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INTRODUCCION

Videojuegos,

el uso entre los jovenes ha
generado una gran
preocupacion por sus
posibles efectos negativos
parasusalud, socializacién
y rendimiento académico.

Rendimiento académico,
existen estudios que
apuntanaque los
videojuegos son negativos,
mientras que en otras
investigaciones se
encuentran efectos

Adolescentes,
la gran cantidad de tiempo
que dedican alos
videojuegos se ha
convertido en una
preocupacion entre
educadores, madres, padres

positivos. y administraciones.

METODOLOGIA

Encuesta
Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) de la Comunidad
Valenciana
1.502 cuestionarios
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Tiempo medio de uso de videojuegos de los adolescentes, segiin las categorias de rendimiento
académicoy diade lasemana

CONCLUSIONES

Los adolescentes escolares

Los adolescentes que También se observa una

de Educaciéon Secundaria de

dedican mas tiempo a los relacién inversa entre el

la Comunidad Valenciana videojuegos entre semana, rendimiento académicoy

dedican una media de 47,23 en comparacién al finde el tiempo dedicado a

minutos al diaajugara semana, suspenden mas videojuegos, es decir, que a

videojuegos. Menor tiempo asignaturasy los que mayor tiempo de uso

entre semanay un aumento

dedican mas tiempo los menor es el rendimiento

considerable el fin de fines de semana sacan académico.

Sémana. mejores notas escolares.
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