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Resumen

El objetivo principal de este trabajo fue determinar si la adiccion a los videojuegos
afecta el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del 7mo ciclo de
educacion secundaria del afio 2022. En ese sentido, se efectud la investigacion
basica que considera el enfoque de dominio de correlacion causal, cuantitativa y no
experimental; ya que los investigadores no intervinieron en las variables. El método
utilizado fue la recoleccion de datos por encuesta, la poblacion fue de 126
escolares, muestreo propio de los autores y el muestreo de la poblacién en su
conjunto. Se recogi6 de datos se utilizaron 2 cuestionarios politbmica y dicotbmicos
de tipo Likert, administrados a 126 estudiantes de séptimo ciclo de escuelas
secundarias compuesta por tres instituciones educativas en la zona norte de Lima.
Teniendo esto en cuenta, la informacion recopilada en este estudio se analiz6
mediante una evaluacion de pseudo R? (coeficiente de Nagelkerke) y se concluy6
gue la variable adiccién a los videojuegos afecta el 78,60 % de las variables de
aprendizaje matematico. Estos resultados de inferencia indicaron que la variable
abstinencia de videojuegos (Wald=1001.988; p=0.000 y <0.01) fue un predictor de
bajo rango de la variable aprendizaje matematico.

Palabras claves: Aprendizaje, dependencia, videojuego, matematicas, educacion

basica,
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Abstract

The main objective of this work was to determine if the addiction to video games
affects the learning of mathematics of the students of the 7th cycle of secondary
education in the year 2022. In this sense, the basic research that considers the
domain correlation approach was carried out. causal, quantitative and non-
experimental; since the researchers did not intervene in the variables. The method
used was data collection by survey, the population was 126 schoolchildren, the
authors' own sampling and the sampling of the population as a whole. Data was
collected using 2 Likert-type polytomous and dichotomous questionnaires,
administered to 126 students in the seventh cycle of secondary schools made up of
three educational institutions in the north of Lima. Taking this into account, the
information collected in this study was analyzed through a pseudo R2 evaluation
(Nagelkerke coefficient) and it was concluded that the video game addiction variable
affects 78.60% of the mathematical learning variables. These inference results
indicated that the video game abstinence variable (Wald=1001.988; p=0.000 and

<0.01) was a low-rank predictor of the mathematical learning variable.

Keywords: Learning, dependency, video game, mathematics, basic education,
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l. Introduccion

Los videojuegos se convirtieron en la primera opcion de entretenimiento digital,
dominaron el mercado de entretenimiento en linea nacional e internacional y
contintan disfrutando de un gran nimero de seguidores entre los jévenes (Fuentes
y Castro, 2015). Del mismo modo, los videojuegos han sido vistos como una de las
causas del aprendizaje de las matematicas, ya que en la actualidad son el lider de
la industria en ventas (Gomez et al., 2020). Es por ello, que los adolescentes
invierten una gran cantidad de tiempo al videojuego y restan tiempo a otras que
pueden tener un mayor aprendizaje pero que les dificulta, ya sea por el poco
entendimiento como los son las matematicas.

La adiccion a los videojuegos se ha convertido oficialmente en una
enfermedad y se consumen 3 mil millones de horas por dia Organizacién Mundial
de la Salud (OMS, 2022). Ademas, aproximadamente 200 millones de usuarios en
los Estados Unidos juegan o usan videojuegos durante aproximadamente 13 horas
cada semana. Del mismo modo, se han convertido en el segundo contenido digital
méas importante que atraen cada afilo mas publico generando adiccion y
dependencia a los videojuegos (Asociacion Videojuegos Espafioles (AEVI, 2017).

En Latinoamérica, se encontrd que tiene mas de 220 millones de jugadores
y esta creciendo a una tasa anual del 11,1%. Para México, se ha encontrado que
el consumo de videojuegos en el pais va en aumento, llegando a cerca de 55.8
millones. Asumiendo que el pais tiene una poblacion de 119 millones 530 753
(Instituto Geogréfico Nacional, 2015), la cifra dada representa el 46% mexicano, en
comparacion con el resto de Latinoamérica, para ubicar al pais en la primera
posicion en consumo de videojuegos (Newzoo, 2018). Del mismo modo en el
aprendizaje matematico, los estudiantes de 10 paises latinoamericanos que
tomaron la evaluacién PISA se encontraban entre los mas bajos del mundo, su peor
materia son las matematicas. Los puntajes promedio en matematicas que los
alumnos latinos se sitla en el rango 1, el mas bajo en la escala (PISA, 2018).

Por otro lado, los resultados de la evaluacion PISA del afio 2018, mostraron
gue el aprendizaje matematico en Peru fue ligeramente mejor que la evaluacion
PISA del afio 2009 vy los resultados reportados en el informe de desempefio la
OCDE de 2017 sefala una media de +11.7 en matematicas (Minedu, 2019).

Asimismo, en momentos de uso excesivo de videojuegos se afladen referencias a



la adiccion a los videojuegos, el uso excesivo de videojuegos produce que las
personas desarrollen pensamientos, sentimientos y conductas inapropiadas que
pueden interferir con sus actividades diarias como el aprendizaje a rango
académico (Aarseth et al., 2017). Es por ello que aprender y ensefiar en Peru tiene
sus falencias, esto nos conduce a una falta de investigacién e innovacion que no
se considera una prioridad para la educacion.

Para ello se identificd que, en las instituciones educativas de estudio existen
adolescentes relacionados con este fendbmeno. En las conversaciones telefonicas
con direccién se pudo evidenciar reportes acerca de esta problematica y la
frecuente presencia de estudiantes utilizando videojuegos en su tiempo libre o en
horario escolar (smartphone) y/o en una cabina que proporciona horas de servicio.
El crecimiento de la investigacion es de vital importancia, pues en las Instituciones
Educativas de estudio se ha observado una marcada indiferencia hacia los cursos
de matematicas entre los estudiantes que perciben las matematicas como un curso
dificil y como consecuencia no se respetan todas estas competencias.

Ademas, si bien innumerables articulos, revistas y trabajos han descrito a
los videojuegos como herramientas educativas para el aprendizaje de las
matematicas, no se ha tocado el impacto del descontrol y la adiccion en la
adolescencia sobre las horas de trabajo. Gestionar adecuadamente el tiempo de
juego y promover la conciencia de su impacto en la educacién. Por lo tanto, es
importante mostrar a los estudiantes los efectos de la adiccion para aumentar su
interés reforzando diversas estrategias a través del conocimiento metodolégico y
didactico para incrementar el aprendizaje motivado y significativo. Con base en lo
anterior, se realizé la férmula general del problema ¢ Cual es la incidencia de la
dependencia de videojuegos en el aprendizaje matematico? Se establece los
problemas especificos: ¢ Cual es la incidencia de la dependencia de videojuegos
en la resolucion de problemas de cantidad, resolucion de problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion y resolucion de problemas de gestion de datos e incertidumbre?

La base tedrica de este estudio es la cognitiva social de Bandura (1987) que
confirma que el entorno durante la maduracién del cerebro da forma al
comportamiento, explicando los reforzadores enddgenos como el orgullo, la

satisfaccion y los logros como formas de recompensa interna, donde se evidencia



estos reforzadores en los videojuegos. Mientras que, en el aprendizaje matematico,
la teoria de Ausubel (1983), el aprendizaje significativo se basa en el conocimiento
previo del estudiante y como se combina este conocimiento con nuevos
aprendizajes, por lo que requiere un mayor rango de concentracién en el campo de
las mateméaticas. Ambas son por tanto importantes, ante la ausencia de estudios
gue vinculen las dos variables de la dependencia de videojuegos en el aprendizaje
matematico, este estudio puede ser utilizado como punto de arranque para futuras
investigaciones.

Como parte de la justificacibn metodolégica, las herramientas de
investigacion pasaron por el proceso de confiabilidad y validez. Se aplicaron dos
herramientas especificas para las variables de estudio, estas proporcionaron datos
uatiles, relevantes e importantes, asi como sugerencias para los problemas
identificados. Desde otra perspectiva tuvo justificacion practica, este trabajo es
justificado porque comprende el uso inapropiado y descontrolado de los
videojuegos en todos sus niveles y el desenvolvimiento frente a las operaciones
bésicas de las mateméticas, los docentes y otros agentes educativos podran hacer
predicciones e implementar programas que sean necesarios para la acrecentar los
métodos de aprendizaje.

El objetivo general de este presente estudio fue: precisar el vinculo entre la
dependencia de videojuegos en el aprendizaje matematico, a fin de promover un
adecuado control de tiempo empleado al juego y concientizar su repercusion en la
ensefianza utilizando el analisis correlacional existente entre ambas variables, a la
vez los objetivos especificos fueron: Establecer la incidencia entre la dependencia
de videojuegos en la resolucién de problemas de cantidad, resolucién de problemas
de regularidad, equivalencia y cambio, resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion y resolucion de problemas de gestion de datos e
incertidumbre.

Para finalizar, la hipétesis general del estudio fue: La dependencia de
videojuegos inciden en el aprendizaje matematico de los escolares. Las hipétesis
especificas fueron: La dependencia de videojuegos incide en la resolucién de
problemas de cantidad, resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio, resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion y resolucion

de problemas de gestion de datos e incertidumbre.



Il. Marco tedrico

Haciendo referencia a los historiales vigentes a nivel nacional, Sanchez (2021)
preguntd sobre la relacion entre la adiccion a Internet, la resiliencia y el éxito
académico entre los jovenes de Pucallpa. El estudio tuvo disefio descriptivo,
relacional-comparativo, la muestra de exploracion incorpor6 a 519 alumnos de entre
14 y 18 afios (segun 3 a 5). Por otra parte, los resultados mostraron una débil
correlacién positiva (r = 0,105) entre la resiliencia y la adiccion a Internet, asi como
para la asociacién entre la adiccion a Internet y el rendimiento, se hallaron
correlaciones débiles y negativas significativas. Observado entre la adiccién a
Internet y la comunicacion media (r = -0,123) y la media de las matematicas (r = -
0,149), ningun tamafo del efecto fue significativo, se concluyo que la resiliencia no
era un factor significativo que influia en los factores de rendimiento académico,
concluyendo que no hubo ilacion entre las variables estudiadas.

Del mismo modo, Mejia et al. (2019) investigaron la adiccion al juego de los
adolescentes de 5 urbes peruanas: uso y adiccion a Pokémon GO, en 944
estudiantes entre las edades 13 a 16 afos (Piura 59, Lima 155, Tacna 168,
Cajamarca 361 y Arequipa 20). estudios que utilizan disefios relacionales para
demostrar la relacion entre el tiempo dedicado a Pokémon GO y la adiccion a los
videojuegos. Asi, los resultados mostraron que 409 (44%) estudiantes tienen una
dependencia al Internet, 215 (23%) estudiantes son dependientes a los videojuegos
y 336 (49%) estudiantes pasan una cantidad significativa de tiempo todos los dias
de juego jugando a Pokémon GO. Se concluyd que el juego prolongado podria
provocar adiccion, dependiendo de la consistencia del juego.

Maraza et al. (2018) ejecutaron un estudio en 200 estudiantes entre 14y 15
afios para comprender el impacto de los aprendizajes importantes en el desarrollo
de videojuegos para estudiantes de matematicas del Colegio de Alto Rendimiento
de Arequipa y constd de evaluaciones de tres areas (aritmética, algebra y
geometria), el estudio fue de disefio experimental. Como resultado, los videojuegos
incidieron de manera notoria en los adolescentes después de utilizar los
videojuegos como estrategia, donde en aritmética la tasa de aprobados fue del
85%, algebra 45% y geometria de 42.50%. En conclusién, aunque los videojuegos
didacticos tienen un impacto relevante en el crecimiento de las ensefianzas entre

la juventud en la rama de las matematicas, existen preocupaciones éticas de riesgo



de adiccion, lo que los convierte en un enfoque complementario comuin y no se
considera una ayuda absoluta para lograr una ensefianza positiva.

Del mismo modo, Reyes (2022) intentd Determinando el vinculo entre los
videojuegos y el aprendizaje en los escolares de 7mo de bachillerato y participaron
70 personas, de entre 14 y 17 afios, cuyo estudio tenia un disefio experimental
inespecifico, correlaciones transversales. Se obtuvo resultados de una relacion
positiva entre las variables de los videojuegos y aprendizaje (r2 = 0,310, p = 0,50)
y se concluyo que los videojuegos son un factor asociado al desarrollo de diversas
habilidades como el aprendizaje, la concentracién, la atencion, la creatividad y el
aprendizaje. otros. herramientas. Resolver problemas y desarrollar estrategias para
conseguir los objetivos.

Por ultimo, en su estudio Vara (2017) propuso definir la concordancia entre
la agresion y la adiccion a los videojuegos y entre los escolares del nivel secundario
compuesta por 306 alumnos de 13-17 afios de un colegio privado de la comunidad
de V.M.T. El disefio fue transversal no experimental, donde los resultados obtenidos
mostraron correlacion positiva, débil a moderada y muy significativa (rho = 0,268;
p<0,001) la agresividad y la dependencia a los videojuegos, concluyendo que los
videojuegos también tienen un efecto significativo en el comportamiento de los
jovenes.

Conforme a trabajos internacionales anteriores, Zapata et al. (2021)
realizaron su investigacion plantearon que el tiempo de pantalla mas largo se asocia
con un rendimiento mas bajo académico, la muestra fue 733 escolares de (5° y 8°
afno), la investigacion fue analitica, retrospectiva y transversal. El resultado con
mayor diferencia del promedio de notas de matematicas fue observado en los
escolares que pasaron habitualmente entre 4-6 h diarias frente a la pantalla (p =
0,000). Concluyendo que los estudiantes que pasaban mayor tiempo frente a la
pantalla (videojuegos, navegacion) presentaban notas mas bajas a rango de
promedio general, por lo tanto, esta claro que el tiempo de juego tiene un impacto
revelador en el aprendizaje de las matematicas, y se debe realizar investigaciones
semejantes para contrastar los resultados en beneficio de los estudiantes.

Igualmente, importante, Gémez et al. (2020) examinaron la relacion entre la
duracion de videojuegos y el rendimiento escolar de los adolescentes en un estudio

es post facto de disefio no experimental de 1060 estudiantes de entre 11y 19 afios.



Los resultados mostraron correlacion negativa reveladora entre estas dos variables,
pero la correlacion era débil y el tamafio del efecto era pequefio (rs = —0,108; p =
0,000), por lo que se concluyé que aumentar el tiempo dedicado en jugar
videojuegos podria provocar un deterioro del rendimiento escolar. Asi, los distintos
estudios que confirman el rebote del tiempo dedicado a videojuegos de baja
calificacion tampoco contienen informacion significativa sobre el tiempo utilizado o
el tipo de videojuegos adictivos que se utilizaran para los resultados de nuestra
revision.

Por su parte, Santos y Chavez (2020) propusieron analizar el uso de
videojuegos entre los adolescentes de Manabi-Ecuador, con una muestra de 711
jovenes de entre 11 y 16 afos. Disefio no experimental, descriptivo y horizontal.
Los resultados obtenidos mostraron que la mayor parte del tiempo que jugaban a
videojuegos era entre una y dos horas, y el 80% siempre sintié que existia un
problema con su rendimiento académico, pero entre los que jugaban mas de 10
horas, el porcentaje era del 57,8%, ya que a menudo piensas que las notas de la
escuela sufren. En resumen, se puede afirmar que los videojuegos no manifiestan
cosas que afecten negativamente a los jovenes. Sin embargo, si no se garantiza un
uso razonable, puede afectar nocivamente el rendimiento escolar y la salud de los
jovenes.

Del mismo modo, Catota (2019) realizé un estudio para determinar si los
videojuegos afectan directamente al rendimiento académico, basado en una
muestra de 132 estudiantes de octavo incluyendo padres y profesores con un
disefio de asociacion causal. Como resultado, demostraron que los videojuegos
afectan realmente al rendimiento académico de los estudiantes, obteniendo Xi2 C =
44,218, que es superior a X?t = 7,8147 en la tabla, y concluyeron que el estado civil
y la inestabilidad familiar son factores que afectan negativamente al rendimiento
académico. entre los que recurren los estudiantes a los videojuegos.

Por udltimo, Berning (2018) realiz6 un estudio para demostrar el papel de los
videojuegos como herramienta educativa, utilizando un enfoque descriptivo con 26
estudiantes de entre 11 y 12 afios y recopilando datos de la revista Information for
Scientists. El resultado es que, al menos en los afios preadolescentes, no existe
consenso sobre las capacidades de los videojuegos como herramienta educativa,

gue puede ser una extension de como el resto de la sociedad ve el juego. Mientras,



los videojuegos tienen una fuerte capacidad para potenciar la creatividad de los
usuarios, asi como | habilidades para resolver problemas, concluyendo que los
videojuegos son una herramienta educativa que puede generar creatividad y
compromiso con el aprendizaje.

