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RESUMEN

La presente investigacion tuvo el objetivo de determinar la relacion entre el
videojuego y rendimiento académico en estudiantes del V ciclo del nivel primaria
de una Institucion Educativa San Borja— 2022. La investigacion es aplicada, nivel
descriptivo, disefio no experimental, de corte trasversal, con una poblacién de
105 estudiantes y una muestra de 38 estudiantes. La técnica de recoleccion de
datos es el cuestionario con escala de Likert. La validacion es bajo el juicio de
expertos en la materia. Para el célculo estadistico se utilizé el Software SPSS
version 26. Los resultados revelan que la sig. obtenida es 0,000 el cual es < 0.05,
por lo tanto, se acepta la Ha, es decir, el videojuego tiene relacion significativa
con el rendimiento académico en estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una
Institucién Educativa San Borja - 2022. El coeficiente arrojado -0,705 y negativo,
la magnitud del coeficiente es una relacion negativa alta. Lo que significa que
cuando existe mayor practica del videojuego, esta incide de manera negativa

disminuyendo el rendimiento académico en los estudiantes y viceversa.

Palabras clave: Videojuego, Rendimiento académico, Lectura.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine the relationship between the
video game and academic performance in students of the V cycle of the primary
level of an Educational Institution San Borja - 2022. The research is applied,
descriptive level, non-experimental design, cross-sectional, with a population of
105 students and a sample of 38 students. The data collection technique is the
guestionnaire with a Likert scale. Validation is under the judgment of experts in
the field. For the statistical calculation, SPSS software version 26 was used. The
results reveal that the sig. obtained is 0.000 which is <0.05, therefore, the Ha is
accepted, that is, the video game has a significant relationship with the academic
performance in students of the V cycle of the primary level of an Educational
Institution San Borja - 2022. The coefficient obtained -0.705 and negative, the
magnitude of the coefficient is a high negative relationship. Which means that
when there is more video game practice, it has a negative impact, decreasing

academic performance in students and vice versa.

Keywords: Video game, Academic performance, Reading.
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INTRODUCCION

Los videojuegos han sido motivo de gran preocupacion para padres y
educadores, basados en la creencia de que estos interrumpen las actividades
académicas de nifios y adolescentes. Sin embargo, diferentes estudios previos
se han mezclado con respecto al efecto de los videojuegos en los resultados
académicos (Hartanto et al., 2018). Numerosas investigaciones se han
dedicado a estudiar y probar la eficacia de los videojuegos como herramientas
de apoyo a las personas con discapacidad intelectual, multiples investigadores
analizan los efectos del juego en el desarrollo de los dominios inclusion,
socioemocional, cognitivo y motor. Varios enfoques estan presentes en la
literatura, algunas intervenciones informan que jugar videojuegos comerciales
tiene el potencial de mejorar las habilidades motoras, cognitivas y emocionales

de los nifios con discapacidades del desarrollo (Contreras et al., 2019).

La palabra videojuego se trata de un medio de esparcimiento que se
ajusta a varios contextos permitiendo la representacién de un individuo por otro
para desenvolver en un mismo escenario diferentes opciones (Restrepo et al.,
2019). Los videojuegos se pueden aprovechar para desarrollar la ensefianza
autodirigido en estudiantes, ya que el marco de juego digitales son atractivos y
poseen caracteristicas propicias para el aprendizaje independiente, como
espacios seguros y entornos de aprendizaje auténticos (Toh & Kirschner,
2020).

Desde el nacimiento de la persona el juego es menester y viene siendo
para la educacién una técnica de aprendizaje, convirtiéndose en una actividad
relajante, liberadora, que permite desarrollar habilidades cognitivas como la
imaginacion, creatividad y criticidad; de modo que el nifio comprenda mucho
mejor su entorno. lgualmente, los videojuegos se deben manejar como recursos
para optimizar el aprendizaje, llegando a ser factores fundamentales al facilitar
la clase, el docente debe conocer bien el tiempo indicado para aplicarlos, porque
si no es utilizado correctamente perdera la validez que persigue (Garay y Avila,
2021).



De esta manera, un creciente cuerpo de evidencia sugiere que el uso de
medios de pantalla podria desempefiar un papel clave en la cognicién; es decir,
los procesos cerebrales involucrados en el conocimiento, el intelecto y la accion,
y el rendimiento académico; es decir, el logro académico y las habilidades en
nifos y adolescentes (Adelantado et al., 2019). Por su parte, el rendimiento
académico es el conocimiento adquirido por el alumno que se evallia mediante
las notas de unas metas educativas y/o del maestro establecidas por los
estudiantes y los docentes para ser alcanzadas durante un periodo especifico.
Asimismo, se interpretara como efecto de una combinacién de factores
psicoldgicos, sociales y econdmicos, que conducen ademdas al adecuado

crecimiento polifacético de los estudiantes (Kumar et al., 2021).

A nivel mundial, realizado en Alemania un analisis a 3554 estudiantes de
noveno a décimo tercer grado, 70% de ellos expresaron que ocasionalmente
jugaron juegos de computadora, mientras que el 20% o mas revelaron que
pasaban dos horas al dia jugando. En este caso, los nifios superaron a las nifias
en las pruebas de matematica, por el contrario, en la prueba de lectura las
alumnas superaron a los alum, asi como a obtener mejores notas en aleman.
Concluyendo que, los videojuegos pueden resultar en una pérdida notable,
aunque pequefia, de rendimiento educativo, pero no afecta las competencias
basicas (Gallows, 2020).

En América Latina, los videojuegos han sido tema de pesquisa en varios
paises de la regién, asi como su aplicacién no solo de entretenimiento sino
también en la formacion y su impacto en el rendimiento académico (Acevedo,
2020). Tal es el caso de una investigacion en Brasil, donde aplicaron un
programa educativo mejorado con juegos, donde aplicaron un programa
educativo mejorado con juegos, en la conciencia fonoldgica, la lectura de
palabras y las habilidades de escritura a 749 estudiantes de preescolar de 62
aulas en 17 escuelas ubicadas en cinco ciudades. Los resultados evidenciaron
que las aulas experimentales que usaron los 20 juegos durante tres meses
ganaron un 68% en sus puntajes de lectura en comparacion con las aulas de
control (d = .40). También ganaron un 48% mas en puntajes de escritura (d=
.20). El analisis multinivel indicé que estos hallazgos fueron estadisticamente

significativos (Amorim et al., 2020).



En Ecuador, otro estudio efectuado a 170 personas durante la relegacion
por la pandemia Covid-19, sobre si los videojuegos mejoraban sus habilidades
de aprendizaje variado, 51 personas se mantuvieron neutrales, 36 dijeron que
si ayudan en el incremento de sus habilidades de aprendizaje, mientras que 35

respondieron que no (Lopez et al., 2021).

En Peru, durante el 2020 se elevo el uso de videojuegos en un 16% vy la
frecuencia de consumo en un 17,5% debido al confinamiento por la pandemia
(Pichihua, 2021). Asimismo, entre 2019 y 2021 el rendimiento académico en
lectura y matematicas disminuyd. Siendo un 18,6% en 2021, respecto al 30,4%
en 2019 para lecturay en matematicas fue 27,7% para 2021 con relacion al 2019

con 33,8% de los estudiantes de primaria encuestados (Tapia, 2022).

A nivel local, se pudo observar que los escolares de V ciclo del nivel
primaria en un colegio en San Borja emplean mucho tiempo a los videojuegos
en sus celulares o tablets, demostrando con ello un bajo rendimiento ya que se
muestran distraidos, poco comunicativos, asi como con dificultades en areas de
comunicacion y matematicas, tienen problemas de conducta y ho cumplen con
sus tareas y obligaciones escolares correspondientes. con base en lo anterior
surge el siguiente problema general: ¢ Cual es el enlace entre el videojuego y
rendimiento académico en estudiantes del V ciclo de primaria de una |.LE San
Borja
- 20227 llegando a los problemas especificos. ¢ Cual es la correlacion entre el
videojuego y el texto escrito en estudiantes del sexto grado del nivel primaria de
una |.LE San Borja - 20227 ¢,Cual es el nexo entre el videojuego y la informacion
del texto en estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una Institucion
Educativa San Borja — 2022? ¢(Cudl es la relacion entre el videojuego el
contenido y contexto del texto en estudiantes del V ciclo de primaria de una
Institucion Educativa San Borja — 20227

Este estudio se justifica en lo tedrico, ya que se indagara desde el método
cientifico la bibliografia correspondiente a las variables, lo cual permitira
conocerlas, verificarlas y contrastarlas con los antecedentes, las teorias y los
frutos que se obtengan en analisis . Asimismo, sera un aporte académico a la
universidad y a todas las facultades relacionadas con el tema, entre otras

instituciones y publico en general. En la practica, brindara ayuda a



una Institucién Educativa en San Borja, en cuanto a determinar si los videojuegos
se relacionan con el desempefio académico de los estudiantes del V ciclo de
primaria y por ende solventar la problemética existente en esta mediante
estrategias y recursos que contribuyan a un mejor desempefio académico de los

educandos.

De técnica, el estudio utilizara un enfoque cuantitativo y sera transversal
correlacional, no experimental, basado en el método hipotético-deductivo. Por
tanto, la herramienta sera un cuestionario y se empleara una técnica de la
encuesta. Ademas, se emplearé la escala de medicién verdadero / falso para
ambas variables que son: videojuego y rendimiento académico. De igual
manera, se utilizaran los célculos estadisticos correspondientes para medir las

variables y asi poder obtener los propésitos planteados en este estudio.

El objetivo general de esta estudio es: encontrar el vinculo entre el
videojuego y rendimiento académico en estudiantes del V ciclo del nivel
primario de una Institucion Educativa San Borja — 2022. Asi como los objetivos
especificos Determinar la relacion entre el videojuego y el texto escrito en
estudiantes del nivel primaria de un centro educativo en San Borja — 2022.
Establecer el lazo entre el videojuego y la informacién del texto en estudiantes
del V ciclo del nivel primaria de una Institucion Educativa San Borja. determinar
la relacion entre el videojuego y el contenido y contexto del texto en estudiantes

del V ciclo de primaria de la I.E Angeles de la Paz San Borja — 2022

Mientras que la hipotesis general de la investigacion es El videojuego tiene
relacion significativa con el desempefio académico en alumnos de V ciclo
primario del centro educativo San Borja — 2022. Hipoétesis especificas se
pueden mencionar El videojuego tiene relacion significativa con el texto escrito
en escolares de nivel primaria. El videojuego tiene relacién significativa con la
informacion del texto en estudiantes en estudiantes del centro educativo Angles
de la Paz- 2022. El videojuego tiene relacion significativa con el contenido y
contexto del texto en estudiantes de V ciclo del nivel primaria del centro

educativo Angeles de la Paz — 2022.



