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Resumen

El objetivo general de la presente investigacion fue determinar la relacion entre los
videojuegos y rendimiento académico en los estudiantes del 3er. afio de
secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrique Montenegro

— San Juan de Lurigancho afio 2021

Se utilizé la siguiente metodologia: El tipo de investigacién segun su funcion fue
basico, de alcance correlacional, y un disefio no experimental de corte transversal,
la técnica que se utiliz6 fue la encuesta y el instrumento el cuestionario para ambas

variables; la muestra fue de 91 estudiantes de una poblacién de 219.

La conclusion principal fue que no existe relacion significativa entre los
videojuegos y rendimiento académico en los estudiantes del 3er. afio de
secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria 37, esto se pudo
determinar luego de analizar los resultados y contrastar las hipétesis; la
correlacion no es significativa (p = 0.077) de igual manera se determiné que la
correlacién es escasa (rho = 0,186), ademas el 72,53% de los estudiantes
encuestados tienen un nivel bajo en el uso de los videojuegos, mientras que solo

el 2.20% reveld un nivel alto.
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Abstract

The general objective of this research was to determine the relationship between
video games and academic performance in students in the 3rd year of high school
in times of pandemic of the IE Fe y Alegria 37 Enrique Montenegro - San Juan de
Lurigancho year 2021.

The following methodology was used: The type of research according to its function
is basic, from a correlational scope, and a hon-experimental cross-sectional design.
For both variables, the technique used was the survey, while the instrument was the
guestionnaire. The population was 219 students, and the sample was 91 students.

The main conclusion was that there is no significant relationship between video
games and academic performance in 3rd grade students. high school year in times
of the El Fe y Alegria pandemic 37, this could be determined after analyzing the
results and contrasting the hypotheses; the correlation is not significant (p = 0.077)
in the same way it was determined that the correlation is scarce (rho = 0.186), in
addition 72.53% of the students surveyed have a low level in the use of video

games, while only 2.20% revealed a high level.

Keywords: Videogames, Academic performance, cyber addiction
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l. INTRODUCCION

Actualmente, el mundo entero se encuentra atravesando uno de los retos mas
grandes de su historia, la crisis producida por el SARS-CoV-2, una pandemia que
no respeto, edades, géneros, paises, continentes y cambié la manera de vivir del
siglo XXI (Ramirez, 2020).Esta pandemia ha puesto en evidencia la debilidad del
sistema educativo en todos los niveles educativos afectando a docentes, familias,
estudiantes y gestores académicos (Porlan, 2020). El sector educacion se vio
obligado a trasladar sus procesos educativos presenciales a programas educativos

virtuales en los lugares donde fue posible hacerlo (Ramirez, 2020).

Sin duda, los adelantos cientificos, tecnolégicos se han puesto a prueba frente a
esta nueva dinamica (J. Morales, 2020), debido a la globalizacion hay un mayor uso
del internet, mayor utilizacién de redes sociales y videojuegos lo cual trajo como
consecuencia otras maneras de realizar nuestros trabajos, comunicarnos,

entretenernos y pensar (Garrote, Jiménez y Serna, 2018)

Escobar et al., (2019) nos refieren que los videojuegos se han convertido en un
pasatiempo de uso cotidiano de innumerables jovenes, Marco y Chdliz, (2014)
citado por Andrade et al., (2019) nos dice, que los usuarios son adolescentes en

gran medida y forma el principal entretenimiento de los mismos.

Henriquez & Zufiga, (2017) citado por Rodriguez, (2020) manifiesta que hoy en dia
se puede acceder a los videojuegos desde multiples dispositivos electrénicos y es
usado mayormente para el ocio. Ademas, los videojuegos no solo se ejecutan a
través de consolas sino también se puede acceder desde cualquier computadora
gue tenga internet, tabletas, smartphone y también la pueden utilizar personas de
cualquier condicidon econémica, (ESA,2019), de la misma manera Galvez, Miranda
& Monasterio, (2014), nos dicen que los videojuegos online pueden direccionar a
un usuario a involucrarse en historias fantasiosas, controversiales y muy
absorbentes. El uso de estos poco a poco puede aumentar el tiempo de aislamiento

y afectar sus responsabilidades académicas. (Restrepo, 2019).

La industria de los videojuegos ha evolucionado notablemente desde la década de
los afios cincuenta, gracias al desarrollo de estas tecnologias se pudo pasar de un

simple juego de dos dimensiones sin objetivo ni final hasta recrear mundos



imaginarios(Rozo & Montoya, 2018) Rivero et al., (2015) manifiesta cada afio que
pasa, hay un incremento notable en el nUmero de personas que juegan videojuegos
en todo el mundo asi lo han demostrado diferentes asociaciones de investigacion

epidemioldgica.

A nivel internacional el uso de videojuego se ha incrementado segin Romero V,
(2020) nos dice que el consumo de videojuegos ha aumentado un 65% durante la
pandemia, Lloret Irles et al., (2018) nos refiere que los videojuegos son utilizados
en la mayoria de los hogares europeos, uno de cada cuatro ciudadanos usan los
videojuegos, mas del 70% de los jovenes que tienen edades entre los 6 y los 24
afios de edad han jugado a videojuegos, AEVI, (2018) un informe publicado por la
Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEV), en el pais de Espafia los videojuegos
informa que es la primera opcion para el ocio y entretenimiento audiovisual, ocupa
el puesto nueve a nivel mundial en el uso de los videojuegos. Segun los alcances
de este informe, hay 15,8 millones de jugadores en Espafia, de esta cantidad el
75,94% juega semanalmente, Benedicto et al., (2017) manifiesta que segun el
informe Juventud en Espafia 2016 nos dice que de 10 jévenes 8 juegan a los

videojuegos.

Rivero et al., (2015) nos dice que, en el pais de Estados Unidos, la tendencia es
cada vez mas creciente en el uso de los videojuegos, la cantidad de jugadores
pasan los 200 millones y la cantidad de horas a la semana que juegan es 13 horas,

esta tendencia se esta expandiendo a diferentes paises.

Estudios realizados en el contexto nacional también sefialan esta problematica,
Vallejos & Capa, (2010) Seialan que en Peru 7 de 10 adolescentes abusan de los
videojuegos también que de 10 adolescentes, 2 presentan casos de dependencia
alos videojuegos y Ademas, el Instituto Nacional de Salud Mental Honorio Delgado
- Hideyo Noguchi (2014) informé que 297 jovenes con problemas de ciberadiccion
y ludopatia acudieron a consulta, de la misma manera, un porcentaje considerable
de adolescente y adultos jévenes presentan uso excesivo a los videojuegos. Segun
el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2018), este nos dice que en
el pais un 71.4% de adolescentes peruanos hacen uso de internet con finalidad de
acceder a actividades de entretenimiento u ocio como videojuegos, donde las

edades mas comunes se situan entre los 12 a 17 afos. Rojas y Ruesta (2017)
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refieren que los juegos electronicos tienen elevadas condiciones para que el

jugador se aferre y llegue a enviciarlo

A nivel local del distrito no se encontro investigaciones sobre esta tematica, por tal
motivo se investigara sobre la relacion de los videojuegos con el R.A. en los
escolares del 3er. afilo de secundaria del colegio Fe y Alegria No. 37 de Enrique
Montenegro SJL, esto debido a que en el centro educativo se pudo evidenciar bajo
rendimiento académicos en la educacion virtual durante la pandemia, afio 2020
presumiblemente debido al uso exagerado de los videojuegos y menor tiempo a

sus actividades escolares.

Este problema puede deberse a diversas causas como lo manifiestan algunas
investigaciones, segun Lavilla (2012) nos manifiesta que la causa de este problema
es la ausencia y el tiempo limitado que los padres de familia pasan con sus hijos
en sus hogares, asi mismo I. F. M. Morales & Chuquino, (2018), nos refieren que,
en la actualidad, la carencia de una supervision adecuada y de cerca a los
adolescentes en la utilizacion de las redes sociales, los dispositivos electronicos y
los juegos online es la causa de la adiccion a los videojuegos, lo cual perjudica el

R.A. en la escuela como también sus relaciones interpersonales.

Las consecuencias ante este problema puede ser de diferente indole segun lo
pueden manifestar las investigaciones de Martinez et al., (2018) quienes nos
menciona que el mal uso de los videojuegos pueden ocasionar muchas
consecuencias psicoldgicas, sociales y mentales para los estudiantes que no tiene
conciencia sobre ellos, asi mismo I. F. M. Morales & Chuquino, (2018) consideran
que el uso de estos juegos de manera descontrolada ocasiona desorden muy
serio en la rutina diaria de los niflos y adolescentes, también Lopez Mero et al.,
(2015) nos manifiestan que el uso excesivo podria ocasionar el bajo rendimiento
académico en estudiantes en todos los niveles educacionales. Ventura at al.,
(2013), mencionaron gque la relacién del uso de los videojuegos con el R.A. tiene

mayormente efectos negativos que positivos.

Por todo lo sefialado en la presente investigacion surge la necesidad de encontrar

mejoras ante este problema, proponiendo al director de la IE, docentes, padres de



familia y los mismos estudiantes del 3er. hacer que tomen conciencia que el bajo

rendimiento se debe al tiempo desmedido que se dedica a los videojuegos.

Para formular el problema general se realiz6 de la siguiente manera: ¢ Cémo
se relaciona los videojuegos y R.A. en los estudiantes del tercero de secundaria
en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria No 37 Enrique Montenegro — SJL,
afo 20217, de igual manera, se formularon los problemas especificos siguientes:
(@) ¢Como se relaciona los diferentes tipos de video juegos y R.A. de los
estudiantes del 3ro. de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria
37 Enrigue Montenegro — San Juan de Lurigancho afio 20217, (b) ¢Como se
relaciona el tiempo dedicado a los videojuegos y R.A. en los estudiantes de 3ro.
de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria 37 de Enrique
Montenegro — SJL, afio 20217?, (c) ¢ Como se relaciona los diversos dispositivos
electronicos para los videojuegos, y R.A. en los estudiantes del 3ro. de secundaria
en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria 37 de Enrique Montenegro — SJL,
afo 20217 (d) ¢ Como se relaciona los estimulos de recompensas de videojuegos,
y R.A. en los estudiantes del 3ro. de secundaria en tiempos de pandemia de la IE
Fe y Alegria 37 de Enrigue Montenegro — SJL, afio 2021?

Con respecto al objetivo general, se formul6 bajo la siguiente estructura:
Determinar la relacién entre los videojuegos y R.A. de los estudiantes del 3er. afio
de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrique
Montenegro — SJL, afio 2021, y de igual forma, se plantearon los siguientes
objetivos especificos: (a) Determinar la relacion entre los diferentes tipos de video
juegos y R.A. en los estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de
pandemia de la IE Fe y Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL, afio 2021, (b)
Determinar la relacién entre el tiempo dedicado a los videojuegos y R.A. de los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y
Alegria No. 37 Enrigue Montenegro — SJL, afio 2021, (c) Determinar la relacion
entre los diversos dispositivos electrénicos para los videojuegos, y R.A. de los
estudiantes del 3er. afilo de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y
Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL, afio 2021, (d) Determinar la relacion
entre los estimulos de recompensas de videojuegos, y R.A. de los estudiantes del
3er. aflo de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria No. 37
Enrigue Montenegro — SJL, afio 2021.



