular o no asistan 

regularmente a la Institución Educativa N°32141 "Virgen Nuestra 

Señora de las Mercedes" fueron excluidos, ya que podrían no 

representar adecuadamente a la población estudiantil. 

5. Incapacidad para Participar: Se excluyó a cualquier estudiante que, 

por razones de salud u otras limitaciones, no pueda completar el 

cuestionario o participar en las evaluaciones de la investigación. La 

capacidad para participar de manera efectiva es un requisito 

importante. 

3.3. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

Tabla 4 

Técnicas e instrumentos 

TÉCNICA INSTRUMENTOS FUENTES 

Encuesta 

 Test de Percepción de Diferencias 

(CARAS) 

 Thurstone y Yela 

(2021)) 

 Test de Uso de Videojuegos 
 (Chóliz y Marco (2011 

 Técnica para la recolección de datos 

Esta investigación empleó como método de recolección la encuesta, la 

cual proporciona recursos para la detección del fenómeno en análisis. 

Igualmente, se utilizaron dos encuestas/escalas para medir; por un lado, la 

capacidad de concentración (Brickenkamp, 2009) y el uso problemático de 

videojuegos en adolescentes (Chamorro et al., 2014). 

 Instrumento para la recolección de datos 

En relación con la primera variable, se empleó la prueba de Caras-R, 

que es una herramienta psicométrica creada para valorar la atención en niños 
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y jóvenes. Este examen evalúa la habilidad de enfocarse y mantener la 

atención constante mediante una tarea que demanda la identificación y 

distinción de caras con expresiones diversas. 

 Ficha técnica 

Tabla 5 

Ficha técnica del instrumento 1 

Nombre Test de Caras- R 

Autor Thurstone & Yela (2021) 

Objetivo 
Valoración de la aptitud de percepción correcta y rápida de semejanzas 

y patrones con relación a la atención. 

Aplicación De 7 a 18 años 

Duración  3 min 

Medición 

0-20 (baja atención) 

21-40 (media atención) 

41– 60 (atención alta) 

Procedimiento 

de aplicación 

Este test abarca sesenta gráficos distribuidos en grupos de tres, cada 

uno caracterizado por una similitud específica dentro del conjunto. Sin 

embargo, se destaca que uno de los gráficos en cada trío presenta una 

ligera variación respecto a los otros dos, los cuales son idénticos. La 

tarea implica identificar cuál de los gráficos difiere y eliminarlo. La 

totalidad del examen se lleva a cabo en un lapso de tres minutos. 

 Validez  

La prueba CARAS-R se validó de manera integral por los creadores a 

través de una muestra de 527 educandos, realizando análisis factorial con 

correlaciones positivas y altas respecto a otras pruebas de atención. 

 Confiabilidad 

El instrumento fue objeto de una evaluación de fiabilidad mediante una 

prueba piloto con 15 estudiantes que realizaron el Test CARAS. Los 



 

53 

resultados, procesados con pruebas estadísticas, mostraron una alta 

confiabilidad (KR-20: 0.924) (Cano, 2022).  

Para la segunda variable, se utilizó la prueba de Uso a los Videojuegos 

(TDV). Este cuestionario, desarrollado y validado en España en 2011 por 

Chóliz y Marco, está compuesto por un total de 25 interrogantes formuladas 

con el propósito de para valorar el comportamiento asociado al uso de 

videojuegos. Este cuestionario puede ser gestionado de manera individual o 

grupal, y su uso usualmente dura entre 15 y 20 minutos. 

Tabla 6 

Ficha técnica del instrumento 2 

Nombre Test de Uso a los Videojuegos (TUV) 

Autor Chóliz y Marco (2011) 

Objetivo 
Evalúa las áreas de abstinencia, abuso y tolerancia, problemas 

relacionados con los videojuegos y dificultad para el control 

Aplicación De 7 a 18 años 

Duración  15 a 20 min 

Medición 

0-31 (uso bajo o nulo) 

32 – 66 (uso moderado) 

67 – 100 (uso alto) 

Procedimiento 

de aplicación 

El test se encuentra dividido en dos partes, la comprendida 46 del literal 

1 al 14 y el segundo apartado del 15 al 25 en el que se deberá 

responder en cuanto a la frecuencia de uso de videojuegos “0: nunca 

– 4: muchas veces. 

 Validez y Confiabilidad 

La prueba presentó una consistencia interna sólida, el coeficiente alfa de 

Cronbach se utiliza para evaluar, logrando un valor global de 0.94 para las 

cuatro áreas que se analizan. Este coeficiente señala que el cuestionario es 

un instrumento confiable para valorar diversas dimensiones del 

comportamiento vinculado a los videojuegos. La alta consistencia interna en 

todas las áreas sugiere que las preguntas diseñadas para medir cada uno de 
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estos aspectos son coherentes y proporcionan mediciones confiables de las 

variables en cuestión (Chóliz y Marco, 2011). 

3.4. TÉCNICAS PARA EL PROCESAMIENTO Y ANÁLISIS DE LA 

INFORMACIÓN. 

3.4.1. PLAN DE TABULACIÓN 

Para el manejo de la información, se utilizó la creación de una base 

de datos en la que se documentará la información recolectada de los 

participantes mediante la utilización de los instrumentos escogidos. Para 

ello, se empleó el software SPSS, el cual es un programa para 

investigaciones cuantitativas y sobre todo para el procesamiento de 

encuestas. En esta línea, se organizó la información obtenida a través 

de cuadros y gráficos, donde se pudo visualizar aquellos resultados de 

índole descriptiva e inferencial de acuerdo con los objetivos planteados. 

3.4.2. PRUEBAS ESTADÍSTICAS  

Tras el estudio descriptivo de los resultados logrados, se efectuó 

un análisis de inferencia. En primer lugar, se efectuó el examen de 

normalidad con los datos para determinar si eran paramétricos o no 

paramétricos. A partir de este hallazgo, se determinó la prueba de 

correlación de Spearman. 

3.5. ASPECTOS ÉTICOS 

Esta investigación se llevó a cabo conforme a los procedimientos y 

requisitos establecidos en el Reglamento de la Universidad Nacional de 

Huánuco, lo que garantiza que la información presentada es auténtica y 

confiable. En cuanto a la participación de la muestra, se realizó de manera 

voluntaria, preservando siempre la privacidad de su identidad. 
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CAPÍTULO IV  

RESULTADOS 

4.1. RESULTADOS DESCRIPTIVOS 

La Tabla 7, muestra la distribución de frecuencias y porcentajes por 

grado, mientras que la Figura 2 ilustra visualmente estos datos para simplificar 

su interpretación. Esta información facilita el contexto de la distribución de los 

alumnos en los distintos grados de estudio, lo que resulta pertinente para 

entender las conexiones entre la atención y la utilización de videojuegos en 

cada nivel educativo. 