1. MARCO TEORICO

Como desarrollo del marco teorico se tienen los estudios internacionales
examinando los temas que tienen relacion a la investigacion, como lo es: En
Ecuador Catota (2019) realizo su investigacién con la intencién de determinar
como los videojuegos afectan el rendimiento académico de los estudiantes de
un colegio de la provincia Cotopaxi. En una muestra de 60 estudiantes, 60
representantes y 12 docentes la metodologia utilizo un enfoque cualitativo y
cuantitativo, con nivel descriptivo, exploratorio y correlacional empleandose un
cuestionario y una técnica de encuesta, esto resulta en el uso frecuente de los
videojuegos en el tiempo libre de los estudiantes un 55% siempre lo usan, el
25% a veces y el 20% nunca; respecto al promedio académico sobre que los
estudiantes tienen una media estable entre 7 y 8, el 68% de los padres de
familia indic6 que siempre, mientras que el 27% indic6 que a veces y el 5%
manifesté que nunca, lo que lo llevo a concluir que los videojuegos si afectan el
rendimiento académico de los estudiantes, ya que; muchas veces el tiempo que
utilizan los videojuegos porque no existe una proporcionalidad con el tiempo
gue realizan otra actividad, cuyo promedio es de cuatro horas, que de tomarse
ese mismo promedio diario para estudiar mejoraria de forma significativa el

rendimiento académico.

En Ecuador Salavarria y Martinez (2020) realizaron un estudio con
propésito de analizar el videojuego Free Fire y determinar su impacto en el
rendimiento académico en estudiantes de Guayaquil. la técnica utilizada fue la
entrevista y como instrumento el cuestionario y la observacion, y el tamafio de
la muestra fue de 141 estudiantes, un ingeniero en sistema, una psicologa y
un videojuego, que tuvo como resultado que el 46% a veces ha participado en
videojuegos, el 31% casi siempre y el 23% siempre; respecto a si consideran
gue los videojuegos fomentan habilidades comunicativas y cognitivas el 51%
indico que a veces, el 30% casi siempre y el 19% sefialé que siempre; respecto
a con qué frecuencia el uso de videojuegos interviene de forma positiva en el

rendimiento académico el 53% indicé que era muy frecuente, el 33% sefalé que



poco frecuente y el 14% indicé que no influye, lo que llevé a concluir que los
videojuegos en linea como herramienta puede ayudar a los estudiantes a
mejorar sus habilidades cognitivas y comunicativas lo que a su vez influyen en

el rendimiento académico en la escuela.

En Ecuador Garay y Avila (2021) en su estudio que tuvo el propésito de
analizar el uso de los videojuegos y su influencia en el rendimiento académico
en estudiantes. La metodologia aplicada fue cuantitativ, descriptiva, empirica,
trasversal y correlacional, en una poblacién estratificada, de 20 padres de
familia y 8 docentes, utilizando de herramienta un cuestionario y como técnica
la encuesta, esto tuvo un efecto que el 87,5% de los educadores emplea el
videojuego en las clases como parte de una herramienta didactica para impartir
conocimientos; referente a la relacion que existe entre la utilizacion del
videojuego para mejorar el rendimiento académico se tuvo un chi cuadrado de
0.038 valor inferior a 0.05 lo que indica que existe la relacion, lo que permitié
concluir que emplear los videojuegos permite mejorar el rendimiento académico
de los estudiantes, cuando sea utilizado de forma adecuada, lo que requiere

gue el docente este actualizado y que esté capacitado para poder lograrlo.

En Costa Rica Restrepo, Arroyave y Arboleda (2019) llevo a cabo un proyecto
de investigacion para examinar la correlacion entre rendimiento académico de los
estudiantes y videojuegos. en una muestra de 335 estudiantes la metodologia
fue cuantitativa con un enfoque empirico, analitico, descriptivo y correlacional
utilizando como técnica la encuesta y como instrumento el cuestionario,
teniendo como resultado que la frecuencia de utilizacion de videojuegos tuvo
que el 37,3% lo utiliza alguna vez a la semana y el 26% lo usa a diario,
referente al tiempo de su uso, se tuvo que los nifios de 13 afios el 9,8% lo usan
unas 5 horas a la semana y un 14,6% supera las 10 horas; respecto a la
correlacion estadistica se tuvo un chi cuadrado de Pearson de .425 indicando
gue no muestra una relacion estadistica conexion estadistica para las variables;
ademas, al comparar el tiempo de uso del videojuego, se precisa que los que lo
utilizan no mas de 2 horas con desempefio mas representativo con un 59,7% y
aquellos estudiantes que utilizan el video juego por encima de 10 horas es de
56,8%, lo que los llevd a concluir que a pesar de no haber encontrado

relevancia



significativa, si existe una asociacion por el tiempo usado para jugar, el lugar y el

rendimiento.

En Espafia Gomez, Devis y Molina (2020) realizaron un estudio para
determinar si existe una conexion entre la cantidad del tiempo de uso de
videojuegos Yy el rendimiento académico de escolares en Valenciana. Se utilizo
el método y cuetionario en una muestra de 1.502 estudiantes como parte de
una metodologia fue cuantitativa, descriptiva y correlacional, los resultados
mostraron que los adolescente juegan una media de 47,23 minutos los dias de
semana y los fines de semana 74,34 minutos por dia, referente a la correlacion
se tuvo r2=-0.108 y p= 0.000, indicando que el incremento del tiempo en los
videojuegos desmejora el rendimiento académico; ademas, de acuerdo a los
resultados arrojados por el chi cuadrado de los perfiles del uso de los jugadores,
fue observada una diferencia significativa X2(12)= 29,742; P=0.003, donde los
gue tienen calificaciones sobresalientes representan 26,1% que son los no
jugadores, mientras que los jugadores ocasionales representan un 42,3% que
tienen altas, los jugadores ocasionales representan un 16,1%; pero los
jugadores intensivos tienen un porcentaje 38,1% que son los que suelen
suspender mas de cuatro asignaturas y, de ellos, los que logran tener una
calificacion notable solo representan 14,3%, llegando a concluir que la
investigacion permite determinar que los jugadores intensivos suspenden mas
asignaturas gue los que son ocasionales, debiendo precisarse que existe posible

interaccion de variables ajenas a la investigacion.

Ahora bien, respecto a los antecedentes nacionales se tiene que, Coila
(2021) para determinar la conexién entre los videojuegos online y el
rendimiento escolar llevo a cabo un estudio en Lampa.con una muestra de 36
estudiantes y una metodologia basica no experimental y correlacional, se utilizo
como técnica la encuesta y un cuestionario, la correlacion de Pearson revelo
una relacion débil positiva con r=0.138, respecto al nivel de practica de
videojuegos online resultd bajo, debido a que solo el 52,8% no se dedican a los
juegos online, que no presentan una relacion directa al rendimiento escolar,

porque el 88,9% logré el nivel esperado sobre su



rendimiento escolar, llegando a la conclusion que los videojuegos online y el

desempefio académico tiene una correlacién positivamente muy débil.

Acosta (2018) en su estudio que tuvo el proposito de determinar la relacion
entre el uso de los videojuegos y el rendimiento escolar en el distrito de
Independencia. La metodologia utilizada fue cuantitativa con disefio descriptivo,
correlacional de corte trasversal, teniendo una muestra de 122 estudiantes,
empleandose la técnica de la encuesta y como instrumento el cuestionario, que
tuvo como resultado que el rendimiento general de los estudiantes fue “B” con
50,8%, y de “A” con 41,8%, concluyendo que no existe relacion de los

videojuegos con el rendimiento escolar.

Matos (2021) en su estudio que tuvo el propdsito de determinar la relacion
entre los videojuegos y rendimiento académico en San Juan de Lurigancho. La
metodologia utilizada fue cuantitativa,fundamental, correlacional no
experimental y se utilizo el método de encuesta y un cuestionario como
instrumento para una muestra de 91 estudiantes, que tuvo como resultado que
los estudiantes tienen un bajo nivel de uso de videojuegos representado por el
72,53%, y solo el 2,20% mostrd tener un nivel alto, por consiguiente no existe un
vinculo entre las variables al tener p=0.077, determinandose ademas que la

correlacion fue escasa al tener rho= 0.186.

Gonzales (2022) en su investigacion entre la conexién entre videojuegos
y logro académico en Chiclayo. La metodologia fue cuantitativa, tipo basica, de
nivel descriptiva y correlacional, tomando como muestra 20 estudiantes,
empleando como técnica la encuesta y como instrumento el cuestionario,
teniendo como resultado que el 85% de los estudiantes utiliza el videojuego de
forma moderada, generando malestar en los efectos que estos ocasionan con
relacion al tiempo que los utilizan, referente al rendimiento académico en las
matematicas el 85% tuvieron el logro esperado y para el area de la
comunicacion el 75%; llegando a la conclusion que no debe abusarse de los
videojuegos, ya que; estos desencadenarian una adiccion, dado que; hay una

conexion entre los video juegos y el rendimiento académico.

Gozme y Uraccahua (2019) en su estudio que tuvo el proposito de

determinar la influencia de los videojuegos en el rendimiento académico en el



distrito de Hunter. La metodologia empleada fue cuantitativa, aplicada de tipo
descriptiva, con ayuda del cuestionario y métodos instrumentales se tomo una
muetra de 100 estudiantes, que tuvo como resultado que la frecuencia con la
gue juegan los videojuegos es diaria con un 42%, todos los fin de semana 36%
y los que juegan interdiario un 22%, ademas se precisd que el 20% falta al
colegio para jugar y el 80% no, respecto al rendimiento académico, se tuvo que
los videojuegos ocasionaron bajo rendimiento al 38%, al 47% no, mientras que
15% més o menos, llegando a la conclusion que el valor R de Pearson muestra
una relacion negativa con baja tendencia al tener s2=0.375, determindndose
gue cuando se tiene adiccion al videojuego este repercute en el rendimiento

académico de los estudiantes.

En cuanto a las teorias relacionadas con esta investigacion, para la
variable de videojuegos se encuentra la teoria constitutiva o metafisica, la teoria
metodoldgica y la teoria de campo y, para la variable rendimiento académico fue

de apoyo la teoria cognitiva de la motivacion-logro y la teoria de la autoeficiencia.