Sobre la variable independiente, adiccion a los videojuegos definida como el
uso descontrolado y excesivo de dispositivos electronicos asociados al acceso a
videojuegos, la adiccion no solo afecta el ritmo de vida del individuo, sino también
el ambito personal y social (Marco y Chdliz, 2011). Igualmente, se entiende a los
videojuegos como un cumulo de reglas y leyes establecidas, que registran las
iniciativas que ayuden a los participantes a alcanzar bien cada rango (Echeburia,
2016). Esto nos lleva a concluir que el uso progresivo de los videojuegos conlleva
a los usuarios a jugar cada vez partidas mas prolongadas, lo que lleva a la pérdida
de habitos saludables como el ejercicio, la socializacion fisica, el tiempo en familia,
etc.

Asi mismo, es una actividad libre que es deliberadamente diferente de la vida
cotidiana porque no es seria, pero es muy interesante para quienes se dedican a
ella (Rivero, 2016). Por otro lado, los videojuegos son uno de los pasatiempos mas
atractivos y actualmente una de las actividades mas populares entre nifios y
jovenes (Chodliz y Marco, 2014). Del mismo modo, es una aplicacion participativa y
amigable orientada al entretenimiento que puede falsear experiencias placenteras
(Figueroa, 2019). Teniendo en cuenta estos conceptos, concluimos que el nimero
de adictos a los videojuegos que en las Ultimas décadas se acrecentd, con la
difusién de la tecnologia, que incluye televisores (televisores), consolas de juegos,
juegos electrénicos, llamadas telefénicas e Internet y mas.

Por ultimo, se define como un dispositivo electrénico que, con las 6rdenes
adecuadas, puede simular un juego en la pantalla de un televisor, un ordenador u
otro dispositivo electronico (RAE, 2022). El gran impacto de estas tecnologias
también se manifiesta en su difusion en hogares, escuelas, instituciones, etc., que
estan utilizado los videojuegos como un recurso de ensefianza no considerando el
tiempo de uso y las repercusiones que presentan los adolescentes como
dependencia, aislamiento, reduccion de actividades sociales, agresividad, entre

otros factores.



Los tipos de adicciones conductuales son conceptualmente solo quimicos,
sin embargo, ciertos comportamientos como los juegos anémalos, la adiccion a la
computadora, la adiccion a los videojuegos, las compras compulsivas, el ejercicio
inapropiado y el exceso de trabajo pueden considerarse adicciones conductuales.
Existen 43 comportamientos potencialmente adictivos que estan inicialmente
controlados por reforzadores positivos, los aspectos placenteros de los propios
comportamientos, pero en Uultima instancia estan mediados por reforzadores
negativos como abstenerse de jugar videojuegos, aliviando la incomodidad jugando
(Echeburuia, 2016).

Cuando se trata de enfoques tedricos de la adiccion a videojuegos, uno de
los enfoques mas importantes es la teoria cognitiva social afirma que el ambiente,
durante la maduracién del cerebro, moldea el comportamiento, es por ello que los
estudiantes se estructuran a si mismos a través de comunicarse con su entorno y
aprender. También sefiala que el refuerzo extrinseco y ambiental no son los Unicos
factores que inciden en el aprendizaje y el comportamiento al describir los
reforzadores intrinsecos como formas de recompensa intrinseca, como el orgullo,
la satisfaccion y el logro (Bandura, 1987).

Asimismo, la teoria del juego protagonizado, ve el juego como una guia para
el desarrollo infantil porque crea situaciones imaginarias en las que el juego actua
como un sistema de apoyo mental (Vygotsky, 1933). En cuanto a la Teoria de
juegos para nifios, es la manifestacion de tendencias y deseos reprimidos y ocultos
que surgen de la necesidad de satisfacerlos y de expresar y compartir sus
experiencias y las emociones que los acompafian. mecanismo humano para
resolver conflictos a través de la ficcion (Freud, 1920). Igualmente, en la teoria del
flujo, los juegos no se realizan para conseguir una recompensa material, sino por
el placer o el simple placer de jugar. Esta es una de esas actividades donde la
evidencia mas clara es que se trata de una accion intrinsecamente motivada, en
muchos casos, para producir la experiencia optima (Csikszentmihalyi, 1998).

Por otra parte, en las teorias no relacionadas con la adiccién a las drogas,
especialmente la adiccion a los videojuegos, encuentran ese comportamiento
adictivo cumplia seis criterios. Primero la dependencia, esto significa que los
adictos a los videojuegos sufren problemas como sesgos cognitivos y falta de

socializacion, otro indicador son los cambios de humor, entendidos como una



experiencia subjetiva. Por un lado, esta la tolerancia, este es el proceso de
aumentar el acceso a los videojuegos para cubrir los cambios de humor. Lo mismo
sucede con los sintomas de abstinencia, y perder o reducir el tiempo puede causar
angustia emocional o fisica. Finalmente, los conflictos y las recaidas suelen
representar conflictos interpersonales que también afectan a otras actividades. La
recaida, por otro lado, tiende a repetir el patréon de participacion previa en
videojuegos y es aun mas rapido posterior a un periodo de abstinencia o control
(Carbonell, 2020)

En cuanto a las caracteristicas que hacen aflorar la dependencia de
videojuegos: (1) uso de videojuegos, es el acceso a este recurso segun la
frecuencia y el tiempo, y esto no tiene consecuencias negativas para la persona.
(2) el abuso; se refiere a un patrén de uso de videojuegos que tiene consecuencias
negativas para el individuo y su contexto, ya sea por su frecuencia o por la cantidad
de tiempo empleado. (3) la adiccidén a los videojuegos; se determina tipicamente
por la presencia de tres caracteristicas distintas. la primera caracteristica esta
relacionada con la tolerancia, lo que significa que necesitas pasar mas tiempo
jugando videojuegos por satisfaccion, otra caracteristica es la abstinencia,
entendida como el malestar que experimentan los individuos cuando los
videojuegos no son accesibles. (4) la dependencia se entiende como una necesidad
(Echeburua, 2016).

Entre las dimensiones equivalentes a la dependencia a videojuegos
podemos encontrar cuatro dimensiones que son la abstinencia, el abuso y la
tolerancia, los problemas relacionados con los videojuegos y la dificultad de control
(Chdliz y Marco, 2011). Del mismo modo diversos autores confirman que dentro de
la dependencia de videojuegos estadn relacionadas los cinco aspectos antes
mencionado definidas como adicciones conductuales (Carbonell, 2020).

La primera dimensién es la abstinencia que es definida como la sensacion
desagradable que experimenta una persona al no acceder a los videojuegos, por lo
gue el sujeto se ve obligado a buscar mas acceso y su uso ayuda a paliar el
malestar y los problemas psicolégicos (Chdliz y Marco, 2011). Se refieren a los
estados de animo desapacible, efectos fisicos que se producen en el momento que

determinadas actividades se detienen o reducen repentinamente. Los sintomas de



abstinencia pueden ser psicolégicos (como cambios de humor extremos e
irritabilidad) o fisicos (Griffiths, 2019).

La segunda dimensién de abuso y tolerancia; es necesario aumentar el
tiempo invertido en los videojuegos que reducen la felicidad de la actividad y
aumenta el tiempo de acceso para lograr la satisfaccion (Chéliz y Marco, 2011). Se
refiere al proceso de aumentar La accion exacta requerida para lograr los efectos
anteriores (Griffiths, 2019).

La tercera dimension de los problemas asociados por los videojuegos,
reflejados en sus actividades diarias y relaciones interpersonales, familiares y
sociales (Chdliz y Marco, 2011). Los conflictos en la vida pueden poner en peligro
las relaciones personales (pareja, hijos, familia, amigos), trabajo y educacion
(longevidad), y otras actividades sociales y recreativas (Griffiths, 2019).

Por ultimo, existe la cuarta dimension de la dificultad de control; dejar de
jugar cuando es poco practico o inadecuado, y lo que experimentan cuando dejan
de jugar (Chdliz y Marco, 2011). Por otra parte, la recaida se define como la
tendencia a volver repetidamente a un patrén anterior de una actividad
determinada, incluso un patrén maximo adictivo mas extremo de recuperacion
rapida después de afios de abstinencia o control (Griffiths, 2019).

Con respecto a la importancia de la dependencia de videojuegos; la
investigacion se desarrolla con el fin de promover un adecuado control de tiempo
empleado al juego y concienciar sobre su impacto en la educacion. Por ello, es
importante que los alumnos, con el apoyo de sus profesores, busquen diversidad
de materiales que estén motivadas por sus propios intereses y que no influyan en
los menores. El uso excesivo de videojuegos ha aumentado drasticamente,
especialmente entre los hombres de 10 a 19 afios. Muchos adolescentes pierden
el control de los videojuegos, lo que puede provocar efectos adversos como el juego
malsano y la adiccién a los videojuegos (Rodriguez y Garcia, 2021).

Por lo que respecta a la variable dependiente, el aprendizaje de las
mateméticas es definida como una actividad humana importante para aumentar el
conocimiento y la cultura humanos. Asimismo, en matematicas, es util que el
alumnado compare los nuevos conocimientos con los conocimientos previos y
conozca el potencial de este enfoque y las diferentes estrategias de ensefianza de

las matematicas frente a situaciones dificiles y situacionales (Minedu, 2016).

10


javascript:;
javascript:;

Asimismo, significa aprender habilidades de célculo y se divide en pequefios
pasos para que el aprendizaje de habilidades simples conduzca a secuencias de
habilidades complejas, el aprendizaje matematico se desencadena al resolver
problemas o realizar tareas complejas (Flores, s.f.). Por lo tanto, es el conocimiento
adquirido alterando la estructura mental, y en ocasiones el aprendizaje debe
realizarse en relacion a conceptos, estrategias para resolver problemas, o el uso
de diferentes modelos de conceptos (Contreras, 2016). Del mismo modo, la
educacién matematica tiene un rol importante en las conexiones neurales desde
las primeras etapas del desarrollo humano (Novo, 2021). Algunos comentarios
histéricos sobre las matematicas muestran que es un problema de conocimiento en
constante evolucion, y que en este desarrollo se resuelven problemas practicos
especificos y su interaccién con otros saberes, la practica del docente y su
formacion deja claro lo que hay que hacer.

Sobre una aproximacion tedrica al aprendizaje de las matematicas, es una
teoria significativa de aprendizaje basada en los conocimientos previos de los
estudiantes y combina estos conocimientos con nuevos aprendizajes, en la medida
en que el alumno cree que es Util para la ensefianza. Fundamentalmente, las
formas significativas de aprendizaje incorporan nuevos conocimientos en la
estructura cognitiva del estudiante al asociar el nuevo conocimiento con el
conocimiento previamente adquirido (Ausubel, 1983).

De la misma forma, las teorias del aprendizaje sugieren que el aprendizaje
pasivo es el resultado de una asociacion repetitiva estimulo-respuesta, que incluye
un uso extensivo de tareas de entrenamiento y de memoria mejorada (Thorndike,
1922). También la teoria de la etapa de las operaciones concretas son un requisito
previo para la construccion de conceptos numeéricos y aritméticos (Piaget, 1954).
De manera similar, la teoria del aprendizaje por descubrimiento, expone a los
estudiantes a algunos de los procesos y practicas de investigacion de la disciplina
gue les permite autogenerar aprendizajes y conocimientos (Bruner, 1972).

Finalmente, la teoria del aprendizaje y el area proximal de desarrollo afirman
que es la distancia entre el rango real de desarrollo que ya conoce y desarrollado
de manera independiente, y el rango potencial de desarrollo que conoce y que

puede alcanzar con el ayuda de un segundo. profesor o estudiante (Vygotski, 1995).
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Con respecto a las caracteristicas de las matematicas: (a) es una ciencia
autbnoma que ayuda a otros en tiempos de necesidad; (b) los matematicos
desarrollan matematicas en una variedad de campos; y (c) analizar e intercambiar
informacion en matematicas. términos que tienen un cardcter social y funcionan; (d)
una ciencia que evoluciona y se desarrolla con el tiempo gracias a la busqueda
continua; simulacioén, (f) ser consistente, (g) usar un lenguaje claro para comunicar
ese hallazgo, si no crear uno nuevo (Ruiz, 2018). Las mateméticas son, por tanto,
una herramienta fundamental del desarrollo humano en todos los dias de la vida
porque se necesita la mayor parte de la vida para poder resolver problemas, como
resultado, en las instituciones educativas que se imparte esta materia, para que los
alumnos sean conscientes de las situaciones reales que aplican las matematicas,
antes de empezar a mecanizar operaciones.

En dimensiones del campo del aprendizaje matematico, se encuentra cuatro
definidas por diversos autores la primera es la resolucion problemas de cantidad,
gue permite a los estudiantes resolver problemas o plantear nuevos problemas que
se basan en conceptos numeéricos y los hacen comprensibles (Minedu, 2016).
También da sentido al conocimiento y lo utiliza para codificar o representar las
relaciones entre datos y condiciones. También significa adoptar otras estrategias,
procesos, medidas y recursos. Distinguir la solucion requerida es una estimacion o
calculo preciso (Quifiones y Huiman, 2022).

La segunda dimensién es la resolucion de problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, se caracterizaran la equivalencia y desarrollaran reglas a
través de reglas comunes para determinar y predecir el comportamiento (Minedu,
2016). Consiste en la habilidad del estudiante para juzgar la regularidad,
equivalencia y variacion de las relaciones temporales que realmente ocurren
(Camara et al., 2020).

La tercera dimension es la resolucion de problemas de gestién de datos e
incertidumbre, Pueden analizar datos sobre temas de interés para tomar decisiones
y realizar predicciones y conclusiones razonables a partir de la informacién obtenida
(Minedu, 2016). Los conocimientos estadisticos que adquieren los estudiantes
pueden contribuir al descubrimiento de nuevos modelos estadisticos,
conocimientos cientificos y permitirles analizar e interpretar las consecuencias de

situaciones inciertas que se presentan en la vida real (Casquero et al., 2020).
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Finalmente, la dimension de resolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion, pueden orientarse, describir y visualizar su posicion, movimiento y
posicion de los objetos en el espacio, explicando y relacionando las propiedades
de los objetos en términos de geometrias bidimensionales y tridimensionales
(Minedu, 2016). Consiste en analizar las transformaciones que vale la pena realizar
en relacion de una magnitud a otra, realizan pruebas que involucran ecuaciones,
desigualdades y formulaciones de funciones (Camara et al., 2020).

Es importante destacar que las estrategias destacables son las que se
desarrollan en el aula y que son las estrategias de trabajo del sistema numérico
porque pueden facilitar un aprendizaje mas significativo, por otro lado, existen
estrategias menos eficientes donde a medida que pasa el tiempo se pierden
oportunidades para un mejor aprendizaje, donde se hace necesaria la provision de
medios electrénicos como computadoras, laptops con servicio de internet (Suyo et
al, 2019).

La matematica es un area muy importante dentro del proceso educativo; ya
gue permite el desarrollo del pensamiento l6gico y sistematico. Por eso, su
educacion esta incluida en el curriculo nacional como esencial, como fundamental
para el conocimiento de todos, imprescindible como equipaje cultural. Las
matematicas son una materia importante, pero los estudiantes a menudo las ven
como dificiles o irrelevantes para su vida diaria, eso esta creando una lucha para
gue las escuelas desarrollen estrategias innovadoras para ensefar el amor por las
matematicas y lo consideren absolutamente esencial para sostener las

matematicas desarrollo mental del estudiante.
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[I. Metodologia

3.1 Tipoy disefio de investigacion

3.1.1 Tipo de Investigacion

Esta investigacion se basé en un paradigma positivista basado en la deduccion de
hipotesis sustentadas estadisticamente (Park, 2020). Es importante saber
conceptualizar la realidad de los fendmenos que se investigo, las relaciones que se
deben mantener con los fendbmenos de interés y la metodologia del tema de
investigacién corroborada por la estadistica que es fundamental en las diversas
investigaciones.

También se utilizO un enfoque cuantitativo, porque se oriento al trabajo
objetivo, ademas, se utilizé medidas numéricas estructuradas para confirmar
hipétesis, segun Cueto (2020), la investigacién cuantitativa esta orientada a la
produccion de datos descriptivos y permite comprender eventos y hechos a partir
de la observacion.

El tipo basica, busca de conocimiento puro mediante la recogida de datos,
afnadiendo datos que profundicen en el conocimiento existente en la realidad, esta
investigacion pretende ampliar la teoria, de forma que se liga a los nuevos
conocimientos, y de esta forma la practica aplicada que se puede poner en practica
hace no sustituye al objetivo del analisis teérico (Hernandez et al., 2014).