Tabla 7 

Grado 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

CUARTO 19 17,9 17,9 17,9 

PRIMERO 30 28,3 28,3 46,2 

QUINTO 15 14,2 14,2 60,4 

SEGUNDO 26 24,5 24,5 84,9 

TERCERO 16 15,1 15,1 100.0 

TOTAL 106 100,0 100,0  

Nota. Muestra la distribución de estudiantes por grado académico. 

Figura 2 

Grado 

 

Nota. Visualiza la distribución de estudiantes por grado. 
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Se observa que primer grado tiene el porcentaje más alto de estudiantes, 

con un 28,3% (n=30) del total. Esto significa que poco más de una cuarta parte 

de los participantes en la investigación se encuentran en esta etapa educativa. 

A continuación, se encuentra el segundo grado, con un 24,5% (n=26), lo que 

indica que casi una cuarta parte de los estudiantes se sitúan en este nivel. 

Por otro lado, el cuarto grado representa el 17,9% (n=19) de los 

estudiantes, mientras que el quinto grado registra el porcentaje más bajo con 

un 14,2% (n=15) del total de participantes. En conjunto, los cuatro grados 

suman el 100% de la muestra total estudiada, permitiendo identificar cómo se 

distribuye la población de estudiantes en función de su nivel académico. 

En la siguiente sección, la Tabla 8 detalla la distribución de frecuencias 

y porcentajes según los niveles de atención (bajo, medio y alto), mientras que 

la Figura 3 ilustra gráficamente esta distribución, proporcionando una 

representación visual clara de los resultados. 

Tabla 8 

Atención 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Bajo 12 11,3 11,3 11,3 

Medio 65 61,3 61,3 72,6 

Alto 29 27,4 27,4 100,0 

Total 106 100,0 100,0  

Nota. Detalla los niveles de atención general en la muestra. 

Figura 3 

Atención 

 
Nota. Representa los niveles de atención general. 
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La mayor proporción presenta un nivel de atención medio, con un 61,3% 

(n=65) de la muestra total. Esto señala que más del 50% de los alumnos 

exhiben una habilidad de concentración moderada. Por otro lado, un 27,4% 

(n=29) de los estudiantes demuestra un nivel de atención alto, lo que sugiere 

que aproximadamente un cuarto de la población estudiada tiene una alta 

capacidad para mantener la atención. 

Finalmente, el grupo con el nivel de atención más bajo representa el 

11,3% (n=12) de los estudiantes, siendo el grupo más pequeño en la 

distribución. El porcentaje acumulado muestra que hasta el nivel medio de 

atención se cubre el 72,6% de los alumnos, mientras que la suma de los 

niveles medio y alto alcanza el 100% del total. 

En conclusión, se puede notar que la gran parte de los alumnos se sitúan 

en un nivel intermedio de atención, mientras que una proporción significativa 

exhibe un alto grado de atención, dejando a un grupo más pequeño con 

atención baja. 

A continuación, la Tabla 9 muestra la distribución de frecuencias y 

porcentajes por nivel de atención dividida, mientras que la Figura 4 representa 

esta información de forma gráfica para una mejor visualización. 

Tabla 9 

Atención dividida 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Medio 69 65,1 65,1 86,8 

Alto 14 13,2 13,2 100,0 

Total 106 100,0 100,0  

Nota. Presenta los niveles de atención dividida en los estudiantes. 
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Figura 4 

Atención dividida 

 

Nota. Muestra los niveles de atención dividida. 

La mayor parte de los estudiantes, con un 65,1% (n=69), se sitúa en el 

rango medio de atención dividida. Esto señala que más de la mitad de los 

estudiantes tienen una capacidad intermedia para mantener su atención 

dividida entre diferentes tareas o estímulos. Por otro lado, un 13,2% (n=14) de 

los estudiantes, se observa un elevado grado de atención dividida, lo que 

implica que únicamente una reducida fracción de la población analizada 

presenta una alta capacidad en este aspecto. 

El porcentaje acumulado señala que el 86,8% de los alumnos encuentra 

en un rango medio o inferior de atención dividida, el cual evidencia que la 

mayoría presenta dificultades para atender a múltiples tareas de manera 

simultánea con un alto grado de eficacia. Solo el 13,2% restante alcanza un 

nivel alto en esta habilidad. 

Se presentan los resultados sobre atención sostenida, mostrando la 

distribución por niveles (bajo, medio y alto). La Tabla 10 detalla las frecuencias 

y porcentajes, mientras que la Figura 5 ofrece una representación gráfica para 

facilitar su interpretación. Estos datos son fundamentales para analizar el 

desempeño de los estudiantes en tareas que requieren un enfoque 

prolongado. 
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Tabla 10 

Atención sostenida 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Bajo 2 1,9 1,9 1,9 

Medio 43 40,6 40,6 42,5 

Alto 61 57,5 57,5 100,0 

Total 106 100,0 100,0  

Nota. Muestra los niveles de atención sostenida de la muestra. 

Figura 5 

Atención sostenida 

 

 

 

 

 

 

Nota. Representa los niveles de atención sostenida. 

La mayoría de los estudiantes, un 57,5% (n=61), se ubica en un nivel 

alto de atención sostenida, lo que indica que más de la mitad de la población 

estudiada tiene una capacidad robusta para mantener la concentración 

durante periodos prolongados. Esto sugiere que una parte significativa de los 

estudiantes puede sostener su atención de manera efectiva. 

Por otro lado, un 40,6% (n=43) de los escolares se encuentra en un 

rango medio de atención sostenida, lo que muestra que una parte 

considerable de los participantes tiene una capacidad moderada en este tipo 

de atención. 
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Finalmente, solo un 1,9% (n=2) de los estudiantes presenta un nivel bajo 

de atención sostenida, representando una pequeña fracción de la muestra 

total. 

La Tabla 11 presenta los resultados sobre atención selectiva, mostrando 

la distribución por niveles (medio y alto), mientras que la Figura 6 se muestra 

una representación gráfica de porcentajes para facilitar su comprensión. 

Tabla 11 

Atención selectiva 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Medio 66 62,3 62,3 62,3 

Alto 40 37,7 37,7 100,0 

Total 106 100,0 100,0  

Nota. Representa la atención selectiva según su distribución. 

Figura 6 

Atención selectiva 

 

Nota. Ilustra los niveles de atención selectiva. 