Respecto a la teoria constitutiva o metafisica su objetivo fue
averiguar el fundamento del videojuego, las estrategias y la comprension por
parte del jugador para dominar los mecanismos del juego con el fin de superar

los niveles del mismo para llegar al nivel final (Sparapani et al., 2019).

De acuerdo a la teoria metodoldgica, esta plante6 una perspectiva
contraria al primer paradigma o teoria constitutiva o0 metafisica; donde buscaba
discernir desde qué punto de vista y desde qué percepcién miraban los
videojuegos las disciplinas tales como; la educacion, psicologia, publicidad, etc;
convirtiéndolo en un tema de investigacion en donde mejor y mas efectivamente
se ha comprendido los videojuegos; por describir que no solo la logica es
suficiente, sino que hay que conocer el pensamiento que tienen otros paises
acerca del juego y su desarrollo industrial dentro del mercado (Gémez y Urraco,
2022).

En el mismo orden de ideas, la ultima teoria es la de campo que postuld
relacionar los videojuegos con las ciencias de estudios para conocer sus pros y
contras y, ofrecer puntuales soluciones a la problematica que se pueda presentar
de acuerdo con la realidad. La teoria de campo desde la perspectiva pedagogica

y educativa tuvo mucho revuelo, ya que; es considerada importante en cualquier
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parte del mundo donde se practique o se estudie, por ser practicas donde se
mira la realidad actual y desde ese punto inicia la busqueda de soluciones que

realmente sean productivas y corrijan el problema (Oulton, 2021).

Por otra parte, en cuanto a la variable del rendimiento académico se
encuentra la teoria cognitiva de la motivacion-logro, promovida por Dweck en
1986; que refiere que el rendimiento del estudiante se debe a su comportamiento
y el incentivo de superacion que tenga, las ganas de alcanzar los objetivos y
lograr las metas propuestas por él mismo, teniendo la orientacion del aprendizaje
y el resultado obtenido (Barreiro, 2022). De acuerdo con Bandura en su teoria
de la autoeficiencia, se establece que el estudiante debe plantearse la manera
gue quiere llevar sus propositos para alcanzar el éxito, teniendo en cuenta las
facultades y potenciales que pueda desarrollar para lograr lo propuesto.
Asimismo, los estudiantes que sienten que estan capacitados y aptos no
solamente lograran el éxito académico, sino el rendimiento y la ensefianza y esto
se logra teniendo constancia y esmero en llegar a la meta propuesta
demostrando el interés que se tiene para obtener una buena resulta escolar

(Reyes, Meneses y Diaz, 2022).

Abordando la variable de videojuego se puede definir como un sistema de
distraccion y diversién que utilizan los nifios y jévenes mediante pantallas de
television, pc y teléfonos celulares o tabletas (Dominguez, 2021) y, son juegos
digitales donde una o varias personas participan entre si, con diferentes grados
de complejidad de acuerdo al contenido, tematica y objetivo del mismo (Alvarez,
2021). Por ende, es un dinamismo divertido digital que surgi6 de la necesidad de
jugar y entretenerse en un lapso; que puede ser determinado o extenso y estan
compuestos por diferentes unidades las cuales son necesarias para que se

pueda ejecutar el videojuego (Herrera, 2021).

En resumen, los videojuegos son un entretenimiento analégico que ha
tomado un auge importante en la actualidad, se ha vuelto parte de la cotidianidad
del ser humano, sobre todo en nifios y adolescentes; por lo cual los comercios
gue venden estos productos lo han convertido en un negocio mundial. Por el
apego que produce los videojuegos en las personas que lo juegan pueden pasar
horas indefinidas ejerciendo esta actividad, desconectandose del mundo a su

alrededor y sumergiéndose en este espacio digital, lo cual a largo plazo puede
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resultar perjudicial para la persona que lo practique por el alto grado de adiccion

gue éste produce.

El dominio socioemocional es la facultad que tiene el ser humano de
dominar sus emociones y asi impedir que tengan algun efecto controlador en su
vida (Jaramillo et al., 2021). Se refiere también al crecimiento adecuado de los
nifos y adolescentes, puesto que; el dominio socioemocional es importante en
el aprendizaje durante el desarrollo y la vida futura como persona (Capasso y De
la Rosa, 2021), donde debe aprender a tener aptitudes, habilidades, ideas
positivas de si mismos y controlar sus estados de animo; emociones,
comportamientos e impulsos para tener una actitud adecuada antes las
diferentes situaciones que puedan enfrentar con seguridad y decision (Martinez
et al., 2021).

Es de vital importancia que se tenga dominio propio, poder controlar el
caracter y las alteraciones que terceras personas o diversos eventos puedan
provocar en la persona y esto se logra desde nifios, teniendo el conocimiento y
el apropiado aprendizaje de como interactuar con el mundo externo, la forma de
relacionarnos positivamente y en armonia y, tener la capacidad de resolver
problemas cordialmente con otras personas. Tener un concepto positivo de si
mismos en un paso fundamental para tener un comportamiento racional ante
situaciones adversas, hace que la persona se sienta segura y firme en las
decisiones que tome y las relaciones de interaccibn que mantenga con los

demas.

El dominio motor son las distintas vivencias que se tiene al practicar un
juego, deporte o ejercicio al emplear de una forma sistematizada todas las partes
del cuerpo humano con la finalidad de desenvolverse en un espacio (Fernandez
et al., 2021). El dominio motor contiene diferentes elementos con los cuales se
diferencian los nifios y las personas que lo desarrollan al controlar cada parte del
cuerpo por separado teniendo la coordinacion y la fuerza necesaria al ejecutarlo
(Rodriguez y Garcia, 2021).

Del mismo modo, se debe tener una relajacion muscular y respiratoria
para ir conociendo las contracciones del cuerpo y el equilibrio que permite
realizar una actividad fisica (Ruiz y Molina, 2021). Por ende, es importante

conocer el cuerpo para poder controlar, dominar y manejar cada membrana
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corporal al ejecutar cualquier tipo de actividad fisica considerando las destrezas
gue se pueda hacer con cada parte, cumpliendo con todos los elementos que la
conforman; ademés, midiendo el espacio fisico donde se realice el ejercicio o

juego en funcion de los movimientos del cuerpo.

El dominio tecnoldgico es la habilidad y la capacidad que tiene una
persona para constituir un cumulo de actividades para elaborar, fabricar,
expandir y hacer uso de la tecnologia (Triana y Camargo, 2020). Sin embargo,
no es suficiente conocer y saber manejar los equipos tecnolégicos, es también
crear nuevos conocimientos y herramientas que sean adaptados a las
necesidades de la sociedad y propuestas atractivas y llamativas para enganchar

a los clientes y usuarios (Ramirez, Guaqueta y Ospina, 2020).

También, se reitera el dominio tecnolégico creando nuevas empresas
tecnoldgicas sélidas que le den aval, estadia y organizacion al momento de
realizar la creacion y produccion de los equipos e informacion tecnolégica
(Ocana y Ruiz, 2020), lo que es necesario para que la poblacion se empape del
conocimiento para usar los equipos y convertirlos en un elemento de la
civilizacion donde sepa maniobrarla y sea manejada y utilizada de la forma

correcta optimizando lo que ofrece la tecnologia.

En relacion a la variable rendimiento académico, debe mencionarse que
ésta se define como aquella expresion realizada de las caracteristicas
psicolégicas que ha podido desarrollar un estudiante dentro de un contexto
educativo por medio de logros académicos dentro de un determinado tiempo
(Rico, 2022). Este rendimiento, es obtenido por el estudiante y estan
relacionadas con el lenguaje, la escritura, la lectura, su forma de razonar y demas
habilidades que debe crear (Inostroza, 2022). En el rendimiento académico es
valorar la capacidad que posee el estudiante, pudiendo ser bueno cuando
obtiene calificaciones aprobatorias que sebe tener dentro de su proceso
educativo (Dzib, 2022).

El texto escrito es aquel que se produce con la representacion grafica que
hacen conocer al recepto y al emisor un mensaje (Torres et al., 2022). Ademas,
el texto estd conformado por la linglistica que trasmite un conjunto de
enunciados que estan debidamente estructurados en su interior, que resulta de

toda actividad verbal (Henriquez y Vargas, 2022). Todo texto debe contener la
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idea que proviene del autor, en el que se desarrollen las ideas debidamente

argumentadas (Herrera y Arancibia, 2022).

La informacién del texto es aquella parte del lenguaje que se utiliza para
realizar la transmisién de una idea, en la que se ofrecen datos, descripciones u
informacion que contiene un conocimiento (Gallardo et al., 2022). Es definida,
ademas, como el bloque de informacion comunicativa que utilizando una
codificacion trasmiten un mensaje (Garcia et al., 2022). Debe destacarse, que
todo texto debe contener ciertos enunciados que en su conjunto permiten sea
transmitido un mensaje que estd organizado de forma légica y que tiene

coherencia (Tamayo, Herndndez y Diaz, 2022).

El contenido y contexto del texto se refiere al fondo de la informacion que
se transmite y que atiende a todo lo que rodea al texto debido a su caracter
multipolar (Nasério y Matos, 2022). Debe precisarse que el contexto se refiere al
espacio y el contenido es todo lo que esta dentro de ese espacio; de manera
gue, comunicativamente hablando el contenido son las ideas que conteniente las
frases de un texto y todo cuanto rodea a quien realiza el texto seria el contexto
(Paz y Estrada, 2022). Por ende, todas aquellas circunstancias que rodean y
motivan la elaboracién de un texto son el contexto, en otras palabras, el entorno
y el momento histérico que le da sentido al texto (Freiberg, Vigh y Fernandez,
2021).

Todo ello permite concluir que, el rendimiento académico debe
comprenderse como los logros obtenidos por un estudiante durante su evolucion
educativa en determinado tiempo, que sirve para medir su razonamiento, sus
capacidades y destrezas alcanzadas, estas pueden verse reflejados en su
lenguaje comunicativo y en la escritura. Por su parte, el texto escrito es aquella
representacion grafica util para transmitir un mensaje que estando debidamente
realizado permite que el lector pueda comprender lo que desea el redactor; en el
transcurso de instruccion y aprendizaje de los nifios, es de suma importancia
gue adquieran las habilidades necesarias e indispensables para la produccion
escrita, a los fines de que puedan comunicarse de forma escrita durante su
devenir, permitiéndole cumplir con los roles que en un futuro les corresponda

asumir en la sociedad.
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1. METODOLOGIA

3.1.1 Tipo de investigacion

El modo de busqueda es crucial, se realiza para comprender y aprender
un fendbmeno o area de estudio y avanzar en el conocimiento
(Herndndez-Sampieri y Mendoza, 2018).