Ademas, fue de alcance una correlacién causal porque intenta establecer
relaciones causales entre las variables de estudio, sean independientes (adiccion
a los videojuegos) o dependientes (aprendizaje de las matematicas). Al respecto,
Guevara et al., (2020) sefalando que, ademas de las explicaciones, los estudios
de este tipo también examinaron la causalidad y las propiedades de los fenémenos,
es decir, explicando la estructura de los fenédmenos y su influencia sobre ellos. Esta
investigacibn se basdé en el método hipotético deductivo respaldados
estadisticamente comprobando o refutando las hipétesis planteadas. (Soo y Artino,
2019).

3.1.2 Disefio de Investigacion
El disefio fue no experimental y lateralizado a causa de la manipulacion de las
variables de estudio, segun Hernandez et al., (2014) en los disefios no

experimentales los investigadores no manipularon deliberadamente las variables
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en su disefio no experimental y se basan en eventos que ya ocurrieron. También
es una correlacién cruzada, ya que es para confirmar la relacion, Mufioz (2019)
sefiala que los estudios de correlacion contrastan la relacion entre 2 variables y
explican en qué consiste esta relacion.

En este estudio, la primera variable afecta a la segunda variable, por lo que
el orden de ambas variables es importante para determinar los efectos positivos o
negativos y establecer la causalidad. Es decir, cuando una variable cambia, otra
variable también cambia debido a la dependencia. Segun Hernandez (2017), que
destacé que, en estos estudios, las variables estan correlacionadas, no sélo
buscamos una asociacion entre dos variables, sino también una comprensiéon de la

siguiente forma:

Figura 1
g Dénde:
Figura de disefio M =95
X1 > Y, X1 = Dependencia de Videojuegos
Y1 = Aprendizaje Matematico

3.2 Variables y operacionalizacién

Definicion conceptual de las variables

Variable Independiente: Dependencia de videojuegos

Segun Chdliz y Marco (2011) que la dependencia a los videojuegos se fundamenta
en précticas desproporcionadas y compulsivas que son demasiado dificiles para

que las personas dejen de practicarlas.

Variable Dependiente: Aprendizaje Mateméatico

Segun (Minedu, 2016) la matemética es una actividad humana que ocupa un lugar
importante en términos de desarrollo intelectual y cultural de nuestra sociedad, esta
en constante evolucién y realineacion para apoyar la gama cada vez mayor de
investigacion cientifica y tecnoldgica moderna necesaria para el desarrollo global
de la misma nacién, para educar a los ciudadanos para que entiendan, interpreten
y funcionen el mundo que les rodea, para tomar decisiones informadas, ser flexible
y solucionador de problemas en distintas situaciones mediante estrategias y

conocimientos matematicos.
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Definicion operacional de las variables

Variable Independiente: Dependencia de videojuegos

Un conjunto de estrategias para medir la adiccién a los videojuegos, desde una
perspectiva operativa, se mide mediante la evaluacién de adiccion a los
videojuegos de 25 items, teniendo en cuenta la abstinencia (10 items), el abuso y
la tolerancia (5 items) y los problemas de videojuegos (4 items). items) y dificultad
de control (6 items). Por tanto, medida a escala Likert, se realiz6 un analisis de
unidades de estudio entre los estudiantes de VII ciclo de secundaria de tres

Instituciones educativas privadas en el norte de Lima (Anexo 4).

Indicadores

Nos permiten medir las caracteristicas de las variables, los indicadores de la
dimension de la abstinencia son la ansiedad, la irritabilidad, la rabia y la depresion,
y los indicadores de maltrato y tolerancia en cambio son insatisfaccion, abandono
de otras actividades, negligencia, responsabilidad y confusion. Por lo que se refiere
a las dimensiones del problema relacionadas con los videojuegos, observamos una
disminucién de las actividades sociales y familiares, la privacion del suefio, la
disminucién de la productividad y el abandono. Por ultimo, existe una preocupacion
y longitud en el juego en cuanto a la dificultad de controlar las dimensiones.

Escala: Ordinal

Variable Dependiente: Aprendizaje Matemético

En cuanto al proceso, el sistema de medida del aprendizaje de las matematicas se
mide evaluando el progreso de los principiantes en los cuestionarios de
matematicas, y consta de 19 items que consider6 las dimensiones de resuelve
problemas de cantidad (4 items), resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio (4 items), resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion (7
items) y resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre (4 items), por lo

cual es medido en escala tipo Likert (Anexo 4).
Indicadores

Nos permiten graduar propiedades de la variable dependiente se encuentra los

indicadores que involucran parecer y equilibrar cantidades haciendo porcentaje,
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catar decisiones haciendo usufructo de ecuaciones lineales, tantear el resultado de
proceder sumas y restas con nameros irracionales y averiguar procedimientos de
operacion en los que intervienen aproximaciones y generatriz de numeros
decimales periddicos. Por otro lado, se encuentran a la identidad de la nocion
simbodlica que modela la cercania, discriminar la nocion grafica de una nocidn
cuadratica a resquebrajar de su nocion simbdlica y el pajaro de interpretacion que
modela un entorno problematico que incluye variables de inclusive tercer grado.
Asimismo, se encuentran las que involucran medidas y la escala métrica en
el triangulo rectangulo, el teorema de la altura, el teorema del cateto, los problemas
gue involucran areas de sectores circulares, parecer volumenes de cilindros y
conos, entroncar variaciones entre el radio y contorno de figuras bidimensionales e
Identifica las medidas de una piramide. Por ultimo, se encuentra las que involucran
la operacion de la media de medidas expresadas en niUmeros enteros, el transcurso
al que pertenece el auge de un monton de datos agrupados, propiedades de la
factorial y situaciones aleatorias e interpreta el valor mas probable esperado

Escala: Ordinal

3.3 Poblacion, muestray muestreo

3.3.1. Poblacion

Determinada por el nimero absoluto de sujetos a estudiar, teniendo esto en cuenta,
es importante calcular el rango muestral y calcular correctamente el tamafio de la
muestra. Esto reduce los costes, asegura la utilizaciéon de los recursos y hace que
la investigacion sea rentable (Quispe et al., 2020). En el estudio han participado
como totalidad 126 varones y mujeres de entre 13 y 17 afios, correspondientes al
ciclo 7 de educacion basica regular, de tres instituciones de ensefianza privada de

Lima norte (Anexo 10).

Criterios de inclusion
Un total de 126 estudiantes de tres instituciones educativas, de entre 13y 17 afos,
participaron voluntariamente en la muestra de investigacion con el consentimiento

formal e informado de sus padres y autoridades educativas.
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Criterios de exclusién

Se excluyeron a los alumnos que no respondian a los mensajes persistentes
enviados a través de cuadernos para comprobar que sus padres habian consentido
su participaciéon con consentimiento informado, quienes tenian imitacion perceptiva
gue les impedia utilizar herramientas tecnoldgicas, problemas de salud o
dificultades de aprendizaje y quienes no lo hacian. dirigir los documentos

presentados.

3.3.2. Muestra

Hernandez et al., (2014) argumentan que la muestra es un subconjunto de la
poblacion sobre la que se recoge informacion y debe identificarse y diferenciarse
claramente, y que el objeto de investigacion es también una caracteristica de la
poblacion objeto de estudio. No se utilizaron muestras para este estudio porqué

trabajamos con toda la poblacion.

3.3.3. Muestreo

El muestreo es la sucesion mediante el cual los investigadores realizan
procedimientos para seleccionar muestras, en cuanto a los conceptos publicados
se encontré que las probabilidades de seleccionar aleatoriamente una muestra son
generalmente iguales (Valdivieso, 2020). La muestra fue por determinacion del
propio autor no se utilizé muestra debido a que se trabajo con toda la poblacion.

3.3.4. Unidad de analisis
En este estudio, la unidad de andlisis consistié en estudiantes de tercero, cuarto y
quinto de educacion béasica regular de tres colegios privados de Lima Norte.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de los datos
Segun Muiioz (2019), la técnica utilizada es la recogida de datos mediante pruebas,
gue permite obtener informacién importante para la realizacion de investigaciones,
y la recogida de datos incluye la elaboraciéon de un plan de recogida de datos e
informacion con objetivos concretos.

Se utilizaron dos cuestionarios, uno para cada variable, para evaluar las

variables del estudio. Esta interrogante se plantea para posteriores investigaciones
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y obtener informacion que ayude a conseguir los objetivos de la investigacion.
Hernandez y Avila (2020) confirmaron que cada investigador recogio datos
adecuadamente. La eleccion del método o técnica de investigacion es importante
para los investigadores. y ayuda a responder a su interrogante a investigar.
Marroquin (2020) también afirmaron que se pueden utilizar métodos como
entrevistas y encuestas para obtener informacion importante para la investigacion.

Disefiado por Choliz y Marco en 2011 y adaptado por Salas y Merino (2017),
el test de dependencia a videojuegos (Anexo 5) es una herramienta con 25 items
en 4 dimensiones. Por su parte, el MINEDU - Programa Nacional (2016) disefi6 el
Cuestionario de evaluacion del progreso temprano de las matematicas (Anexo 5),

gue contiene 19 items en 5 dimensiones.

Validez

La validacion puede entenderse como la aceptacion de un instrumento de
investigacion por un grupo de investigadores con experiencia en investigacion
cientifica, de importante rango cientifico y profesionales académicamente
calificados, Revisa cada punto generado en la herramienta y después emite juicios
gue califican el problema, si es suficiente para medir las variables y si se puede
utilizar. En este sentido, Hernandez y Mendoza (2018) sefialaron que la validez
tiene multiples significados como el contenido, los criterios, etc., que determinan la
fiabilidad de una determinada herramienta.

Por tanto, la herramienta de investigacién propuesta fue validada por la
validez de contenido de tres expertos de la Universidad Cesar Vallejo (UCV),
profesores con experiencia en investigacion cientifica y profesores de psicologia de
la educacion. (Anexo 6), quienes luego de una extensa revision, indicaron que las

herramientas para la investigacion son validas y aplicables (Anexo 9).

Tabla 1
Evaluacion de KMO

Evaluacién de KMO y Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacién de muestreo ,669

Evaluacién de esfericidad de Aprox. Chi-cuadrado 350,736

Bartlett gl 171
Sig. ,000
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En cuanto a la variable aprendizaje de matematicas, su construccion fue confirmada
por analisis factorial exploratorio. En la Tabla 1, el KMO es 0,669, lo que permite
comparar los coeficientes de correlacion observados. De manera similar, la
estimacion de esfericidad de Bartlett (aprox. Chi-cuadrado = 350,736; gl = 171, Sig.
= 0,000) indica que los items estan correlacionados y son significativos, lo que
indica que el modelo factorial es adecuado. El analisis factorial de los 19 items de
la escala de aprendizaje de matematicas divididos en 7 factores o dimensiones
mostré una varianza de 58.335% (Anexo 11). Por lo que la evaluacién fue
ligeramente mejor explicando el 58.335.157% de la varianza en el aprendizaje de
las matematicas, el resto cuando explica el 41,665%. a través de otros factores que
no se han considerado en la prueba. Para el componente de rotacion, cada una de
las 16 preguntas obtuvo un valor superior a 0,500, la interrogante 1 obtuvo un valor
de 0,459, la interrogante 4 obtuvo un valor de 0,470, la interrogante 15 obtuvo un
valor de 0,470 y el valor obtenido fue 0,460; por tanto, las herramientas se

identificaron como definitivas presentando claridad (Anexo 12)

Confiabilidad
Se entiende como obtener resultados sin errores, también debe relacionarse y
responder a la informacion que recibe, y en este sentido todas las herramientas
disponibles en investigacion cientifica deben ser fiables, objetivas y validas
(Hernandez y Avila, 2020). El procedimiento de fiabilidad se aplicé a un grupo de
pruebas de 30 alumnos con las mismas caracteristicas de aprendizaje, del que se
extrajeron datos, se procesaron y se recogieron estadisticas mediante el software
Excel, después se realiz6 el procedimiento de fiabilidad mediante el sistema SPSS.
El andlisis de consistencia interno para ambas pruebas se utilizé el indice de
confiabilidad derivado del coeficiente alfa de Cronbach (a). En la evaluacién de
adicioén a los videojuegos, mostraron una adecuada confiabilidad superior a 0,70 (a
= 0,936), lo que indica una 6ptima consistencia interna. Por otro lado, logro valores
bajos (a =.589) en la evaluacién de matematicas, se utilizaron 19 items y se realiz6
en una escala dicotdmica, con KR de 20 mostrando una fiabilidad de 0,746,

interpretada como alta (Anexo 8).
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3.5 Procedimiento de recoleccion de datos

Este trabajo de busqueda de resultados responde a realidades preocupantes a las
gue se enfrentan las instituciones educativas. Se han observado una serie de
problemas y dificultades que es necesario abordar en la investigacién y que se
abordo objetivos, variables y la correspondiente teorizacion realizada para delinear
las dimensiones, métricas y justificacion y explicacion de cada variable. Después
de desarrollar esta primera parte, se seleccioné las herramientas mas adecuadas
para evaluar las dimensiones e indicadores, por lo que se procedié con la carta de

presentacion brindada a los colegios donde se aplico las pruebas (Anexo 10)

3.6 Método de analisis de los datos

Incluyé métodos para procesar y analizar datos a rango descriptivo e inferencial
mediante pruebas de regresion logistica ordinal no paramétrica. En el proyecto de
investigacion, mediante el analisis descriptivo, los datos se organizaron en hojas de
célculo Excel, todos los datos adquiridos se analizaron descriptivamente y se
introdujeron en hojas Excel separadas, y después esta informacion se introdujo en
el sistema SPSS 27. Por ultimo, la informacién obtenida se transfiere y presentado

en tablas y graficos Form para interpretar mejor los resultados de las variables.

3.7 Aspectos éticos

El proyecto de investigacion se ha desarrollado teniendo en cuenta todos los
aspectos, tanto legales como éticos y haciendo referencia a diferentes tipos de
recursos como revistas, conferencias y articulos para desarrollar la teoria. Dado
gue la informacién de este estudio fue tomada de acuerdo con la normativa de
educacion superior y los estandares APA 7, se obtuvo el permiso del departamento
administrativo de la institucién educativa, ademéas de mantener la confidencialidad
de los datos de los estudiantes contenidos en la muestra de investigacion y padres

de familia de las instituciones de Lima Norte.
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IV. RESULTADOS

4.1. Descripcion de resultados

Tabla 2

Distribucion de niveles de los estudiantes de la variable de Dependencia de
videojuegos y sus dimensiones

Dependencia de Abusoy Problemas Dificultad de
. videojuegos Abstinencia tolerancia asociados al control
Niveles . -
videojuego
f % f % f % f % f %
Bajo 67 53.2 70 55.6 66 52.4 57 45.2 71 56.3
Medio 44 34.9 41 32.5 42 33.3 41 32.5 40 31.7
Alto 15 11.9 15 11.9 18 14.3 28 22.2 15 11.9
Total 126 100.0 126 100.0 126 100.0 126 100.0 126 100.0

Se observa en la tabla 1, en cuanto a la variable dependencia de videojuegos los
puberes obtuvieron un 53,2% de rango bajo, 34,9% de rango medio y 11,9% de
rango alto. La dimension de abstinencia de videojuegos los alumnos presentaron
un 56,5% de rango bajo, 32,5% de rango medio y 11,9% de rango alto, en cuanto
al abuso y tolerancia de videojuegos los puberes obtuvieron un 52,4% de rango
bajo, 33,3% de rango medio y 14,3% de rango alto, asimismo en cuanto a los
problemas asociados al videojuegos los puberes obtuvieron un 45,2% de rango
bajo, 32,5% de rango medio y 22,2% de rango alto, por ultimo en referencia a la
dificultad de control de videojuegos los escolares alcanzaron un 56,3% de rango
bajo, 31,7% de rango medio y 11,9% de rango alto.

