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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion fue identificar y analizar los efectos de la adiccion a los juegos médviles en
la conducta escolar de los nifios de educacién primaria en la Institucién Educativa en la ciudad de
Moquegua. Se utilizo metodologia cualitativa con un instrumento cuestionario y una guia de observacion.
La muestra fue de 68 estudiantes de educacién primaria ejecutando sobre el analisis de la dimensién de
saliencia, tolerancia y problemas escolares donde se va creando figuras egocéntricas y niveles de estrés
personal y trabajo en equipos a nivel escolar. En conclusién principal en todas las dimensiones de saliencia,
tolerancia y problemas escolares se acepta efectos de los juegos moéviles sobre que no solo interfiere con
el rendimiento académico en los estudiantes nivel primario de la institucion educativa Amparo Baluarte
43022, sino que también afecta su bienestar emocional y sus relaciones sociales.
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ABSTRACT

The objective of this research was to identify and analyze the effects of mobile game addiction on the school
behavior of primary school children at the Educational Institution in the city of Moquegua. Qualitative
methodology was used with a questionnaire instrument and an observation guide. The sample was 68
primary school students performing on the analysis of the dimension of salience, tolerance and school
problems where egocentric figures and levels of personal stress and teamwork at the school level are
created. In main conclusion in all dimensions of salience, tolerance and school problems it is accepted the
effects of mobile games on that not only interferes with the academic performance in primary level
students of the educational institution Amparo Baluarte 43022, but also affects their emotional well-being
and their social relationships.

Keywords: Mobile games; Effects; Elementary; School behaviors;Social Relationships
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INTRODUCCION

La adiccion a los juegos maviles constituye un
fendmeno en ascenso a nivel mundial, afectando a
individuos de todas las edades, aunque de manera
particular a nifios y adolescentes. Los dispositivos
moviles, que ofrecen una amplia variedad de juegos
y aplicaciones, pueden generar un UsO excesivo y
problematico. En el &mbito educativo, la adiccion a
los juegos mdviles puede tener consecuencias
negativas significativas, impactando negativamente
en el rendimiento académico, el comportamiento
social y el bienestar emocional de los estudiantes.
Considerando el posible impacto perjudicial de esta
adiccion, resulta fundamental analizar sus efectos
especificos en los nifios de educacion primaria, con
el fin de desarrollar estrategias efectivas para
prevenir y mitigar sus consecuencias.

La investigacion realizada por Aguirre en 2022
tiene como objetivo examinar la relacion entre las
variables de adiccion a los juegos moviles en
estudiantes de un centro escolar y la variable de
agresividad en la region Lima Metropolitana. La
muestra estuvo compuesta por 831 estudiantes de
secundaria, y se emple6 un disefio correlacional no
experimental de corte transversal. Para la
recoleccion de datos, se utilizaron la escala de
adiccion a videojuegos de Sanchez (2021), que se
basa en la adaptacion de Salas-Blas et al. (2017), y
la adaptacion del cuestionario de Agresividad de
Calvetetal. (2012), que también habia sido validada
por Sotelo et al. (2012). Los resultados del estudio
mostraron una correlacion significativa entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad, con una
correlacion baja y positiva. Ademas, se encontraron
correlaciones validas entre la adiccion y las
dimensiones de agresion fisica, agresion verbal,
hostilidad e ira. En consecuencia, se concluyd que
un mayor nivel de adiccion a los videojuegos se
asocia con un mayor nivel de agresividad.

Segun el investigador Calla (2020), se
determind la correlacion entre las dimensiones de la
adiccion a los videojuegos o juegos moviles y el
rendimiento académico en el contexto temporal de
la pandemia de COVID-19 en estudiantes de sexto
grado del nivel primario de wuna institucion
educativa publica en Juliaca, Per. La investigacion
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implementd una metodologia experimental,
transversal y relacional, con una muestra de 100
estudiantes, utilizando como instrumento de
recoleccion de datos la Escala HAMM-1ST de
Videojuegos, y las evaluaciones académicas
registradas en 2021. Los resultados obtenidos
evidencian que no existe una relacion significativa
entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico, con un nivel de correlacion de Rrho =
96,1%. Ademas, no se encontrd una correlacion
estadisticamente significativa entre las dimensiones
de la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico, lo que sugiere que no hay una relacion
directa entre estas variables en la poblacion
estudiada.