3.1.2 Disefio deinvestigacion

El estudio es cuantitativo porque enfatiza la recopilacién de datos
conformados por un enfoque racional que resalta mostrar evidencia
escrita de pensamiento ecometria. (Hernandez-Sampieri y Mendoza,
2018). También se aplica porque difiere de aplicar conocimientos teéricos
para encontrar soluciones a problemas existentes.

Es descriptivo porque implica describir, registrar, analizar y explicar
hechos y la verdadera naturaleza de tratamientos o procesos; se enfoca
en conclusiones que guian o cédmo funciona una persona, grupo o cosa
en el presente. También es correlacional porque pretende correlacionar
las variables politicas pagadas por los colaboradores de las empresas
sanitarias y el desempefio laboral al momento de la medicién estadistica
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

En un estudio cuya estructura es no experimental, el investigador no
realiza acciones que afecten el fendmeno de la investigacion para sacar
conclusiones de su trabajo o informacién que conduzcan a resultados
interpretables. Asi, en la investigacion no experimental, el investigador
realiza una observacion sobre el contexto de desarrollo del fendbmeno,
analizandolo para obtener informacién (Hernandez-Sampieri y Mendoza,
2018).

También es transversal, su objetivo es explicar sus variables en funcién
a los acontecimientos y su conexion en el tiempo, es similar a tomar una

fotografia de un evento (del Castillo, Olivares y Gonzalez, 2014)
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3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Videojuegos

Definicion conceptual, se puede definir como un sistema de distraccion
y diversion que utilizan los nifios y jévenes mediante pantallas de
television, pc y teléfonos celulares o tabletas (Contreras, et. al. 2019).

Definicion operacional, el instrumento con el cual se recolectara la
informacion es de elaboracion propia y cuenta con tres dimensiones:
Dominio socioemocional, dominio motor, dominio tecnolégico. Cada una
de ella cuenta con indicadores y estas serdn medidas por la encuesta de
tipo Likert.

Indicadores son, juego al salir del colegio, Interactuar, necesidad,
motivacion, conducta, movimiento de las manos, actividad fisica,
destrezas, habilidad, irritabilidad, distraccion.

Escala de medicién para la presente investigacion es ordinal de tipo
Likert; con alternativas de respuestas: N=nunca, CS=casi nhunca,

AV=algunas veces, CS=casi siempre, S=siempre.

Variable 2: Rendimiento académico

Definiciobn conceptual, es medida las capacidades que posee el
estudiante, pudiendo ser bueno cuando obtiene calificaciones
aprobatorias que debe tener dentro de su proceso educativo (Dzib,
2022).

Definicion operacional, el instrumento con el cual se recolectara la
informacion es de elaboracion propia, en el area de comunicacion por la
competencia “Lee diversos tipos de textos” y se utilizaran las siguientes
dimensiones; obtiene informacion texto escrito, infiere e interpreta
informacion del texto escrito, reflexiona y evalta la forma, contenido y
contexto del texto. Cada una de ella cuenta con indicadores y estas seran

medidas por la encuesta de tipo Likert.

Indicadores son, imagenes, explicita, implicita, interpreta, perdurable,
interaccion, valores, intension del autor, informacioén, conclusiones.

Escala de medicién para la presente investigacion es ordinal de tipo
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Likert; con alternativas de respuestas: N=nunca, CS=casi nunca,

AV=algunas veces, CS=casi siempre, S=siempre.
3.3. Poblacién, muestray muestreo

3.3.1 Poblacién

La poblacién es cominmente conocido como universo es la suma de
cada componente hipotéticamente evaluado e investigado (Hernandez-
Sampieri y Mendoza, 2018). En el presente estudio esta conformada por 105
105 por estudiantes de la IEP. Angeles de la paz — San Borja del V ciclo de
primaria. todos los participantes tienen una edad promedio entre 10 y 11 afios,
provenientes de un nivel socio econémico B y C. la institucién educativa esta

ubicada en la provincia de Lima- San Borja Norte, departamento de Lima.

Tabla 1.
Poblacion
Grado y seccién Seccién “Unica”
1° A-B-C 18
2° A-B-C 11
3° A-B-C 18
4° A-B 20
50 A-B 20
6° A-B 18
TOTAL 105

3.3.2 Muestra

La poblacion es la adiccion de cada elemento hipotéticamente valorado
investigado, generalmente nombrado como universo. (Hernandez-
Sampieri y Mendoza, 2018). Conforme a lo expuesto, la poblacién es la
recopilacion de todo los componentes posibles de universo a evaluar u
observar, la cual en el presente estudio esta conformada por 38
estudiantes del V ciclo del nivel primaria de la IEP. Angeles de la paz —

San Borja.

16



3.3.3 Muestreo
La muestra fue de tipo no probabilistico e intencional. Los individuos
considerados en esta investigacion no fueron seleccionados mediante un

criterio estadistico.

3.34 Factores deinclusién
- Alumnos que deseen participar en el estudio
- Alumnos cuyos padres autoricen el consentimiento informado
- Alumnos que asistan en el aula mientras se utiliza el dispositivo
3.35 Factores de exclusion
- Alumnos cuyos padres desaprueban su participaciéon
- Alumnos delicados de salud
- Alumnos ausentes
- Alumnos que evitan ser parte de la evaluacion
3.3.6. Unidad de analisis

IEP. Angeles de la paz — San Borja
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Una encuesta es un método de recopilacion de datos sobre las
respuestas de socios a la organizacion. Por lo tanto, el propoésito del
estudio es investigar, verificar y recopilar informaciéon a través de un
sondeo directo o indirecto (Cohen y Gomez, 2019). Una encuesta es un
mecanismo de indagacién detalladas para recoger datos que respalden
las hipoétesis planteadas en la investigacion (Hernandez-Sampieri y
Mendoza, 2018).

Para la obtencion de informacion se utiliza un formulario con preguntas,
implemento Util para obtener datos que puedan medirse (Tamayo y
Tamayo, 2017).
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El instrumento con el cual se recolectara la informacion es de elaboracion
propia y cuenta la variable Videojuegos con tres dimensiones: Dominio
socioemocional, dominio motor, dominio tecnolégico. Cada una de ella
cuenta con indicadores, consta de 10 items, analizadas por la encuesta

de tipo Likert.

Respecto a la variable rendimiento escolar y cuenta con tres dimensiones:
Texto escrito, Informacién del texto, Contenido y contexto del texto. Los

indicadores de cada uno se evaluaran 20 id. Mediante una escala Likert.

La validez del instrumento es una combinacién de teorias creadas por
especialistas en la materia, completado por asesores de tesis, ademas
de los estudios estan compuestos de buena légica y comprensibilidad
(Valderrama, 2017). Los instrumentos a evaluar fueron sometidos a
validacion por tres expertos y prueba de fiabilidad con el alfa de

Cronbach.

Confiabilidad de datos significa que la herramienta en cuestion es
completamente fiable porque los resultados son siempre los mismos bajo
las mismas o similares condiciones. La confiabilidad se evalta utilizando
el coeficiente de confiabilidad que se descubrié después de la prueba de
aplicacion. Se utilizo prueba del coeficiente alfa de Cronbach (Anexo),
con un valor de 0,950 para la variable videojuegos y 0,920 para la variable

rendimiento escolar.
3.5. Procedimientos

Para lograr el objetivo planteado, se tuvo en cuentea el escenario de la
investigacion y los fundamentos teodricos identificando el marco
conceptual del estudio. Posteriormente el cuestionario se realiza a un
todo de prueba, con caracteristicas similares para evaluar la credibilidad,
por lo tanto, se envian a expertos de la industria para su validacion.

Luego, realizar los calculos de fiabilidad con el software
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SPSS version 26.

En la siguiente etapa se aplica el formulario a los alumnos de primaria
de la IEP. Angeles de la paz — San Borja, y luego se extrae la
informacion a Excel, se exporta a SPSS compilado; ejecutando mediante
estadistica descriptiva para recopilar y examinar datos sin hacer ninguna

inferencia (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).
3.6. Método de analisis de datos

Para el procesamiento de la investigacion de la informacion recibida se
utiliza el programa SPSS version 26, que permite acopiar y producir una
base para reorganizarlo en la hoja de trabajo Microsoft Excel. La
eleccion de los analisis se utiliz6 estadistica descriptiva, con los
resultados de la distribucién de frecuencia de acuerdo con la variable,

cada una de sus subdimensiones y el nivel alcanzado.
3.7. Aspectos éticos

Este estudio se ajusta al Cddigo de Etica en Investigacion de la
Universidad Cesar Vallejo bajo el Reglamento N° 0340-2021 del consejo
universitario. parte de la Antiplagio promueve el respeto por los derechos
de propiedad intelectual adquirida durante la investigacion, todo el
contenido de la investigacidn se cita y se hace referencia en una revision
bibliografica. Se mantiene la confidencialidad de los investigadores para

proporcionar una opinion imparcial.
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V. RESULTADOS

Analisis descriptivos de la variable videojuego y sus dimensiones

V1 Videojuego Dominio Dominio Motor Dominio
Socioemocional Tecnoldgico

M Bueno M Deficiente

Figura 1 Resultados descriptivos de la variable videojuego y sus dimensiones

En lafigura 1, se constata la variable videojuego, la cual describe que de los 38
estudiantes encuestados; 24 participantes que representa el 63,2% indicaron ser
buenos en la préactica del videojuego, 14 alumnos que conforman el 36,8% se
inclinan por mostrar deficiencia en el uso de videojuegos. Asi mismo se
describen la dimensiéon 1 dominio socioemocional de 38 estudiantes
encuestados 23 participantes que representan el 60,50% mostraron poseer buen
dominio socioemocional, y 15 estudiantes que comprenden el 39,5% mostraron
ser deficientes en el dominio emocional. Por otra parte, se expone la dimension
2 Dominio motor de los 38 estudiantes encuestados 20 participantes que
constituye el 52,6% evidenciaron tener buen dominio motor y 18 alumnos que
abarcan el 47,4% tiene una deficiencia el dominio motor y finalmente la
dimension 3 Dominio tecnologico de los 38 estudiantes encuestados 31
participantes que constituye el 81,6% evidenciaron tener buen dominio
tecnolégico y 7 alumnos que abarcan el 18,4% demostraron deficiencia en el

dominio tecnologico.
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Analisis descriptivos de la variable rendimiento académico y sus dimensiones

V2 Rendimiento Texto escrito Informacién del Contenido y
académico texto contexto del texto
M Bueno ™ Deficiente

Figura 2 Resultados descriptivos del rendimiento académico y su magnitud.

se constata la variable rendimiento académico, que afirma de 7 encuestas o el
18,4% de los 38 estudiantes sondeados, informaron tener éxito académico, 31
alumnos que conforman el 81,6% presentaron deficiencia en el rendimiento
académico. Asi mismo se desarrolla la dimension 1 texto escrito de los 38
estudiantes encuestados 9 participantes que implica el 23,7% demostraron
tener buen desarrollo de texto escrito, y 29 estudiantes que comprenden el
76,3% mostraron ser deficiente en los textos escrito. Por otro lado, se denota la
dimension 2 informacién del texto de los 38 estudiantes encuestados 4
participantes que constituye el 10,5% muestran tener buen manejo de la
informacion del texto y 34 alumnos que abarcan el 89,5% son deficiente en el
manejo de informacién del texto y finalmente la dimensién 3 contenido y
contexto del texto de los 38 estudiantes encuestados 5 participantes que
constituye el 13,2% exhibieron ser tener bueno en contenido y contexto del

texto y 33 alumnos que comprenden el 86,8% demostraron ser deficiente.