Tabla 3

Distribucién de niveles de los estudiantes de la variable de Aprendizaje
matematico y sus dimensiones

Resuelve Resuelve Resuelve
o Resuelve problemas de problemas de problemas de
Aprendizaje . -
. o problemas regularidad, forma, gestion de datos
Niveles matematico . : . S i h
de cantidad equivalenciay movimientoy e incertidumbre
cambio localizacién
f % f % f % f % f %
Inicio 35 27.8 38 30.2 39 31.0 56 44.4 59 46.8
Proceso 67 53.2 35 27.8 36 28.6 40 31.7 41 325
Logrado 24 19.0 53 42.1 51 40.5 30 23.8 26 20.6
Total 126 100.0 126  100.0 126 100.0 126 100.0 126 100.0

Se observa en la tabla 2, en cuanto a la variable de aprendizaje matematico los
alumnos obtuvieron un 27,8% en inicio, 53,2% en proceso y 19% en el rango
logrado. En cuanto a la primera dimension; Resuelve problemas de cantidad, los

puberes presentaron 30,2% en el rango inicio, 27,8% en el rango proceso y 42,1%
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en el rango logrado, en cuanto a la segunda dimensién; Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, los alumnos presentaron 31% en el rango
inicio, 28,6% en el rango proceso y 40,5% en el rango logrado, asi mismo en la
tercera dimension; Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, los
alumnos presentaron 44,4% en el rango inicio, 31,7% en el rango proceso y 23,8%
en el rango logrado; por ultimo en la dimension cuatro; Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion; los puberes presentaron 46,8% en inicio, 32,5%

en proceso y 20,6% en el rango logrado.

4.2 Contrastacion de Hipotesis
Hipotesis general

Ho: La dependencia de videojuegos no incide significativamente en el en el
aprendizaje de matematica en estudiantes del VIl ciclo de secundaria de Lima
Norte, 2022

Hi: La dependencia de videojuegos incide significativamente en el en el aprendizaje

de matemaética en estudiantes del VIl ciclo de secundaria de Lima Norte, 2022

Tabla 4
Ajuste del modelo y pseudo R? de videojuegos en el aprendizaje matematico
Informacion de ajuste de los modelos Pseudo R cuadrado
Logaritmo de la Chi- .
Modelo verosimilitud -2 cuadrado gl Sig.
Sélo 143.895
interseccién Cox y Snell .681
Final .000 143.895 8 <.001 Nagelkerke .786
McFadden .567
Funcion de enlace: Logit. Funcion de enlace: Logit.

Las pruebas de contraste de la verosimilitud demostraron la importancia del modelo
logistico (X2 = 143,895; p<0,01), identificando la presencia de la variable de
adiccion a los videojuegos en el aprendizaje matematico. Al mismo tiempo, el valor
cuadrado de Pseudo R? de Nagelkerke (0,786) muestra que el modelo propuesto
influye en el 78,6% de la variable dependiente para el aprendizaje de las
matematicas y el 21,4% indicando a otras variables que no eran causa en este

estudio.
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Tabla 5

Bondad de ajuste de videojuegos en el aprendizaje matematico

Bondad de ajuste

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson 42.495 46 .620
Desvianza 38.913 46 .761

Funcién de enlace: Logit.

Una vez ejecutado el modelo de regresion, empieza a comprobar el ajuste de los
valores esperados que podemos observar en la tabla. Por esta razon, se valido
p>0,05 verificado por la desviacion (x? = 38,913); Asi, puede decirse que, en un
modelo de regresion, se valora la adiccion a los videojuegos que afecta al
aprendizaje de las mateméticas como valida y aceptable.

Tabla 6

Estimacion de los parametros del modelo de videojuegos en el aprendizaje
matematico

Estimaciones de parametro

Intervalo de confianza al 95%

Desv. Limite Limite

Estimacién Error Wald gl Sig. inferior superior
Umbral [APREND_MAT =1] 34.598 1.292 717.475 1 <.001 32.067 37.130
[APREND_MAT = 2] 37.967 1.356 784.149 1 <.001 35.309 40.624
Ubicacion [Abst=1] 17.276 546 1001.988 1 <.001 16.206 18.346
[Abst=2] 16.991 .000 1 16.991 16.991
[Abst=3] 02 . . 0 . . .
[Abus_tol=1] 677 1.333 258 1 .612 -1.935 3.289
[Abus_tol=2] .072 1.269 .003 1 .955 -2.415 2.559
[Abus_tol=3] 02 . .0 . . .
[Probl_vidjg=1] 2.409 .745 10.463 1 .001 .950 3.869
[Probl_vidjg=2] 1.764 .715 6.079 1 .014 .362 3.166
[Probl_vidjg=3] 02 . .0 . . .
[Dif_cntr=1] 16.995 552 947924 1 <.001 15.913 18.077
[Dif_cntr=2] 16.908 .000 1 16.908 16.908

[Dif cntr=3] 02 0

Funcion de enlace: Logit.
a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

La tabla 5 muestra que se predice un mejor aprendizaje de las mateméticas al no
jugar videojuegos (Wald = 1001.988; p = 0.000 < 0.01). Por lo tanto, se decidié
desestimar la hipétesis nula, ya que existe una significancia de 0.001 en la

dimensién del problema de los videojuegos con el aprendizaje matematico.
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Primera hipoétesis especificas

Ho: La dependencia de videojuegos no incide significativamente en la
dimension resuelve problemas de cantidad en estudiantes del VII ciclo de
secundaria de Lima Norte, 2022

Hai: La dependencia de videojuegos incide significativamente en la dimension
resuelve problemas de cantidad en estudiantes del VIl ciclo de secundaria de Lima
Norte, 2022

Tabla 7

Ajuste del modelo y pseudo R? de videojuegos en la dimensién resuelve problemas

de cantidad

Informacién de ajuste de los modelos Pseudo R cuadrado
Modelo Logaritmo de la Chi- | Sj
verosimilitud -2 cuadrado 9 9

Sélo 134.517

interseccion Coxy Snell .258

Final 96.902 37.615 8 <.001 Nagelkerke .292
McFadden .138

Funcion de enlace: Logit. Funcion de enlace: Logit.

Las pruebas de contraste de la verosimilitud indicaron que el modelo logistico era
significativo (X2 = 37,614; p<0,01), estableciendo incidencia de la variable
dependencia de videojuegos en su dimension de la primera hipétesis especifica.
Mientras que el valor cuadrado de Pseudo R? Nagelkerke de (0,292) indicé que el
modelo propuesto afectaba al 29,2% competencia de la primera hipotesis
especifica del aprendizaje matematico y un 70,8% indicada a otras variables que

no eran causa en este estudio.

Tabla 8

Ajuste del modelo y pseudo R? de videojuegos en la resoluciéon de problemas de
cantidad

Estimaciones de parametro

Intervalo de confianza al 95%
Estimacibn Desv. Error Wald gl Sig. Limite inferior Limite superior

Umbral [Cant =1] 2.563 1.050 5.950 1 .015 .504 4.621
[Cant=2] 4.009 1.072 13.985 1 <.001 1.908 6.111

Ubicacion [Abst=1] 4.103 1.716 5.715 1 .017 .739 7.467
[Abst=2] 4.391 1.654 7.052 1 .008 1.150 7.632
[Abst=3] 02 . .0 . . .
[Abus_tol=1] .513 1.139 203 1 .652 -1.718 2.745
[Abus_tol=2] .021 1.075 .000 1 .985 -2.086 2.127
[Abus_tol=3] 02 0
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[Probl_vidjg=1] AT72 .644 538 1 .463 -.789 1.734
[Probl_vidjg=2] .557 .633 773 1 .379 -.684 1.799
[Probl_vidjg=3] 02 . .0 . . .
[Dif_cntr=1] -.865 1.758 242 1 .622 -4.310 2.580
[Dif_cntr=2] -1.435 1.705 .708 1 .400 -4.778 1.908
[Dif_cntr=3] 02 0

Funcién de enlace: Logit.
a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

Los resultados indican que la dimension abstinencia de videojuegos (Wald= 7,052;
p=0,005<0,05) pronostica mejor la primera hipotesis especifica. En resumen, se ha
obtenido en la evaluacion de contraste de la razon de verosimilitud, concluy6 que
el modelo logistico era significativo (p < 0,008); y el ajuste de los datos fue bueno
(desviacion p < 0,05); explicando la influencia en 29,2% de la dimension de la
primera hipotesis especifica. Por lo tanto, se decide desestimar la hipotesis nula,
es decir existe una significancia de 0.008 en la dimension de abstinencia de
videojuegos con la dimensiébn de la hipétesis especifica del aprendizaje

matematico.

Segunda hipotesis especificas

Ho: Ladependencia de videojuegos no incide significativamente en la dimension
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes del VIl
ciclo de secundaria de Lima Norte, 2022

Ha2: La dependencia de videojuegos incide significativamente en la dimension
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes del VII

ciclo de secundaria de Lima Norte, 2022

Tabla 9
Ajuste del modelo y pseudo R?de videojuegos en la dimension resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio

Informacion de ajuste de los modelos Pseudo R cuadrado
Logaritmo de la Chi- .

Modelo vegr]osimilitud -2 cuadrado gl Sig.

Soélo 140.789

interseccién Cox y Snell .164

Final 118.235 22.555 8 .004 Nagelkerke .185
McFadden .082

Funcién de enlace: Logit. Funcion de enlace: Logit.
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La evaluacion de contraste de la verosimilitud indica que el modelo logistico es
significativo (X2 = 22,555; p<0.04) estableciendo incidencia de la variable
dependencia de videojuegos en su dimension de la segunda hipétesis especifica.
Al mismo tiempo, el valor de Pseudo R? Nagelkerke (0,185) muestra que el modelo
propuesto tiene un efecto del 18,5% en la dimension de la segunda hipétesis
especifica del aprendizaje matematico y un 81,5% indicada a otras variables que

Nno eran causa en este estudio.

Tabla 10

Estimacion de los parametros del modelo de videojuegos en la resolucion de

problemas de regularidad, equivalencia y cambio
Estimaciones de parametro

Intervalo de confianza al 95%

Estimacién Desv. Error Wald gl Sig. Limite inferior Limite superior
Umbral [Reg_equ_camb = 1] .823 575 2.053 1 .152 -.303 1.950
[Reg_equ_camb = 2] 2.200 .602 13.344 1 <.001 1.019 3.380
Ubicacion [Abst=1] 375 1.171 103 1 .749 -1.920 2.671
[Abst=2] -.102 1.105 .008 1 .927 -2.268 2.065
[Abst=3] 02 . . 0 . . .
[Abus_tol=1] .051 1.013 .002 1 .960 -1.935 2.036
[Abus_tol=2] -114 934 015 1 .903 -1.944 1.716
[Abus_tol=3] 02 . . 0 . . .
[Probl_vidjg=1] 613 637 928 1 .335 -.635 1.861
[Probl_vidjg=2] 716 629 1.295 1 .255 -.517 1.948
[Probl_vidjg=3] 02 . . 0 . . .
[Dif_cntr=1] 1.426 1.288 1.226 1 .268 -1.098 3.951
[Dif_cntr=2] .933 1.240 567 1 .452 -1.497 3.364

[Dif cntr=3] 02 . . 0

Funcion de enlace: Logit.
a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

Los resultados indican que ninguna dimension de la dependencia de videojuegos
pronostican mejor el aprendizaje matematico en la segunda dimensién de la
segunda hipoétesis especifica. En resumen, la evaluacion de comparacion de la
relacion de verosimilitud muestra que el modelo logistico es significativo (p < 0,04);
los datos se ajustan bien (desviacion p < 0,04) y explica el 18,5% de la dimension
de la segunda hipétesis especifica. Por lo tanto, se decide acepta la hipotesis nula
es decir al no evidenciar ninguna significancia menor a 0.05 en las dimensiones de

la dependencia de videojuegos se decide aceptar la hipotesis nula.
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Tercera hipotesis especificas
Ho:  La dependencia de videojuegos no incide significativamente en la

dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en estudiantes
del VIl ciclo de secundaria de Lima Norte, 2022

Has: La dependencia de videojuegos incide significativamente en la dimension
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes del VII ciclo

de secundaria de Lima Norte, 2022

Tabla 11

Ajuste del modelo y pseudo R? de videojuegos en la dimension resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion

Informacién de ajuste de los modelos Pseudo R cuadrado
Logaritmo de la Chi- .

Modelo verosimilitud -2 cuadrado gl Sig.

Sélo 117.397

interseccion Cox y Snell .215

Final 86.943 30.454 8 <.001 Nagelkerke .244
McFadden 113

Funcién de enlace: Logit. Funcién de enlace: Logit.

La evaluacion de contraste de la verosimilitud mostré la importancia del modelo
logistico (X2 = 30,454; p <0,01), identificando la presencia de la variable de adiccién
a los videojuegos en las dimensiones de la tercera hipoétesis especifica. Al mismo
tiempo, el valor del Pseudo R? de Nagelkerke (0,244) muestra que el modelo
propuesto tiene un efecto del 24,4% en la tercera hipétesis especifica para el
aprendizaje matematico y un 75,6% indicada a otras variables que no eran causa

en este estudio.

Tabla 12

Estimacion de los parametros del modelo de videojuegos en la resolucion de

problemas de forma, movimiento y localizacion
Estimaciones de parametro

Intervalo de confianza

al 95%
Desv. Limite Limite
Estimacién Error Wald g Sig. inferior superior

Umbral [Form_mov_loc = 1] .825 .583 2002 1 157 -.318 1.968

[Form_mov_loc = 2] 2.498 .620 16.230 1 <.001 1.283 3.713
Ubicacion [Abst=1] -.362 1.432 064 1 .800 -3.170 2.445

[Abst=2] -.643 1.383 216 1 .642 -3.353 2.067

[Abst=3] 02 0

28



[Abus_tol=1] 1.696 1.246 1852 1 174 -.746 4.138
[Abus_tol=2] .844 1.181 511 1 A75 -1.471 3.159
[Abus_tol=3] 02 . . 0 . . .
[Probl_vidjg=1] 2.064 .782 6.959 1 .008 .530 3.597
[Probl_vidjg=2] 1.260 .784 2584 1 .108 -.276 2.797
[Probl_vidjg=3] 02 . . 0 . . .
[Dif_cntr=1] -1.125  1.658 460 1 497 -4.375 2.125
[Dif_cntr=2] -1.113  1.631 466 1 .495 -4.310 2.084
[Dif_cntr=3] 02 0

Funcion de enlace: Logit.
a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

La tabla 34 indica que los problemas de videojuegos (Wald=6,959) tiene
p=0,000<0,01 y predice mejor la dimensién de la tercera hip6tesis especifica. En
resumen, se ha obtenido en la evaluacion de contraste de la razon de verosimilitud,
gue el modelo logistico era significativo (p < 0,01); se ajusta bien a los datos
(desviacion p < 0,01); Explico el 24,4% de las dimensiones que representan de la
tercera hipétesis especifica. Por esta razon, se decide desestimar la hipétesis nula,
es decir existe una significancia de 0.008 en la dimension de problemas de
videojuegos con la dimension de la tercera hipotesis especifica del aprendizaje

matematico.

Cuarta hipotesis especificas
Ho: Ladependencia de videojuegos no incide significativamente en la dimension

resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre) en estudiantes del VIl ciclo
de secundaria de Lima Norte, 2022

Has: La dependencia de videojuegos incide significativamente en la dimension
resuelve problemas de gestidn de datos e incertidumbre en estudiantes del VIl ciclo

de secundaria de Lima Norte, 2022

Tabla 13

Ajuste del modelo y pseudo R? de videojuegos en la dimension resuelve problemas
de gestién de datos e incertidumbre

Informacion de ajuste de los modelos Pseudo R cuadrado
Logaritmo de la Chi- .

Modelo verosimilitud -2 cuadrado gl Sig.

Sélo 115.588

interseccion Cox y Snell 273

Final 75.442 40.145 8 <.001 Nagelkerke 311
McFadden .152

Funcién de enlace: Logit. Funcion de enlace: Logit.
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La evaluacion de contraste de la verosimilitud indica que el modelo logistico es
significativo (X? = 40,145; p<0.01) estableciendo incidencia de la variable
dependencia de videojuegos en su dimension de la cuarta hipoétesis especifica. Al
mismo tiempo, el valor de Pseudo R? de Nagelkerke de (0.311), indicdé que el
modelo propuesto afectaba al 31,1% en la competencia de la cuarta hipétesis
especifica del aprendizaje matematico y un 68,9% indicada a otras variables que

no eran causa en este estudio.