El presente estudio tiene como objetivo
principal identificar y analizar los efectos de la
adiccion a los juegos moviles en la conducta escolar
de los estudiantes de educacion primaria en la
Institucion Educativa Amparo Baluarte 43022,
ubicada en el distrito y provincia de Moquegua,
durante el afio 2023. Con el fin de alcanzar este
objetivo, se ha empleado una metodologia
cuantitativa, basada en el uso de cuestionarios
estructurados para la recoleccion de datos, aplicados
a una muestra representativa de estudiantes. Dichos
cuestionarios han sido disefiados con el propdsito de
evaluar diversas dimensiones de la adiccion a los
juegos moviles y su impacto en el rendimiento
académico, el comportamiento social y el bienestar
emocional de los estudiantes.

Segun  Griffiths (2000) los videojuegos
funcionan gracias a un software especifico que se
gjecuta en una maquina equipada con dispositivos
de entrada y salida, es decir, el hardware. Este
software procesa las acciones de los jugadores y las
representa visualmente en la pantalla, permitiendo
una experiencia interactiva y envolvente. La
combinacion de graficos avanzados, mecéanicas de
juego innovadoras y narrativas complejas ha llevado
a una evolucién significativa en la industria de los
videojuegos, convirtiéndolos en una forma de arte
que combina creatividad y tecnologia de manera
Unica y distinta. La integracion de estos elementos
ha posicionado a los videojuegos como una
expresion artistica y cultural relevante en la
sociedad contemporanea.
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Ademas de su funcion principal como
entretenimiento, los videojuegos han demostrado
tener un amplio rango de aplicaciones en diversos
campos, como lo sefialan varios estudios recientes.
En el ambito educativo, los videojuegos se utilizan
como una herramienta efectiva para ensefar
habilidades especificas, fomentar el pensamiento
critico y mejorar la coordinacion mano-ojo, segun
lo menciona Avila (2022). Por otro lado, en el
campo de la salud, los videojuegos se emplean en
terapias de rehabilitacion fisica y mental,
proporcionando una forma interactiva y motivadora
de tratamiento. Asimismo, en la formacion
profesional, los simuladores de videojuegos
desempefian un papel fundamental en la
capacitacion de pilotos, cirujanos y otros
profesionales en un entorno controlado y seguro,
como lo destaca Reynalte (2021). Esta
multifuncionalidad, resaltada por Gonzéalez (2014),
pone de relieve la versatilidad y el impacto positivo
que los videojuegos pueden tener méas allad de su
funcidn recreativa, demostrando su potencial como
herramienta para el desarrollo y la mejora en
diversas areas.

Los elementos diagnosticos esenciales de las
adicciones son la dependencia psicoldgica y los
efectos  perjudiciales  (Griffits 2000). La
dependencia psicoldgica se caracteriza por un deseo
intenso, ansia o pulsion irresistible (craving),
concentracion extrema de la atencién, y cambios en
el estado de animo (una creciente sensacion de
tensidn antes de iniciar la conducta; placer, alivio o
incluso euforia durante la actividad; y agitacion o
irritabilidad si no se puede realizar la conducta).
Ademas, incluye la incapacidad de control y una
sensacion de impotencia. Para que los efectos sean
considerados perjudiciales, deben ser graves y
afectar a nivel personal como a nivel corporativo o
social.

En tal sentido, el objetivo de la investigacion
fue identificar y analizar los efectos de la adiccién a
los juegos mdviles en la conducta escolar de los
nifios de educacion primaria en la Institucion
Educativa en la ciudad de Moquegua.
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Entre diversos aspectos, se justifica por la
discusién sobre los elementos diagnosticos
fundamentales de las adicciones comprenden la
dependencia psicologica y los efectos nocivos. La
dependencia psicoldgica se distingue por un deseo
intenso, una ansiedad o una pulsidn irresistible, asi
como una concentracion extrema de la atencién y
cambios significativos en el estado de animo. Estos
cambios incluyen una creciente sensacion de
tension previa al inicio de la conducta, un
sentimiento de placer, alivio o incluso euforia
durante la actividad, y agitacion o irritabilidad
cuando no se puede realizar la conducta. Ademas, la
dependencia psicologica se caracteriza por la
incapacidad de controlar el comportamiento y una
sensacion de impotencia. Por otro lado, para que los
efectos sean considerados perjudiciales, deben ser
de gravedad significativa y tener un impacto
negativo tanto a nivel personal como a nivel
corporativo o social.