La mayor parte de los estudiantes, con un 62,3% (n=66), se sitúa en un 

nivel medio de atención selectiva. Esto indica que más de la mitad de los 

participantes tienen una capacidad moderada para centrarse en estímulos 

específicos mientras ignoran otros distractores, lo que es clave en entornos 

de aprendizaje donde se requiere focalización. 
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Por otro lado, un 37,7% (n=40) de los estudiantes presenta un nivel alto 

de atención selectiva, lo que significa que una proporción significativa de los 

estudiantes puede seleccionar eficazmente la información relevante mientras 

descarta estímulos no esenciales. 

El porcentaje acumulado muestra que el 100% de los escolares se 

encuentra distribuido entre los rangos medio y alto, lo que evidencia que 

ninguno de los participantes se halla en un nivel reducido de atención 

selectiva. 

Los resultados sobre el uso de videojuegos se clasifican en tres niveles: 

bajo, moderado y alto. La Tabla 12 detalla las frecuencias y porcentajes 

correspondientes, permitiendo identificar patrones relevantes para el análisis 

de su vínculo con los diferentes niveles de atención. 

Tabla 12 

Uso de Videojuegos 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido 
Porcentaje 

acumulado 

Uso bajo 13 12,3 12,3 12,3 

Uso moderado 37 34,9 34,9 47,2 

Uso alto 56 52,8 52,8 100,0 

Total 106 100,0 100,0  

Nota. Representa los niveles de uso de videojuegos. 
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Figura 7 

Uso de Videojuegos 

 

Nota. Ilustra los niveles de uso de videojuegos. 

Específicamente, un 52,8% (n=56) de los estudiantes presenta un uso 

alto de videojuegos, lo que representa más de la mitad del conjunto total de la 

población estudiada. Este grupo constituye la proporción más significativa, 

sugiriendo que el uso intensivo de videojuegos es una actividad recurrente 

entre los estudiantes. 

Por otro lado, un 34,9% (n=37) reporta un uso moderado de videojuegos, 

lo que señala que una proporción significativa de estudiantes también emplea 

tiempo en esta actividad, aunque en una frecuencia menor que el grupo 

anterior. 

Finalmente, un 12,3% (n=13) muestra un uso bajo de videojuegos, 

siendo el grupo más reducido. Este porcentaje acumulado nos permite ver que 

hasta el 47,2% de los estudiantes tiene un uso moderado o bajo de 

videojuegos, mientras que más de la mitad lo utiliza de manera frecuente. 

En resumen, los datos sugieren que la mayoría de los estudiantes tienen 

una alta implicación en el uso de videojuegos, mientras que un grupo menor 

lo usa de manera moderada o baja. Esto es un hallazgo relevante para 

entender la posible influencia que el uso intensivo de videojuegos podría tener 

en variables como la atención.  
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4.2. RESULTADOS INFERENCIALES 

Tabla 13 

Prueba de normalidad 

Kolmogorov-Smirnova 

 Estadístico gl Sig. 

Atención ,106 106 ,005 

Uso de videojuegos ,123 106 ,000 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Nota. Indica los niveles de uso de videojuegos en los estudiantes. 

Los resultados de la prueba de normalidad para las variables "Atención" 

y "Uso de Videojuegos" muestran que ambas no siguen una distribución 

normal, con valores de significancia menores a 0,050 en la prueba de 

Kolmogorov-Smirnov. Esto indica que es necesario utilizar análisis 

estadísticos no paramétricos en esta investigación. Por lo tanto, se empleó el 

Rho de Sperman. 

La Tabla 14 expone los desempeños del examen de valoración Rho de 

Spearman entre el empleo de videojuegos y la concentración en los alumnos 

de la I.E. N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes”. El coeficiente 

de calificación obtenido es -0,217, acompañado de un valor de significancia 

bilateral de 0,025, lo que refleja la dirección y la intensidad del vínculo entre 

las variables estudiadas. 
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Tabla 14 

Uso de videojuegos y Atención 

 Atención 
Uso de 

videojuegos 

Rho de 

Spearman 

Atención 

Coeficiente de correlación 1,000 -,217* 

Sig. (bilateral) . ,025 

N 106 106 

Uso de 

videojuegos 

Coeficiente de correlación -,217* 1,000 

Sig. (bilateral) ,025 . 

N 106 106 

Nota. Relación entre uso de videojuegos y atención general. 

La correlación (rho = -0,217) sugiere que un mayor uso de videojuegos 

está asociado con una disminución moderada en la atención general de los 

estudiantes. Esta relación es estadísticamente significativa, aunque la relación 

no es fuerte, sí es consistente con la hipótesis de que el uso excesivo de 

videojuegos podría afectar negativamente la capacidad de los estudiantes 

para mantener su atención en tareas generales. 

Contrastación de la hipótesis general 

La hipótesis nula (H0) postula que no existe una conexión relevante entre 

el empleo de videojuegos y la concentración. Considerando que el valor de 

significancia (p = 0,025) es inferior al umbral crítico determinado (α = 0,05), se 

rechaza la proposición nula (H0) y se acepta la proposición alternativa (Ha), 

lo que indica que existe una conexión significativa entre el empleo de 

videojuegos y la concentración. En conclusión, se determina que existe una 

relación considerable entre el empleo de videojuegos y la concentración en 

los educandos. La correlación negativa señala que, conforme se incrementa 

el uso de videojuegos, los índices de concentración tienden a reducirse de 

manera leve, lo cual l resulta relevante para entender los efectos de esta 

actividad en el desempeño atencional. 
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La Tabla 15 presenta los resultados del análisis de evaluación Rho de 

Spearman entre el uso de videojuegos y la atención dividida en los estudiantes 

de la I.E. N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las Mercedes”.  

Tabla 15 

Uso de videojuegos y Atención dividida 

 
Atención 

dividida 

Uso de 

videojuegos 

Rho de 

Spearman 

Atención 

dividida 

Coeficiente de correlación 1,000 -,366** 

Sig. (bilateral) . ,000 

N 106 106 

Uso de 

videojuegos 

Coeficiente de correlación -,366** 1,000 

Sig. (bilateral) ,000 . 

N 106 106 

Nota. Relación entre uso de videojuegos y atención dividida. 

El coeficiente de estimación alcanzado es de -0,366, junto con un nivel 

de significancia bilateral de 0,000, lo que indica la presencia de una 

correlación inversa moderadamente moderada entre las variables analizadas. 

Esto significa que, conforme se incrementa la utilización de videojuegos, los 

niveles de atención dividida suelen reducirse de forma constante, lo que 

demuestra una interacción significativa entre ambas variables. 