Tabla 14

Estimacion de los parametros del modelo de videojuegos en la resolucion de
problemas gestidén de datos e incertidumbre

Estimaciones de parametro

Intervalo de confianza

al 95%
Desv. Limite Limite
Estimacion Error Wald gl Sig. inferior superior
Umbral [Gestdat_incert = 1] 2.954 1.164 6.436 1 .011 672 5.235
[Gestdat_incert = 2] 4.759 1.190 15982 1 <.001 2.426 7.092
Ubicacion [Abst=1] .826 2.276 132 1 717 -3.636 5.288
[Abst=2] 178 2.254 .006 1 .937 -4.240 4.596
[Abst=3] 02 . . 0 . . .
[Abus_tol=1] 2.948 1.631 3.268 1 .071 -.248 6.145
[Abus_tol=2] 2.006 1.581 1.609 1 .205 -1.093 5.105
[Abus_tol=3] 02 . . 0 . . .
[Probl_vidjg=1] 1.586 .782 4112 1 .043 .053 3.119
[Probl_vidjg=2] 1.522 .787 3.741 1 .053 -.020 3.065
[Probl_vidjg=3] 02 . . 0 . . .
[Dif_cntr=1] -1.315 2.563 263 1 .608 -6.339 3.709
[Dif_cntr=2] -.793 2.554 096 1 .756 -5.799 4.213
[Dif cntr=3] 02 . . 0

Funcion de enlace: Logit.
a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

La tabla 34 indica que los problemas de videojuegos (Wald=4,112) tiene
p=0,000<0,04 y predice mejor la dimension de la cuarta hipétesis especifica. En
resumen, se ha obtenido en la evaluacion de contraste de la razon de verosimilitud,
gue el modelo logistico es significativo (p<0,01); e ajusta bien a los datos
(desviacion p < 0,01); Explicé el 31,1% de la dimension de la cuarta hipotesis
especifica. Por lo tanto, se decide desestimar la hipétesis nula, es decir existe una
significancia de 0.043 en la dimensiébn de problemas de videojuegos con la
dimension de la cuarta hipotesis especifica del aprendizaje matemaético.
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V. DISCUSION

En base a los resultados obtenidos del analisis de resultados, es posible estimar
los elementos necesarios que contribuyen a mostrar el impacto en el objetivo
general de la adiccién a los videojuegos y la finalidad del analisis de la puntuacion
de la varianza. Por tanto, se puede confirman que la variable dependencia a los
videojuegos incide en un 78,60 % de la variable aprendizaje de las matematicas.

A partir de los resultados del analisis, se entiende que, si se refuerza el
control suficiente sobre el tiempo de juego, los videojuegos no generan problemas
ni se abstienen, lo que refleja un mejor rendimiento académico de los alumnos en
matematicas. Por otra parte, Echeburua (2016) argumento6 que los videojuegos se
ven potenciados por reforzadores positivos externos como la cognicion, la
competitividad, el ajuste social, subir de rango y ganar puntos, producen conductas
desadaptativas al no participar en actividades prioritarias, los menores
experimentan sensaciones desagradables cuando dejan de jugar y para no sentir
estas sensaciones internas desagradables tratan de recuperar el tiempo que han
perdido, para asi mitigar este proceso de abstinencia o comportamiento adictivo,
incrementando las horas de juego, tratando de compensar las horas perdidas y
poder ponerse al dia y asi alcanzar el mismo rango que sus compafieros para
obtener reconocimiento social.

Estos resultados son semejantes a los encontrados por Mejia et al. (2019)
demostraron que los juegos prolongados pueden ser adictivos, dependiendo de la
consistencia del juego. De igual manera Gémez et al. (2020) manifestaron la
relacion del aumento en el uso de los videojuegos en los estudiantes, producia una
adiccién al uso de los mismos y por ellos se veia perjudicado en relacion con las
bajas calificaciones. En ese sentido Catota (2019) menciond en su investigacion
gue un considerable grupo de estudiantes sustituian sus actividades diarias por los
videojuegos, es por ello que incidian negativamente al rendimiento académico.
Finalmente, Maraza et al. (2018) mencionaron el impacto de los videojuegos en el
desarrollo de los aprendizajes propuestos para los estudiantes en el campo de las
matematicas, indicando que los videojuegos no garantizaban el aprendizaje de
acuerdo al ritmo autébnomo, generando monotonia y a su vez usos prolongados de

los mismos por los reforzadores positivos al obtener reconocimiento.
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De igual manera, en el primer objetivo especifico, se evidencio resultados
gue permiten comparar la incidencia de la adiccion a los videojuegos entre los
estudiantes del VI ciclo de educacion basica regular, este resultado demuestra que
la dimensién de dependencia de videojuegos incide en 29,2% en la competencia
del aprendizaje matematico. De igual modo, los niveles medios de la dimension de
abstinencia de videojuegos (Wald = 7,052; p = 0,005 <0,05) son predictores de la
resolucién de problemas de cantidad.

A patrtir de estos resultados obtenidos, dicho objetivo es el que presenta
mejores resultados, por lo que es importante tener cuenta que esta competencia
esta relacionada con la capacidad del alumno para resolver problemas que
requieren construccion y comprension nuevos conceptos cuantitativos. Asi, los
nameros, decimales, operaciones y atributos han dado lugar a conflictos internos
que alteran los procesos cognitivos e inhiben la capacidad de entender y utilizar
estos conceptos para encontrar conexiones entre los datos y las condiciones a
resolver. Por tanto, se concluye que la dimensidn de abstinencia de los videojuegos
incide en la dimensién resuelve problemas de cantidad.

Estos resultados son semejantes a los encontrados por Chdliz y Marco
(2011) manifestaron que al pasar por el proceso de abstinencia la persona siente
una sensacion desagradable al no poder acceder al videojuego, es por ello que por
no sentir este malestar el adolescente recurre a buscar mas acceso descuidando
otros aspectos importantes de su vida académica y social. Asimismo, Echeburla
(2016) reconocio que para intentar aliviar la incomodidad que genera la abstinencia,
la persona alivia esta incomodidad jugando por tiempos prolongados tratando de
compensar el tiempo no jugado. Por otra parte, Carbonell (2020) manifestd que la
adiccién no solamente se generan por las drogas sino que existe otros tipos
denominados adiccion sin drogas, esto conlleva a que la persona genere las
diversas fases de este proceso, donde los adictos al inhibir el comportamiento
placentero generan sesgos cognitivos, que al intentar reducir el tiempo de uso a los
videojuegos por diversos factores internos o externos, que con el pasar del tiempo
se increment6 las horas de uso acrecentd su rango de tolerancia, causaba en el
adicto angustias emocionales y fisicas que no le permitian seguir con sus

actividades rutinarias y decaia a rango académico, social y personal.
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En cuanto al segundo objetivo especifico, se concluye a base de los
resultados obtenidos que no hubo ningun evento significativo entre la adiccion a los
videojuegos sobre las dimensiones de regularidad, equivalencia y diversidad en la
resolucion de los problemas de regularidad, equivalencia y cambio entre los
alumnos de educacion general basica, puesto que los resultados demostraron que
la adiccion a los videojuegos se debe al 18,5% relacionado a la competencia para
resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio, desarrollado para el
aprendizaje de las matematicas.

En esa misma concordancia, ninguna dimension de la dependencia de
videojuegos pronostica mejor el aprendizaje matematico en el segundo objetivo
especifico. Se considera que, si ho se encuentra adiccion a los videojuegos en la
dimension mencionada, esto no se ve afectado y se cree que los estudiantes van a
mejorar sus habilidades logicas e iniciar el pensamiento abstracto en sus
estudiantes, lo cual es util para comprender que los simbolos utilizados representan
nameros variables y pueden ayudar encontrar datos faltantes en situaciones
problematicas. No se puede encontrar ninguna significancia en la dimensién de la
adiccion a los videojuegos, porque lo que no afecta quien traduce enunciados y
condiciones en expresiones algebraicas, el resultado de esta habilidad es
comunicar la comprension de relaciones algebraicas y el uso de estrategias y
técnicas para aplicar reglas generales. Por lo tanto, se puede concluir que a
dependencia de videojuegos no incide significativamente en la dimensién resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes del VII ciclo de
educacién basica regular.

Estos resultados se ven fortalecidos con los hallazgos encontrados por
Reyes (2022) quien en su investigacion evidencié que los videojuegos sirven como
herramientas de aprendizaje que permiten a los estudiantes reforzar habilidades
especificas y recibir refuerzos positivos que los ayuden a alcanzar las metas
académicas establecidas durante el afio escolar. En esa concordancia, Sanchez
(2021) en su trabajo de investigacion expreso que usar los videojuegos no generan
en su totalidad una adiccion, indicando que existen factores personales propios del
estudiante que potencializa la adiccion del mismo, es por ellos que no hay
incidencia entre el uso de videojuego y el rendimiento académico, dado que debido

a las condiciones de las instituciones educativas de Per(, uso limitado de recursos
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virtuales en el proceso educativo y no generaria repercusiones a futuro. Asimismo
Berning (2018) manifestd que el uso de videojuegos como herramienta de
aprendizaje permite a los estudiantes alcanzar metas; cuando tienen éxito en el
logro de resultados de mejora interna, producen efectos positivos en sus
habilidades cognitivas y fortalecen la resolucion de problemas planteados dentro
del videojuego. En resumen, es una gran herramienta de aprendizaje dinamico que
se puede utilizar para motivar a los puberes a aprender nueva informacion de forma
dinamica.

El andlisis de resultados relacionados con el tercer objetivo especifico, la
prevalencia entre la dependencia de videojuegos en la dimension de resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes del VIl ciclo de
educacion béasica regular, arrojo que la dimensiéon de dependencia de videojuegos
se debe al 24.4% de la en la competencia de resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion. Ademas, el rango de problemas de videojuegos (Wald =
6.959; p=0,000<0,01) es predictor de la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion.

En relacion con estos resultados obtenidos, los problemas asociados con el
uso de videojuegos pueden afectar negativamente la orientacion del estudiante, la
descripcion de la posicion y el movimiento del objeto, la visualizacion, la
interpretaciéon y el uso de las propiedades. Asimismo, los videojuegos conducen a
una actividad reducida, por lo que la capacidad de realizar actividades como medir
directa o indirectamente el area, el perimetro, el volumen y la amplitud de los
objetos y crear representaciones de las formas geométricas para disefiar genera
un impacto. La falta de suefio conduce a una baja productividad en el aprendizaje
de objetos, planes y modelos, y matematicas. Por tanto, se puede decir que la
adiccion a los videojuegos influye mucho en la dimension de resolucién de
problemas de forma, movimiento y posicién de los estudiantes del VII ciclo de
educacién primaria regular.

Estos resultados son consistentes con los encontrados por Gémez et al.
(2018) manifestaron que existe una correlacion entre mayor sea tiempo empleado
al uso de videojuegos, este perjudica el promedio académico, es decir que los
alumnos que presentar mayor promedio ponderado son los que en el trascurso del

afio contaban con menos tiempo empleado a los videojuegos. En ese sentido,

34



Santos y Chavez (2020) quienes en sus estudios realizados concluyeron que los
jugadores que contaran con mayor horas de uso de los videojuegos de entre 5 a
méas 10 horas en la semana tenian una percepcion negativa de su rango de
aprendizaje, reflejando en su rendimiento académico logrando evidenciar una
correlacion entre las variables de estudio.

En esa concordancia, Choliz y Marco (2011) indicando una variedad de
problemas relacionados con los videojuegos, y como el uso de videojuegos tiene
prioridad sobre otras actividades como los deportes, la lectura y la socializacién con
amigos, en el peor de los casos, jugar demasiado estos juegos puede hacer que
los nifios escapen del mundo real y queden atrapados en el mundo virtual, es por
ello que es de suma importancia evidenciar los efectos no solo positivos sino los
negativos para los adolescentes relacionados a su vida académica, social y de
salud para que en un futuro no perjudique su estado fisico ni mental.

Finalmente, el analisis de resultado obtenido sobre el cuarto objetivo
especifico, sobre la incidencia entre la dependencia de videojuegos en la dimension
de resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre en estudiantes del VII
ciclo de educacion basica regular, arrojo que la dimension de dependencia de
videojuegos, se debe al 31.1% de la en la competencia de resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién. Por su parte, los problemas de videojuegos
(Wald=4.112; p=0,000<0,01) es predictor de la dimension resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre.

Estos resultados nos permiten ver el vinculo entre la dependencia de los
videojuegos en las dimensiones de los problemas relacionados con los videojuegos
y la dimensién resolucion de problemas de gestion de datos e incertidumbre. Donde
se requiere la capacidad de realizar evaluaciones interpretativas y andlisis de estas
situaciones a medida que surgen, y de recopilar, organizar y representar los datos
para los cuales los menores brindan informacién como resultado de los diversos
efectos adversos de los videojuegos como los problemas sociales, académicos y
las actividades familiares disminuyen las competencia de analizar, interpretar y
razonar sobre el comportamiento determinista o aleatorio usando medios
estadisticos y probabilisticos.

La investigacion realizada por Zapata et al. (2021) reforzando las

conclusiones presentadas en su estudio realizado manifesto que los estudiantes de
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género masculino presentaron mas tiempo de uso frente a las pantallas jugando los
videojuegos de su preferencia frente a las mujeres, es por ellos que los que
presentaban promedios académicos mas bajo fueron la poblacibn masculina,
evidenciando una alta significancia entre las variables de estudio. Otra investigacion
importante fue la realizada por Vara (2017) expresando que los grados escolares
gue presentaron mayor significacion asociados con los problemas ocasionados por
los videojuegos fueron de los estudiantes VII ciclo de secundaria, evidenciando
niveles altos de agresividad relacionadas al videojuego. Ademas, Rodriguez y
Garcia (2021) manifestaron que el uso excesivo de los videojuegos en los jévenes
puede tener efectos perjudiciales en la conducta y el comportamiento de los
menores, priorizando los logros o reconocimientos obtenidos en dicho juego,
generando consecuencias negativas, descuidando otros &mbitos de su vida
académicay social, es por ello que el uso de los mismos ha aumentado de manera
vertiginosa especialmente en la poblacion masculina dentro del rango de edad de
los 10 a 19 afios, donde pese a contemplar las consecuencias negativas pierden el
control generando adiccién al videojuego.

Como se ha evidenciado, la adiccion a los videojuegos puede afectar al
rendimiento académico del estudiante. El uso de los videojuegos por parte de los
jovenes ha suscitado serias preocupaciones sobre sus posibles efectos negativos
sobre la salud, rendimiento social y académico. En cuanto a este ultimo aspecto,
diversos estudios han demostrado que los videojuegos tienen un impacto negativo
en el aprendizaje matematico, mientras que otros estudios han encontrado efectos
positivos como método de aprendizaje significativo. Investigaciones actuales
muestran que la aparicion de la adiccién a los videojuegos es indeseable e impacta
negativamente en el desarrollo de aprendizajes autbnomos y progresivos, como las
matematicas, sobre el rendimiento académico en estudiantes adolescentes. Por lo
tanto, este estudio es un punto de partida para que las instituciones educativas y
los padres de familia concienticen sobre el impacto no solo en el aprendizaje de los
estudiantes; sino como afecta a diversos factores de la vida social, familiar e

intrapersonal.
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VI. CONCLUSIONES

Primero. En cuanto al objetivo general, se concluy6é que existen incidencia de la
dependencia de videojuegos en el aprendizaje matematico en los estudiantes del
VIl ciclo de secundaria; con una verosimilitud y significancia menor a 0.01y a la vez
el indice de Nagelkerke afirmé que la dependencia de videojuegos incide en un
78,6% en la variable aprendizaje matematico. Es por ello que la abstinencia de
videojuegos (Wald=1001,988; p=0,000<0,01) predice mejor el aprendizaje
matematico; La aparicién de la adiccién con el tiempo y la fuerte disminucién de la
adiccion pueden causar ansiedad en una persona a medida que se abandonan
gradualmente otras actividades y los videojuegos se convierten en una prioridad.
Segundo. Con respecto al primer objetivo especifico, se concluye que la
dependencia de videojuegos incide en la dimension resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del VIl ciclo de secundaria; esto se corroboré a traves
de los resultados de regresion logistica ordinal, con una verosimilitud y significancia
menor a 0.01 mientras que el indice de Nagelkerke mostré que la adiccion a los
videojuegos era mejor predictor, en un 29,2% en la resolucion de problemas de
cantidad. La estimacion de parametros mostro que la dimension abstinencia de
videojuegos (Wald= 7,052; p=0,005<0,05) pronostica mejor la resolucion de
problemas de cantidad. Puesto que la irritabilidad y ansiedad hace que exista
distraibilidad con el uso de ecuaciones, funciones, dibujos, graficos, reducir
problemas complejos a simples, andlisis de posibilidades, donde se necesita la
mayor atencion y concentracién para su aprendizaje

Tercero. En cuanto al segundo objetivo especifico, se concluy6 que la dependencia
a los videojuegos no afectaba a las dimensiones de resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del VII ciclo de secundaria;
esto fue confirmado por los resultados de la regresion logistica normal, con
probabilidad y significacion inferiores a 0,04, mientras que el indice de Nagelkerke
muestra que la dependencia de videojuegos incide en un 18.5% en la resolucion de
problemas de regularidad, equivalencia y cambio. Indicando que ninguna de las
dimensiones de la dependencia de videojuegos pronostica mejor el aprendizaje
matematico; Esta habilidad esta asociada con mejorar las habilidades l6gicas y
dirigir a los estudiantes al pensamiento abstracto, de modo que los simbolos

utilizados representen diferentes numeros y ayuden a encontrar datos faltantes en
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situaciones problematicas. Por lo tanto, el aprendizaje continuo no es tan necesario,
sino basta con tener una base para desarrollar actividades.