METODO
En cuanto a la investigacion, se ha adoptado un
enfoque metodoldgico cualitativo con un nivel
exploratorio, caracterizado por la ausencia de
intervencion directa sobre la muestra, lo que da
lugar a un disefio no experimental. Esto significa
que no se han realizado manipulaciones o
intervenciones directas sobre la muestra objeto de
estudio, lo que permite obtener una vision mas
natural y espontanea de la realidad que se busca
investigar. La recopilacion de datos se realizé en un
solo momento, mientras que el disefio secuencial se
desarrollo en etapas, iniciando con un diagndstico
cuantitativo en la primera etapa y seguido de una
fundamentacion tedrica cualitativa en la segunda
etapa. Esto permiti6 recopilar informacion
cuantitativa inicialmente y luego profundizar en la
comprension de los fendmenos estudiados a través
de un andlisis cualitativo. De acuerdo con las
indagaciones previas, la muestra objeto de estudio
estd compuesta por 68 nifios que presentan sintomas
de adiccion a los juegos moviles y que cursan
educacion primaria en la institucién educativa
Amparo Baluarte 43022, ubicada en el distrito y
provincia de Moquegua.
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Esta muestra es representativa de la poblacion
que se busca estudiar, ya que se trata de nifios que
estan expuestos a los juegos mdviles y que pueden
estar en riesgo de desarrollar problemas de adiccion.
Para la evaluacion de la adiccion a los juegos, se
empled el cuestionario Game Addiction Scale Short
Version (GAS-SF), desarrollado por Lemmens et al.
(2009) y adaptado para una poblacion latina por
Muifios y Simkin (2023). Esta escala evalla siete
dimensiones  clave:  Saliencia,  Tolerancia,
Modificacion del estado de &nimo, Abstinencia,
Recaida, Conflicto y Problemas. Cada una de estas
dimensiones es importante para entender la adiccion
a los juegos maviles, ya que permiten evaluar el
grado de involucramiento y dependencia que tienen
los nifios con respecto a los juegos. Dado que el
cuestionario habia sido previamente validado para
esta poblacion, no fue necesario someterlo a
procesos de validacion adicionales, lo que garantizo
la confiabilidad y la precision de los resultados
obtenidos. La validacion previa del cuestionario es
fundamental para asegurar que los resultados sean
fiables y puedan ser generalizados a la poblacién
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estudiada. Al utilizar un cuestionario ya validado, se
redujo el riesgo de errores y sesgos en la medicion,
lo que permitio obtener resultados mas precisos y
confiables. En general, el enfoque metodoldgico
utilizado en esta investigacion se centré en la
recopilaciéon y andlisis de datos de manera
sistematica y objetiva, lo que permitié obtener una
vision detallada y precisa de la adiccion a los juegos
moviles en la muestra estudiada.

RESULTADOS
La muestra representa un objeto de estudio para
la investigacion donde la importante de la edades de
participacion en la investigacion fue ejecutada con
un porcentaje alto 29.4% de la edad 11 afios, 20.6%
de laedad de 10 afios y 17.6% de la edad 7 afios con
la participacion de 61.8% Masculino y 38.2%
Femenino.
Sobr la Dimension Saliencia de la adiccion a los
Juegos moviles

Figura 1. Resultados de la dimension Saliencia escolar en la I.E Amparo Baluarte 43022

Uso saludable

Adicto

Total

@ Frecuencia
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Interpretacion

En la siguiente figura nos manifiesta sobre una
comparativa de los estudiantes de categoria de uso
saludable y de uso adictivo después del anélisis a la
ejecucion del instrumento donde se proporciona una
demostracién visual sobre que los estudiantes de
nivel primario sobre la denominacion de sus
pensamientos, emociones Yy/o comportamientos
donde mas se inclinan a un juegos moviles como
tarea importante en el dia, tomandose en segunda
linea de importancia sobre los estudios, relaciones
sociales 'y ocupaciones recreativas. Esta
comparativa nos permite entender mejor como los
estudiantes de educacidn primaria se relacionan con
los juegos moviles y como esto puede afectar su
desarrollo integral. Entonces, a la investigacion a
favorecido un porcentaje mayor del 58.8% en la
dimension de saliencia en la adicion de los juegos
moviles donde contribuyen a esta aficion de
narrativas interesante, sistemas de recompensas
buscando capturar la imaginacion del jugador y del
juego para asi trabajar la saliencia con el
desequilibro y falta de disciplina en los aspectos del
tiempo del juego.

Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes
de educacion primaria se dejan llevar por la
emocion y la diversion que les proporcionan los
juegos moviles, lo que puede llevar a un
desequilibrio en su vida cotidiana. Sin embargo,
tanto con esta nueva generacion que esta rodeada de
nuevos productos de juegos, existe un 41.2% de los
nifios de educacion primaria que usa los juegos

moviles de manera saludable donde no se permiten
abusar del tiempo, de la disciplina, de las
responsabilidad y sobre todo crear una dependencia
social en la vida cotidiana. Esto es un indicador
positivo, ya que muestra que hay un grupo de
estudiantes que son capaces de encontrar un
equilibrio entre el uso de los juegos maviles y otras
actividades importantes para su crecimiento y
desarrollo. Concluyendo que existe un grupo
minimo que encuentra un equilibrio de tiempo
dedicado a los juegos mdviles con otras actividades
de importancia en su crecimiento con las relaciones
sociales y los espacios recreativos que fomentaran
sus habilidades en el futuro. Es importante destacar
que este equilibrio es fundamental para el desarrollo
integral de los estudiantes, ya que les permite crecer
de manera saludable y mantener una buena relacion
con la tecnologia.

La investigacion también destaca la
importancia de la conciencia y la regulacion en el
uso de los juegos moviles, para evitar que se
conviertan en una adiccidn que pueda interferir con
la vida cotidiana y el desarrollo de los estudiantes.
La comparativa entre los estudiantes de categoria de
uso saludable y de uso adictivo nos permite entender
mejor la relacion entre los juegos mdviles y el
desarrollo integral de los estudiantes, y destacar la
importancia de encontrar un equilibrio saludable en
el uso de la tecnologia.

Sobre la Dimension Tolerancia de la adiccion a
los Juegos maviles

Figura 2. Resultados de la dimension tolerancia escolar en la I.E Amparo Baluarte 43022

Saludable

Adicto
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La dimension de la tolerancia es un aspecto
crucial que debe ser considerado en el contexto de
los juegos moviles, especialmente cuando se trata de
estudiantes de primaria. Es fundamental evaluar en
qué medida la tolerancia se relaciona con el uso de
estos juegos y si existen variables que puedan influir
en el aumento de la interaccion con ellos, con el fin
de preservar el nivel de satisfaccion, el
entrenamiento y la complacencia segln la categoria
del estudiante, ya sea adictivo o de uso saludable.

Los resultados de este estudio revelan que el
79,4% de los nifios presentan un nivel de uso
saludable, alcanzando un nivel de diversion 6ptimo
y registrando un patrén de satisfaccion continuo, lo
que sugiere que es posible mantener una relacion
controlada y equilibrada con los juegos maviles. Por
otro lado, el 20,6% de los nifios muestra signos de
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tolerancia y resiliencia en su interaccion con los
juegos mdviles, lo que puede llevar a un aumento
progresivo y continuo en la presencia y el ambiente
de satisfaccion, sin tener en cuenta el tiempo de
dedicacion.

Es importante destacar que existe un porcentaje
menor de nifilos que presenta un problema de
tolerancia significativa, lo que requiere una
supervisibn 'y monitoreo  constante  para
implementar estrategias de prevencion y evitar
posibles escenarios adversos asociados con la
adiccion a los juegos mdviles. En este sentido, es
fundamental adoptar un enfoque proactivo para
abordar este tema y garantizar que los nifios
desarrollen habitos saludables y equilibrados en
relacion con el uso de los juegos moviles.