Contrastación de la primera hipótesis específica:  

La hipótesis nula (H01) sostiene que no hay una correlación relevante 

entre la utilización de videojuegos y la atención fragmentada. No obstante, 

puesto que el valor de significancia alcanzado (p = 0,000) es inferior al nivel 

crítico fijado (α = 0,05), se descarta esta hipótesis nula. En cambio, se adopta 

la hipótesis alternativa (Ha1), que propone que hay una correlación relevante 

entre la utilización de videojuegos y la división de la atención. La activación 

negativa señala que una mayor utilización de videojuegos se relaciona con 

niveles inferiores de atención dividida, lo que apunta a posibles impactos 
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adversos de esta actividad en la habilidad de los alumnos para repartir su 

atención de forma eficaz. 

La Tabla 16 muestra los hallazgos del análisis Rho de Spearman entre 

la utilización de videojuegos y el cuidado sostenido en los alumnos de la I.E. 

N°32141 "Virgen Nuestra Señora de las Mercedes". 

Tabla 16 

Uso de videojuegos y Atención sostenida 

 
Atención 

sostenida 
Uso de videojuegos 

Rho de 

Spearman 

Atención 

sostenida 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 -,189 

Sig. (bilateral) . ,052 

N 106 106 

Uso de 

videojuegos 

Coeficiente de 

correlación 
-,189 1,000 

Sig. (bilateral) ,052 . 

N 106 106 

Nota. Relación entre uso de videojuegos y atención sostenida. 

La correlación entre las variables es rho = -0,189, lo que señala una 

relación negativa mínima entre las dos variables. Conforme se incrementa el 

uso de videojuegos, la atención constante de los estudiantes suele reducirse 

un poco. No obstante, el valor de significancia (Sig. bilateral) se sitúa en 

p=0,052, lo que se aproxima al límite de significancia p<0.05, aunque no lo 

logra de forma rigurosa. 

Contrastación de la segunda hipótesis específica:  

La hipótesis nula (H02) propone que no hay una correlación relevante 

entre la utilización de videojuegos y el cuidado sostenido. En este escenario, 

el valor de significancia adquirido (p = 0,052) supera el nivel crítico fijado (α = 

0,05), lo que implica que no se descarta la hipótesis nula. Esto implica que no 

se encontró evidencia estadística suficiente para una correlación relevante 

entre la utilización de videojuegos y el cuidado sostenido en los alumnos. 
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El análisis de evaluación Rho de Spearman entre la utilización de 

videojuegos y la atención selectiva en los alumnos de la I.E. N°32141 "Virgen 

Nuestra Señora de las Mercedes" se muestra en la Tabla 17. 

Tabla 17 

Uso de videojuegos y Atención selectiva 

 Atención selectiva 
Uso de 

videojuegos 

Rho de 

Spearman 

Atención selectiva 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,041 

Sig. (bilateral) . ,680 

N 106 106 

Uso de videojuegos 

Coeficiente de 

correlación 
,041 1,000 

Sig. (bilateral) ,680 . 

N 106 106 

Nota. Relación entre uso de videojuegos y atención selectiva. 

El coeficiente de correlación de Spearman adquirido entre la atención 

selectiva y el uso de videojuegos es de rho=,041, lo que señala una relación 

positiva bastante limitada entre ambas variables. No obstante, esta 

correlación no tiene relevancia estadística, dado que el valor de significancia 

(Sig. bilateral) es p=0,680, lo que se encuentra considerablemente por encima 

del límite de significancia aceptado comúnmente de p<0.05. 

Contrastación de la tercera hipótesis específica:  

La hipótesis nula (H03) propone que no hay un vínculo relevante entre 

la utilización de videojuegos y la atención selectiva. En este escenario, el 

coeficiente de significancia adquirido (p = 0,680) supera significativamente al 

nivel crítico determinado (α = 0,05), lo que implica que no se descarta la 

hipótesis nula. Esto señala que no se halló suficiente evidencia estadística 

para sostener que la utilización de videojuegos tiene un impacto significativo 

en los niveles de atención selectiva de los alumnos. 
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CAPÍTULO V  

DISCUSIÓN 

El objetivo principal del estudio es establecer la correlación entre la 

utilización de videojuegos y la atención en los alumnos de la Institución 

Educativa N°32141 "Virgen Nuestra Señora de las Mercedes", Ayancocha. El 

resultado de la correlación (ρ = -0,217) muestra una relación inversa y 

relevante entre las variables, lo que indica que, a mayor uso de videojuegos, 

la capacidad de concentración de los alumnos se reduce moderadamente. A 

pesar de que la correlación no es robusta, su relevancia posibilita hacer 

conclusiones cruciales acerca de los impactos de los videojuegos en el 

contexto educativo, en relación con los procesos cognitivos de los alumnos. 

La correlación negativa encontrada, a pesar de no ser muy fuerte, 

concuerda con la noción de que un uso excesivo de videojuegos puede 

impactar de manera adversa en la habilidad de los alumnos para mantener su 

concentración en actividades académicas y diarias. Este descubrimiento 

concuerda con investigaciones anteriores como la realizada por Reinoso 

(2020), en la que se detectó una correlación inversa entre la utilización de 

videojuegos y la concentración en alumnos de nivel secundario. No obstante, 

en esta investigación, la correlación resultó ser más moderada (-0,138), lo que 

podría sugerir que el entorno educativo, la clase de videojuegos o las 

particularidades de la muestra afectan el nivel de esta relación. 

Se debe destacar que el efecto observado en el estudio se refiere 

específicamente a la atención general de los alumnos, lo que implica que los 

videojuegos pueden interferir en su habilidad para conservar la atención en 

las tareas que requieren atención sostenida, tal como lo define Kahneman 

(1973). Esto sugiere que el estímulo constante y el ritmo acelerado de muchos 

videojuegos podrían generar un hábito de atención fragmentada, donde los 

estudiantes tienen dificultades para concentrarse durante periodos 

prolongados en actividades que no ofrecen recompensas inmediatas. 
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A diferencia de estudios como el de Valls et al. (2022), donde se 

evidenció que los jugadores expertos mostraban una mejora en habilidades 

cognitivas específicas, como la memoria visoespacial y el control de la 

atención, los hallazgos sugieren un deterioro en la atención general de los 

estudiantes. Esta discrepancia podría explicarse por el hecho de que Valls et 

al. se centraron en jugadores expertos y en habilidades cognitivas 

especializadas, mientras que la presenta investigación aborda el uso 

generalizado de videojuegos en una muestra de estudiantes de un entorno 

escolar, donde los videojuegos probablemente no sean utilizados con fines de 

mejora cognitiva, sino como forma de ocio. 