Prueba de normalidad
Regladedecision
Ho: Los datos presentan una distribuciéon normal

Ha: Los datos no presentan una distribucion normal
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Criterios de aceptacion:

Sig.< 0.05, acepta la Ha, los datos no tiene distribucién normal, aplica Rho de
Spearman

Sig.>0.05, acepta la Ho, los datos tiene distribucion normal, aplica correlacion de

Pearson
Tabla 2
Pruebas de Normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistic Estadistic

0 gl Sig. 0 gl Sig.
Videojuego 172 38 ,006 927 38 ,016
Rendimiento , 169 38 ,008 ,938 38 ,037

académico

a. Correccion de significacion de Lilliefors

En la tabla 1. Se observa la prueba de normalidad, la cual indica que la muestra
utilizada es 38, por ser menor a 50, se evalué con Shapiro-Wilk; por lo que la
significancia resultante para la variable videojuego es de 0.016 y la variable
rendimiento académico es de 0.037 la cual es < 0.05, para ambas variables, por
tanto, se acepta la Ha, donde se evidencia que los datos no tienen distribucion
normal y se aplica el estadistico de correlacion Rho de Spearman.

Prueba de hipoétesis general

La estadistica de correlacion Rho spearman, que se describe a continuacion,
se utilizé en la estadistica inferencial de este estudio para probar la hipotesis de

las variables bajo investigacion.

Hg: El videojuego tiene relacion significativa con el rendimiento académico en
alumnos del V ciclo del nivel primaria de una I.E San Borja
- 2022.
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Hipotesis Ho

Ho: El videojuego no tiene relacion significativa con el rendimiento académico en
estudiantes del V ciclo del nivel primaria de la I.E San Borja

- 2022.

Hipotesis Ha

Ha: El videojuego tiene relacion significativa con el rendimiento académico en
estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una Institucion Educativa San Borja
- 2022.

Tabla 3
Contrastacion de la Hipotesis General
o Rendimiento
Videojuego  4cadémico
Rhode  Videojuego Coeficiente de correlacion 1,000 -,705™
ﬁpearma Sig. (bilateral) . 000
N 38 38
Rendimient Coeficiente de -,705™ 1,000
O Correlacion
académico
Sig. (bilateral) ,000
N 38 38

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: SPSS 26

revela la Sig. obtenida es 0,000 el cual es < 0.05, por lo tanto, se acepta la Ha,
es decir, el videojuego tiene relacion significativa en el aprendizaje académico del V
ciclo del nivel primaria de la I.LE San Borja - 2022. El valor arrojado -0,705
negativo, el tamafio del coeficiente segun la tabla 3 es una correspondencia
negativa. Resultado que cuando existe mayor practica del videojuego, este
incide de manera negativa disminuyendo el rendimiento académico en los

estudiantes y viceversa.

23



Hipotesis especifica l

Hi: El videojuego tiene relacion significativa con el texto escrito en escolares
del V ciclo del nivel primaria de una I.E San Borja - 2022.

Hipotesis Nula Ho

Ho: El videojuego no tiene relacion significativa con el texto escrito en
estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una Institucién Educativa San Borja
- 2022.

Hipotesis Alterna Ha

Ha: El videojuego tiene relacion significativa con el texto escrito en estudiantes

del V ciclo del nivel primaria de una |I.E San Borja - 2022.

Tabla b

Contrastacion de la Hipotesis Especifica 1

Videojuego Texto escrito

Rhode  Videojuego Coeficiente de correlacion 1,000 -,519”
ﬁpearma Sig. (bilateral) . 001
N 38 38
Texto Coeficiente de -,519" 1,000
escrito Correlacion
Sig. (bilateral) ,001
N 38 38

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: SPSS 26

En el anexo E, muestra lo Sig. obtenida es 0,001 el cual es < 0.05, lo que,
acepta la Ha, el videojuego tiene relacion significativa con el texto escrito en
estudiantes del V ciclo de primaria de una |.E San Borja - 2022. El coeficiente
arrojado -0,519 y negativo, segun la tercera tabla es una coherencia negativa
moderada. A mayor practica del videojuego, esta incide de manera inversa

afectando el desarrollo en el texto escrito en los estudiantes y viceversa.
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Hipotesis especifica 2

Hi: El videojuego tiene relacion significativa con la informacion del texto en
nifos(as) del V ciclo de primaria de una |.E San Borja
- 2022.

Hipotesis Nula Ho

Ho: El videojuego no tiene relacion significativa con la informacion del texto en
estudiantes del V ciclo de primaria de una |I.E San Borja
- 2022.

Hipotesis Alterna Ha

Ha: El videojuego tiene relacion significativa en la informacion del texto en
estudiantes del V ciclo de primaria de una I.E San Borja
- 2022.

Tabla 6

Contrastacion de la Hipotesis Especifica 2

Informacion

Videojuego del texto

Rhode  Videojuego Coeficiente de correlacion 1,000 -,601™
ﬁpearma Sig. (bilateral) . 000
N 38 38
Informacioén Coeficiente de -,601" 1,000
del texto Correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 38 38

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

Fuente: SPSS 26

En la tabla 5, se constaté la Sig. arrojada de 0,000 el cual es < 0.05, de manera
gue, se acepta la Ha, el videojuego tiene relacion significativa con la
informacion del texto en estudiantes del V ciclo de primaria de una I.E San
Borja - 2022. El coeficiente arrojado -0,601 y negativo, segun la tabla 3 es una

relacion negativa moderada. A mayor practica del videojuego, esta incide de
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manera inversa Yy significativa en la informacion del texto en los estudiantes y

viceversa.

Hipotesis especifica 3

Hi: El videojuego tiene relacién significativa con el contenido y contexto del texto
en estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una Institucion Educativa San
Borja — 2022.

Hipotesis Nula Ho

Ho: El videojuego no tiene relacién significativa con el contenido y contexto del

texto en estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una I.E San Borja — 2022.
Hipotesis Alterna Ha

Ha: El videojuego tiene relacion significativa con el contenido y contexto del texto
en estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una Institucion Educativa San
Borja — 2022.

Tabla 6
Contrastacion de la Hip6tesis Especifica 3
Contenidoy
- contexto del
Videojuego texto
Rhode  Videojuego Coeficiente de correlacion 1,000 -,558"
ﬁpearma Sig. (bilateral) . ,000
N 38 38
Contenido Coeficiente de -,558™ 1,000
y Contexto  cqrelacion
del texto
Sig. (bilateral) ,000
N 38 38

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: SPSS 26

En la tabla 6, se observa la Sig. obtenida es 0,000 el cual es < 0.05, por lo que,

se acepta la Ha, es decir, el videojuego tiene relacién significativa con el
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contenido y contexto del texto en estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una
I.E San Borja — 2022. El coeficiente arrojado -0,558 y negativo, la magnitud del
coeficiente segun la tabla 3 es una relacion negativa moderada. Lo que significa
gue cuando existe mayor practica del videojuego, esta incide de manera inversa

afectando con el contenido y contexto del texto en los estudiantes y viceversa.
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V. DISCUSION

El objetivo general conocer como los videojuegos afectan el rendimiento
académico de los estudiantes del V ciclo del nivel primaria de la I.E San Borja —
2022.considerando la trascendencia obtenida de 0,000 el cual es < 0.05, se
acepta la hipétesis del estudio, existe un vinculo significativo entre videojuego y
rendimiento académico de la I.E en el v ciclo de la escuela primaria San Borja
- 2022. El numero arrojado -0,705 negativo, el tamafio del coeficiente es una
relacion negativa alta.significa que cuando existe mayor practica del videojuego,
esta incide de manera negativa disminuyendo el rendimiento académico en los

estudiantes y viceversa.

Esta conclusion es semejante al estudio realizado por Catota (2019) tuvo como
resultado sobre el uso frecuente de los videojuegos en el tiempo libre de los
estudiantes un 55% siempre lo usan, el 25% a veces y el 20% nunca; respecto
al promedio académico sobre que los estudiantes tienen una media estable
entre 7y 8, el 68% de los padres de familia indic6 que siempre, mientras que el
27% indicé que a veces y el 5% manifesté que nunca, lo que lo llevé a concluir
gue los videojuegos si afectan al rendimiento escolar, ya que; muchas veces el
tiempo que utilizan los videojuegos porque no existe una proporcionalidad con el
tiempo que realizan otra actividad, cuyo promedio es de cuatro horas, que de
tomarse ese mismo promedio diario para estudiar mejoraria de forma

significativa el rendimiento académico.

Asimismo el trabajo de Coila (2021) de acuerdo a Pearson existe una
correlacion positiva débil con r=0.138, respecto al nivel de practica de
videojuegos online resultd bajo, debido a que solo el 52,8% no se dedican a los
juegos online, que no presentan una relacion directa al rendimiento escolar,
porque el 88,9% logré el nivel esperado sobre su rendimiento escolar, llegando
a la conclusion que los videojuegos y el rendimiento escolar es positivamente

muy débil.
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Con respecto al objetivo especificos determinar la conexion entre el texto
escrito y el videojuego para estudiantes del V ciclo del nivel primaria de un
colegio San Borja — 2022.la hipétesis de la investigacion que los videojuegos
tiene una relacion significativa con el texto escrito en estudiantes del V ciclo de
primaria en una |I.E San Borja, se acepta Dado a que la significancia obtenida
es 0,001 el cual es < 0.05, El coeficiente arrojado -0,519 y negativo, la magnitud
del coeficiente es una relacion negativa mesurada. Significa, que a mayor
practica del videojuego, esta incide de manera inversa afectando el desarrollo

en el texto escrito en los estudiantes y viceversa.