La presente investigacion se justifica tedricamente pues se estudiaran las
principales variables, en este caso variable videojuegos y variable rendimiento
académico, para establecer la posible correlacién, y que sea de interés por otros
investigadores para seguir validando conceptos a futuro.

Ademas, se |justificard metodologicamente usando como técnicas e
instrumentos de investigacion las encuestas y cuestionarios respectivamente, que
ayudaran a recopilar la data necesaria. Estos instrumentos seran observados por
juicio de expertos y sera evaluada la confiabilidad con software SPSS version 26,
programa que tiene el fin de garantizar una captura y analisis de datos para que la
medicion de variables que se pretenda evaluar sean los mas apropiados para hacer

inferencias mucho méas confiables.

Los resultados obtenidos de la presente investigacion ayudaran a ver si hay
correlacion entre los videojuegos y R.A. en los estudiantes de secundaria, estos
resultados ayudaran a proponer alternativas de solucion en favor de los estudiantes

de la institucion durante la educacién remota.

Hipotesis de la investigacion, para la hipotesis general tenemos: Existe
relacion entre los videojuegos y R.A. en los estudiantes del 3er. afio de
secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrique Montenegro
— SJL, afio 2021; y, también se formularon las siguientes hipotesis especificas:
(a) Existe relacion entre los diferentes tipos de video juegos y R.A. de los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y
Alegria 37 Enrique Montenegro — SJL, afo 2021, (b) Existe relacion entre el
tiempo para los videojuegos y R.A. de los estudiantes del 3er. afio de secundaria
en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrique Montenegro — SJL, afio
2021, (c) Existe relacion entre los diversos dispositivos electronicos para los
videojuegos, y R.A. de los estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de
pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrique Montenegro — SJL, afio 2021, (d) Existe
relacion entre los estimulos de recompensas de videojuegos, y R.A. de los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y

Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL, afio 2021



ll. MARCO TEORICO

En la recopilacion de informacion sobre estudios o investigaciones relacionadas a

la tematica se encontro lo siguiente antecedentes:

Gomez et al., (2020) la investigacion tuvo el objetivo de relacionar el tiempo
de uso del videojuego con el R.A. en adolescentes de la Comunidad Valenciana; el
instrumento usado fue el cuestionario, para desarrollar esta investigacion
transversal, se utiliz6 una muestra representativa estratificada y proporcional para
la poblacion de estudiantes de ESO y se obtuvieron 1.502 cuestionarios; la
conclusién a la que llegé es que los estudiantes que emplean mucho mas tiempo
a los videojuegos durante la semana reprueban mas cursos, los estudiantes que
ocupan tiempo solo los fines de semana sus calificaciones son mejores, por otro
lado los jugadores, moderados y ocasionales obtienen resultados académicos
buenos y los intensivos todo lo contrario, también los jugadores ocasionales
alcanzan un buen R.A. y el tiempo moderado en los videojuegos parece que no

afecta el rendimiento académico

Restrepo et al., (2019) El objetivo de la presente investigacion fue determinar
la relacidn existente entre el uso de videojuegos y el R.A. de estudiantes de cuatro
colegios del municipio de la Estrella en Antioquia. La metodologia fue de alcance
descriptivo correlacional, de enfoque empirico analitico, 335 estudiantes fue su
muestra, el instrumento fue el cuestionario y los resultados fueron los siguientes:
existe un mayor porcentaje de utilizaciéon de los videojuegos en los estudiantes de
género masculino, hay tendencias en el uso de diversos tipos de videojuegos en
los colegios, los juegos educativos y de agilidad mental son los juegos menos
usados, la relacion entre desempefio académico y uso de videojuego no es
significativa, pero si encontré relacién entre el rendimiento y tiempo de juego, lugar
y edad. Por consiguiente, se recomendo a la |IE dar pautas a los padres de familia

para que su utilizacion sea regulada desde el hogar.

Mamani & Yupanqui, (2019) La investigacion tuvo como objetivo describir la
relacion entre la dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales en los

estudiantes de una IE de Lima-este. La metodologia empleada fue: 375 estudiantes



fue la muestra de ambos sexos; el instrumento que se uso fue la Escala de
Habilidades Sociales y el Test de dependencia a videojuegos; se obtuvo los
resultados siguientes; existe una correlacion débil, negativa y significativa entre la
dependencia a videojuegos y las habilidades sociales en general, también, de la
misma manera se encontrd una relacion significativa entre las dimensiones de

habilidades relacionadas con el estrés y habilidades alternativas a la agresion.

Remigio Vasquez, (2017) El objetivo de la presente investigacion fue
determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en
estudiantes de dos colegios publicos de educacion secundaria de Los Olivos afio
2017, la muestra fue 350 estudiantes ambos sexos; se aplicé los instrumentos Test
HAMMI1ST y el cuestionario de agresion de Buss y Perry. El estudio fue de alcance
descriptivo correlacional y se uso el coeficiente correlaciéon de Rho de Spearman
para realizar el andlisis de los resultados; la conclusion fue que hay correlacion de

entre agresividad y adiccion a los videojuegos tipo directo.

Andrade et al., (2019) En esta investigacion el objetivo fue conocer la
prevalencia de los videojuegos en el contexto ecuatoriano, La metodologia
empleada fue la siguiente: estudio no experimental, comparativo y transversal, la
muestra fue de 3.178 adolescentes de secundaria de 76 colegios del Ecuador, el
52,8% fueron hombres y el 47,2% mujeres. Los resultados obtenidos arrojaron un
nivel bajo de uso problematico de videojuegos (1,13%), los adolescentes hombres
y que vivian en zonas urbanas tuvieron un mayor uso problematico de videojuegos.
Se obtuvo la siguiente conclusion; el tipo de institucion educativa, la edad y el tipo
de familia no se relacionaron con el uso probleméatico de videojuegos.

Acosta Julca, (2018) la investigacion tuvo el objetivo de determinar la
relacion entre el uso de los videojuegos y el R.A. de los estudiantes de una IE
Particular del distrito de Independencia afio 2017, la metodologia que se utiliz6: El
tipo de estudio observacional, cuantitativo, descriptivo, correlacional, transversal,
la muestra fue de 122 estudiantes del primero al quinto, la conclusién a la que se
llegd fue que no existe relacion entre el uso de los videojuegos con el R.A. en
estudiantes, hay relacion entre el tipo de consola y el R.A. en comunicacion (p =
0.012) y en el area de educacion fisica (p = 0.029); entre el momento de uso de

videojuego en relacion a las tareas y el R.A. en comunicacién (p = 0.011); y entre



el acompafamiento durante el videojuego y el rendimiento escolar en la conducta
(p =0.048).

Oflu & Yalcin, (2019) El objetivo de la presente investigacion fue determinar
la frecuencia y patrones de uso y AVJ (adiccidn a videojuegos) en los estudiantes
de secundaria y la relacion con factores sociodemograficos, familiares e
individuales. La metodologia utilizada fue: estudio de tipo descriptivo transversal en
cuatro escuelas secundarias, la conclusion fue la siguiente: hay una relacion de
mayores puntajes en la escala de adiccion a los videojuegos con los estudiantes de
secundaria que usan dispositivos como consola, uso de redes sociales, jugar a
géneros especificos como guerra o estrategia con recompensa, ser varon, ser

obeso, juegos en linea y multijugador.

Para la investigacion, se realizé la revision diversas teorias relacionadas
con las variables de estudio: Videojuegos y rendimiento académico

Con relacion a la definicion videojuegos, Moncada y Chacén, (2012) lo
define como la interaccién entre un software y el usuario a través de imagenes en
una pantalla de un dispositivo electronico, el mismo que tiene reglas y
recompensas; por su parte, Calvo y Ferrer, (2018) nos refieren que los videojuegos
son plataformas de entretenimiento que tienen el objetivo de satisfacer el ocio
como una necesidades individual, y ademas ofrecen un potencial para desarrollar
acciones formativas, asi mismos Gil & Mombiela (2007,) nos dicen que los
videojuegos o Juegos de Video, son software informéticos desarrollados para el
entretenimiento, que funcionan a través de soportes como los ordenadores, las
videoconsolas o los teléfonos inteligentes.

En cuanto a la clasificacion de los videojuegos encontramos diferente
maneras, segun Pérez Garcia, (2015), refiere que para clasificar los videojuegos
es una tarea complicada, algunos autores los clasifican segun sus tipos, otros los
clasifican segun su similitud, otros segun sus géneros y algunos por criterios
pedagdgicos, por otro lado, Reyes-Hernandez et al.,, (2015) clasifican a los
videojuegos de dos maneras; los videojuegos offline o tradicionales que son
juegos que se usan con un ordenador o una videoconsola, pero sin acceso a
internet conectada a un televisor y los videojuegos online o en red que son juegos
con conexion a la red de internet que se juegan en una PC o una videoconsola;

aunque en algunos casos puede jugar una persona sola, su atractivo principal es
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compartir con varias personas conectadas a la red.

Gil & Mombiela, (2007, p.11) los videojuegos se clasifican generalmente en
siete categorias, que van desde la estrategia, simulacion, aventuras, rol, arcade,
deportivos y juegos de disparos, los cuales se describen a continuacion: a)
Estrategia, Coordinan acciones y actian con una finalidad especifica, ofrecen al
usuario la posibilidad de aumentar su habilidad para completar el objetivo, con
facilidad y permiten manejar mas de un personaje. Algunos son Ground Control,
Age of Mythology, Strong Hold. (IndiceLatino.com). b) Simulacion, Se caracterizan
por envolver al usuario en un mundo en el que se simulan acciones como pilotar
aviones, o conducir autos. A través del tiempo se ha conseguido dar mas realismo,
aunque conllevan una gran dedicacion de tiempo para su desarrollo. Los mas
conocidos son: Flight Simulator 7 y Férmula 1. (Edutec.rediris.es). ¢) Aventuras,
este tipo desarrolla una historia, en la cual el jugador debe ir encontrando pistas
para descubrir misterios, sus guiones, dialogos deben estar bien estructurados para
mantener la atencion del usuario. Los mas conocidos son: Broken Sword, The
Longest Journey y Monkey Island. (IndiceLatino.com). d) Rol, consiste en crear un
personaje con unas determinadas caracteristicas y habilidades, a medida que se
va jugando este se desarrolla de acuerdo con las decisiones tomadas. No se tiene
un objetivo especifico, sino que se elige de acuerdo a como avanza el entorno, se
encuentran, por ejemplo: Diablo 2, Baldur's Gate y Dofus. (Edutec.rediris.es). €)
Arcade, permiten al usuario recorrer distintos escenarios donde aumentan su nivel
de dificultad cada vez que termina una mision. La rapidez y la destreza del jugador
es lo més resaltante. Se conocen en este grupo Arcanoid, Rayman y Prince of
Persia (Edutec.rediris.es). f) Deportivos, Estd dedicado a simular deportes,
requieren cierta habilidad, rapidez y precision para dominarlo, entre mayor sea el
namero de participantes el juego es mas entretenido. Con el paso del tiempo se ha
mejorado el aspecto grafico y creando una sensacion mas realista. Ejemplos: FIFA
2011, Virtual Tennis y NBA 2011. (Arija Gil, p.28). g) Juegos de disparos, Presenta
un contenido bastante violento, en el que las armas son la pieza fundamental, por
lo general el entorno en el que se desarrolla es tridimensional. En este tipo se
conocen: Doom, halo, Heretic, Quake y Unreal. (Edutec.rediris.es).