Por otro lado, el estudio de Corcino (2021), si bien no se encontró una 

relación significante entre el uso de videojuegos y la falta de atención, indicó 

que los videojuegos influyen de manera moderada en el funcionamiento 

emocional de los estudiantes. Esto podría sugerir que el impacto de los 

videojuegos en la atención no es directo, sino que está mediado por otros 

factores, como el estrés emocional, la fatiga cognitiva o incluso la motivación 

intrínseca para las tareas escolares. La presente investigación, al enfocarse 

estrictamente en la relación entre videojuegos y atención, sin considerar otras 

variables como el estado emocional, permite inferir que el uso excesivo de 

videojuegos podría predisponer a los estudiantes a problemas de atención, 

pero su impacto completo requiere un análisis más holístico. 

Desde una perspectiva teórica, la disminución en la atención observada 

puede explicarse a través de los modelos de atención descritos por autores 

como Kahneman (1973) y Rubenstein (1982), quienes consideran que la 

concentración se ve afectada cuando hay una sobrecarga de estímulos o una 

distracción continua, tal como ocurre con los videojuegos. La habilidad de 

concentración de los alumnos, entendida como la habilidad para suprimir 

estímulos irrelevantes (Pineda et al., 1999), parece verse mermada por el uso 

de videojuegos, lo que es consistente con los hallazgos que se encontraron. 

Asimismo, el oscilamiento de la atención descrito por Rubinstein (1982) 

puede ser relevante en la interpretación de estos resultados. Los videojuegos, 

al ser una fuente de estímulos atractivos e inmediatos, pueden fomentar un 
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cambio constante de la atención, lo que reduce la habilidad de los alumnos 

para mantener la estabilidad de esta en tareas que requieren un esfuerzo 

cognitivo sostenido. Este cambio continuo en los focos de atención podría 

explicar por qué, a pesar de que los estudiantes puedan experimentar mejoras 

en habilidades específicas (como sugieren Valls et al., 2022), su capacidad de 

atención general se ve afectada de forma negativa. 

Los resultados de esta investigación tienen repercusiones significativas 

para la práctica educativa. Considerando la correlación negativa identificada 

entre el uso de videojuegos y la atención de los estudiantes, es necesario 

plantear estrategias pedagógicas que regulen el tiempo que los estudiantes 

dedican a esta actividad. Además, es crucial diseñar intervenciones que 

fomenten un uso responsable de los videojuegos, asegurando que no 

interfieran con las habilidades cognitivas esenciales para el rendimiento 

académico, como la atención sostenida y la concentración. 

A su vez, los docentes deben ser conscientes de que la disminución de 

la atención puede no ser atribuible exclusivamente al uso de videojuegos, sino 

también a factores contextuales como la ausencia de supervisión parental, el 

estrés académico o la ausencia de motivación intrínseca. En este sentido, es 

fundamental implementar programas educativos que promuevan la 

autogestión del tiempo y el desarrollo de habilidades de concentración. 

En adición, los resultados de esta investigación indican que hay una 

correlación negativa considerable entre la utilización de videojuegos y la 

atención en los alumnos del Centro Educativo N°32141. A pesar de que la 

correlación no es robusta, su consistencia sugiere que los videojuegos, en 

particular cuando se usan excesivamente, pueden obstaculizar la habilidad de 

concentración global de los alumnos. Este descubrimiento se añade a la 

bibliografía que advertía acerca de los peligros del uso excesivo de 

videojuegos en el entorno educativo y subraya la importancia de establecer 

políticas y programas de intervención enfocados en fomentar un balance sano 

entre el ocio digital y el crecimiento cognitivo. 
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En relación con el primer objetivo específico, se observó una relación 

entre el empleo de videojuegos y la habilidad de los estudiantes para distribuir 

su concentración en varias tareas. Este resultado es significativo, ya que 

demuestra que un uso más intensivo de videojuegos se vincula con una menor 

eficiencia en el manejo de la concentración. 

La atención dividida, según García (1997) y Kirby y Grimley (1992), 

implica la capacidad de procesar simultáneamente más de una tarea o 

estímulo. En este sentido, los videojuegos, especialmente aquellos que 

requieren un alto nivel de interacción y respuesta rápida, podrían demandar 

un uso intensivo de la atención dividida. Sin embargo, los hallazgos 

demuestran que, si bien los videojuegos pueden entrenar habilidades 

específicas, el uso excesivo compromete esta capacidad cuando se trasladan 

a contextos escolares o situaciones que requieren un procesamiento cognitivo 

más amplio y sostenido. 

Esta disminución de la atención dividida en estudiantes podría explicarse 

a través del modelo de Posner (Pawlowski, 2024), quien argumenta que la 

atención dividida depende de la activación de múltiples redes neuronales. Los 

videojuegos pueden sobrecargar estas redes, exigiendo al cerebro manejar 

múltiples estímulos simultáneamente de manera constante. No obstante, en 

situaciones académicas o cotidianas, donde las demandas cognitivas son 

diferentes (y no siempre están relacionadas con tareas rápidas o altamente 

interactivas), esta sobrecarga podría traducirse en una disminución de la 

capacidad atencional, lo que compromete el desempeño en tareas como el 

estudio o abordar soluciones complejas. 

Los resultados de esta investigación coinciden parcialmente con las 

conclusiones de Escobar (2022), quien identificó tanto efectos positivos como 

negativos del uso de videojuegos sobre la atención. Si bien algunos 

videojuegos pueden mejorar habilidades atencionales específicas, el uso 

excesivo tiende a estar asociado con problemas en procesos atencionales 

más generales, como la atención dividida. En el ámbito del presente estudio, 

la relación negativa observada refuerza la idea de que, aunque los 

videojuegos pueden mejorar la atención en contextos particulares, su impacto 
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negativo prevalece cuando el uso se vuelve prolongado y excesivo, 

comprometiendo la habilidad de los alumnos para gestionar eficazmente su 

atención en diversos entornos que exigen un procesamiento más equilibrado 

y menos fragmentado. 

Esta discrepancia entre el potencial beneficio de los videojuegos en 

términos de habilidades cognitivas específicas y su impacto adverso en la 

atención dividida puede estar relacionada con el tipo de tareas a las que los 

estudiantes están expuestos. Como lo mencionan Posner y Pawlowski (2024), 

el cerebro puede manejar más de una fuente de información de manera 

eficiente solo cuando las tareas requieren diferentes recursos cognitivos. Sin 

embargo, los videojuegos tienden a fomentar la atención a estímulos rápidos 

y cambiantes, lo que podría limitar la capacidad del cerebro para gestionar 

múltiples tareas que exijan un esfuerzo atencional sostenido en contextos no 

virtuales, como el entorno educativo. 