Cuarto. Con respecto al tercer objetivo especifico, se concluye que la dependencia
de videojuegos incide en la dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del VII ciclo de secundaria; esto se corrobor6 a
través de los resultados de regresion logistica ordinal, con una verosimilitud y
significancia menor a 0.01 y a la vez el indice de Nagelkerke evidencié que los
problemas de videojuegos inciden en un 24.4% en la resolucién de problemas de
forma, movimiento y localizacién. La estimacion de parametros mostré que los
problemas de videojuegos (Wald=6,959) tiene p=0,000<0,01 y predice mejor la
dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. Esta habilidad
permite a los estudiantes orientarse, describir la posicion y movimiento de los
objetos y ellos mismos en el espacio, utilizar formas geométricas bidimensionales
y tridimensionales para visualizar, explicar y relacionar las propiedades de los
objetos, y cuando se rinden, renunciar. Una actividad cientifica que socava el
objetivo propuesto.

Quinto. Con respecto al cuarto objetivo especifico, se concluye que la dependencia
de videojuegos incide en la dimension resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre en los estudiantes del VIl ciclo de secundaria; esto se corrobor6 a
través de los resultados de regresion logistica ordinal, con una verosimilitud y
significancia menor a 0.01 y a la vez el indice de Nagelkerke evidencié que la
dependencia de videojuegos incide en un 31.1% en la resolucion de problemas de
gestion de datos e incertidumbre. Indicando que los problemas de videojuegos
(Wald=4,112) tiene p=0,000<0,04 y predice mejor la dimensién resuelve problemas
de gestion de datos e incertidumbre. Entre ellos, cuando surgen problemas con los
videojuegos, los estudiantes se vuelven incapaces de tomar decisiones, y no
pueden realizar predicciones y conclusiones razonables, apoyadas en informacion

debido a las consecuencias de las dimensiones relevantes.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primero. A las autoridades de los distritos de Lima Norte se les recomienda
desarrollar programas educativos interactivos, talleres o conferencias para padres
y estudiantes para que descubran nuevas oportunidades de refuerzo en casa para
mejorar el aprender a través de estrategias para reducir los niveles de abstinencia
para crear un manejo superior de la ansiedad, reducir la frustracion que conducen
a un bajo rendimiento en matematicas. De esta forma, se podran fortalecer sus
lazos sociales y familiares y utilizar adecuadamente sus recursos tecnoldgicos
actuales para evitar crear dependencias que afecten todos los aspectos de su vida
diaria.

Segundo. A la plana docente de estas imperantes instituciones educativas se le
recomienda utilizar recursos tecnoldgicos adecuados para ayudar a los puberes a
desarrollar su propio aprendizaje, incluidos estudios de casos educativos
relacionados con problemas de videojuegos, donde incluyan toma de decisiones,
analisis de procedimientos computacionales y mas método para resolver el
problema del conjunto.

Tercero. A los tutores, se debe tener en cuenta el entorno del hogar en el que vive
el estudiante. Si este no es apropiado, se debe contactar a un psicélogo institucional
o centro de salud local para obtener asesoramiento de expertos para que el
diagnéstico y la atencion se puedan brindar de manera rapida y adecuada. Llevar
a cabo asesoramiento y trabajo entre pares como refuerzo positivo para reforzar el
razonamiento deductivo e inductivo y comprender el andlisis de herencia para
generalizaciones simbdlicas.

Cuarto. A los familiares de los puberes de las instituciones educativas que
participen activamente en las escuelas de padres, sesiones de asesoramiento y
talleres, ya sea presencial u online. Estos eventos no solo promueven el impacto
de los videojuegos, sino que también proponen estrategias que involucran
diferentes marcos de referencia de forma dinamica e interactiva.

Quinto. A los préximos investigadores que quisieran realizar investigaciones de
videojuegos o en el aprendizaje de las mateméticas deberan considerar donde
aplicar la encuesta como muestra de investigacion. Por ello, proponer diferentes

herramientas de calculo de resultados en formulas para cada actividad.
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Anexo 1: Operacionalizacion de las variables

Variables de Definicion Definicion . . , Escala de
_ _ Dimensiones Indicadores o
Estudio Conceptual Operacional medicion
La dependencia a | Conjunto de Ansiedad
los videojuegos se | estrategias para | | Iritabilidad |
fundamenta en | medir la adiccion a los | Abstinencia Ordinal
Enfado
practicas videojuegos, desde .
) ) Frustracion
desproporcionadas | una perspectiva (0) Totalmente en
y compulsivas que | operacional, se midi6 Insatisfaccion desacuerdo
son  demasiado | mediante un test de Abandono de otras
DEPENDENCIA | dificiles para que | adiccién a | Abusoy actividades (1) En desacuerdo
DE las personas dejen | videojuegos el cual | tolerancia Negligencia
VIDEOJUEGOS | de practicarlas. consta con 4 Responsabilidad (2) Neutral
dimensiones las .
Desorganizacion
cuales son la s (3) De acuerdo
_ _ Disminucion de
abstinencia, el abuso ividad Al
. actividades sociales y
y tolerancia, los Problemas camil (4) Totalmente de
i amiliares
problemas asociados asociados al acuerdo
videojuego Privacion del suefio

Baja productividad
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al videojuego y la
dificultad de control.

Abandono

Dificultad en el

Ansiedad

control
Permanencia en el
videojuego
Las matematicas | Sistema para medir el Resuelve  problemas
son una actividad | aprendizaje de las que involucran
humana y ocupan | matematicas, comparar e igualar
un lugar importante | operativamente  se cantidades haciendo
en el desarrollo del | midi6 mediante el uso de porcentaje Dicotémico
conocimiento y la | cuestionario de | Resuelve Resuelve  problemas
APRENDIZAJE . .
i cultura en nuestra | evaluacion de | problemas de | que involucran | Error O
MATEMATICO _ i L .
sociedad. Se estd | progreso de inicio | cantidad comparar |y tomar
desarrollando y | Matematica, decisiones  haciendo | Acierto 1
reorganizando compuesta por 4 uso de ecuaciones
constantemente dimensiones que son lineales

para apoyar una

variedad cada vez

resuelve problemas

de cantidad, resuelve

Calcula el resultado de

operar sumas Yy restas
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mayor de
investigacion  en
ciencia y
tecnologia

moderna que son
esenciales para el
desarrollo integral
del pais formar
ciudadanos  que
sean capaces de
comprender,

interpretar y
funcionar en el
mundo que los

rodea y hacer

decisiones
acertadas para
responder y

resolver problemas
de manera flexible

en una variedad de

problemas de
regularidad,

equivalencia y
cambio, resuelve

problemas de forma,

movimiento y
localizacion y
resuelve problemas

de gestion de datos e

incertidumbre.

con ndmeros

irracionales

Analiza procedimientos
de célculo en los que
intervienen

aproximaciones y
generatriz de numeros

decimales periddicos

Resuelve
problemas
Regularidad,
equivalencia

cambio

de

y

Identifica la
representacion

simbdlica que modela
la relacién de igualdad

entre dos variables

Identifica la
representacion

simbodlica que modela
la relacion de
desigualdad entre dos

variables

Discrimina la

representacion gréfica
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situaciones.
estrategia
conocimientos

matematicos.

y

de una representacién
cuadratica a partir de
su representacion

simbdlica

Discrimina el tipo de
funcibn que modela
una situacion
problemética que
incluye variables de

hasta tercer grado

Resuelve
problemas
forma,
movimiento

localizacion

de

y

Resuelve  problemas
que involucran
encontrar la medida
real a partir de medidas

en el plano y la escala

Resuelve problemas
que involucran
relaciones métricas en
el triangulo rectangulo
y el teorema de la

altura.
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Resuelve  problemas
que involucran
relaciones métricas en
el triangulo rectangulo

y el teorema del cateto.

Resuelve  problemas
que involucran &reas
de sectores circulares

o circulo

Resuelve  problemas
que involucran
comparar voliumenes

de cilindros y conos

Relaciona variaciones
entre el area vy
perimetro de figuras

bidimensionales

Identifica relaciones

entre la variacion del
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volumen y las medidas

de una piramide

Resuelve
problemas de
Gestion de datos

e incertidumbre

Resuelve  problemas
que involucran el
calculo del promedio
de medidas
expresadas en

nimeros enteros

Identifica el intervalo al
gue pertenece la moda
de un conjunto de

datos agrupados

Resuelve  problemas
que involucran
propiedades de Ila

factorial de un nUmero

Interpreta situaciones
aleatorias e interpreta
el valor mas probable

esperado

52



Anexo 2: Matriz de consistencia

TITULO: Dependencia de videojuegos en el aprendizaje matemaético en estudiantes del VII ciclo de secundaria de Lima Norte, 2022.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
Variable 1. Dependencia de videojuegos
Problema Objetivo general: Hipotesis _ _ . ] Niveles y
principal: Determinar la relacién | general: Dimensiones|  Indicadores Iltems Escala rangos
¢Cual es la| entre la dependencia de | La dependencia Ansiedad 3.4,6y11
incidencia de la | videojuegos en el | de videojuegos . | Irritabilidad 7y 10 |
; . At e stinencia Alto
dependencia de | aprendizaje matematico | incide en el Enfado 14y 25 6 )
ideoi - izai 7 -amas
videojuegos en el | en estudiantes del VII | aprendizaje Frustracion 13y 21 Totalmente
aprendizaje ciclo de secundaria de | matematico en Insatisfaccion 1 en e
o . . e IO
matematico  en | Lima Norte 2022, con el | estudiantes del Abandono de 5 desacuerdo 54— 66
estudiantes del | fin de promover un|VIl ciclo de AbUSO y | otras actividades 0
Vi ciclo de | adecuado control de | secundaria de tolerancia Negligencia 3 En
secundaria de | tempo empleado al | Lima Norte, Responsabilidad desacuerdo .

- . . . ao
Lima Norte, | juego y concientizar su | 2022. Desorganizacion 12 1 |
20227 repercusion en la E— (menor a

Disminucion de 17 Neutral 2
ensefianza utilizando el Problemas actividades 33)
: De acuerdo
andlisis  correlacional asociados al .
o sociales y 3
videojuego -
familiares
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Problemas
secundarios:
¢, Cual es la
incidencia de la
dependencia de

videojuegos en la

resoluciéon de
problemas de
cantidad en
estudiantes  del
Vi ciclo de
secundaria de
Lima Norte,
20227

¢cCudl es la

incidencia de la
dependencia de
videojuegos en la
de
de

resolucién

problemas

existentes entre ambas
variables.

Objetivos especificos:
Establecer la incidencia
entre la dependencia de
videojuegos incide en la
resolucion de problemas
de

estudiantes del VIl ciclo

cantidad en
de secundaria de Lima
Norte, 2022.

Establecer la incidencia
entre la dependencia de
videojuegos incide en la
resolucién de problemas
de

equivalencia y cambio

regularidad,

del VI ciclo de
secundaria de Lima
Norte, 2022.

Hipodtesis
especificas:
La dependencia

de videojuegos

incide en la
resolucion  de
problemas de
cantidad en

estudiantes del

VIl ciclo de
secundaria de
Lima Norte,
2022.

La dependencia
de videojuegos

incide en la
resolucion  de
problemas de
regularidad,

Privacion del
suefio

Baja
productividad

Abandono

19

16

23

Dificultad en

el control

Ansiedad
Permanencia en

el juego

15, 22 y 24

2,18y 20

Totalmente
de acuerdo
4

Variable 2: Aprendizaje matematico

Dimensiones

Indicadores

ite

ms

Escala

Niveles o

rangos

Resuelve
problemas

de cantidad

Resuelve problemas
gue involucran
comparar e igualar
cantidades haciendo

uso de porcentaje

Resuelve problemas
que involucran
comparar y tomar

decisiones haciendo

Error O

Acierto 1

Logrado
(13 - a méas)

Proceso
(7 -12)
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regularidad,
equivalencia vy
cambio del VIl
ciclo de
secundaria de
Lima Norte,
20227

¢, Cual es la
incidencia de la
dependencia de
videojuegos en la
resolucién de
problemas de
forma,
movimiento y
localizacion  en
estudiantes  del
Vil ciclo de

secundaria de

Establecer la incidencia
entre la dependencia de
videojuegos en la
resolucion de problemas
de forma, movimiento y
localizacion en
estudiantes del VII ciclo
de secundaria de Lima
Norte, 2022.

Establecer la incidencia
entre la dependencia de
videojuegos en la
resolucion de problemas
de gestion de datos e
incertidumbre en
estudiantes del VIl ciclo
de secundaria de Lima
Norte, 2022.

equivalencia vy
cambio del VII
ciclo de
secundaria de
Lima Norte,
2022.

La dependencia
de videojuegos
incide en la
resolucion  de
problemas de
forma,

movimiento y
localizacion en
estudiantes del
VIl  ciclo de
secundaria de
Lima Norte,
2022.

uso de ecuaciones

lineales

Calcula el resultado de
operar sumas y restas
con nimeros

irracionales

Analiza procedimientos
de célculo en los que
intervienen
aproximaciones y
generatriz de nimeros

decimales periodicos

Resuelve
problemas
de
regularidad,
equivalencia

y cambio

Identifica la
representacion
simbdlica que modela la
relacion de igualdad

entre dos variables

Identifica la
representacion

simbolica que modela la

Inicio

(menor a 6)
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Lima Norte,
20227

¢, Cual es la
incidencia de la
dependencia de
videojuegos en la
resoluciéon de
problemas de
gestion de datos
e incertidumbre
en  estudiantes
del VIl ciclo de
secundaria de
Lima Norte,
20227

La dependencia
de videojuegos
incide en la
resolucion  de
problemas de
gestiéon de datos
e incertidumbre
en estudiantes
del VII ciclo de
secundaria de
Lima Norte,
2022.

relacion de desigualdad

entre dos variables

Discrimina la
representacion grafica
de una representacion
cuadratica a partir de su
representacion

simbdlica

Discrimina el tipo de
funcidon que modela una
situacion problemética
gue incluye variables de

hasta tercer grado

Resuelve
problemas
de forma,
movimiento

y
localizacion

Resuelve problemas
que involucran
encontrar la medida real
a partir de medidas en

el plano y la escala

Resuelve problemas
gue involucran

relaciones métricas en

10
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el triangulo rectangulo y

el teorema de la altura.

Resuelve problemas
gue involucran
relaciones métricas en
el triangulo rectangulo y

el teorema del cateto.

11

Resuelve problemas
gue involucran areas de
sectores circulares o

circulo

12

Resuelve problemas
gue involucran
comparar voliumenes de

cilindros y conos

13

Relaciona variaciones
entre el areay
perimetro de figuras

bidimensionales

14

Identifica relaciones

entre la variacion del

15
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volumen y las medidas

de una pirdmide

Resuelve

problemas
de Gestion
de datos e
incertidumbr

e

Resuelve problemas
gue involucran el
célculo del promedio de
medidas expresadas en

ndameros enteros

16

Identifica el intervalo al
gue pertenece la moda
de un conjunto de datos

agrupados

17

Resuelve problemas
gue involucran
propiedades de la

factorial de un nUmero

18

Interpreta situaciones
aleatorias e interpreta el
valor mas probable

esperado

19
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Tipo y disefio de

investigacion

Poblacién y muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica a utilizar

Paradigma:
Positivista
Enfoque:
Cuantitativo
Tipo: Aplicado
Nivel/Alcance:
Correlacional

causal

Método:

Hipotético -

Deductivo
Disefio: No
experimental -

transversal

Poblacién: Estudiantes

del VI ciclo de
secundaria de Lima
Norte

Tipo de muestreo: Para
esta investigacion no se
utilizar4 muestra porque
se trabajara con toda la

poblacion.

Tamafo de muestra:
Por determinacién del

propio autor no se
utilizara muestra debido
a que se trabajard con

toda la poblacion.