Los hallazgos coinciden con la investigacion de Salavarria y Martinez
(2020) tuvo como resultado que el 46% a veces ha participado en videojuegos,
el 31% casi siempre y el 23% siempre; respecto a si consideran que los
videojuegos fomentan habilidades comunicativas y cognitivas el 51% indicoé que
a veces, el 30% casi siempre y el 19% sefialé que siempre; respecto con qué
frecuencia los videojuegos tienen un impacto positivo en el nivel académico el
53% indicé que era muy frecuente, el 33% sefialé que poco frecuente y el 14%
indicé que no influye, lo que llevé a concluir que los videojuegos en linea son
una herramienta que pueden ser utilizados para desarrollar el dialogo y las
habilidades cognitivas en los alumnos, que en efecto estos influyen en el
rendimiento académico del estudiante. Mientras que el trabajo de Acosta (2018)
tuvo como resultado que el rendimiento general de los estudiantes fue “B” con
50,8%, y de “A” con 41,8%, concluyendo que no existe relacion de los

videojuegos con el rendimiento escolar.

Respecto al objetivo especifico para determinar el nexo entre la
informacion textual en estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una
Institucion Educativa San Borja — 2022. Dado a que la significancia arrojada de
0,000 el cual es < 0.05, de manera que, se acepta la hipotesis de la investigacion,
indicando una relacion entre los videojuego y la informacion textual en
estudiantes de primaria del V ciclo del nivel primaria; el coeficiente arrojado
-0,601 negativo, el coeficiente tiene una relacion moderadamente negativa en

términos de magnitud. significa que a mayor
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practica del videojuego, esta incide de manera inversa y significativa en la

informacion del texto en los estudiantes y viceversa.

Estos resultados coinciden con la averiguacion de Garay y Avila (2021)
resultando que el 87,5% de los educadores emplea el videojuego en las clases
como parte de una herramienta didactica para impartir conocimientos; referente
a la relacion que existe entre la utilizacion del videojuego para mejorar el
rendimiento académico se tuvo un chi cuadrado de 0.038 valor inferior a 0.05 lo
gue indica que existe la relacion, lo que permitié concluir que cuando se utilizan
adecuadamente los videojuegos puede mejorar el rendimiento de los
estudiantes, para ello requiere que el docente este actualizado y que esté
capacitado para poder lograrlo. Asi como Matos (2021) resulto que los
estudiantes tienen un bajo nivel de uso de videojuegos representado por el
72,53%, y solo el 2,20% mostrd tener un nivel alto, se determino que no existe
relacion significativa entre las variables al tener p=0.077, determinandose
ademas que la correlacion fue escasa al tener rho= 0.186.

Sobre el objetivo particular para establecer la relacion entre el contenido
contexto del texto y los videojuegos en estudiantes del V ciclo de primaria. Dado a
que la significancia obtenida es 0,000 el cual es < 0.05, por lo que, se acepta la
Ha, es decir, el videojuego tiene relacién significativa con el contenido y
contexto del texto. El coeficiente arrojado -0,558 y negativo, la magnitud del
coeficiente es una relaciébn negativa moderada. Lo que significa que cuando
existe mayor practica del videojuego, esta incide de manera inversa afectando

con el contenido y contexto del texto en los estudiantes y viceversa.

Esos resultados son similares al trabajo de Restrepo, Arroyave y Arboleda
(2019) teniendo como resultado que la frecuencia de utilizacién de videojuegos
tuvo que el 37,3% lo utiliza alguna vez a la semana y el 26% lo usa a diario,
referente al tiempo de su uso, se tuvo que los nifios de 13 afos el 9,8% lo usan
unas 5 horas a la semana y un 14,6% supera las 10 horas; respecto a la
correlacion estadistica se tuvo un chi cuadrado de Pearson de .425 indicando

gue no muestra una conexion estadistica entre las variables; ademas, al
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comparar las horas de juego, se precisa que los que lo utilizan no mas de 2
horas con desempefio mas representativo con un 59,7% y aquellos estudiantes
que utilizan el video juego por encima de 10 horas es de 56,8%, lo que los llevo
a concluir que a pesar de no haber encontrado relevancia significativa, si existe

una asociacion por el tiempo usado para jugar, el lugar y el rendimiento.

Respectivamente el trabajo de Gonzales (2022) teniendo como resultado
que el 85% de los estudiantes utiliza el videojuego de forma moderada,
generando malestar en los efectos que estos ocasionan con relacion al tiempo
que los utilizan, referente al rendimiento académico en las matematicas el 85%
tuvieron el logro esperado y para el area de la comunicacion el 75%; llegando a
la conclusion que no debe abusarse de los videojuegos, ya que; estos
desencadenarian una adiccion, porque existe una conexion entre jugar

videojuegos y tener un buen desempefio en la escuela.
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VI. CONCLUSIONES

Primero:

su objetivo general es conocer la relacion entre el desempefio
académico y videojuegos del estudiante del V ciclo de educacion
basica primaria San Borja . La significancia obtenida es 0.000, que es
< 0.05, por lo que el videojuego tiene una relacién significativa con el

éxito escolar del V ciclos de la escuela primaria - San Borja - 2022.

Segundo: Asimismo, el objetivo especifico es determinar la relaciéon entre el

Tercero:

videojuego y el texto escrito en los estudiantes de las clases primarias
del V ciclo de la institucion educativa San Borja - 2022. La significancia
obtenida es de 0.001, que es < 0.05, por lo que el videojuego tiene una

relacion significativa con el texto escrito.

En relacidbn con el objetivo especifico precisar la relacion de la
informacion textual y los videojuegos en escolares de quinto grado de
primaria de la I.E “Angeles de la Paz” - San Borja — 2022. Arrojando

0.000 que es < 0.05, se reconoce Ha, un videojuego tiene un enlace
significativo con el conocimiento del texto entre escolares de primaria

en la |.E “Angeles de la Paz”.

Cuarto: conforme al objetivo especifico, sefialar la relacién con el contenido y

contexto del texto y los videojuego en alumnos de primaria del V ciclo
de la I.E “Angeles de la Paz “- 2022. El significado obtenido es 0.000,
gue es < 0.05, por lo que el videojuego tiene una relacion significativa
con el contenido y contexto del texto entre los estudiantes de ciclo V
de la institucion educativa San Borja - 2022.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Primero: Se recomienda controlar la cantidad de horas que los estudiantes estan
frente a los videojuegos con la finalidad de ejercitar actividades que les
permitan fortalecer la capacidad de entender la lectura asi mejorar el

desempefio académico.

Segundo: En San Borja el colegio realizara actividades educativas que permita
mejorar o incorporar a los estudiantes a realizar obras escritas dentro
y fuera del salon de clases, incentivando la creatividad y la redaccion
de textos escritos.

Tercero: Realizar actividades didacticas tales como talleres, juegos, videos que
permitan a los estudiantes extraer informacion de los textos para dar un
sentido a las informaciones publicadas, a su vez, concientizar la
importancia de la interpretaciéon de textos escritos en los diferentes

lugares.

Cuarto: Crear festival de cuentos, historietas de temas libres, elaborados en
funcion a las vivencias o experiencias de los estudiantes, esto
permitira crear contenido escrito y que este cuente con sentido logico y
amistoso para los estudiantes. Con la finalidad de fomentar mas la

lectura y escritura para escolarea de primaria.
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Anexo A: Matriz de consistencia

ANEXOS

Titulo: Videojuego y rendimiento académico en estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una Institucién Educativa San Borja - 2022

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES
- DIMENSIONES
General General General Variable 1
Setermirar 1 relacic | el videoiued fiene relacion sianficat D1- Dominio
oCusl s relaion nve el vidoluego DSCTILT 0 IS St o) vdesuego fene lecy gt
y rendimiento acadeémico en estudiantes oo ies"del V ciclo del nivel primaria estudiantes del V ciclo del nivel primaria Videojuego _D2- Dominio motor
del V ciclo del nivel primaria de una L . : L . .
Institucién Educativa San Borja - 2022? de una Institucion Educativa San Borja - de una Institucién Educativa San Borja - o o
" 2022 2022 D3- Dominio tecnolégico
Especificos Especificos Especificas Variable 2 DIMENSIONES
¢, Cual es larelacion entre el videojuego Determinar la relacion entre el El videojuego tiene relacién significativa
y el texto escrito en estudiantes del V videojuego y el texto escrito en con el texto escrito en estudiantes del V i inf y
ciclo del nivel primaria de una estudiantes del V ciclo del nivel primaria ciclo del nivel primaria de una Institucion D1- ?btlene informacion Texto
Institucion Educativa San Borja - 20227 de una Institucion Educativa San Borja - Educativa San Borja - 2022 escrito
2022
¢, Cudl es la relacién entre el videojuego Determinar la relacion entre el El videojuego tiene relacién significativa
y la informacioén del texto en estudiantes videojuego y la informacion del textoen con la informacién del texto en
del _V _C'IC|O del r_uvel primaria de un’;':l es_tudlgntes del V C|c_Io le nivel _ estudlantes_ de! V ciclo de_l nivel primaria Rendimiento D2- Infiere e interpreta
Institucién Educativa San Borja — 20227 primaria de una Institucién Educativa de una Institucién Educativa San Borja - académico Informacién del texto escrito

San Borja - 2022

2022

¢, Cual es la relacién entre el videojuego
y el contenido y contexto del texto en
estudiantes del V ciclo del nivel primaria
de una Institucién Educativa San Borja —
202272

Determinar la relacion entre el
videojuego y el contenido y contexto del
texto en estudiantes del V ciclo del nivel
primaria de una Institucion Educativa
San Borja — 2022

El videojuego tiene relacién significativa
con el contenido y contexto del texto en
estudiantes del V ciclo del nivel primaria
de una Institucién Educativa San Borja —
2022

D3- Reflexiona y evalla la
forma, contenido y
contexto del texto

METODOLOGIA: Enfoque de Investigacion: Cuantitativa. Tipo de Investigacion: Basica/ Aplicada. Nivel de Investigacion: Correlacional Disefio: No experimental.
Corte: Transversal Método: Hipotético-Deductivo. Poblacién: 38 Muestra: 38 Instrumento: cuestionario de encuesta
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Anexo B: Matriz de consistencia
MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Titulo: Videojuego y rendimiento académico en estudiantes del V ciclo del nivel primaria de una Institucién Educativa San Borja - 2022