Referente al segundo objetivo específico, se identificó una débil 

correlación negativa sobre el uso de videojuegos y la atención sostenida, lo 

que indica que, a mayor uso de videojuegos, la habilidad de los alumnos para 

mantener la atención sostenida se reduce de manera leve. Sin embargo, el 

valor de significancia (p = 0,052) se encuentra ligeramente por encima del 

límite aceptado comúnmente (p < 0,05), lo que indica que, a pesar de que la 

relación es significativa, no es estrictamente estadísticamente significativa. 

El resultado obtenido, aunque débil y con una significancia marginal, 

permite reflexionar sobre las posibles implicaciones del uso de videojuegos en 

la atención sostenida. Desde un enfoque teórico, la atención sostenida, como 

propone Posner (Pawlowski, 2024), requiere la activación prolongada del 

sistema atencional y la red de alerta del cerebro. El uso de videojuegos, 

especialmente cuando se prolonga excesivamente, puede interrumpir estos 

mecanismos al promover hábitos de atención fragmentada, donde los 

estímulos rápidos y cambiantes exigen respuestas inmediatas pero no 

sostenidas. Este patrón de atención puede debilitar la habilidad de los 

estudiantes para enfocarse de manera continua en tareas prolongadas, como 

la lectura o el estudio. 
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Aunque estudios como el de Smirni et al. (2021) han mostrado que 

ciertos videojuegos pueden mejorar habilidades atencionales, estos mismos 

trabajos advierten que un uso prolongado se asocia con dificultades en la 

regulación de impulsos y las dificultades para mantener la atención. Los 

resultados de la presente investigación corroboran parcialmente estas 

observaciones, sugiriendo que, si bien los videojuegos pueden tener 

beneficios cognitivos, un uso desmedido tiende a afectar negativamente la 

habilidad para sostener la atención durante períodos extendidos, lo que es 

esencial en contextos académicos. 

El valor p obtenido en este estudio (p = 0,052) plantea una interesante 

discusión en términos de significancia estadística. Si bien no alcanza el umbral 

estricto de p < 0,05, se encuentra cerca, lo que podría interpretarse como una 

tendencia significativa. Este hallazgo sugiere la posibilidad de que, con una 

muestra mayor o con un análisis más fino, la relación entre el uso de 

videojuegos y la atención sostenida podría llegar a ser más evidente. Es 

importante señalar que la falta de significancia estadística no implica ausencia 

de relación, sino que podría requerir más investigación para clarificar esta 

asociación. 

Finalmente, respecto al tercer objetivo, se indica una relación positiva 

muy débil entre ambas variables. No obstante, esta relación no es 

estadísticamente significativa (p=0,680), lo que sugiere que no existe 

evidencia sólida para afirmar que el uso de videojuegos influya directamente 

en la atención selectiva de los estudiantes. Este hallazgo desafía algunas 

hipótesis previas sobre el impacto de los videojuegos en el proceso 

atencional. 

En primera instancia, la atención selectiva, como lo señalan Kirby y 

Grimley (1992), es la habilidad para enfocar la atención en estímulos 

importantes mientras se descartan aquellos que son irrelevantes. A pesar de 

que investigaciones previas, como la de Escobar (2022), sugieren que el uso 

moderado de videojuegos puede mejorar algunas funciones atencionales, los 

hallazgos del estudio no muestran una relación significativa. Esto podría 

deberse a varios factores, como el tipo de videojuegos jugados por los 
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estudiantes, la duración del juego, o la naturaleza de las tareas que requieren 

atención selectiva en un entorno educativo. Es posible que los videojuegos, 

aunque desarrollen ciertas habilidades cognitivas, no tengan un impacto 

suficiente en la capacidad de filtrar estímulos distractores en contextos 

específicos como el escolar. 

Por otro lado, la correlación positiva muy débil encontrada en este 

estudio podría indicar que algunos estudiantes experimentan ligeras mejoras 

en su atención selectiva a través de la exposición a videojuegos, como lo 

sugieren Martínez et al. (2023), quienes encontraron que jugadores frecuentes 

mostraban tiempos de reacción más rápidos y mejor rendimiento en tareas 

cognitivas. Sin embargo, este efecto parece no ser generalizable a todos los 

estudiantes de la muestra, lo que refuerza la idea de que el impacto de los 

videojuegos en la atención selectiva depende de variables adicionales, como 

la calidad del juego, el tiempo de exposición y las características individuales 

de los estudiantes. 

Es importante considerar que la atención selectiva es una habilidad 

dinámica, influenciada por factores tanto internos como externos (Posner). En 

el entorno educativo, donde la atención selectiva es clave para el aprendizaje 

y la concentración en tareas específicas, es posible que la exposición a 

videojuegos no tenga un efecto tan marcado como en otros contextos donde 

los estímulos distractores son más pronunciados. Esto podría explicar por qué 

no se observó una correlación significativa en este estudio, dado que los 

entornos en los que los estudiantes utilizan videojuegos son diferentes a los 

ambientes académicos donde deben aplicar atención selectiva. 
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CONCLUSIONES 

 Se identificó una correlación negativa moderada (ρ = -0,217) entre el uso 

de videojuegos y la atención general de los estudiantes, indicando que un 

incremento en el uso de videojuegos está asociado con una disminución 

en la capacidad de atención general. 

 Se evidenció una correlación negativa significativa entre el uso de 

videojuegos y la atención dividida (p = 0,000), lo que sugiere que un mayor 

uso de videojuegos disminuye la capacidad de los alumnos para atender 

a múltiples tareas simultáneamente. 

 Se identificó una relación negativa débil entre el uso de videojuegos y la 

atención sostenida (ρ = -0,189). Aunque el valor de significancia (p = 

0,052) se aproxima al umbral establecido, no alcanza un nivel 

estrictamente estadísticamente significativo. 

 No se identificó una correlación significativa entre el uso de videojuegos y 

la atención selectiva (ρ = 0,041; p = 0,680), lo que sugiere que el uso de 

videojuegos no tiene un impacto relevante en la capacidad de los alumnos 

para enfocarse en estímulos específicos mientras desatienden otros. 
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RECOMENDACIONES 

 Para las instituciones educativas, se recomienda que integren programas 

de educación digital que no solo regulen el tiempo de exposición a 

videojuegos, sino que también promuevan un uso consciente de estas 

plataformas. Las autoridades escolares deben colaborar con psicólogos 

educativos para desarrollar talleres que aborden la influencia de los 

videojuegos en la concentración, con el objetivo de promover costumbres 

saludables en los alumnos. Asimismo, sería beneficioso explorar la 

posibilidad de utilizar videojuegos con fines educativos para canalizar su 

atractivo hacia el desarrollo de habilidades cognitivas. 