Variable 1. Dependencia de videojuegos
Técnicas: Encuesta

Instrumentos: Test de dependencia a videojuegos
Autores:
Ano: 2011
Adaptado por: Salas y Merino
Afo: 2017

Ambito de Aplicacion: estudiantes dentro del rango de

Chdliz y Marco

edades de 12 a 35 afnos de edad

Forma de Administracion: colectivo o individual

Variable 2: Aprendizaje Matemaético

Técnicas: Encuesta

Instrumentos: Evaluacion de Progreso de Inicio
Matematica
Autor: MINEDU - Curriculo Nacional

Ano: 2016
Ambito de Aplicacion: estudiantes VIl ciclo de educacion
bésica regular

Forma de Administracién: colectivo o individual

Descriptiva:

Estadisticos descriptivos de la,
media, mediana, etc.,
presentados en tabla de
frecuencias y porcentajes de los
resultados obtenidos de la base
de datos aplicados en el
programa Statical Package for
the Social Sciences — SPSS-26

Inferencial:

Estadisticos inferencia como la
prueba de normalidad y posterior
prueba paramétrica o no
paramétrica que sirve para

contraste de hipotesis
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i‘ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Anexo 3: Consentimiento informado

Senfores
PADRES DE FAMILIA

La ciudad
Cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacién y consentimiento
para la participacién de su hijo en la Tesis de investigacion “Dependencia de
videojuegos en el aprendizaje de matematica en estudiantes del VIl ciclo de
secundaria de Lima Norte, 2022”, a cargo de Lic. Estephany Lizet Poemape
Santivafiez y de la linea de Investigacion en Problemas de Aprendizaje avalado
institucionalmente y reconocido por la Universidad Cesar Vallejo.

Dicho proyecto cuenta con las siguientes caracteristicas:

Objetivo:

Determinar la relacion entre la dependencia de videojuegos en el aprendizaje
matematico en estudiantes del VIl ciclo de secundaria de Lima Norte 2022, con el
fin de promover un adecuado control de tiempo empleado al juego y concientizar
su repercusion en la ensefianza utilizando el andlisis correlacional existentes entre
ambas variables.

Procedimiento: Previa autorizacion de la institucion y consentimiento informado
por parte de los padres y el (la) adolescente, debidamente firmado, se procedera
a aplicar los siguientes instrumentos de manera anénima “Test de dependencia
de videojuegos (TDV)” y “Cuestionario de evaluacion de progreso de inicio
Matematica”, cuya contestacion dura aproximadamente 60 minutos. Para la
realizacion de este proyecto se requiere la participacion estudiante de 14 a 17 afios
de edad de la ciudad de Lima.

Confidencialidad: El acto de autorizar la participacion de su hijo(a) en la
investigacién es absolutamente libre y voluntario. Todos los datos que se recojan,
seran estrictamente anénimos y de caracter privados. Ademas, los datos
entregados seran absolutamente confidenciales y soélo se usaran para los fines
cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de custodio de
los datos, sera el Investigador Responsable de la tesis de investigacion.

Agradeciendo su atencion,

Cordialmente,
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i‘ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo: , Identificado(a) con la DNI N°
, en calidad de progenitor(a) _ tutor(a) legal __ , de
, identificado(a) con DNI N°

, declaro manifestar a través de este documento, haber sido
informado suficientemente y comprendemos los objetivos, los procedimientos
implicados en la participacion de nuestro hijo(a), en la tesis de investigacion:
“Dependencia de videojuegos en el aprendizaje de matemética en estudiantes del
VII ciclo de secundaria de Lima Norte, 2022”, que se describe a continuacion:

Objetivo:

Determinar la relacion entre la dependencia de videojuegos en el aprendizaje
matematico en estudiantes del VII ciclo de secundaria de Lima Norte 2022, con el
fin de promover un adecuado control de tiempo empleado al juego y concientizar
Su repercusion en la ensefianza utilizando el analisis correlacional existentes entre
ambas variables.

Procedimiento:

Contestar dos cuestionarios de manera anénima y confidencial, cuya
contestacion dura aproximadamente 60 minutos. Nuestro hijo se compromete a
contestar sinceramente para que la investigacion arroje resultados validos. La
administracion se realizara en el colegio de nuestro hijo(a).

Participacidon Voluntaria

La participacion de nuestro hijo(a) en este estudio es completamente
voluntaria, si él o ella se negara a participar o decidiera retirarse, esto no le
generara ningun problema, ni tendra consecuencias a nivel institucional, ni
académico, ni social. Si lo desea, nuestro hijo(a) informaria los motivos de dicho
retiro al investigador.

Confidencialidad

La informacién suministrada por nuestro hijo(a) serd confidencial. Se
mantendran los cuestionarios y en general cualquier registro en un sitio seguro.
En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un cédigo que
sera usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional.

Asi mismo, declaramos que fuimos informados suficientemente y
comprendemos que tenemos derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud
que mi hijo(a) o nosotros tengamos sobre dicha investigacion, antes, durante y
después de su ejecucién. Es por ello que nos permitimos informar que
consentimos, de forma libre y espontanea, la participacion de nuestro hijo(a) en el
mismo.

En constancia de lo anterior, firmamos el presente documento, en la ciudad
de Lima el dia 20 del mes Octubre de 2022.

Firma
Nombre
N° DNI:
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Anexo 4: Ficha técnicay baremacion

FICHA TECNICA

Nombre

Autor

Pais de origen
Adaptacién
Administracion
Tiempo de aplicacion
Numero de items

Ambito de Aplicacion

Descripcion de la escala

Test de dependencia de videojuegos (TDV)
Chdliz, M y Marco, C (2011)

Espafa

Salas, E y Merino, C (2017)

colectivo o individual

10 - 15 minutos (aprox.)

25

El instrumento es aplicable para estudiantes

dentro del rango de edades de 12 a 35 afios de
edad.

Escala tipo Likert

(0) TotalImente en desacuerdo
(1) En desacuerdo

(2) Neutral

(3) De acuerdo

(4) Totalmente de acuerdo
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FICHA TECNICA

Nombre

Autor

Pais de origen
Administracion
Tiempo

Numero de items

Ambito de Aplicacién

Descripcion de la escala

Cuestionario de evaluacion de progreso de inicio

matematica

MINEDU — Curriculo Nacional (2016)

Perd

colectivo o individual

40 minutos (aprox.)

19

El instrumento es aplicable para estudiantes

dentro del rango de edades de 14 a 17 afos
de edad.

Escala dicotébmica

(O) Error
(1) Acierto
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Baremos de la variable dependencia de videojuegos

Cuantitativo Cualitativo
General Dim1 Dim2 Dim3 Dim4
67-100 27-40 13-20 11-16 17-24 Alto 3
34-66 14-26 7-12 6-10 9-16 Medio 2
0-33 0-13 0-6 0-5 0-8 Bajo 1
Fuente: Elaboracion Propia
Baremos de la variable aprendizaje matematico
Cuantitativo Cualitativo
General Dim1 Dim2 Dim3 Dim4
13-19 3-4 3-4 5-7 3-4 Logrado 3
7-12 2 2 3-4 2 Proceso 2
0-6 0-1 0-1 0-2 0-1 Inicio 1

Fuente: Elaboracion Propia
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ANEXO N° 5: INSTRUMENTOS DE VALIADACION

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS MARCO Y CHOLIZ
(2011), ADAPTADA POR EDWIN SALAS Y CESAR MERINO (2017)

Sexo: Mujer[] Hombre [] Edad: Afo de estudio:
Cddigo:

DATOS GENERALES

¢Alguna vez en tu vida has jugado videojuegos? Sl NO-
¢ Has jugado videojuegos? En los ultimos 12 meses Sl NO-
En los ultimos 30 dias Sle NO-
A qué edad empezaste a jugar los Videojuegos? afnos

1. Mencione con quién juega frecuentemente videojuegos.

Solo ()

b. Con sus amigos del colegio ( )

c. Con sus amigos del barrio ( )

d. Con sus familiares ( )

€. Otros () Especificar: ........coovriiiii

o

2. Indique que videojuego o videojuegos utiliza frecuentemente.

a. Dota2 () f. FreeFire ( )
b. Legue of Legends ( ) g. Minecraft ( )
Roblox () h. Otros ( ) Menci6nalos:

c
d. Fortnite ( )
e. Counter Strike ()

3. Indique la frecuencia con la que juega videojuegos.

a. Solo fines de semana ( ) d. Diariamente ( )
b. Algunas veces a la semana() e. Varias veces al dia ()
c. Inter diario ( ) f. 1062vecesalmes()

4. Cuando juega ¢ Cuantas horas le dedica?
a. Yhoraalhora( )

b. 1a3horas( )
c. 3abhoras ()
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TDV: Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre
el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como
referencia la siguiente escala:

0 1 2 3
4
Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente de
desacuerdo desacuerdo Neutral acuerdo acuerdo

1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora 2 3 4
gue cuando comenceé

2 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido 2 3 4
prestada una a familiares o amigos

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 2 3 4
videoconsola o el videojuego

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la 2 3 4
necesidad de jugar con ellos
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis

5 videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras 2 3 4
cosas (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los
personajes, etc.)

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no 2 3 4
sé qué hacer

7 Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego 2 3 4
por culpa de la videoconsola o el PC

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de 2 3 4
tiempo que antes, cuando comencé

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, 5 3 4
porque los videojuegos me ocupan bastante rato

10 | Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar 2 3 4
prestigio, etc. en los videojuegos

11 | Sino me funciona un videojuego, busco otro 2 3 4
rapidamente para poder jugar
Creo que juego demasiado a los videojuegos 2 3 4
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12
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,

13 | aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis 0 1 2 3 4
padres, amigos o tengo que ir a algun sitio

14 C_uanf:lo me encuentro mal me refugio en mis 0 1 5 3 4
videojuegos

15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me 0 1 5 3 4
levanto es ponerme a jugar con algun videojuego

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacién, tomando como
criterio la siguiente escala:

0 1 3
2 4
Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente de
desacuerdo desacuerdo Neutral acuerdo acuerdo
16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas 0| 1 4
17 He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico ol 1 4
mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC
18 | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego 0| 1 4
19 Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme ol 1 4
jugando con videojuegos
20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar un ol 1 4
videojuego, aunque solo sea un momento
21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo 0| 1 4
29 Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o ol 1 4
el trabajo es ponerme con mis videojuegos
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que
23 | he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando 0| 1 4
media hora, cuando en realidad he estado mas tiempo)
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
24 | amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cOmo 0| 1 4
avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)
25 Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun ol 1 4
videojuego para distraerme
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TEST DE EVALUACION DE PROGRESO DE INICIO
MATEMATICA, MINEDU (2016)

Evaluacion de Progreso delnicio

Matematica

Nivel SecundariaVll

ciclo EBR Quinto grado

4 )

Institucion Educativa: { J

Apellidos y nombres: { J

Seccion: [ J Fecha: { / / J

S )
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Estimado estudiante:

Esta evaluacion tiene el propdsito de reconocer los aprendizajes con los
qgue inicias este afo. Esto permitira brindarte las oportunidades y

acompafamiento que necesitas.

Antes de iniciar la evaluacidon, lee con atencién las siguientes

recomendaciones:

e Lee atentamente las indicaciones, los textos y las preguntas.

e Deberas atender a las preguntas de cada situacion.

e Debes elegir solamente una respuesta por cada pregunta.

e Trabaja tu solo, sin hacer consultas ni revisar otra informacion.
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1. El siguiente cuadro muestra el porcentaje de votacion que alcanzaron los cuatro
partidos en las ultimas elecciones para alcaldes provinciales, en una provincia en la que
votaron 65 000 electores.

Partido %
Progreso posible 42%
Bienestar para todos 28%
Todos unidos 16%
Camino al éxito 12%
Votos nulos o en blanco 2%

¢, Cuantos votos méas debid obtener el candidato del partido “Bienestar paratodos” para
igualar al candidato del partido “Progreso posible™?

a) 14
b) 9100
c) 27 300

2. Juan debe transportar 35 toneladas de marmol desde la excavacion hasta lafabrica.
Existen tres empresas de transporte de carga que cobran la siguiente tarifa:

EmpresaA: Costo fijjo de S/ 180 méas S/ 75 por cada tonelada
Empresa B: S/ 80 por cadatonelada

Empresa C: S/ 2700 por cualquier peso de carga menor a 40 toneladas
¢, Cual de estas empresas debe elegir Juan si desea pagar el menor costo?

a) Empresa A
b) Empresa B
c) Empresa C

3. Reduce la siguiente expresion:

V32 — /8 =27 -3
a)o
b) 2(6v2=5v3)"
c) 2(v27=2V3)”



4. La profesora encargd a los estudiantes realizar la siguiente operacién y dar larespuesta
con aproximacion a los centésimos.

1
— +1,33333 ..
6

Observa como resolvieron Rosay Tulio:

1 1
—+1,33333 ... -+ 1,33333.
6 s}

= 0.1666 + 1,3333 1 3

~+1+4

~ 1,4999 6 9

3
= 1,50 3
=15

Rosa Tulio

¢, Quién resolvié la operacion de manera correcta?

a) Solo Rosa
b) Solo Tulio
c) Ambos, Rosa y Tulio

5. Una oferta turistica ofrece a grupos de turistas el desplazamiento encamioneta desde
el centro de la ciudad del Cusco hasta Ollantaytambo. La camioneta tiene una
capacidad méxima de 8 pasajeros y el costo de la oferta contempla un pago Unico de S/
650.

Ocho amigos estan interesados en tomar esta oferta, pero alin no estanseguros si
iran los ocho pues algunos de ellos se sienten indispuestos.

¢ Cual de las siguientes expresiones representa la relacion entre la cantidad deamigos (as)
y el monto a pagar por cada uno de ellos (m) para tomar dichaoferta?

a) am=650
b) 650—-a=m
c)m=a < 650

6. Para los recordatorios de su fiesta de cumpleafios, Sandra comprara llaveros y frasquitos
de perfume. Cada llavero cuesta S/ 6 y cada frasquito de perfumecuesta S/ 9. Sandra no
debe exceder de S/ 1 200 soles en sus recordatorios.
¢ Cual de las siguientes expresiones representa la relacion entre la cantidad dellaveros,
perfume y el presupuesto que Sandra dispone?

Considera:
“x”. Cantidad de llaveros

(TR

y”. Cantidad de frasquitos de perfume

a) 9x+ 6y =1200
b) 6x + 9y > 1200
c) 6x +9y <1200
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7. ¢Cudl de las siguientes gréficas representa a la siguiente funcion?

f(x)=-3x*+6x+5

a) b) 0)

A A
\ / (

A
L —

v

v

T~

8. La pieza cuadrada de cartdn que se muestra debe ser convertida en una caja sin tapa

superior, cortando cuadrados en sus cuatro esquinas, Yy levantando los cuatro
rectangulos resultantes, para formar los laterales de lacaja.

!

Se desea analizar como variara el area de la base de la caja cuando varia lamedida del
lado de los cuadrados de las esquinas. ¢ Qué tipo de funcidn modela esta relacion?

a) Funcion lineal
b) Funcion cuadratica
¢) Funcién exponencial

En un mapa, la distancia entre dos ciudades es 5,4 cm. Si el mapa esta dibujado en
una escala de 1:1000000, ¢, Cual es la distancia real entre estasdos ciudades?

a) 54km
b) 540 km
c) 5400 km

72



Lee la siguiente situacion y luego responde las preguntas 10 y 11.

Marco esta elaborando la cometa que se muestra. Para darle mayor consistenciacolocara

palillos en las lineas entrecortadas:

10. ¢ Cuanto debera medir el palillo OA?

a) 6u
b) 13u
c) 12u

11. ;Cuanto mide OC?

a) 12V5 u
b) 24+2°u
c) 30u

24 u

.

12. Se muestra un croquis del parque de la ciudad. Los sectores circulares estan cubiertos
con cesped. ¢, Cual es el area total del parque que esta cubierta de césped?

25m

25m|

25 m|

25m 25

O

1001 m2
6251 m2

5 6251 m2
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13. Se tiene un pote lleno de helado y varios barquillos en los que se llenardhelado en
todo su interior y hasta el ras. Observa:

10 cm
N
v
5cm

20cm 8 cm

Helado
v"

¢ Para cuantos barquillos alcanzara el helado del pote?

a) 5
b) 30
c) 60

14. La figura B se obtuvo de la figura A, mediante la eliminacién de un pequefiorectangulo
de la parte superior derecha:

L

Responde:
Pregunta 1. ¢ El area de A es menor, igual o mayor de la superficie de B? Pregunta 2: ¢ El
perimetro de A es menor, igual o mayor del perimetro de B?

a) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Mayor

b) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Menor

c) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Igual

74



15. El profesor pregunta: “; Como se puede duplicar el volumen de esta
piramide?”

Dos estudiantes responden de la siguiente manera: AN
Sofia: “Duplicando el area de la base de la {‘ \
piramide.”Teresa: “Duplicando la altura de la ‘ /
piramide.” /i
¢Quién (o quieénes) tiene razon? ,’ g 5 ———\\/\
a) Solo Sofia

b) Solo Teresa
C) Tanto Sofia como Teresa

16. Hay seis vuelos diarios desde Madrid a Nueva York. A continuacion, se
muestra la cantidad de minutos que cada vuelo lleg6 tarde (o temprano)
en su arribo a Nueva York. Un namero positivo indica que el vuelo llego
tarde, un valor 0O indica que el vuelo llegd a horario y un valor negativo
que lleg6 temprano.