Por otro lado el uso excesivo de los videojuegos ejerce influencia en el

usuario; por ello, Aragdn, Mendoza y Marquez, (2016) citado por (Huaman, 2019)
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nos dice que la dependencia a los videojuegos suele ser la denominacion que se
le da a aquellos sujetos que se encontrarian enlazados con la presencia de un
comportamiento recurrente y casi compulsivo hacia la conducta de juego, donde
se verian constantemente involucrados y sentirian que no pueden vivir sin este
tipo de herramientas, la cual en realidad le ayudaria a olvidarse de sus propios
problemas, a la vez que se sienten con menos angustia cuando comienzan a
realizar la conducta de juego

Calixto, (2019) nos refiere que los videojuegos son malos cuando el tiempo
gue se dedica a estos es exagerado y hay poco acompafiamiento de los padres
hacia sus hijos, en México, Japon y Corea ya se presentan casos en donde los
adictos pueden llegar a jugar encerrados por espacios de un mes a mas, sin otra
actividad que comer e ir al bafo, alerté.

Con relacion a las definiciones de variable rendimiento académico, Palacios
& Vera, (2020) , nos dice que rendimiento es el resultado del esfuerzo que hace
una persona, y académico se refiere a centros educativos donde imparten
ensefianza, entonces el rendimiento académico es el esfuerzo que hace un
individuo para el aprendizaje luego de una ensefianza de un centro educativo;
ademas, es la valoracion de capacidad después de que el estudiante haya
demostrado lo aprendido en el proceso de formacion, asimismo, desde la mirada
del estudiante es la capacidad de responder ante los estimulos educativos, el cual
es analizada segun los propésitos educativos ya establecidos; en este proceso de
aprendizaje se aplica aspectos cualitativos y cuantitativos.

De la misma manera Jiménez, (2000) citado por Erazo, (2011) define al
rendimiento académico como la valoracién en base al logro de los conocimientos
demostrados por los estudiantes en un area especifica, esta valoracion es partir
de la aplicacion de didacticas educativas las mismas que son evaluadas de
manera cualitativa y cuantitativa, asimismo, PRONABEC, (2013) lo definid como
la medicién de las capacidades del estudiante, es decir lo que aprendio en el
proceso formativo y que luego lo ubica dentro de un nivel promedio al finalizar la
etapa de sus estudios secundarios, es decir es una valoracion del grado de
conocimientos adquiridos por el estudiante luego de la ensefianza impartida en la
educacion secundaria.

Los enfoques de aprendizaje y la evaluacién de rendimiento académico se
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han orientado en torno a dos grupos segun Rose, (2014) la cuantitativa
(conductista y cognitivista) y la cualitativa, en la cualitativa se pueden diferenciar
los enfoques de aprendizaje y estos son el enfoque profundo y superficial, estos
dos se diferencias en que en el primero el estudiante tiene interés por la materia,
el aprendizaje tienen significancia y los resultados tienen un nivel de comprension
profundo, mientras que en el enfoque superficial el estudiante busca cumplir los
requisitos de evaluacién en base a la reproduccion y es mecénico.

La evaluacion en el sistema educativo de nuestro pais esta orientado desde
un enfoque formativo, segun el Ministerio de Educaccion-Peru, (2016) nos dice que
la evaluacion de las competencias se realiza tomando como referente los
estandares de aprendizaje y evidenciando la interaccion de las capacidades, por
lo tanto, los estandares son los criterios que nos permitird comunicar si el estudiante

alcanzé el estandar de la competencia o si esté lejos o cerca de alcanzarlo.

Los estdndares de aprendizaje son los referentes para realizar la evaluacién
del R.A. de los estudiantes en nuestro pais, los mismos que se encuentran en el
CNEB, estos son descripciones del desarrollo de las competencias, desde que se

inicia a la Educacion Basica hasta su final. (Ministerio de Educaccion-Peru, 2016)

La escala de calificacion con la que se mide los niveles de los aprendizajes,
segun el Ministerio de Educaccion-Peru, (2016) son las conclusiones descriptivas
correspondientes, obtenido por el estudiante, estas escalas de calificacion son: AD,
A, By C las mismas que corresponden a lo siguiente: a) AD, logro destacado, en la
que el estudiante demuestra un aprendizaje mas de lo esperado. b) A, logro
esperado, cuando el estudiante demuestra manejo satisfactorio de los desempefos
de la competencia. ¢) B, en proceso, esta en camino a lograr el nivel esperado con
relacion a la competencia, y para ello requiere acompafamiento para su logro. d)
C, eninicio, muestra dificultad (progreso minimo) en el desarrollo de la competencia

y necesita acompafamiento del docente

Segun nuestro el sistema educativo actual se evalGa las competencias de
los estudiantes para determinar su rendimiento académico, pero ¢Como se define
una competencia? Segun algunos autores: Para Gomez, (2016) citado por Villay
Poblete (2004) las competencias significan el desempefio excelente de un

individuo en un contexto complejo, es la combinacion de conocimientos, habilidades
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y destrezas, actitudes y valores, de igual manera, Sarramona, (2007), sefiala que
son los conocimientos, habilidades y actitudes las cuales hacen posible el actuar
de manera Optima en una situacién de contexto, por consiguiente, las competencias
son aplicativas, de la misma manera también el Ministerio de Educaccion-Perq,
(2016) la define como las capacidades en su conjunto, las misma que las pone en
practica una persona, actuando pertinentemente y con sentido ético en un situacion

determinada.

Segun el CNEB los estudiantes tienen que desarrollar 31 competencias, una
de ellas es la competencia Gestiona Proyectos de emprendimiento econémico y
social, segun el Ministerio de Educaccién-Peru, (2016) esta competencia consiste
en la que el estudiante resuelve un problema econémico y social a partir de una
necesidad no satisfecha, esto lo hace de manera creativa, para el desarrollo de
esta competencia se necesita llevar a la accion la combinacion de capacidades
detalladas a continuacion: a) Crea propuestas de valor, consiste en que el
estudiante investiga en su entorno una necesidad no satisfecha y a partir de ella
propone alternativas de solucion creativa e innovadora a través de bienes o
servicios las cuales resuelvan una necesidad. b) Trabaja cooperativamente para
lograr objetivos y metas, consiste en asumir con responsabilidad el trabajo en
equipo para el logro del objetivo en comun, teniendo en cuenta las diferentes
habilidades con la que puede aportar cada integrante. c) Aplica habilidades
técnicas, consiste en utilizar software, herramientas y maquinas; planificar
estrategias para el desarrollo de los procesos de produccion de un bien o prestacion
de un servicio, poniendo en practica criterios de calidad y eficiencia. d) Evalua los
resultados del proyecto de emprendimiento, consiste en evaluar el proceso y los

resultados parciales o finales del problema econémico o social.

Las capacidades descritas en la competencia lineas arriba son segun
(Ministerio de Educaccién-Perd, 2016) son recursos que estan dentro de las
competencias y conforman los conocimientos, las habilidades y las actitudes; los
conocimientos son los conceptos, teorias; las habilidades son los talentos y las

actitudes son maneras de actuar dentro de una situacion en particular.

Cada competencia planteada en el CNEB son evaluadas en base a los
estandares y estos estdndares son medidos a través de los desempefios de los
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estudiantes segun el Ministerio de Educaccién-Peru, (2016) los desempefios son
las descripciones de cada competencias desde el inicio de la EBR hasta el final,
con una complejidad creciente, estas descripciones son en base a la articulacion
de las capacidades que se evidencian cuando el estudiante resuelve y enfrenta

situaciones auténticas.

El més alto referente en la educacion en nuestro pais es el CNEB, es el
principal documento de la EBR en él se encuentra la vision general de la educacion
de los estudiantes en nuestro pais en todas sus modalidades; Educacién Basica

Regular, Especial y Alternativa. (Ministerio de Educaccion-Perd, 2016)
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. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion

La investigacion es basico, cualitativa, no experimental, correlacional -

transversal y se fundamenta las siguientes afirmaciones conceptuales:

Tamayo sefiala que la metodologia es el procedimiento que se debe realizar
en todo el proceso de la investigacion para responder al planteamiento del
problema; esto consiste en recopilar, ordenar y analisis la informacion para la

interpretacion de los resultados. (1999).

La investigacion es cuantitativo puesto que recolecta y analiza la
informacion numérica con la finalidad de responder las preguntas de investigacion
y probar las hipotesis, confia en el conteo estadistico, en este enfoque se usaran
encuestas para medir la relacion de los videojuegos con el R.A. en los estudiantes

de 3er. afio de secundaria de la IE Fe y Alegria No. 37 SJL. (Sampieri et al., 2014)

La investigacion serd de disefio no experimental y segun Sampieri et al.,
(2014) este disefio consiste en no manipular las variables; se observar el fenémeno
tal y como se dan para luego analizarlos, ademas la investigacion es transversal

porque recoge informacién en un momento determinado y Unico.

La investigacion es correlacional y segun Salkind (1998), este alcance
cumple la finalidad examinar la relacion entre las variables de estudio, también nos
dice que una variable no es la causa de la otra, en otras palabras, la correlacion
son asociaciones, donde no se observa que algun factor influye directamente en
otro. Por ello en esta investigacion se traté de determinar como los videojuegos se

relacionan con el R.A. en los estudiantes de secundaria en SJL. (Torres, 2010)

Para permitir y dar lugar al disefio de investigacion debemos tener en cuenta

el esquema tal como se plantea:

Ox

'
M r

T

Ov

Figura No. 1
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De los siguientes criterios se afirmo:
M = Alumnos del 3° grado de secundaria - |I.E. Fe y Alegria No. 37 UGEL 01 SJL

O = La Observacion que se realiza en la investigacion

X = V1: Videojuegos
Y= V2. RA

r= Grado de correlacion

3.2. Variables y su operacionalizacion

Sampieri et al., (2014) nos dice que una variable es una propiedad que puede
oscilar y cuya variacion es susceptible de ser medirse y observarse. Arias, (2016 )
son caracteristicas y propiedades cuantitativas o cualitativas, que puede sufrir

cambios, y es objeto de analisis, medicién, manipulacion en una investigacion

Por otro lado, respecto a la definicion operacional, Carrasco sostuvo, que esta
definicion consiste en describir la forma o el método de como se realizan las
mediciones de la variable a partir de una definicion conceptual, indicando para ello,
los términos en los que debe medirse la variable (Carrasco Diaz, 2006)

Variable 1: Videojuegos
Definicién conceptual.