 Se recomienda que los docentes incluyan actividades en el aula que 

fortalezcan la capacidad de los estudiantes para manejar tareas múltiples, 

lo cual puede ser potenciado con ejercicios específicos de atención 

dividida. Las autoridades educativas, junto con especialistas en tecnología 

educativa, podrían diseñar videojuegos pedagógicos que simulen 

entornos multitarea, ayudando a mejorar esta habilidad en los estudiantes. 

Además, los padres deben ser orientados sobre el balance adecuado 

entre ocio digital y actividades escolares para evitar un deterioro de las 

capacidades cognitivas. 

 Se sugiere a las autoridades educativas implementar estrategias basadas 

en entrenamientos cognitivos que fomenten la habilidad de concentración 

prolongada en los alumnos, como el uso de técnicas de mindfulness o 

actividades que requieran alta concentración. Asimismo, sería pertinente 

para los investigadores profundizar en estudios longitudinales que 

analicen el uso de videojuegos en diferentes intervalos de tiempo para 

observar si el impacto se intensifica con una exposición continua. 

 Se recomienda a los investigadores explorar cómo la combinación de 

videojuegos con otras actividades cognitivas podría beneficiar o perjudicar 

la atención selectiva. Para las instituciones educativas, es recomendable 

seguir desarrollando programas de estudio que incluyan herramientas 
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tecnológicas que puedan afinar estas habilidades, pero sin depender 

exclusivamente de ellas para el desarrollo cognitivo. 

 Se recomienda que el programa de psicología del centro educativo 

desarrolle talleres educativos que sensibilicen a los estudiantes sobre el 

impacto que el uso prolongado de videojuegos puede tener en sus 

habilidades atencionales. La correlación negativa moderada entre el uso 

de videojuegos y la atención general sugiere que estos pueden afectar la 

capacidad de concentración sostenida, esencial para el rendimiento 

académico. Estos talleres deberían incluir estrategias para la 

autorregulación en el uso de videojuegos, como el establecimiento de 

límites de tiempo y la priorización de actividades que favorezcan la 

concentración y el enfoque académico. 

 Además, se sugiere el desarrollo de programas que fortalezcan la 

atención dividida en los estudiantes, considerando que se halló una 

relación negativa significativa entre el uso de videojuegos y esta habilidad 

específica. El entrenamiento en técnicas de atención dividida podría incluir 

actividades que fomenten la capacidad de manejar múltiples estímulos o 

tareas de manera equilibrada, sin comprometer la concentración en los 

objetivos primarios. 

 Se recomienda a los alumnos adoptar costumbres que reduzcan el tiempo 

invertido en videojuegos en momentos previos al estudio o en periodos de 

alta exigencia académica. Esto se debe a que se notó que el uso excesivo 

de videojuegos impacta principalmente en la atención fragmentada y, en 

menor grado, en la atención continua. Además, los alumnos pueden 

obtener beneficios de métodos de atención plena o "mindfulness", que 

pueden potenciar sus habilidades de concentración y promover una mayor 

resistencia ante las distracciones. 
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ANEXO 1 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Problema General Objetivo General Hipótesis Variables Dimensiones Metodología 

¿Qué relación existe entre 

el uso de videojuegos y la 

atención de los 

estudiantes de la 

Institución educativa N° 

32141 “Virgen Nuestra 

Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - 

Huánuco? 

Determinar la relación 

existente entre el uso de 

videojuegos y la 

atención de los 

estudiantes de la 

Institución educativa 

N°32141 “Virgen 

Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- 

Ambo – Huánuco. 

Ha: Existe una relación significativa entre el 

uso de videojuegos y la atención en 

estudiantes de la Institución educativa 

N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- Ambo - Huánuco. 

H0: No existe una relación significativa 

entre el de uso de videojuegos y la atención 

en estudiantes de la Institución educativa 

N°32141 “Virgen Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- Ambo - Huánuco. 

Atención 

Atención 

dividida 

ENFOQUE DE 

INVESTIGACIÓN  

El enfoque de la investigación 

será CUANTITATIVO. 

 

NIVEL DE INVESTIGACIÓN 

El nivel de investigación a usar 

será de tipo CORRELACIONAL  

 

DISEÑO DE LA 

INVESTIGACIÓN 

El diseño de la investigación 

será NO EXPERIMENTAL, y 

transeccional. 

 

 

 

 

 

 

Atención 

sostenida 

M 

V1 

V2 

r 
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Problemas Específicos Objetivos Específicos Hipótesis Específicas 

Atención 

selectiva 

Donde: 

M = Muestra de investigación 

V1 = Atención 

V2 = Uso de videojuegos 

r = Relación entre las variables 

 

POBLACIÓN 

La población estará constituida 

por 131 estudiantes de nivel 

secundaria de la Institución 

educativa N°32141 “Virgen 

Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- Ambo - 

Huánuco.  

 

MUESTRA 

La muestra se conforma 98 

estudiantes.  

Muestreo probabilístico 

aleatorio simple 

 

¿Qué relación existe entre 

el uso de videojuegos y la 

atención dividida de los 

estudiantes de la 

Institución educativa 

N°32141 “Virgen Nuestra 

Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - 

Huánuco? 

Determinar la relación 

existente entre el uso de 

videojuegos y la 

atención dividida de los 

estudiantes de la 

Institución educativa 

N°32141 “Virgen 

Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- 

Ambo - Huánuco 

Ha1: Existe una relación significativa entre 

el uso de videojuegos y la atención dividida 

de los estudiantes de la Institución 

educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora 

de las Mercedes” Ayancocha- Ambo - 

Huánuco. 

H01: No existe una relación significativa 

entre el uso de videojuegos y la atención 

dividida de los estudiantes de la Institución 

educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora 

de las Mercedes” Ayancocha- Ambo - 

Huánuco. 

¿Qué relación existe entre 

el uso de videojuegos y la 

atención sostenida de los 

estudiantes de la 

Institución educativa 

N°32141 “Virgen Nuestra 

Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - 

Huánuco? 

Determinar la relación 

existente entre el uso de 

videojuegos y la 

atención sostenida de 

los estudiantes de la 

Institución educativa 

N°32141 “Virgen 

Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- 

Ambo - Huánuco 

Ha2: Existe una relación significativa entre 

el uso de videojuegos y la atención 

sostenida de los estudiantes de la 

Institución educativa N°32141 “Virgen 

Nuestra Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - Huánuco. 