Sobre la Dimension Problemas Escolares de la
adiccion a los Juegos moviles

Figura 3. Resultados de la dimension Problemas Escolares en la I.E Amparo Baluarte 43022

Frecuencia :12

Frecuencia :56

En la siguiente imagen se analiza la interaccion
de los nifios de educacion primaria con los juegos
moviles y su exposicion en términos de problemas
escolares. Los resultados sugieren que los controles,
creencias y culturas de la region de Moquegua
juegan un papel significativo en la promocion de un
uso saludable de los juegos mdviles. Sin embargo,
se ha detectado una posible relacién entre el uso
excesivo de los juegos moviles y la disminucion del
rendimiento académico, la falta de concentracion,
los problemas de memoria y aprendizaje, las
dificultades para cumplir proyectos y tareas, los
problemas en las relaciones con compafieros y
profesores, el aumento del estrés y la ansiedad, y la
falta de interés en actividades extracurriculares.

ISSN: 2708 - 7107 / ISSN-L: 2708 - 7107 / www.revistarepe.org

Es importante destacar que un 17,6% de los
estudiantes de primaria presentan resultados
inquietantes, Lo cual podria ser un signo de alarma
para abordar en futuras investigaciones. Estos
hallazgos sugieren la necesidad de explorar las
causas subyacentes del bajo rendimiento de algunos
estudiantes y desarrollar intervenciones planificadas
para minimizar el impacto negativo de los juegos
moviles en la educacion y el aprendizaje. Es
fundamental abordar este tema para promover un
entorno educativo saludable y evitar que los juegos
moviles interfieran con el desarrollo académico y
personal de los estudiantes.
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Figura 4. Resumen de Codigos Frecuentes en la Adiccion a los Juegos Moviles de estudiantes de Primaria
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Fuente: Nube de palabras, resultado de las observaciones a los alumnos con adiccion

La nube de palabras relacionada con las
conductas reportadas por los docentes en alumnos
de educacién primaria con adiccion a los juegos
moviles pone de relieve varios temas criticos. Los
términos "juegos” y "videojuegos” emergen como
conceptos predominantes, lo que sugiere que el
tiempo excesivo dedicado a estas actividades
digitales constituye un factor central en el analisis
de estas conductas. La presencia de términos como
"ansiedad" y "frustracion" refleja la dificultad que
estos nifios experimentan para manejar el estrés y la
presion académica, lo que puede tener un impacto
negativo en su bienestar emocional.

Ademaés, la frecuencia de términos como
"distraccion™ y "disruptivas” indica problemas
significativos de atencion y comportamientos que
interrumpen el flujo normal de las actividades
escolares, lo que puede afectar negativamente el
proceso de aprendizaje. La "hiperactividad" y la
"energia” elevada también son caracteristicas
destacadas, lo que puede generar dificultades para
concentrarse y mantenerse quietos en clase, lo que a
su vez puede influir en el rendimiento académico.

Los términos "inseguridad", "interaccion" y
"participacion” subrayan los desafios que estos
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nifios enfrentan en cuanto a sus habilidades sociales

y emocionales, lo que puede tener un impacto en su
capacidad para interactuar efectivamente con sus
pares y profesionales de la educacidn. La presencia
de términos como "agresividad" y "violencia"
sugiere que algunos nifios pueden reaccionar con
comportamientos agresivos cuando se enfrentan a
situaciones frustrantes, lo que destaca la necesidad
de implementar estrategias efectivas para gestionar
estas conductas y promover un uso mas saludable de
los juegos mdviles.

Palabras como “intervencion", "canalizar" y
"equilibrar” indican la necesidad de desarrollar y
aplicar estrategias efectivas para gestionar estas
conductas y fomentar un uso mas saludable de los
juegos moviles, lo que puede contribuir a mejorar el
bienestar emocional y el rendimiento académico de
estos nifios. La "falta" de habilidades adecuadas
para "concentrarse™ y "participar” destaca la
importancia de  disefiar e  implementar
intervenciones que ayuden a los nifios a desarrollar
mejores habitos de estudio y habilidades sociales, lo
que puede asegurar un entorno de aprendizaje mas
equilibrado y productivo.
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Figura 5. Resultados sobre la adiccion a los juegos maviles en el primario en la I.E Amparo Baluarte

43022
Total 100%
Frecuencia : 68
Adicto 55.9%
Uso saludable 44.1%

La imagen presenta un aumento preocupante en
la proporcion de estudiantes con tendencias
adictivas hacia los juegos mdviles, con un 55.9%,
en contraste con el 44.1% que muestra un uso
saludable. Esta disparidad sugiere que ciertos
grupos de estudiantes estdn experimentando un
impacto significativo debido al uso relevante de
juegos moviles, lo que conlleva efectos adversos
como la adiccion. Estos efectos se subclasifican en
fisicos, emocionales, sociales y educacionales. Es
fundamental considerar estas variables para futuras
investigaciones relacionadas con la salud y el
bienestar, la depresion, la ansiedad, el estrés, los
problemas de comunicacion y el aislamiento social,
ya que todas estas variables correlacionan con una
disminucion en el rendimiento académico, falta de
concentracion, dificultades en el trabajo
colaborativo y proyectos, asi como dificultades para
desarrollar habilidades criticas y de resolucién de
problemas.