2 DEFINICION ’ ESCALA DE
VARIABLE 1 DEFINICION CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES Items MEDICION
interactuar 1
D1- Dominio Necesidad 2
El videojuego es un juego El videojuego sera medida socioemocional ~ Motivacion 3 ordinal
electronico en el que una o POr las dimensiones dominio Conducta 4
mas personas interactian con ﬁ%:tlgfm do:rl*r?ig?g, tecr?;(rjmir!g Movimiento de las manos 5 N=nunca (1),
Videojuego un dispositivo_ gque muestra media’nte la escala de gt]i o D2- Dominio Actividad fisica 6 CS=casi nunca (2),
imagenes de video usando un ordinal P motor AV=algunas veces (3),
controlador (Contreras, et. al. destrezas 7 CS:cagi siempre (4),
2019) o Habilidad 8 S:S|empre (5)
D3‘P°m'?,'°, Irritabilidad 9
ecnologico Distraccién 10
2 DEFINICION ESCALA DE
VARIABLE 2 DEFINICION CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDICION
El rendimiento académico DI- Obtiene Imagenes 11
sera medido en el area de informacion Texto Explicita 12
El rendimiento académico es comunicacion por la_escrito
medido mediante las competencia “Lee diversos s |qfiere e implicita 13
capaqidades que posee el tipqs de textos”_ y se interpreta Interpreta 14 Ordinal
estudiante,  pudiendo ser utilizaran !as siguientes |.¢ormacion del Perdurable 15
o bueno  cuando obtiene _d|menS|o_n,es, obtiene  yayi0 escrito Interaccion 16 N=nunca (1),
Rendimiento calificaciones aprobatorias informacion texto escrito, CS=casi nunca (2)
académico gue debe tener dentro de su infiere e interpreta Valores 17 AV=al ;
i ib i i6 i Intension del autor 18 =algunas veces (3),
proceso educativo (Dzib, informacion del texto escrito, . 1 ¢ CS=casi siempre (4)
2022). reflexiona y evalta la forma, D3- Reflexionay _Informacion 19 S=siempre (5).
contenido y contexto del €evalialaforma,  Conclusiones 20 P :

texto

contenido y
contexto del texto
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Anexo C. Instrumento

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

A través de este instrumento que tiene como finalidad conocer la relaciébn entre el
videojuego free fire y el rendimiento académico en el area de comunicacion; por tal motivo
se te solicita responder este cuestionario de preguntas, cuya informacion es de caracter
confidencial y reservado. Agradezco anticipadamente tu valiosa colaboracion.

Selecciona con una “x” una sola respuesta.

N: Nunca

CS: Casi siempre

AV: Algunas Veces

CS: Casi siempre

S: Siempre

N° VIDEOJUEGOS FREE FIRE N | CS| AV |CS| S
1

Lo primero que hago cuando llego a casa después
del colegio es ponerme a jugar con mis videojuegos

2 | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo
la necesidad de jugar con ellos.

3 | La motivacion por jugar free fire son los premios y
regalos virtuales que me ofrecen.

4 | Incluso cuando estoy haciendo otras tareas pienso
en mis videojuegos (como avanzar, superar algan
nivel o alguna prueba)

5 | Tengo dificultad para realizar el texto escrito

6 | Realizo juegos, actividades recreativas y deportivas

7 Cuento con menos destrezas fisicas

8 | Alguna vez te has negado a jugar free fire con tus
amigos

9 | Me irrita cuando no funciona bien el videojuego,
cuando no tengo datos en el celular o tenga baja
conectividad de internet.

10 | Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con
algun videojuego para distraerme.
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INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

A través de este instrumento que tiene como finalidad conocer la relacién entre el
videojuego free fire y el rendimiento académico en el area de comunicacion; por tal motivo
se te solicita responder este cuestionario de preguntas, cuya informacion es de caracter
confidencial y reservado. Agradezco anticipadamente tu valiosa colaboracion.

Selecciona con una “x” una sola respuesta.

N: Nunca

CS: Casi siempre
AV: Algunas Veces
CS: Casi siempre
S: Siempre

N° RENDIMIENTO ACADEMICO N|CS|AV|CS| S

11 | Puedes crear un cuento a partir de una imagen

12 | Realizas comunicacion escrita dentro y fuera del colegio
con tus compafieros

13 | Envias mensajes escritos a tus comparfieros a fin de
compartir las tareas indicadas por tu profesor

14 | Logras comprender el mensaje que los comparieros que
indican en la comunicacion escrita

15 | Los profesores ensefan las herramientas necesarias para
gue la comunicacion escrita sea constante

16 | La forma de evaluacién del profesor favorece la
participacion en la materia de comunicacion fomentando la
lectura y escritura

17 | Los cuentos que tu profesor te invita a leer contienen
valores en el relato

18 | Cuando realizas la lectura de un cuento, logras
comprender claramente la intencién del escritor

19 | Los textos o cuentos contienen informacion Gtil para tu vida
cotidiana

20 | Consideras que después de realizar la lectura de un
cuento, puedes realizar conclusiones con facilidad
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Anexo D. Instrumento

EXPERTO 1

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO MIDE: Videojuego y rendimiento académico en estudianies del V cicdo del nivel primaria de una

Instifucion Educativa San Borja - 2022
N°© DIMENSIONES / Pertinencia! |Relevancia | Claridad? Sugerencias
items 2
DIMENSION 1 Dominio socioemocional Si No Si| No | Si No
1 | Lo primero que hagoe cuando llego a casa despuss del colegio es ponerme a jugar con mis X X X
videojuegos
2 | Cada vez que me aauerdo de mis videojuegos tengo Ia necesidad de jugar con ellos. X x x
3 | La motivacon por jugar free fire son los premios y regalos viriuales que me ofrecen. X X X Se ha enfocado en un
videojuego en particular, se
esta suponiendo que todos
juegan free fire.
4 | Induso cuando estoy hadendo ofras iareas pienso en mis videojueges (como avanzar, X X X
superar algln nivel o alguna prueba)
DIMENSION 2 Dominio motor Si No Si| No | Si No
5 | Tengo dificuitad para realizar el texto esaito X X X
6 | Realizo juegos. actividades recreativas y deportivas X X X
7 | Cuento con menos destrezas fisicas X X X
DIMENSION 3 Domino tecnoldgico Si No Si| No | Si No
8 | Alguna vez te has negado a jugar free fire con fus amigos X X X
% | Me irrita cuando no fundona bien el videcjuego cuando no tengo datos en el celular o baja X X X
tenga baja conedividad de intemet.
10 | Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algin videojuego para distraerme. X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia: Hay suficiencia para aplicar el instrumento
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable []

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Alfredo Taboada

DNI: 31178973

Especialidad del validador: Maestro en educacion con mencion en docencia y gestion educativa

Pertinencia: El iiem coresponde 3l concepto tednico formulado.
*Relevancia: El tem es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del construcio

!Claridad: Se enfiende sin dificultad alguna €l enundado del item, es
CONCs0, exacto y directo

Nota Suficenca, se dics suficenda cuande los items planteados
son sufidenies para medir Ia dimension

Lima, 13 de octubre del 2022

) ) T Y
e

~

Firma del Experto Informante.
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descargado desde intemet

Documento elctrdnico emiide en o marco de & Ley N* Ley N* 27269 - Loy de Fimnas y Coniicados Digiales. y su Reglameni
aprobado modante Decreto Suprema N* 052-2008-FCM

(*) B presenie documento deja constancia Gnicamanie del regso del Grado o Tiluo que se seflala
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EXPERTO 2

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO MIDE: Videojuego y rendimiento académico en estudiantes del V cicle del nivel primaria de una

N¢ DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1 Texto escrito Si No Si No Si No
1 Puedes crear un cuenio a parlir de una imagen X X X
2 Realizas comunicacon esaiia deniro vy fuera del colegio con fus companeros X [ X Se debe utilizar un lenguaje
mas cercano para el
estudiante al decir
comunicacion escrita.
DIMENSION 2 Informacion del texto Si No Si No | Si No
K Envias mensajes esaitos a tus companieros a fin de compartir 1as tareas indicadas por fu X ne X
profesor
4 Logras comprender &l mensaje que los companieros que indican en la comunicacion esaita X X X Debe decir.._que los
comparnieros te indican.
5 Los profesores ensenan las herramientas necesarias para que la comunicadon esdita sea X ne X
constanie
] La forma de evaluadon del profesor favorece la paricpadon en la materia de comunicacon  [x e X
fomentando I3 lectura y escaritura
DIMENSION 3 Contenido y contexto del texto Si No Si No | Si No
7 Los cuentos que tu profesor te invita a leer contienen valores en ¢l relato X X X
8 Cuando realizas la ledura de un cuento. logras comprender daramente 1a intencion del X [ X
eccritor
[} Los textos o cuentos contienen informadon util para fu vida cotidiana X [ X
10 | Consideras que después de realizar la lectura de un cuento. puedes realizar condusiones
con facilidad

Observaciones (precisar si hay suficiencia: Hay suficiencia para aplicar el instrumento

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Giovanna Infantes Flores DNI: 10243487 Lima, 18 de octubre del 2022
Especialidad del validador: Magister en integracion e innovacion educativa de las tecnologias de la informacion y\la comuni
‘Pertinencia:El item comesponde al conospto tedrico formulado. 2Relevancia: // n——/’ |
El tem es apropiado para representar al componente odimension especifica { . % / /
del constructo D ESL /
!Claridad: Se enfiende sin dificultad alguna €l enuncado del item, es L) & = 5%
Congso, exacio v direcio ~ T 'V"“'""[

Firma del Experto Informante.




Direccion de Documaentacion ¢
Informacion Universitaria y
Rogistro oe Gradgos y Thulos

Superintendencia Noclonal ce
Educacion Superior Universitaria

PFRU Munisterio de Educacion

CONSTANCIA DE INSCRIPCION EN EL REGISTRO NACIONAL DE
GRADOS Y TITULOS

La Direccién de Documentacidn e Informacidn Universitaria y Registro de Grados y Tilulos, a través de la Jefa
de |2 Unidad de Regstro de Grados y Titulos, deja constanca que a informacién contenida en este documento
se encuentra inscrila en el Registro Naconal de Grados y Titulos adminstrada por la Sunedu.