H02: No existe una relación significativa 

entre el uso de videojuegos y la atención 

sostenida de los estudiantes de la 

Institución educativa N°32141 “Virgen 

Uso de 

videojuegos 
Uso nulo 
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Nuestra Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - Huánuco. 

TÉCNICAS DE RECOJO, 

PROCESAMIENTO Y 

PRESENTACIÓN DE DATOS 

Encuestas / Cuestionario 

¿Qué relación existe entre 

el uso de videojuegos y la 

atención selectiva de los 

estudiantes de la 

Institución educativa 

N°32141 “Virgen Nuestra 

Señora de las Mercedes” 

Ayancocha- Ambo - 

Huánuco? 

Determinar la relación 

existente entre el uso de 

videojuegos y la 

atención selectiva de los 

estudiantes de la 

Institución educativa 

N°32141 “Virgen 

Nuestra Señora de las 

Mercedes” Ayancocha- 

Ambo - Huánuco 

Ha3: Existe una relación significativa entre 

el uso de videojuegos y la atención selectiva 

de los estudiantes de la Institución 

educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora 

de las Mercedes” Ayancocha- Ambo - 

Huánuco. 

H03: No existe una relación significativa 

entre el uso de videojuegos y la atención 

selectiva de los estudiantes de la Institución 

educativa N°32141 “Virgen Nuestra Señora 

de las Mercedes” Ayancocha- Ambo – 

Huánuco. 

Uso moderado 

Uso intensivo 
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ANEXO 2 

INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
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Test de Uso de Videojuegos (TUV) (Chóliz y Marco, 2011) 

Indica en qué medida estás de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes 

frases sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, con 

o de Pc). Toma como referencia la siguiente escala. 

0 1 2 3 4 

Totalmente en 

desacuerdo 

Un poco en 

desacuerdo 
Neutral 

Un poco de 

acuerdo 

Totalmente en 

desacuerdo 

 

N.º Ítems 0 1 2 3 4 

1 Juego mucho más tiempo con los videojuegos ahora 
que cuando comencé 

     

2 Si no me funciona la videoconsola o el Pc le pido 
prestada una a familiares o amigos 

     

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 
videoconsola o el videojuego 

     

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la 
necesidad de jugar con ellos 

     

5 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis 
videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras 
cosas. 

     

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío y no 
sé qué hacer 

     

7 Me irrita/enoja cuando no funciona bien el videojuego 
por culpa de la videoconsola o el PC 

     

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de 
tiempo que antes, cuando comencé 

     

9 Dedico menos tiempo hacer otras actividades, porque 
los videojuegos me ocupan bastante rato 

     

10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar 
prestigio, etc. en los videojuegos 

     

11 Si no me funciona un videojuegos, busco rápidamente 
otro para poder jugar 

     

12 Creo que juego demasiado a los videojuegos      

13 Me resulta muy difícil parar cuando comienzo a jugar, 
aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis 
padres, amigos o tengo que ir algún sitio 

     

14 Cuando me encuentro mal me refugio en mis 
videojuegos 
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Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuación, 

tomando como criterio la siguiente escala. 

0 1 2 3 4 

Totalmente en 

desacuerdo 

Un poco en 

desacuerdo 
Neutral 

Un poco de 

acuerdo 

Totalmente en 

desacuerdo 

 

N.º Ítems 0 1 2 3 4 

15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me 
levanto es ponerme a jugar con algún videojuego 

     

16 He llegado a estar jugando más de tres horas seguidas      

17 He discutido con mis padres, familiares o amigos 
porque dedico mucho tiempo a jugar con la 
videoconsola o el Pc 

     

18 Cuando estoy aburrido me pongo a jugar videojuegos      

19 Me he acostado más tarde o he dormido menos por 
quedarme jugando con mis videojuegos 

     

20 En cuanto tengo un poco de tiempo, aunque sea solo 
un poco me pongo a jugar un videojuego. 

     

21 Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo      

22 Lo primero que hago cuando llego a casa después de 
clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos 

     

23 He mentido a mi familia o a otras personas sobre el 
tiempo que he dedicado a jugar 

     

24 Incluso cuando estoy haciendo tareas pienso en mis 
videojuegos 

     

25 Cuando tengo algún problema me pongo a jugar con 
algún videojuego para distraerme. 
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98 

 



 

99 
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101 

 



 

102 
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109 

 



 

110 

 



 

111 

 



 

112 

 



 

113 

 



 

114 

ANEXO 3 

PLAN DE APLICACIÓN 

Aspecto Descripción 

Población y 

muestra 

Estudiantes de nivel secundario de la I.E. N°32141 

"Virgen Nuestra Señora de las Mercedes", Huánuco. 

Muestra compuesta por 106 alumnos seleccionados 

mediante muestreo probabilístico aleatorio simple. 

Instrumentos - Test de Percepción de Diferencias (CARAS)  

- Test de Uso de Videojuegos 

Responsable de 

aplicación 

Investigadora principal del estudio. 

Fecha de 

aplicación 

Del 2 al 6 de septiembre de 2024. 

Objetivo de la 

aplicación 

Evaluar las capacidades atencionales (mediante el 

Test de Percepción de Diferencias) y el uso de 

videojuegos (mediante el Test de Uso de 

Videojuegos) en la población estudiada. 

Procedimiento La investigadora explicó las instrucciones 

detalladamente a cada participante y supervisó el 

proceso para asegurar el cumplimiento de las 

indicaciones, minimizando interferencias y 

distracciones externas. 

Entorno de 

aplicación 

Ambiente controlado en el aula, con condiciones que 

favorecieran la concentración de los estudiantes, 

libre de interrupciones y bajo supervisión continua de 

la investigadora. 

Duración estimada 

por alumno 

Aproximadamente 20-30 minutos por cada 

estudiante para completar ambos instrumentos, 

dependiendo de su ritmo de respuesta. 

Consideraciones 

éticas 

Los padres de los estudiantes fueron informados 

sobre la confidencialidad de sus respuestas y el 

propósito exclusivamente investigativo del estudio, 

asegurando su consentimiento voluntario y el 

anonimato de los resultados. 
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ANEXO 4 

CONSENTIMIENTO INFORMADO 
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ANEXO 5 

SOLICITUD PARA LA APLICACIÓN DE INSTRUMENTOS A LA 

INSTITUCIÓN INVESTIGADA 
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ANEXO 6 

OFICIO DE ACEPTACIÓN DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 
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ANEXO 7 

EVIDENCIAS FOTOGRÁFICAS DE LA APLICACIÓN DE 

INSTRUMENTOS 
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