Por otro lado, el 44.1% de uso saludable de los
juegos moviles indica que los estudiantes son
capaces de equilibrar adecuadamente su tiempo de
juego con otras actividades importantes, como los
estudios, las relaciones sociales y los hobbies, sin
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mostrar signos significativos de dependencia o
problemas asociados con el uso de juegos moviles.
Esto sugiere una gestion efectiva y controlada del
tiempo dedicado a la tecnologia, lo que puede ser un
aspecto positivo a considerar en el contexto de la
salud y el bienestar de los estudiantes.

DISCUSION

En un panorama general de la investigacion se
discute de la siguiente tabla:
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Tabla 1. Resultados dimensionales de la Adiccion de los juegos moviles

Dimension Uso Saludable Adicto

Saliencia El 41.2% de los estudiantes El 58.8% de los estudiantes
logran equilibrar su tiempo de tienen los juegos moviles como
juego sin que afecte una parte dominante de sus
negativamente su vida diaria. pensamientos y

comportamientos.

Tolerancia El 79.4% de los estudiantes no El 20.6% de los estudiantes
necesita aumentar necesita jugar cada vez méas para
constantemente su tiempo de alcanzar el mismo nivel de
juego para obtener la misma satisfaccion.
satisfaccion.

Problemas Escolares El 82.4% de los estudiantes EI 17.6% de los estudiantes
maneja mejor su tiempo de enfrenta dificultades académicas
estudio y juego sin problemas debido a su uso excesivo de
escolares. juegos moviles.

Promedio 67% de estudiantes con uso 32% de estudiantes con uso
saludable adictivo

Los resultados presentados en la tabla entorno tecnolégico que busca optimizar la

demuestran de manera inequivoca el impacto
notable que la adiccion a los juegos méviles tiene en
el comportamiento escolar de los estudiantes de
Educacién Primaria que asisten a la institucion
educativa ubicada en la region de Moquegua, al sur
de Peru. Este fendmeno tiene consecuencias
significativas, no solo en el rendimiento académico
de los estudiantes, sino también en su capacidad
para establecer relaciones interpersonales efectivas
con sus comparieros y participar de manera activa y
constructiva en el entorno escolar.

Estos hallazgos son un reflejo del compromiso
y la proactividad que ha demostrado la institucion al
involucrarse en diversas actividades
extracurriculares. Dichas actividades no solo
fomentan un ambiente de aprendizaje méas dinamico
y enriquecedor, sino que también brindan a los
estudiantes la oportunidad de gestionar su tiempo de
estudio y planificacion de manera mas efectiva. De
este modo, los estudiantes pueden adoptar habitos
saludables y equilibrados en el uso de la tecnologia,
lo que es esencial para su desarrollo integral.

Es importante considerar el contexto actual en
el que nos desenvolvemos, caracterizado por un
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productividad en todos los &mbitos. En este sentido,
resulta fundamental evaluar el impacto potencial del
uso de juegos moviles y ciertos programas en la vida
de los estudiantes, ya que un manejo inadecuado
puede generar problemas significativos. Entre estos
se incluyen la falta de control en la gestion del
tiempo, conflictos interpersonales y un deterioro en
las habilidades sociales, aspectos esenciales para su
desarrollo como individuos integros y responsables.
Es fundamental abordar este tema con seriedad y
considerar las implicaciones a largo plazo en el
bienestar y el desempefio académico de los
estudiantes.