Los videojuegos son softwares informaticos en el que el jugador mantiene una
interaccion a través de la pantalla del dispositivo, la cual puede variar de tamafio.
Dado a que todo juego, posee reglas, posterior a eso hay estimulo a recompensas
y ganar.(Moncada & Chacén, 2012)

Definicion operacional.

Para poder hacer la medicion de la variable videojuegos se dividié en 4 dimensiones
y cada una de estas con sus respectivos indicadores de donde finalmente se

obtendran los items (reactivos)
Variable 2: Rendimiento académico

Definicién conceptual.
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Jiménez, (2000) citado por Erazo, (2011) define al rendimiento académico
como la valoraciéon en base al logro de los conocimientos demostrados por los
estudiantes en un &rea especifica, esta valoracion es partir de la aplicacion de
didacticas educativas las mismas que son evaluadas de manera cualitativa y

cuantitativa
Definicion operacional.

La variable rendimiento académico para poder ser medida se ha dividido en
2 dimensiones y cada dimensién con sus respectivos indicadores de donde

finalmente se obtienen los items (reactivos)
3.3. Poblacion, muestra y muestreo
3.3.1. Poblacién.

Segun Jany (1994), citado por Torres, (2010) poblacién es la totalidad de
individuos o elementos con caracteristicas afines que participan en la investigacion

y sobre las cuales se quiere medir, cuantificar o estudiar.

La poblacién de estudio de la investigacion estuvo constituida por 120 estudiantes
de 3ro. de secundaria que estudian en la IE Fe y Alegria No. 37 - SJL

3.3.2. Muestra.

Arias, (2016) citado por Morales, (1994) La muestra es una cantidad
representativa de la poblacion de la cuales se obtiene informacion para la

investigacion.

La muestra determinada para la presente investigacion estuvo constituida
por 91 estudiantes del 3ro. de secundaria de la IE Fe y Alegria No. 37 SJL de la
institucion educativa Fe y Alegria No.37 SJL. Esta cantidad ha sido determinada
mediante un calculo de poblaciones finitas, se utilizo la férmula como se muestra a

continuacion:

B Z%.p.q.N
CE2(N-1)+Z%p.q

n

n el que, el valor de “n” representa el tamafno muestral a determinar; “N”

representa a la poblacion total; “Z” es el nivel de confianza, en este caso representa

16



el 95% por lo tanto el error permitido “E” es del 5%; asi mismo, “p” es la probabilidad

[{pst)

de ocurrencia de un evento (50%) vy, “q” es la probabilidad de no ocurrencia de un
evento (50%)

Reemplazando los datos se obtiene el tamafio de muestra

Z%.p.q.N (1,96)% % 0,5 % 0,5 * 120

SN -D+22p.q (0052120 — 1) + (1.96)2+05+05  *

n

3.3.3. Muestreo

Para la investigacion se utilizo el tipo de muestreo probabilistico aleatoria simple, el
cual consiste en utilizar cualquier sujeto de la poblacién que tenga variable objeto
de medicion. (Torres, 2010)

Tabla 1

La poblacion que se determina para el estudio o investigacion

Institucion Educativa Poblacién Muestra
Fe y alegria 37 120 91
TOTAL 120 91

Nota: La muestra fue Tomado del colegio Fe y Alegria 37 - SJL, UGEL No. 05

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
3.4.1 Técnicas de recolecciéon de datos

Para la investigacion la a técnica seleccionada fue la encuesta que se define
como un instrumento estandarizado basada en la capacidad del encuestador para
observar, medir y documentar un determinado hecho o fenbmeno (Sampieri et al.,
2014)

3.4.2. Instrumentos de recoleccién de datos.

El cuestionario fue el instrumento que se us6 en esta investigacion con sus
respectivos items que fueron definidos como el nimero limitado de preguntas,

reactivos, items; cuyas respuestas realizadas por las personas o participantes de
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la investigacion son las valoraciones o percepciones que los mismos tienen sobre

las variables. (Sampieri et al., 2014)

El aplicativo empleado para la recojo de datos e informacion, fue el formulario

de Google, en ella se formulé el cuestionario.

Validez y confiabilidad de los instrumentos.

Un instrumento de medicion tiene validez cuando mide el cuestionario y cumple con
como tal, ayuda a que se pueda inferirse las conclusiones después de tener los

resultados. (Torres, 2010)

La validez de los instrumentos, en este caso fueron sometidos a juicio de
expertos, se corrobord con la validacién de los instrumentos(cuestionario) que

presenta resultados favorables en juicio de expertos

Tabla 2

Validez por Juicio de expertos para el instrumento Videojuegos

Ne Nombre del experto Experto Resultado
01 Mg: Sanchez Diaz, Sebastian Asesor Metodoldgico Aplicable
Tabla 3

Validez por Juicio de expertos para el instrumento de Rendimiento académico

Ne Nombre del experto Experto Resultado

01 Mg: Sanchez Diaz, Sebastian Asesor Metodoldgico Aplicable
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La confiabilidad del instrumento (cuestionario) la obtenemos de la aplicacion del
mismo cuestionario a las mismas personas en diferentes ocasiones, en otras
palabras, el instrumento es confiable cuando es congruente y cuando su aplicacién

por segunda vez da los mismos resultados o similares. (Torres, 2010)

Cuestionario: Para realizar la medicion de la variable videojuegos

Autor: Maria Elena Matos Misari

Afo: 2021

Lugar: Lima - Peru

Descripcion: Fue administrado a cada estudiante
La duracion: fue de 15 minutos

Cuestionario: Conformado por 20 items

Cuestionario: para la medicion del rendimiento académico.

Autor: Maria Elena Matos Misari

Afo: 2021

Lugar: Lima - Peru

Descripcion: Se administré a cada estudiante
Duracion: 15 minutos

Cuestionario: Conformado por 14 items

Se utiliz6 la escala de Likert de caracter dicotomico para luego medir segun criterios
e indicadores de cada variable contextualizada de conformidad segun el protocolo del juicio

de expertos.

3.5 Procedimientos

Como la investigacion es cuantitativa, se recogid0 datos mediante el
instrumento (un cuestionario) se encuestd a 91 estudiantes mediante un
formulario Google de manera remota virtual. A cada estudiante se le envio el

cuestionario mediante un enlace de acceso a sus correos electronicos
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institucionales. Para poder llevar a cabo esta etapa de la investigacion, se solicitd
la autorizacion a la IE en mencidn, con una carta de presentacion: Carta P. 024 —
2021 — EPG - LE y se coordiné con el director de la I.E. el profesor Marino
Bustamante Gil.

3.6. Métodos de andlisis de datos

La informacion recabada mediante el formulario Google se descargd en una
data usando el software Microsoft Excel 2016, después de ser procesada la data,
se analizé la informacion mediante el analisis correlacional con la ayuda del
programa SPSS versidn 26, obteniendo de esta manera las respectivas tablas de
frecuencias y gréficos de barras las cuales nos sirvié para realizar la interpretacion

de los resultados.

Analisis descriptivo: los porcentajes son expuestos a través de gréaficos y tablas

segun sus respectivas dimensiones y las variables.

Andlisis Inferencial: para poder probar las hipotesis se emple6 el coeficiente de
correlacién de Spearman, puesto que el objetivo de la investigacion fue encontrar
la correlacion entre las variables a con una significancia del 5% y de confianza
del 95%.

La regla de decision en la contratacion de la hipoétesis es:

Si, p > 0, 05 nos permite aceptar la hipotesis nula (Ho) Si, p <0, 05 nos permite
rechazar la hipoétesis nula (Ho)

N
6) d’
=1
= Jus
" N (N?-1)

Figura 2: La prueba de Rho de Spearman
3.7. Aspectos éticos

En el presente estudio se tomaron en cuenta los aspectos éticos por ser de

mucha importancia, pues se trabajo con estudiantes del nivel secundaria, se
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considero la disposicion personal para la aplicacion de los instrumentos, ademas
se tuvo el permiso respectivo de parte de la direccion de la I.E.

Se tuvo en cuenta la confidencialidad de la informacion recabada, usandose solo
para la finalidad del estudio, se respetd el anonimato de los estudiantes. La
informacion obtenida se codifico respetando minuciosamente las respuestas sin
opinar los resultados alcanzados por cada estudiante.

Después de codificar la informacion recabada mediante los instrumentos
utilizados y registrar los datos en los archivos de Excel y SPSS, fueron guardadas

y grabadas para futuras investigaciones.
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IV. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

Tabla 4

Tabla de frecuencias de la variable Videojuegos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje véalido acumulado
Vélido  Bajo 67 73,6 73,6 73,6
Medio 22 24,2 24,2 97,8
Alto 2 2,2 2,2 100,0
Total 91 100,0 100,0

Porcentaje
alejusnlod ap opeAla(

Bajo Medio Alto

Figura 3 Grafico de barras de la variable Videojuegos

Interpretacion. De la tabla 4 y figura 3 se tiene 72.53% de los encuestados
evidenciaron un nivel bajo en el uso de los videojuegos, 25,27% de los encuestados
presentaron un nivel medio en el uso de los videojuegos, y 2,20% reveld un nivel

alto en el uso de estos.
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Tabla 5

Tabla de frecuencias de la dimensidn tipos de videojuegos

Tipo
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 66 72,5 72,5 72,5
Medio 23 25,3 25,3 97,8
Alto 2 2,2 2,2 100,0
Total 91 100,0 100,0

Tipo de videojuego

Porcentaje

Bajo Wedio Alto

Figura 4 Grafico de barras de la dimensién tipos de videojuegos

Interpretacion. De la tabla 5 y figura 4 se tiene 72,53% de los encuestados
evidenciaron un bajo nivel en la utilizacion de los diferentes tipos de videojuegos,
el 25.27% de los encuestados presentaron un nivel medio en la utilizacion de los
diferentes tipos de videojuegos y el 2.20.3% reveld un alto nivel en la utilizacion de

tipos de videojuegos.
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Tabla 6

Tabla de frecuencias de la dimension tiempo de los videojuegos

Tiempo
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Vélido  Bajo 85 93,4 93,4 93,4
Medio 4 4.4 4,4 97,8
Alto 2 2,2 2,2 100,0
Total 91 100,0 100,0

Tiempo dedicado de los videojuegos

Porcentaje

Figura 5 Grafico de barras de la dimension tiempo en los videojuegos

Eajo Medio Alto

Interpretacion. De la tabla 6 y figura 5 se tiene 93,41% de los encuestados

evidenciaron un bajo nivel del tiempo empleado para los videojuegos, el 4.40% de

los encuestados presentaron un nivel medio del tiempo empleado para los

videojuegos y el 2.20% de los encuestados presentan un alto nivel en el tiempo

empleado para los videojuegos
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Tabla 7