INFORMACION DEL CIUDADANO
Apalidos INFANTES FLORES
Nombres GIOVANNA
Tipo de Documento de |dentidad DNI
Numero de Documento de |dansdad 10243487
INFORMACION DE LA INSTITUCION
Nombre PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL PERU
Rectora Ai PEP| PATRON COSTA
Secretario Genaral A DANIEL SORIA LUJAN
Decano CIRO BENJAMIN ALEGRIA VARONA
INFORMACION DEL DIPLOMA
Grado Académeco MAESTRO
Denominacidn MAGISTER EN INTEGRACION E INNOVACION EDUCATIVA

DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA

COMUNICACION
Fecha de Expedicidn 1710216
Resoucin/Acta .
Dploma 93799
Fecha Mavicula Sin informacién (*****)
Fecha Egreso Sin informacion (****%)

SUNEDU
Fecha de emision de la constancia: ' 00 1O
[ | 01 de Noviembre de 2022
Frmads dgtamente por )
Supenntendencia Naclena! de Edusacon

Supetor Universitarta

Motiva: Servidor de

ansmncad
Fecha: 01/1 02022 25:20:40.0500

JESSICA ROJAS BARRUETA
JEFA
_l Unidad de Registro de Grados y Titulos
Superintendencia Naclonal de Educacion
CODIGO VIRTUAL 0000370740 Superior Universitaria - Sunedu

Esta constanca pusde sof warlicada en ¢ stio wed d¢ la Supermiendenca Nacional de Educacidn Superd Univamsitana - Sunedy
taraew. Sunedu gob pe). utizando leciom de oddigos o tekéiono colular entocando al codgo QR El celular deba posear un sofiwane gratdio
descargado desde intemat

Documento electionioo emitido en o marce de & Ley N* Ley N 27269 - Loy de Fimnas y Cenificados Digtales, y su Reglamenio
sprobado medante Decrelo Supremo N* 062-2008-PCM

{*) E presenie documento deja constancia Grecamenie del regstro del Grado o Thulo que e seflal

(M%) Ande la falla de inlormacidn, pusda presentar su condulla formaimente & Yawis de la mesa 00 partes wiual en ol siguente enkace
aps Uerkngd sunecu gob oo
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EXPERTO 3
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO MIDE: Videojuego y rendimiento académico en estudiantes del V ciclo del nivel primana de una

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia Claridad? Sugerencias
2
DIMENSION 1 Texto escrito Si No Si | No [ Si No
1 Puedes crear un cuento a partir de una imagen b b X
2 | Realizas comunicacidn escrita denfro y fuera del colegio con tus compafieros I i x
DIMENSION 2 Informacién del texto Si No Si No | Si No
3 | Envias mensajes escritos a tus companeros a fin de compartir las tareas indicadas por tu i i X
profesor
4 | Logras comprender el mensaje que los companeros que indican en la comunicacién escrifa i X
5 Los profesores ensefan las herramientas necesarias para que la comunicacidn escrita sea  [x X X
constante
6 | Laforma de evaluacidn del profesor favorece la participacion en la materia de comunicacion  [x X X
fomentando la lectura y escritura
DIMENSION 3 Contenido y contexto del texto Si No Si No | Si No
1 Los cuentos que tu profesor te invita a leer contienen valores en el relato I e X
8 | Cuando realizas la lectura de un cuento, logras comprender ciaramente la infencién del i X X
escritor
Los textos o cuentos confienen informacidn til para fu vida cotidiana i i X
10 | Consideras que después de realizar la lectura de un cuento, puedes realizar conclusiones
con facilidad

Observaciones (precisar si hay suficiencia: Hay suficiencia para aplicar el instrumento

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable []
Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Cristina Ysabel Chumpitazi Torres  DNI: 18166058

Lima, 15 de octubre del 2022

Especialidad del validador: Magister en educacion con mencion en docencia y gestion educativa

1Pertinencia: El item corresponde al concepio tedrico formulado. 2Relevancia:
El item es apropiado para representar al componente odimension espedifica
del constructo
Claridad: Se enfiende sin dificuitad alguna el enundado del item, es
condso, exado y direcio

Nota: Sufidenda. se dice sufidenda cuando los ftems planteados
son suficentes para medir la dmension Firma del Experto Informante.



Direccién de Documentacion e

PERU Ministerio de Educacion Superintendencia Nacional de Informacién Universitaria y
. Educacion Superior Universitaria Registro de Grados y Titulos

CONSTANCIA DE INSCRIPCION EN EL REGISTRO NACIONAL DE
GRADOS Y TITULOS

La Direccion de Documentacion e Informacion Universitaria y Registro de Grados y Titulos, a través de la Jefa
de la Unidad de Registro de Grados y Titulos, deja constancia que la informacién contenida en este documento
se encuentra inscrita en el Registro Nacional de Grados y Titulos administrada por la Sunedu.

INFORMACION DEL CIUDADANO
Apellidos

Nombres

Tipo de Documento de Identidad
Numero de Documento de Identidad

INFORMACION DE LA INSTITUCION
Nombre

Rector

Secretario General

Decano

INFORMACION DEL DIPLOMA
Grado Académico
Denominacion

CHUMPITAZI TORRES
CRISTINA YSABEL
DNI

18166058

UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJO
ORBEGOSO VENEGAS BRIJALDO SIGIFREDO
SANTISTEBAN CHAVEZ VICTOR RAFAEL
MOYA RONDO RAFAEL MARTIN

MAESTRO

MAGISTER EN EDUCACION
MENCION EN DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA

Fecha de Expedicion 15/11/2013
Resolucion/Acta 1470-2013-UCV
Diploma A1651072

Fecha Matricula Sin informacion (*****)
Fecha Egreso Sin informacion (*****)

Fecha de emision de la constancia:
08 de Noviembre de 2022

SUNEDU

Firmado digitalimente por:
Superintendencia Nacional de Educacion
Superior Universitana
Motivo: Servidor de
Agente automatizado.
- Fecha: 08/11/2022 22:43:07-0500

JESSICA MAWA ROJAS BARRUETA
JEFA
Unidad de Registro de Grados y Titulos
Superintendencia Nacional de Educacion
Superior Universitaria - Sunedu

CODIGO VIRTUAL 0000980145

Esta constancia puede ser verificada en el sitio web de la Superintendencia Nacional de Educacion Superior Universitaria - Sunedu
(www.sunedu.gob.pe), utilizando lectora de cédigos o teléfono celular enfocando al cédigo QR. El celular debe poseer un software gratuito
descargado desde internet.

Documento electrénico emitido en el marco de la Ley N° Ley N* 27269 - Ley de Firmas y Certificados Digitales, y su Reglamento
aprobado mediante Decreto Supremo N° 052-2008-PCM.

(*) El presente documento deja constancia unicamente del registro del Grado o Titulo que se sefala.

(*****) Ante la falta de informacion, puede presentar su consulta formalmente a través de la mesa de pares virtual en el siguiente enlace
https:/enlinea.sunedu.gob.pe

Calle Aldabas N° 337 - Urb, las Gardenias. Santiago de Surco - Lima - Peri / (511) 500-3930
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Anexo E.

Carta de presentacion

Yo, Ausberta Solorzano Villarreyes directora de la Institucion Educativa ‘Angeles
de la paz" del distrito de San Bonja.

SIAUTORIZO (9 NO AUTORIZO ( )

A las Investigadoras Yulissa Berrocal Lloclla y Vanessa Gdémez Taboada,
estudiantes de Post grado de la Universidad Cesar Vallejo en donde se
encuentran realizando un estudio de investigacion titulade “VIDEO JUEGO
FREE FIRE Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN EL AREA DE
COMUNICACION DE LOS ESTUDIANTES DEL V CICLO DEL NIVEL
PRIMARIA DE LA |.E ANGELES DE LA PAZ SAN BORJA 2022."

Asegurando que se guardara la confidencialidad de la identidad de los
participantes. Asimismo, la indagacion de los hallazgos debera ser reservada y
utilizada Gnicamente para entender mejor la naturaleza de las variables a tratar,
en concordancia con el Cédigo de Etica en indagacion de la Universidad César
Vallejo. Tenlendo conocimiento de lo antes informado, autorizo la participacion
de los estudiantes del 5° y 6 ° grado de primaria en el estudio de investigacion.

San Borja, 30 de septiembre del 2022,
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Anexo F

Carta de autorizacién para aplicar los instrumentos en las Institucién educativa

CONSTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTO DE TESIS

La directora Ausberta Solorzano Villarreyes de la Institucion Educativa “Angeles de la paz”
del distrito de San Borja

HACE CONSTAR:

Que en la institucion educativa "Angeles de la paz* del distrito de San Borja, las Investigadoras
Yulissa Berrocal Lloclla y Vanessa Gomez Taboada, han aplicado su instrumento titulado “VIDEQ
JUEGO FREE FIRE Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN EL AREA DE COMUNICACION DE
LOS ESTUDIANTES DEL V CICLO DEL NIVEL PRIMARIA DE LA |.E ANGELES DE LA PAZ SAN
BORJA 2022." en las aulas del QUINTO Y SEXTO GRADO DE PRIMARIA La cual inicio el dia
viernes 30 de Septiembre en los horarios de 8:20 a 9:00 y de 9:20 a 10:00 am demostrando
puntualidad y responsabilidad en la aplicacién de su instrumento,

Se expide la presente, a solicitud de las interesadas para los fines que estime pertinente.

San Borja, 30 de Septiembre del 2022.

Atentamente

Directora
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Anexo G: Fotos




Anexo H. Célculo estadistico en SPSS
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Ampliaciones  Ventana  Ayuda

Archivo Edtar Ver Datos Transformar Analizar Gréficos  Utiidades
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Anexo .

Interpretacion del Coeficiente de Correlaciéon Rho de Spearman

Significado Valor
-1 Correlacion negativa grande y
perfecta
-0.9a-0.99 Correlacion negativa muy alta
-0.7 a-0.89 Correlacion negativa alta
-0.4a0.69 Correlacién negativa moderada
-0.2a-0.39 Correlacion negativa baja
-0.01a-0.19 Correlacion negativa muy baja
0 Correlacion nula
0.01a0.19 Correlacion positiva muy baja
0.2a0.39 Correlacion positiva baja
0.4 a0.69 Correlacién positiva moderada
0.7a0.89 Correlacién positiva alta
0.9a0.99 Correlacion positiva muy alta
1 Correlacién positiva grande y
perfecta

Fuente: Hernandez, Fernandez y Baptista (2014, p.305)
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