Es crucial que tanto la institucion educativa
como los padres y tutores se involucren en la
promocion de un uso saludable y equilibrado de la
tecnologia. Esto permitira que los estudiantes no
solo desarrollen habilidades académicas, sino que
también fortalezcan su capacidad para interactuar
socialmente 'y manejar adecuadamente las
herramientas digitales que son parte de su vida
cotidiana. En ultima instancia, la educacién y la
prevencion son claves para mitigar los efectos
negativos que la adiccion a los juegos moviles
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puede provocar en el desarrollo de los jovenes, por
eso mismo se trabaja con la mejora continua en el
enfoque educativo, sin dejar a nadie atras como cita
Miramontes (2025) sobre el constante supervision
escolar y las estrategias evaluativas de la calidad
educativa en el marco del objetivo 4 buscando un
camino al desarrollo sostenible de la agenda 2030.

Ciertas investigaciones han mencionado un
avance de mejora en la educacion en el mundo
globalizado y su relacién a la Educacion de calidad
ejecutando elemento clave para implementar y
promover una educacion saludable , de calidad,
inclusiva y equitativa, explorando funciones de
asesoria, acompafiamiento pedagogico, control y
administracion para asi garantizar uso saludable en
el ambiente escolar donde permitiria espacio
colaborativo para su desarrollo de competencias
generando una linea de supervisores gque fortalezcan
la gestion educativa mediante estrategias de
colaboracion para continuar resolviendo la adiccion
de los juegos moviles en la conducta escolar de los
estudiantes de nivel primario en las diferentes
instituciones educativas.

Un aspecto relevante es la conformacion de
comunidades de préctica de supervision escolar para
espacio de apoyo de resolucion colaborativa de
problemas donde se abordan temas como la
interaccion social, control educativo,
responsabilidad y rendimiento académico lo cual
incrementara  gradualmente el  nivel de
profesionalizacion de los supervisores escolares.

CONCLUSIONES

En primer término, la adiccion a los juegos
moviles entre los estudiantes de primaria tiene un
impacto notable en su desarrollo fisico, emocional y
social. Esta problematica se presenta de diversas
maneras, incluyendo la obesidad y la falta de
actividad fisica, asi como el surgimiento de
problemas de salud mental como la depresion y la
ansiedad. En el contexto de la era tecnoldgica
actual, donde los dispositivos moviles estan
profundamente integrados en la vida diaria, estos
efectos adversos han aumentado significativamente.
El uso excesivo de juegos mdviles puede provocar
el aislamiento social, lo que dificulta la interaccion
con los comparieros y el desarrollo de habilidades

ISSN: 2708 - 7107 / ISSN-L: 2708 - 7107 / www.revistarepe.org

REPE, Revista Peruana de Educacion
/ Volumen 7, Nro. 14 / Mayo - agosto 2025

sociales. Ademas, se ha observado que este
fendmeno puede afectar negativamente el
rendimiento académico de los estudiantes, ya que la
falta de concentracion y el desinterés en las
actividades escolares se convierten en obstaculos
importantes para su aprendizaje. Es fundamental
abordar esta cuestion de manera integral para
mitigar sus consecuencias y promover un desarrollo
saludable y equilibrado en los estudiantes.

En segundo lugar, la adiccién a los juegos
moviles tiene un impacto negativo considerable en
el desempefio académico de los nifios. Los jovenes
afectados suelen manifestar comportamientos
irresponsables, tales como el incumplimiento de
tareas y la frecuente omision de deberes, ademas de
mostrar una falta de interés por las actividades
escolares. Este patrdn de conducta no solo perpetua
los problemas académicos existentes, sino que
también restringe las oportunidades para un
aprendizaje  efectivo y  significativo. En
consecuencia, la adiccién a los juegos moviles
conduce a un desempefio académico inconsistente y
a dificultades persistentes en el entorno educativo,
lo que subraya la necesidad de abordar este tema de
manera integral y efectiva para promover el
bienestar y el éxito académico de los estudiantes.

En definitiva, es imperativo abordar esta
situacion con estrategias efectivas que promuevan
un uso responsable y equilibrado de la tecnologia,
fomentando la practica regular de actividad fisica, el
bienestar emocional y el desarrollo 6ptimo de
habilidades sociales. Los padres, educadores y la
comunidad en general deben  colaborar
estrechamente para disefiar un entorno que propicie
un estilo de vida saludable y una educacion integral,
brindando apoyo a los estudiantes para que logren
un equilibrio saludable entre el wuso del
entretenimiento digital y la participacion en otras
actividades enriquecedoras y formativas.
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