Tabla de frecuencias de la dimensién dispositivos para los videojuegos

Dispositivo
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido  Bajo 63 69,2 69,2 69,2
Medio 25 27,5 27,5 96,7
Alto 3 3,3 3,3 100,0
Total 91 100,0 100,0

Dispositivos utilizados para los videojuegos

60 &

40 ¢

Porcentaje

20 (¢

Bajo Medio Alto

Figura 6 Gréfico de barras de la dimension tiempo en los videojuegos

Interpretacion. De la tabla 7 y figura 6 se tiene 69.23% de los encuestados
evidenciaron un bajo nivel en la utilizacién de los dispositivos para los videojuegos,
el 27,4% de los encuestados presentaron un nivel medio en la utilizacién de los
dispositivos para los videojuegos y el 3,30% de los encuestados presentan un alto

nivel en la utilizacion de los dispositivos para los videojuegos.
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Tabla 8

Tabla de frecuencias de la dimension recompensa en los videojuegos

Recompensa

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje véalido acumulado
Vélido  Bajo 61 67,0 67,0 67,0
Medio 26 28,6 28,6 95,6
Alto 4 4,4 4,4 100,0

Total 91 100,0 100,0
Recompensa

Porcentaje

Bajo Medio Alto

Figura 7 Gréfico de barras de la dimensiéon recompensa en los videojuegos

Interpretacion. De la tabla 8 y figura 7 se tiene 67.03% de los encuestados
indicaron que las recompensas que se obtienen mediante los videojuegos no es
motivo para ingresar a estos juegos, el 27,4% indicaron que las recompensas que
se obtienen mediante los videojuegos no es motivo para ingresar a estos juegos
3,30% de los encuestados indican que las recompensas que se obtienen mediante

los videojuegos es una motivacion para ingresar a estos juegos
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Tabla 9

Tabla de frecuencias de la variable Rendimiento académico

Rendimiento académico

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Valido  Inicio 30 33,0 33,0 33,0
Proceso 44 48,4 48,4 81,3
Logrado 15 16,5 16,5 97,8
Destacado 2 2,2 2,2 100,0
Total 91 100,0 100,0

Rendimiento Académico
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2,20%
Inicio Proceso Logrado Destacado

Figura 8 Grafico de la variable rendimiento académico

Interpretacion. De la tabla 9 y la figura 8 se tiene 32,97% de los encuestados
se evidenciaron que se encuentran en inicio en el rendimiento académico en la
competencia de gestiona proyectos de emprendimiento econdémico o social, el
48,35% de los encuestados se encuentran en proceso, el 16,48 estan en nivel de

logrado y el 2,20 se encuentran en nivel destacado.
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Tabla 10

Tabla de frecuencias de la dimension Gestiona proyecto de emprendimiento
econdémico

Gestiona proyecto de emprendimiento econémico

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 35 38,5 38,5 38,5
Proceso 46 50,5 50,5 89,0
Logrado 8 8,8 8,8 97,8
Destacado 2 2,2 2,2 100,0
Total 91 100,0 100,0

Gestiona proyecto de emprendimiento economico

Porcentaje

Inicio Froceso Logrado Destacado

Figura 9 Grafico de barras de la dimension gestiona proyecto de emprendimiento

econdbmico

Interpretacion. De la tabla 10 y la figura 9 se tiene 38,46% de los
encuestados se encuentran en inicio en el rendimiento académico en la dimension
de gestiona proyectos de emprendimiento economico de la competencia, el 50,55%
de los encuestados se encuentran en proceso, el 8,79% estan en nivel de logrado

y el 2,20% se encuentran en nivel destacado.
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Tabla 11

Tabla de frecuencias de la variable gestiona proyectos de emprendimiento social

Gestiona proyecto de emprendimiento social

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 25 27,5 27,5 27,5
Proceso 48 52,7 52,7 80,2
Logrado 16 17,6 17,6 97,8
Destacado 2 2,2 2,2 100,0
Total 91 100,0 100,0

Gestiona proyecto de emprendimiento social

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado Destacado

Figura 10 Grafico de barras de la dimensién gestiona proyecto de emprendimiento

Interpretacion. De la tabla 11 y la figura 10 se tiene 27,47% de los
encuestados se encuentran en inicio en el R.A. en la parte de gestiona proyectos
de emprendimiento social de la competencia, el 52,75% de los encuestados se
encuentran en proceso, el 17,58% estan en un nivel de logrado y el 2,20% se

encuentran en nivel destacado.
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RESULTADOS DE TABLAS CRUZADAS

Tabla 12

Frecuencias y porcentajes de videojuegos y R.A.

Tabla cruzada Videojuegos y Rendimiento académico

Rendimiento académico

inicio proceso logrado destacado Total
Videojuegos bajo Recuento 27 27 12 1 67
% del total 29,7% 29,7% 13,2% 1,1% 73,6%
medio Recuento 3 16 3 0 22
% del total 3,3% 17,6% 3,3% 0,0% 24,2%
alto Recuento 0 1 0 1 2
% del total 0,0% 1,1% 0,0% 1,1% 2,2%
Total Recuento 30 44 15 2 91
% del total 33,0% 48,4% 16,5% 2,2% 100,0%
Rendimiento
Academico
Minicio
. proceso
M logrado
@ destacado

L
c
[ -]
3
&
bajo medio alto
Videojuegos
Figura N 11

Gréfica de barras de frecuencias y porcentajes sobre Videojuegos y Rendimiento
académico.

Interpretacion, del 100% de los encuestados que presentan rendimiento
académico, 2,2% presenta un nivel destacado en la variable videojuegos, 16,5%
presentan un nivel logrado en la variable videojuegos, 48,4% presentan un nivel de
proceso en la variable videojuegos, 33,0% presenta un nivel de inicio en la variable

videojuegos.
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Tabla 13

Frecuencias y porcentajes de tipo de videojuegos y R.A.

Tabla cruzada Tipo*Rendimiento Académico

Rendimiento académico

destacado Total

inicio proceso logrado

Tipo bajo Recuento 25 28 12 1 66
% del total 27,5% 30,8% 13,2% 1,1% 72,5%

medio Recuento 5 14 3 1 23

% del total 5,5% 15,4% 3,3% 1,1% 25,3%

alto Recuento 0 2 0 0 2

% del total 0,0% 2,2% 0,0% 0,0% 2,2%

Total Recuento 30 44 15 2 91
% del total 33,0% 48,4% 16,5% 2,2% 100,0%

Recuento

Figura No. 12

Rendimiento
Academico
Minicio
. Proceso

M logrado
[® destacado

Grafica de barras de Tipo de Videojuegos y Rendimiento académico

Interpretacion, del 100% de los encuestados que presentan rendimiento académico,

2,2% presentan un nivel destacado en la dimensién tipos de videojuegos, 16,5%

tienen un nivel logrado en la dimension tipos de videojuegos,48,4% tienen un nivel

de proceso en la dimensioén tipos de videojuegos, 33,0% tienen un nivel destacado

en la dimension tipos de videojuegos

31



Tabla 14

Tabla cruzada del tiempo de videojuegos y R.A.

Tabla cruzada Tiempo*Rendimiento Académico

Rendimiento académico

inicio proceso logrado destacado Total
Tiempo bajo Recuento 29 40 15 1 85
% del total 31,9% 44,0% 16,5% 1,1% 93,4%
medio Recuento 1 3 0 0 4
% del total 1,1% 3,3% 0,0% 0,0% 4,4%
alto Recuento 0 1 0 1 2
% del total 0,0% 1,1% 0,0% 1,1% 2.2%
Total Recuento 30 44 15 2 91
% del total 33,0% 48,4% 16,5% 2,2% 100,0%
Rendimiento
Academico
Einicio
. proceso
M Iogrado
B destacado

Recuento

bajo medio alto

Figura No. 13

Grafica de barras de Tiempo y Rendimiento académico.

Interpretacion, del 100% de los encuestados que presentan rendimiento
académico, 2,2% tienen un nivel destacado en la dimension tiempo dedicado a los
videojuegos, 16,5% tienen un nivel logrado en la dimensién tiempo dedicado a los
videojuegos, 48,4% tienen un nivel de proceso en la dimension tiempo dedicado a
los videojuegos, 33,0% tienen un nivel destacado en la dimensién tiempo dedicado

a los videojuegos.
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Tabla 15

Frecuencias y porcentajes sobre de recompensa en los videojuegos y R.A.

Tabla cruzada Recompensa*Rendimiento académico

Rendimiento académico

inicio proceso logrado destacado Total
Recompensa bajo Recuento 28 22 10 1 61
% del total 30,8% 24,2% 11,0% 1,1% 67,0%
medio Recuento 1 20 5 0 26
% del total 1,1% 22,0% 5,5% 0,0% 28,6%
alto Recuento 1 2 0 1 4
% del total 1,1% 2,2% 0,0% 1,1% 4,4%
Total Recuento 30 44 15 2 91
% del total 33,0% 48,4% 16,5% 2,2% 100,0%
Rendimiento
Academico
Minicio
. Pproceso
M logrado
@ destacado

Recuento

bajo medio alto

Recompensa

Figura No. 14
Grafica de barras de Recompensa y Rendimiento Académico

Interpretacion, del 100% de los encuestados que presentan rendimiento
académico, 2,2% tienen un nivel destacado en la dimension recompensa en los
videojuegos, 16,5% tienen un nivel logrado en la dimension recompensa en los
videojuegos, 48,4% tienen un nivel de proceso en la dimension recompensa en los
videojuegos, 33,0% tienen un nivel destacado en la dimension recompensa en los
videojuegos.
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4.1. Resultados inferenciales

4.2.1. Prueba de hipotesis.

Prueba de hipotesis general.
Ho. No existe relacion entre los videojuegos y R.A. en los estudiantes del 3er. afio
de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrique
Montenegro — SJL afio 2021

Ha. Existe relacion entre los videojuegos y R.A. en los estudiantes del 3er. afio de
secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y No. Alegria 37 Enrique
Montenegro — SJL afio 2021

Tabla 16

Tabla correlacional entre videojuego y rendimiento académico

Correlaciones

Rendimiento
Videojuegos académico
Rho de Spearman Videojuegos Coeficiente de correlacion 1,000 ,186
Sig. (bilateral) ,077
N 91 91
Rendimiento académico Coeficiente de correlacion ,186 1,000
Sig. (bilateral) ,077
N 91 91

Interpretacion. En la tabla 12 podemos observar que el coeficiente de rho de
Spearman es 0,186 y de acuerdo con el coeficiente de correlacion de Spearman,
existe una correlacion escasa. ademas, el valor de p=0,077 en el que p es mayor
a 0,05 con lo que podemos afirmar que la correlaciébn no es significativa, por
consiguiente, aceptamos la hipotesis nula y rechazamos la hipotesis alterna, a
partir de ello podemos concluir que no existe relacion significativa entre los
videojuegos y R.A. de los estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de

pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrigue Montenegro — SJL afio 2021
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Prueba de hipétesis especifica 1.

Ho. No existe relacion entre los diferentes tipos de video juegos y R.A. de los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y

Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL afio 2021

Ha. Existe relacion entre los diferentes tipos de video juegos y R.A. de los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y

Alegria No. 37 Enrique Montenegro — San Juan de Lurigancho afio 2021

Tabla 17

Coeficiente de correlacion de Spearman entre tipo de videojuego y rendimiento
académico

Correlaciones

Rendimiento

Tipo académico
Rho de Spearman Tipo Coeficiente de correlacion 1,000 ,107
Sig. (bilateral) . ,314
N 91 91
Rendimiento académico Coeficiente de correlacion ,107 1,000

Sig. (bilateral) 314

N 91 91

Interpretacion. En la tabla 13 podemos observar que el coeficiente de rho de
Spearman es 0,107 y de acuerdo con el coeficiente de correlacion de Spearman,
existe una correlacion escasa. ademas, el valor de p=0,314 en el que p es mayor
a 0,05 con lo que podemos afirmar que la correlacidon no es significativa, por
consiguiente, aceptamos la hip6tesis nula y rechazamos la hipotesis alterna, a
partir de ello podemos concluir que no existe relacién entre los tipos de
videojuegos y R.A. en los estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de
pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrigue Montenegro — SJL afio 2021
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Prueba de hipotesis especifica 2.

Ho. No existe relacion entre el tiempo dedicado a los videojuegos y R.A. de los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y
Alegria No. 37 Enrigue Montenegro — San Juan de Lurigancho afio 2021

Ha. Existe relacion entre el tiempo dedicado a los videojuegos y R.A. de los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y

Alegria No. 37 Enrigue Montenegro — SJL afio 2021

Tabla 18

Tabla correlacional entre tiempo de videojuego y rendimiento académico

Correlaciones

Rendimiento

Tiempo académico
Rho de Spearman Tiempo Coeficiente de correlacién 1,000 ,078
Sig. (bilateral) 464
N 91 91
Rendimiento académico Coeficiente de correlacion ,078 1,000

Sig. (bilateral) 464

N 91 91

Interpretacion. En la tabla 14 podemos observar que el coeficiente de rho de
Spearman es 0,078 y de acuerdo con el coeficiente de correlacion de Spearman,
existe una correlacion escasa. ademas, el valor de p=0,464 en el que p es mayor
a 0,05 con lo que podemos afirmar que la correlacidbn no es significativa, por
consiguiente, aceptamos la hipétesis nula y rechazamos la hipétesis alterna, a partir
de ello podemos concluir que no existe relacion entre el tiempo de uso a los
videojuegos y R.A. en los estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de
pandemia de la IE Fe y Alegria No. 37 Enrigue Montenegro — SJL afio 2021
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Prueba de hipétesis especifica 3.

Ho. No existe relacién entre los diversos dispositivos electronicos para los
videojuegos y R.A. de los estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de
pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrigue Montenegro — SJL afio 2021

Ha. Existe relacion entre los diversos dispositivos electronicos para los videojuegos,
y R.A. de los escolares del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la
IE Fe y Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL, afio 2021

Tabla 19

Tabla correlacional entre dispositivo para los videojuegos y R.A.

Correlaciones

Rendimiento
Dispositivo académico

Rho de Spearman Dispositivo Coeficiente de correlacion 1,000 270"

Sig. (bilateral) ,010

N 91 91
Rendimiento académico Coeficiente de correlacion ,270™
Sig. (bilateral) ,010
N 91

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion. En la tabla 15 podemos observar que el coeficiente de rho de
Spearman es 0,270 y de acuerdo con el coeficiente de correlacion de Spearman,
existe una correlacion débil. ademas, el valor de p=0,010 en el que p es menor a
0,05 con lo que podemos afirmar que la correlacién es significativa, por
consiguiente, rechazamos la hipotesis nula y aceptamos la hipotesis alterna, luego
podemos concluir que existe relacion entre los diversos dispositivos electronicos
para los videojuegos, y R.A. de los estudiantes del 3er. afio de secundaria en
tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria No. 37 Enrigue Montenegro — SJL, afio
2021
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Prueba de hipétesis especifica 4.

Ho. No Existe relacion entre los estimulos de recompensas de videojuegos, y R.A.
de los escolares del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y
Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL, afio 2021
Ha. Existe relacion entre los estimulos de recompensas de videojuegos, y R.A. de
los escolares del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y
Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL, afio 2021

Tabla 20

Tabla correlacional entre recompensa en los videojuegos y rendimiento
académico

Correlaciones

Rendimiento

Recompensa académico
Rho de Spearman Recompensa Coeficiente de correlacion 1,000 ,289™
Sig. (bilateral) ,005
N 91 91
Rendimiento académico Coeficiente de correlacion ,289" 1,000

Sig. (bilateral) ,005

N 91 91

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion. En la tabla 15 podemos observar que el coeficiente de rho de
Spearman es 0,289 y de acuerdo con el coeficiente de correlaciéon de Spearman,
existe una débil correlacién, también el valor de p=0,005 en el que p es menor a
0,05 con lo que afirmamos que la correlacion es significativa, por consiguiente,
rechazamos la hipotesis nula y aceptamos la hipotesis alterna, luego podemos
concluir que hay una relacion entre la recompensa de videojuegos y R.A. de los
escolares del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria
No. 37 Enrigue Montenegro — SJL, afio 2021
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V. DISCUSION

Primera

Los resultados en la fase estadistica determinaron que existe una correlacion
escasa de rho=0,186 de correlacion entre videojuegos y rendimiento
académico; ademas, el valor de p = 0,077 en el que se observa que p es mayor
a 0,05 por lo cual se afirmé que la correlacion no es significativa, razén por la cual
se acepto la hipétesis nula que establece que no hay relacion entre los videojuegos
y R.A. en los estudiantes del 3ro. de secundaria en tiempos de pandemia de la IE
Fe y Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL afio 2021. Se observa similitud con
la conclusién del trabajo de investigacion de (Acosta Julca, 2018) en la que dice
gue no hay relacion entre el uso de los videojuegos con el R.A. en estudiantes,
pero si relacion entre el tipo de consola y el R.A. en comunicacion (p = 0.012) y en
el area de educacion fisica (p = 0.029); entre el momento de uso de videojuego en
relacion a las tareas y el R.A. en comunicacién (p = 0.011); y entre el

acompafamiento durante el videojuego y el R.A. en la conducta (p = 0.048).

Segunda

Los resultados en la fase estadistica determinaron, que existe una correlaciéon
escasa, de rho = 0,107 entre tipo de videojuego y rendimiento académico ademas,
el valor de p = 0,314 se observa que p es mayor a 0,05 lo que permite afirmar que
la correlacion no es significativa, por lo cual se acepté la hipétesis nula que
establece que no existe relacion entre tipo de videojuegos y R.A. re en los escolares
del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria No. 37
Enrique Montenegro — SJL, afio 2021, Se observa similitud en la investigacion
presentada por (Restrepo Escobar et al., 2019) en el que concluye en lo siguiente:
existe un mayor porcentaje de utilizacion de los videojuegos en los estudiantes de
género masculino, hay tendencias en el uso de diversos tipos de videojuegos en
los colegios publicos y privados, los juegos educativos y de agilidad mental son los
juegos menos usados, la relacion entre desempefio académico y uso de videojuego
no es significativa, pero si encontré relacion entre el rendimiento y tiempo de juego,
lugar y edad. Por consiguiente, se recomend¢ a la IE dar pautas a los padres de
familia para que su utilizacién sea regulada desde el hogar.
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Tercera

Los resultados en la fase estadistica determinaron, que existe una correlacion
escasa, de rho=0,078 de correlacion entre tiempo empleado en los videojuegos y
rendimiento académico, ademas, el valor de p = 0,464 se observa que p es mayor
a 0,05 lo que nos lleva a afirmar que la correlacion no es significativa, por lo cual
se aceptd la hipotesis nula que establece que no hay relacion entre el tiempo
empleado en los videojuegos y R.A. en los estudiantes del 3ro. de secundaria en
tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria No. 37, Enrique Montenegro — SJL, afio
2021, Se observa similitud a la conclusion presentada por (Gomez et al., (2020)
quienes refieren que los estudiantes que emplean mucho més tiempo a los
videojuegos durante la semana reprueban mas cursos, los estudiantes que ocupan
tiempo solo los fines de semana sus calificaciones son mejores, por otro lado los
jugadores, moderados y ocasionales obtienen resultados académicos buenos y los
intensivos todo lo contrario, también los jugadores ocasionales alcanzan un buen
rendimiento académico y el tiempo moderado en los videojuegos parece que no

afecta el rendimiento académico

Cuarta

Los resultados en la fase estadistica determinaron, que existe una correlacion
escasa, de rho=0,270 de correlacién entre dispositivos y rendimiento académico
ademas, el valor de p = 0,010 se observé que p es menor a 0,05 lo que lleva a
afirmar que la correlacién es significativa, por lo cual se acepto la hipétesis alterna
gue establece que hay relacion entre los diversos dispositivos electrénicos de facil
acceso a los videojuegos, y R.A. de los estudiantes del 3er. afio de secundaria en
tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL, afio
2021, Se observa similitud en la conclusion presentada por (Acosta Julca, 2018)
en la que dice que no hay relacién entre el uso de los videojuegos con el R.A. en
estudiantes, pero si relacion entre el tipo de consola y el R.A. en comunicacion (p
=0.012) y en el area de educacion fisica (p = 0.029); entre el momento de uso de
videojuego en relacion a las tareas y el R.A. en comunicacion (p = 0.011); y entre

el acompafamiento durante el videojuego y el R.A. en la conducta (p = 0.048).
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Quinta

Los resultados en la fase estadistica determinaron, que existe una correlacion débil,
de rho=0,289 de correlacién entre recompensa Yy rendimiento académico ademas,
el valor de p = 0,005 se observa que p es menor a 0,05 lo que nos lleva afirmar que
la correlacion es significativa luego podemos concluir que hay relacion entre la
recompensa de videojuegos y R.A. de los estudiantes del 3er. afio de secundaria
en tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL,
afo 2021, Se observa similitud en la conclusién presentada por (Oflu & Yalcin,
2019) en la que dice: que hay una relacion de mayores puntajes en la escala de
adiccion a los videojuegos con los estudiantes de secundaria que usan dispositivos
como consola, uso de redes sociales, jugar a géneros especificos como guerra o

estrategia con recompensa, ser varon, ser obeso, juegos en linea y multijugador.
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VI.  CONCLUSIONES

De acuerdo con el objetivo general se precisé que hay una correlacién escasa no
significativa, al haberse obtenido un p = 0,077 (p < 0,05) y rho = 0,186.
Concluyendo que no existe correlacion entre los videojuegos y R.A. en los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y

Alegria No. 37 Enriqgue Montenegro — SJL afio 2021

De acuerdo objetivo especifico nimero 1, se determind que existe una correlacion
escasa no significativa, ademas, el valor de p=0,314 (p < 0,05) y rho = 0,107,
concluyendo que no hay correlacion entre el tipo de videojuego y R.A. en los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y

Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL afio 2021

De acuerdo con el objetivo especifico nimero 2, se determind que existe una
correlacién escasa no significativa, ademas, el valor de p=0,464 (p < 0,05) y rho =
0,078, concluyendo que no existe correlacion entre el tiempo empleado para los
videojuegos y R.A. en los estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de

pandemia de la IE Fe y Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL afio 2021

Conforme objetivo especifico numero 3, se determind que existe una correlacion
débil, ademas, el valor de p=0,010 (p < 0,05) y rho = 0,270, concluyendo que existe
relacion débil entre los dispositivos utilizados para los videojuegos y R.A. en los
estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y
Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL afio 2021

Conforme al objetivo especifico numero 4, se determind que existe una correlaciéon
debil, ademas, el valor de p=0,005 (p < 0,05) y rho = 0,289, concluyendo que existe
correlacion débil entre las recompensas que se dan en los videojuegos y R.A. de
los estudiantes del 3er. afio de secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y

Alegria No. 37 Enrique Montenegro — SJL afio 2021.
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Vil. RECOMENDACIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Al director se recomienda hacer escuelas de padres para alertar el
uso excesivo de los videojuegos sobre todo en tiempo de pandemia,
los juegos son de facil acceso en los diferentes dispositivos como las
tabletas, los celulares, las computadoras personales lo que pueden

traer como consecuencia bajo R.A. en los estudiantes.

A los padres de familia se recomienda hacer acompafiamiento a los
estudiantes durante sus clases virtuales, evitando dejarlos solos por
tiempos prolongados para evitar que se distraigan con los videojuegos
online y realicen sus actividades escolares con deficiencia, ademas
alertar que el tiempo descontrolado a los videojuegos desde casa

influye en el rendimiento académico,

A las docentes del nivel secundaria, se le recomienda hacer
acompafamiento a los estudiantes con bajo R.A., conversar con los
padres de familia para detectar posible desorden en el tiempo
empleado en los dispositivos con acceso a internet, ademas desde las
clases emplear investigaciones realizadas sobre el uso excesivo de
los videojuegos y citar ejemplos reales de lo que esta pasando en el
mundo con relacién al tema a través de la investigacion en articulos

de investigacion cientificas.

A los estudiantes se recomienda organizar sus tiempos, para realizar
sus deberes y luego jugar, el uso de los videojuegos no es malo, mas
al contrario los videojuegos de tipo estrategia ayuda al desarrollo
cognitivo, agiliza el razonamiento para encontrar estrategias,
solucionar las dificultades y retos del juego. Si se prioriza los
videojuegos antes que los deberes escolares, alli comienza el
problema del bajo rendimiento académico, esto segun investigaciones

realizadas.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

FORMULACION DEL PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES Y DISENO METODOLOGICO
DIMENSIONES
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL
¢,Colmo se relaciona los videojuegos Yy | Determinar la relacion entre los | Existe relacion entre los videojuegos y rendimiento
rendimiento académico en los estudiantes del | videojuegos y rendimiento académico de | académico de los estudiantes del 3er. afio de ENFOQUE DE INVESTIGACION
3er. afio de secundaria en tiempos de | los estudiantes del 3er. afio de | secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe y | VARIABLE 1 Cuantitativo

pandemia de la IE Fe y Alegria 37 Enrique
Montenegro — San Juan de Lurigancho afio

20217

secundaria en tiempos de pandemia de
la IE Fe y Alegria 37 Enriqgue Montenegro
— San Juan de Lurigancho afio 2021

Alegria 37 Enrigue Montenegro — San Juan de
Lurigancho afio 2021

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICAS

1 | ¢Cbmo se relaciona los diferentes tipos de (1| Determinar la relacion entre los |1 | Existe relacién entre los diferentes tipos de video
video juegos y rendimiento académico de diferentes tipos de video juegos y juegos y rendimiento académico de los
los estudiantes del 3er. afio de secundaria rendimiento  académico de los estudiantes del 3er. afio de secundaria en
en tiempos de pandemia de la IE Fe y estudiantes del 3er. afio de secundaria tiempos de pandemia de la IE Fe y Alegria 37
Alegria 37 Enrique Montenegro — San Juan en tiempos de pandemia de la |IE Fe y Enrique Montenegro — San Juan de Lurigancho
de Lurigancho afio 20217 Alegria 37 Enriqgue Montenegro — San afio 2021

Juan de Lurigancho afio 2021

2 | ¢(Cbémo se relaciona el tiempo dedicado a 2| Determinar la relacion entre el tiempo [2 | Existe relacion entre el tiempo dedicado a los
los videojuegos y rendimiento académico dedicado a los videojuegos 'y videojuegos y rendimiento académico de los
de los estudiantes del 3er. afio de rendimiento  académico de los estudiantes del 3er. afio de secundaria en
secundaria en tiempos de pandemia de la estudiantes del 3er. afio de secundaria tiempos de pandemia de la |IE Fe y Alegria 37
IE Fe y Alegria 37 Enrique Montenegro — en tiempos de pandemia de la IE Fe y Enrique Montenegro — San Juan de Lurigancho
San Juan de Lurigancho afio 2021? Alegria 37 Enrique Montenegro — San afio 2021

Juan de Lurigancho afio 2021

3 | ¢Como se relaciona los diversos [3| Determinar la relacién entre los |3 | Existe relacion entre los diversos dispositivos
dispositivos electrénicos de facil acceso a diversos dispositivos electrénicos de electrénicos de facil acceso a los videojuegos, y
los videojuegos, y rendimiento académico facil acceso a los videojuegos, y rendimiento académico de los estudiantes del
de los estudiantes del 3er. afio de rendimiento  académico de los 3er. aflo de secundaria en tiempos de pandemia
secundaria en tiempos de pandemia de la estudiantes del 3er. afio de secundaria de la IE Fe y Alegria 37 Enrigue Montenegro —
IE Fe y Alegria 37 Enrigue Montenegro — en tiempos de pandemia de la |IE Fe y San Juan de Lurigancho afio 2021
San Juan de Lurigancho afio 2021? Alegria 37 Enrique Montenegro — San

Juan de Lurigancho afio 2021
4 | ¢Como se relaciona los estimulos de (3| Determinar la relacion entre los |3 | Existe relacion entre los estimulos de

recompensas de videojuegos,

202172

rendimiento académico de los estudiantes
del 3er. afio de secundaria en tiempos de
pandemia de la |IE Fe y Alegria 37 Enrique
Montenegro — San Juan de Lurigancho afio

estimulos de recompensas de
videojuegos, y rendimiento académico
de los estudiantes del 3er. afio de
secundaria en tiempos de pandemia de
la IE Fe y Alegria 37 Enrique
Montenegro — San Juan de Lurigancho
afo 2021

recompensas de videojuegos, y rendimiento
académico de los estudiantes del 3er. afio de
secundaria en tiempos de pandemia de la IE Fe
y Alegria 37 Enrique Montenegro — San Juan de
Lurigancho afio 2021

VIDEOJUEGOS

D1. Tipos de
videojuegos
(Programas
informaticos)

D2. Tiempo dedicado a
los videojuegos online

D3. Dispositivos
electrénicos

D4 Recompensa

VARIABLE 2:

RENDIMIENTO
ACADEMICO

D2. Gestiona proyectos
de emprendimiento
econémico

D3. Gestiona proyectos
de emprendimiento
social

DISENO DE INVESTIGACION
No experimental, transeccional
transversal

NIVEL DE INVESTIGACION
Correlacional

TIPO DE INVESTIGACION

Basica

POBLACION

120 estudiantes de IE Fe y Alegria 37

MUESTRA
91 estudiantes de |IE Fe y Alegria 37

MUESTREO
Probabilistico aleatorio simple

0
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Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLES DE ESTUDIO | DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE
OPERACIONAL MEDICION
- Juegos de estrategias 1,2,3,4,56,7
Un videojuego es un programa | La variable de videojuegos - Juegos de aventura
informatico en el que el usuario o para poder ser medida se ha - Juegos de rol
VARIABLE jugador mantiene una interaccion a | operacionalizado  en 4 | D1 Tipos de videojuegos - Juegos de arcade
INDEPENDIENTE: través de imagenes que aparecen | dimensiones y cada - Juegos deportivos
en un dispositivo que posee una | dimensién con sus - Juegos de disparos
pantalla que puede variar de | respectivos indicadores de
VIDEOJUEGOS tamafio, como todo juego, posee | donde  finalmente  se - Cantidad de horas que le | 8,9,10, 11, 12, 13
reglas y un sistema de recompensa, | obtienen  los  reactivos. dedica al juego durante los
de manera que existe un estimulo | (items) D2 Tiempo fines de semana
implicito para intentar - Cantidad de horas que le
ganar.(Moncada & Chacon, 2012) dedica al juego durante dias de Ordinal
la semana (lunes-viernes)
- Uso de moéviles 14, 15, 16, 17
D3 Dispositivos - Uso de computadora _
- Uso de consolas (Play Siempre:  (5)
Station/XBOX)
- Casi siempre: (4)
- Subes de niveles 18, 19, 20
D4 Recompensa - Obtienes premios o regalos
virtuales Aveces:  (3)
- Reconocimiento  entre  los
jugadores Casi nunca: (2)
RENDIMIENTO Jiménez 2010 citado por Erazo, | La variable rendimiento | D1  Gestiona  proyectos de | - Crea propuestas de valor 1,2,3,4,5,6,7
ACADEMICO (2012) define al rendimiento | académico para poder ser | emprendimiento econémico - Trabaja cooperativamente para
académico como el sistema que | medida se ha lograr objetivos y metas Nunca: (1)
mide los logros y la construccién de | operacionalizado en 2 - Habilidades técnicas
VARIABLE conocimientos en los estudiantes, | dimensiones y cada - Evalia los resultados del
DEPENDIENTE los cuales se crean por la | dimension con sus proyecto de emprendimiento
intervencion de didacticas | respectivos indicadores de econémico
educativas que son evaluadas a | donde finalmente se | D2 Gestiona proyectos de | - Crea propuestas de valor 8,9, 10, 11, 12, 13,
través de métodos cualitativos y | obtienen los  reactivos. | emprendimiento social - Trabaja cooperativamente para | 14
cuantitativos en una materia. (items) lograr objetivos y metas

- Habilidades técnicas
Evalla los resultados del
proyecto de emprendimiento
social
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Anexo 3. Instrumentos

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Estimados estudiantes: Se te solicita responder el siguiente cuestionario, que servira de sustento
para un trabajo de investigacion: Los videojuegos y rendimiento académico en estudiantes de
secundaria en tiempos de pandemia SJL, afio 2021. La informacion sera confidencial, por lo que se
le pide que seas sincero(a) en sus respuestas, no es necesario escribir su nombre.

VARIABLE: VIDEOJUEGOS

Ne AFIRMACIONES Nunca Casi| A veces _ Casi | Siempre

nuncal siempre
1 ¢ Utilizas videojuegos de estrategia como Dota 2 o
League of Legends?

> ¢ Utilizas videojuegos de simulacién como SIMS 3,
Among Us?
¢ Utilizas videojuegos de aventura como Legend of Zelda,

3 Crash Bandicoot?

4 ¢ Utilizas videojuegos de rol como God of War 6 The Last

of Us?

5 ¢ Utilizas videojuegos de arcade como Mario Bros,

Donkey Kong

6 ¢ Utilizas videojuegos deportivos como FIFA o
PES?

7 ¢ Utilizas videojuegos de disparos como Call of Duty,

Fortnite, FreeFire?

g ¢Apresuras tus actividades académicas para estar
mas tiempo en los videojuegos?

9 ¢, Dejas de hacer tus actividades académicas por
estar méas tiempo en los videojuegos?

10 g_,Duermes poco d(_ebido a que le dedicas mucho
tiempo a los videojuegos por las noches?

11 ¢ Prefieres pasas mas tiempo en los videojuegos
gue compartir con tus familiares en otras
actividades?
¢, Tu rendimiento académico se ha visto afectado

12 | negativamente por el empleo excesivo de tiempo
en los videojuegos?
¢Mientes a tus familiares o amigos con respecto a

13 la frecuencia y duracion del tiempo que inviertes en
los videojuegos?

14 ¢, Te enfadas o te irritas, cuando alguien te molesta

mientras juegas con algun videojuego en tu movil,

computadora o consola?
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https://as.com/meristation/juegos/among_us/

15 ¢ Utilizas tu celular para ingresar a los
videojuegos?

16 ¢cUtllizas tu computador para ingresos los
videojuegos?
- ¢Utilizas consolas (Play Station o XBOX)

17 para los videojuegos?

18 ¢La motivacion que tienes para videojuegos son los
premios o regalos virtuales

19 Me motiva ingresar a los videojuegos porque sé
gue mis amigos estan conectados.

20 Me siento valorado por mis amigos cuando subo de
niveles en los videojuegos.

PUNTAJE
VARIABLE: RENDIMIENTO ACADEMICO
Nunca Casi A veces | Casi [
Ne AFIRMACIONES . Stempre
nunca siempre

1 ¢ Realizaste alguna investigacién de mercado para
detectar necesidades de los usuarios?

) ¢ Elaboraste productos en tu clase para venderlos?

3 ¢ Trabajaste cooperativamente con tus
comparieros para lograr objetivos y metas en tu
proyecto de emprendimiento econémico?
¢ Utilizaste herramientas o0 maquinas, para ejecutar

4 el proceso de produccion de bien econémico?
¢ Utilizaste programas (CorelDraw, Word, Paint,

5 Canva), para ejecutar los procesos de produccién
(marketing: propaganda) de un bien econémico?

6 ¢Evaluaste las diferentes etapas del proyecto
econoémico?

7 ¢, Realizaste ajustes e incorporaste innovaciones al
proyecto econdmico?

8 ¢ Realizaste alguna investigacion en tu localidad

para detectar necesidades de la comunidad?

52




¢, Creaste un bien o servicio para dar solucién una
necesidad social (ayuda social)?

10

¢ Trabajaste cooperativamente con tus
compafieros para lograr objetivos y metas del
proyecto de emprendimiento social?

11

¢ Utilizaste herramientas o maquinas, para ejecutar
los procesos de produccion de un bien para dar
solucién a un problema social?

12

¢ Utilizaste algun aplicativo (software), para
ejecutar los procesos de produccién de un bien
para dar solucién a un problema social?

13

¢Evaluaste las diferentes etapas del proyecto
social?

14

¢, Realizaste ajustes e incorporaste innovaciones al
proyecto social?

PUNTAJE
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Anexo 4. Certificados de Validez de los instrumentos

il UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

Vicerrectorado de

Investigacion

Certificado de validez de contenido del ingtrumento que mide los Videojuegos

N° ITEM Sugerencias/
Pertinencia |Relevancia| Claridad | ghservaciones
. _ _ 1 {21 ()
Dimension 1: tipos de videojuegos Sl [ NG | S1 MO |51 MO
1 | éutilizas videcjuegos de estrategiz come Dota Z o " + o
Lzague of Legends?
2 | éutilizas videcjuegos de simulacian comao SIMS 3, o o o
among Us?
2 | éutilizas videojuegos de aventura como Legend of + + ¥
Zelds, crash Bandicoot?
4 | éutilizas videojuegos de rol como God of Waro The | + + ¥
Last of Us?
E | éutilizas videcjuwegos de arcade como Mario Eros, o o o
Donkey Kong
¢Utilizas videcjuegos deportivos comao FIFA o PES? " + +
¢ Utilizas videojuegos de disparos como Call of outy, | + o ol
Fortnite, FresFire?
Dimension 2: Tiempo en los videojuegos S [NO |51 |MWO |51 |MOD
3 cApresuras tus actividades scademicas para estar +
mas tiempo en los videcjusgos?
3 | iDejas de hacer tus actividades académicas por estar| + o
mas tiempo en los videojusgos?
10 | éDwermes poco debido a que le dedicas mucho + + +
tiempo a3 los videojuegos por las nochesy
11 | éPrefizres pasas mas tiempo en los videojusgos que | o o
compartir con tus familiares en otras actividades?
12 | éTu rendimiznto académico se ha visto afectado + + ¥
nzgativamente por gl emples excesivo de tiempo en
los videojusgos?
13 | éMientes a tus familiares o amigos conrespectoals | + ¥
frecuencia v duracion del tiempeo que inviertes 2n los
videojuegos?
Dimension 3: Dispositivos Sl WD (51 JNO (S ND
14 | éTe enfadas o te irritas, cuande zlguien te molesta + + o
mientras juegas con slgln videcjusgo en tw mavil,
computadora o consola?
15 | éWutilizas tu celular para ingrezar 3 los videojuegos? o o o
18 | eutilizas tu computador para ingresas los " + ¥
videojuegos?
17 | éutilizas conselas (Flay Station o XBOX) + + o
para los videojuegos?
Dimension 4: Recompansa S| WD (S0 JNO (S NOD
15 | éla motivacion que tienes para videojusgos son los o o o
premios o regalos virtuales
10 | Me motiva ingresar a los videojuegos porque 58 que | ¥ + +
mis amigos estan conectados.
20 | Me sienta valorado por mis amigos cuando subo de | + o
niveles en los videojusgos.




ﬁ UMIVERSIDAD CESAR VALLEJD ‘uﬁc:errect_c:-raq:? de
Investigacion

Observaciones: Sihay suficiencia

Opinidn de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos v nombres del juez validador Dr. Sanchez Diaz, Sebastian

DM 09834307

Especialidad del validador: Metodologia

27 de Mayo del 2021
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide el

N® ltemis Permrenca | © Relevanca| - Clandad Sugerencias!
observaciones
Dimension 1: Gestiona proyectos de S ) NG | 51 |HO | 5] [HO
lemprendimiento economico
1 | éRzalizaste alzuna investigacion de mercado para | o o
detectar necesidades de los usuarios?
2 ¢Elaboraste productos en tu clase para venderlos? o v v
3 | éTrabsjaste cooperativaments con tus compafieros | o o
para lograr objetivos y metas en tu proyecto de
emprendimiento econdémico?
4 ¢ Utilizaste herramizsntas 0 maguinas, para ejecutarel | o o
process de produccion de bien econdmico?
§ | éutilizaste programas [CorelDraw, Word, Paint, | o o
Canva), para ejecutar los procesos de produccicn
imarketing: propagandz) de un bien econdmico?
6 | éEvaluaste las diferentes estapas del proyecto| o o
gconamico?
7 éRealizaste ajustes e incorporaste innovaciones al | o o
proyects economico?
Dimension 2 Gestiona proyectos dg 51 [ NO | 51 (WO | 51 WO
[emprendimiento social
& | éR=alizaste zlguna investigacion en tu localidad para | « o o
detectar necesidades de |3 comunidad?
B | éCreastz wn bizn o servicio pars dar solucion una | ¥ o o
necesidad social (ayuds social)?
10 | éTrabzjaste cooperativaments con tus compafieros | ¥ o o
para lograr objetives v metas del proyecto de
emprendimisnto social?
11 | éutilizaste herramisntas o maguinas, para sjecutar | « o o
los procesos de preduccion de un bien para dar
salucidn 3 un problema social?
1z | éutilizaste algin aplicativo (softwars), para gjecutar | o o
los procesos de produccion de un bien para dar
salucidn 3 un problema social?
13 | éEvaluaste las diferentes etapas del proyecto social? | o o
14 | éR=alizaste ajustes e incorporaste inmovaciones al | o o
proyecto social?
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Anexo 5. Carta de presentacion

" Ano del Bicentenario del Peri: 200 anos de Independencia”™
Lima 5IL, 24 de marzo del 2021
N"Carta P. 024 — 2021 EPG — UCV LE

SEROR(A)

Prof. MARINO BUSTAMANTE GIL
Director.

L.E. FE ¥ ALEGRIA 37.

Asunto: Carta de Presentacion del estudiante MARIA ELENA MATOS MISARI

De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a MARIA ELEMA MATOS MISARI identificado(a)
com DNI M.721260370 v codigo de matricula N® 6000007455; estudiante del Programa de
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN DOCEMCIA Y GESTION EDUCATIVA quien se
encuentra desarrollanda el Trabajo de Investigacion (Tesis):

VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO _DE ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA EN TIEMPOS DE PANDEMIA 5JL, ANO 2021

En ese sentido, solicito a su digna persona facilitar el acceso de nuestrofa) estudiante a su
Institucion a fin de gue pueda aplicar entrevistas y/o encuestas y poder recabar
informacidn necesaria.

Con este motivo, e saluda atentamente,

R

.

oy
¢! ¥
: = P
be sl Degade Arenas
ERE TE UMIDAD DE POSGRADD
LI LIRAA = CARMPLIS LA ESTE

Cc_ Interezado, Administrative (DFHD)

58



Anexo 6. Base de datos

Base de datos de la prueba piloto

VIDEOJUEGOS

VARIABLE

RECOMPENSA

P20

P19

P18

DISPOSITIVOS

P14 |P15

P17

P16

TIEMPO

P10 |P11

P13

P12

P9

P8

P7

P6

P§

P4

P3

P2

P1

10
11

12
13
14
15
16|
17
18
19
20
21

22
23

25
26
27
28
29
30,
3

32
33

35
36
37
38
39
40

41

42

43

45

46

47

43

49

50
51

52
53

55
56
57
58
59
80
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RENDIMIENTO ACADEMICO

VARIABLE

GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONOMICO

P14

o)

P13

o

P12

P11

)

P10

o)

P9

3

Pa

=20

PY

)

P&

iasl]

P5

P4

ol

P3

)

P2

ol

P1
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43
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65

66
67
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69
70
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