4 12 -9 6 0 -10
¢, Cual es el tiempo promedio de arribo?
a) 0,50 minuto temprano

b) 0,5 minuto tarde
C) 6,8 minutos tarde

17. La siguiente tabla muestra la temperatura registrada en 130 pacientes el
diade hoy por la mafiana:

Temperatura °C Xi fi

[35 - 35,5> 35,25 9

[35,5 - 36> 35,75 11

[36 - 36,5> 36,25 18 Xi : marca
[36,5 - 37> 36,75 12 de clase
[37 - 37,5> 37,25 5 _

[37,5 - 38> 37,75 15 fic
[38 - 38,5> 38,25 18 frecuencia
[38,5 - 39> 38,75 22 absoluta
[39 - 39,5> 39,25 12

[39,5 - 40] 39,75 8
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¢En qué intervalo se encuentra el valor de la moda de las medidas de
temperatura registradas hoy?

a)[38 — 38,5>
b) [38,5 — 39>
c) [38 - 38,5>

w (n+3)!
18. Si: ("“! N _ 7x8x9
¢, Cual es el valor de “n”?
a) 6
b) 7
c) 9

19. El promedio de calificativos en Matematica de una seccién es 14. Si
extraemos una muestra aleatoria de 5 estudiantes y resulta que el calificativo
de los 4 primeros es de 12, 14, 16, 18. ¢ Cual es el calificativo esperado para
el quinto estudiante?

a) 10
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Anexo 6: Validacion de instrumentos

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO GUE MIDE LA DEFPENDENCIA DE VIDEQJUEGD 3

N® DIMENSIONES | items Pertinencia’ | Relevancia® Claridad® Sugerencias

DIMEMN SION 1: ABSTINENCIA 5i No 8i No i No

4 WMz afecta mucho cuando guiero jugar y no funciona la x X .
videoconsala o el videojusgo

4 Cada vez que me acuesrdo de mis videojuegos tengo la x y y
necesidad de jugar con ellos
Si estoy un tismpa 5in jugar me encusntro vacio y no se

L ; X X X
que hacer

7 Me irritatznfada cusndo no funciona bien el videojuego x x y
por culpa de |3 videoconsola o el PC
Estoy obsesionado por subir de nivsl, svanzar, ganar

10 . o x x X
prestigio, ste. =n los vidsojusgos
Eino me funciona un videojuego, buseo otro rapidamente

1" . X X X
para poder jugar
Mz resulta muy dificil parar cuando comisnzo 3 jugar.

13 | sungue tenga gue dejarle porque me llaman mis padres, X X X
amigos o tengo que ir 3 algun sitio

14 | Cuando me encuenire mal me refugio en mis videojusgos x X X

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocidn del iempo x X x
Cuando tengo algun problema me pongo 3 jugar con

23 L . X X X
algun wideojusgo para distrasrme
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DIMENSION 2: ABUSO Y TOLERANCIA Si No Si No Si Ne
Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que

1 X X X
cuando comencé
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis

5 videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras cosas X X X
(ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los
personajes, etc.)
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de

8 . X X X
tiempo que antes, cuando comencé
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades,

9 o X X X
porque los videojuegos me ocupan bastante rato

12 | Creo gue juego demasiado a los videojuegos X X X

DIMENSION 3: PROBLEMAS ASOCIADOS AL VIDEOJUEGO| Si No Si No Si Ne

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas X X X
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque

17 : ) . ) X X X
dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC
IMe he acostado mas tarde o he dormido menos por

19 . o X X X
quedarme jugando con videojuegos
He mentidc a mi familia o a otras personas sobre el
tiempo gue he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que

23 po g jugar (por ejemp q X X X

he estado jugando media hora, cuando en realidad he

estado mas tiempo)
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DIMENSION 4: DIFICULTAD DE CONTROL Si No Si No Si No

Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido

prestada una a familiares o amigos

El personal de la municipalidad realiza de manera

15 | adecuada las actividades de reutilizacion de residuos X X X
solidos
18 | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego X X X

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar un
20 o i X X X
videojuego, aunque s6lo sea un momento

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

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con

mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos
24 . X X X
(como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba,

etc.)
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe
suficiencia Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x] Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

Apellidos ¥y nombres del juez validador. Dy Mg: Dra. Vieoleta Cadenillas Albornoz
DNI:09748659
Especialidad del validador: Metodéloga

Pertinencia: Bl item comesponde al concepto teorico formulado. 27 de setiembre del 2022

*Relevancia: El item ez apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constucts

Claridad: Se enfiende sin dificuliad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

-Aﬂh L s e T
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planieados

son suficientes para medir la dimension Firma del Experto Informante.




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE MATEMATICO

N® DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Si No Si No Si No
El siguiente cuadro muestra el porcentaje de votacion que
alcanzaron los cuatro partidos en las lltimas elecciones
para alcaldes provinciales, en una provincia en la que
votaron 65 000 electores.
Partido %
Progreso posible 42%
Bienestar para todos 28%
Todoes unidos 16%
1 Camino al éxito 12% ¥ ¥ ¥
Votos nulos o en blanco 2%
;iCuantos votos mas debid obtener el candidato del
partido “Bienestar para todos” para igualar al candidato
del partido “Progreso posible™?
a) 14
b) 9100
c) 27 300
Juan debe transportar 35 toneladas de marmol
desde la excavacion hasta la fabrica. Existen tres
2 | empresas de transporte de carga que cobran la x X X
siguiente tarifa:
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Empresa A: Costo fijo de 5/ 180 mas 5/ 75 por cada
tonelada

Empresa B: 5/ 80 por cada tonelada

Empresa C: 5/ 2700 por cualguier peso de carga menor
a 40 toneladas

i Cual de estas empresas debe elegir Juan si desea
pagar el menor costo?

d) Empresa A

b} EmpresaB

c) EmpresaC

Reduce la siguiente expresion: +32 — 8 — 27 -3
a) 0
b) 2(6v2—53)
¢) 2(+2-2v3)

La profesora encargd a los estudiantes realizar la
siguiente operacion y dar la respuesta con aproximacion
a los centésimos. 1

—+1,33333 ..
4]
Observa como resolvieron Rosa y Tulio:
1 1
& +1,33333 .. & 4+ 1,33333 ..
= 0. 1666 + 1,3333 1 3
- + 1 + -
~ 1,999 ! ?
3
= 1,50 z
& 1,5
Rosa Tulio
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£ Quién resolvid la operacidn de manera comrecta?
a) Solo Rosa
b) Solo Tulio
c) Ambos, Rosa y Tulio

DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO

Si

No

Si

No

Si

Mo

Una oferta turistica ofrece a grupos de turistas el
desplazamiento en camioneta desde el centro de la
ciudad del Cusco hasta Ollantaytambo. La camioneta
tiene una capacidad maxima de 8 pasajeros y el costo de
la oferta contempla un page dnico de S/ 650, Ocho
amigos estan interesados en tomar esta oferta, pero adn
no estan seguros si iran los ocho pues algunos de ellos
se sienten indispuestos.
iCual de las siguientes expresiones representa la
relacion entre la cantidad de amigos (as) y el monto a
pagar por cada uno de ellos (m) para tomar dicha oferta?

d) am =650

e] 650-a=m

f) m=a.z 650

Para los recordatorios de su fiesta de cumpleafios,
Sandra comprara llaveros y frasquitos de perfume. Cada
llavero cuesta 5/ 6 y cada frasquito de perfume cuesta 5/
Sandra no debe exceder de S/ 1 200 soles en sus
recordatorios.

iCual de las siguientes expresiones representa la
relacion entre la cantidad de llaveros, perfume y el
presupuesto que Sandra dispone?

Considera:
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“¥": Cantidad de llaveros
“y": Cantidad de frasquitos de perfume

d) 9x+6y=1200
e) B6x+ 9y = 1200
f) Bx+ 9y <1200

7. ; Cual de las siguientes graficas representa a la
siguiente fl.lncifrr‘i}‘l:x} — —3x2 4+ 6x+5

F

Se desea analizar como variara el area de la base de la

7 ™ S X
1\ \ i
.'I 1 i |
! I': \ ! - -
| i - Wi
I ! W
a) b) c}
La pieza cuadrada de cartdn que se muestra debe ser
convertida en una caja sin tapa superior, cortando
cuadrados en sus cuatro esguinas, y levantando los
cuatro rectangulos resultantes, para formar los laterales
de la caja.
El im *
P
8 | i
im
|
|
I I
I I —

caja cuando varia la medida del lado de los cuadrados de

las esquinas. ; Qué tipo de funcidén modela esta relacion?
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a) Funcién lineal
b) Funcion cuadratica
c) Funcién exponencial

DIMENSION 3: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Si

No

Si

No

Si

No

En un mapa, la distancia entre dos ciudades es 5,4 cm.
Si el mapa esta dibujado en una escala de 1:1000000,
¢ Cudl es la distancia real entre estas dos ciudades?

a) 5d km
b) 540 km
c) 5400 km

10

Lee la siguiente situacion y luego responde las
preguntas 10 y 11.

Marco esta elaborando la cometa que se muestra. Para
darle mayor consistencia colocara palillos en las lineas

entrecortadas:
g bu P

18 u
'y
o \\?’,.
= M
— o
-y 7
""‘"-H._\__\_ /

-\-\-\"'-\.
— o

Eu

i Cuanto debera medir el palillo OA?
a) bu

b) 13u

c) 12u
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11

& Cuanto mide OC?
a) 12+5u
b) 2442 u
c) 30u

12

Se muestra un croquis del parque de la ciudad. Los
sectores circulares estan cubiertos con césped. ;Cual
es el area total del parque que esta cubierta de césped?

BFm  ISm  I5m

5m a) 100mm’

s D b] 625mm?

c] 5625m

43 m

13

Se tiene un pote lleno de helado y varios barquillos en los
que se llenara helado en todo su interior y hasta el ras.
Observa:

10cm

5cm

Helado ||20em {
2cm

;Para cuantos barquillos alcanzara el helado del pote?
a) b
by 30
c) 60

14

La figura B se obtuvo de la figura A, mediante la
eliminacidn de un pequeiio rectangulo de la parte

superior derecha:
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Responde:
Pregunta 1: ; El drea de A es menor, igual o mayor de la
superficie de B?
Pregunta 2: ; El perimetro de A es menor, igual o mayor
del perimetro de B?
a) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Mayor
b) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Menor
c) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Igual

15

El profesor pregunta: “;Como se puede duplicar el
volumen de esta piramide?”

Dos estudiantes responden de la siguiente manera:
Sofia: *Duplicando el area de la base de la piramide.”
Teresa: “Duplicando la altura de la piramide.”
i Quien (o quiénes) tiene razan?

a) Solo Sofia Ld AN
b) Solo Teresa FAU R B
c) Tanto Sofia como Teresa
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DIMENSION 4: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,

. Si No Si No Si No
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION
Hay seis vuelos diarios desde Madrid a Mueva York. A
continuacion, se muestra la cantidad de minutos que cada
vuelo llega tarde (o temprano) en su arribo a Mueva York.
Un ndmero positivo indica que el vuelo llegd tarde, un
valor 0 indica que el vuelo llegd a horario y un valor
negative que llegd temprano.
16| 4 12 9 6 0 10 | X X X
£ Cudl es el tiempo promedio de arribo?
a) 0,50 minuto temprano
b) 0.5 minuto tarde
c) 6,8 minutos tarde
La siguiente tabla muestra la temperatura registrada en
130 pacientes el dia de hoy por la mafiana:
Temperatura °C Xi fi
[35 - 35,5> 35,25 9 xi : marca de
[355 - 36> 35,75 11
[36 - 36,5> 36,25 18 clase
36,5 - 37> 36,75 12 - -
17 %3? =37,55 37,25 5 B frecuencia | X X
[37.5 - 38> 37,75 15 | @bsolua
[38 - 38,52 38,25 18
[38,5 - 39> 38,75 22
[39 - 38,55 39,25 12
[39,5 - 40] 39,75 2]
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i En gué intervalo se encuentra el valor de la moda de las

medidas de temperatura registradas hoy?
a) [38-385>
b} [385- 39>
c) [38-385>

o (n+3)
S = 7x8x9
18 | ¢Cual es el valor de "n"™? x % %

a) b6
by 7
c) 9

El promedio de calificativos en Matematica de una

seccidn es 14. 5i extraemos una muestra aleatoria de &

estudiantes y resulta que el calificativo de los 4 primeros

es de 12, 14, 16, 18. ;Cual es el calificativoe esperado

19 | para el quinto estudiante? X X X
a) 10
b} 14
c) 20
Ohservaciones (precisar si hay suficiencia): Existe suficiencia
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. D/ Mg: Dra. Violeta Cadenillas Albornoz

DNI:09748650
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Especialidad del validador: Metodologa

'Pertinencia: El ifem corresponde al concepto teonco formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

27 de setiembre del 2022

5
Y s Ny 2
u-f{c-ﬂ'-; ufbas O

. VGt Al

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDD DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA DEPENDENCIA DE VIDEQJUEGO S

N DIMENSIONES | itermns Pertinencia’ Relevancia® Claridad® Sugerencias

DIMENSION 1: ABSTINENCIA Si Mo 8i Mo Si Mo

. Me afzcta mucho cusnde guiero jugar y no funciona la ¥ « «
videoconsals o 2l videojusgo

4 Cada wez que me acusrdo de mis videojuegos fengo la . }-i }-i
necesidad de jugar con ellos
Si estoy un tiempa sin jugar me encusntro waclo ¥ No 58

& , x X X
gue hacer
Me irrita’enfada cuande no funciona bien el videojuego

7 ) X X X
por culpa de la videoconsola o el PG
Estay obsesionado por subir de nivel, svanzar, ganar

10 . o x X X
prestigio, =tc. =n los vidsojusgos
Zino me funciona un videojuspo, busco otro rapidamente

1 . x X X
para pader jugar
Me resulia muy dificil parar cuando comisnzo a3 jugar,

13 | sungue t2nga gue dejarks porque me llaman mis psdres, X X X
amigos o tengo que ir a algun sitio

14 | Cusndo me encuenire mal me refugio en mis videojusgos = X X

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocidn del iempo X X X
Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con

95 e -EI g F'I pong g x ¥ ¥
algun wideojusgo para distrasrme
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DIMENSION 2: ABUSO Y TOLERANCIA Si No Si No Si Ne
Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que

1 X X X
cuando comencé
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis

5 videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras cosas X X X
(ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los
personajes, etc.)
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de

8 . X X X
tiempo que antes, cuando comencé
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades,

9 o X X X
porque los videojuegos me ocupan bastante rato

12 | Creo gue juego demasiado a los videojuegos X X X

DIMENSION 3: PROBLEMAS ASOCIADOS AL VIDEOJUEGO| Si No Si No Si Ne

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas X X X
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque

17 : ) . ) X X X
dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC
IMe he acostado mas tarde o he dormido menos por

19 . o X X X
quedarme jugando con videojuegos
He mentidc a mi familia o a otras personas sobre el
tiempo gue he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que

23 po g jugar (por ejemp q X X X

he estado jugando media hora, cuando en realidad he

estado mas tiempo)
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DIMENSION 4: DIFICULTAD DE CONTROL Si No Si No Si No
Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido
2 . ) X X X
prestada una a familiares o amigos
El personal de la municipalidad realiza de manera
15 | adecuada las actividades de reutilizacidn de residuos X X X
sélidos
18 | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego X X X
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar un
20 o X X X
videojuego, aungue solo sea un momento
Lo primero que hago cuando llego a casa después de
22 ) o X X X
clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con
mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos
24 X X X

(como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba,

etc.)
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x]

Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Poquioma Urquia Joselyn

DNI: 75398919

Especialidad del validador: Maestra en Psicologia Educativa

Pertinencia: El item corresponde al concepto tednco formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar al companente o
dimension especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dficultad alguna el enunciado del itemn, s
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

28 de setiembre del 2022

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE MATEMATICO

N® DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Si No Si No Si No
El siguiente cuadro muestra el porcentaje de votacion que
alcanzaron los cuatro partidos en las lltimas elecciones
para alcaldes provinciales, en una provincia en la que
votaron 65 000 electores.
Partido %
Progreso posible 42%
Bienestar para todos 28%
Todoes unidos 16%
1 Camino al éxito 12% ¥ ¥ ¥
Votos nulos o en blanco 2%
;iCuantos votos mas debid obtener el candidato del
partido “Bienestar para todos” para igualar al candidato
del partido “Progreso posible™?
a) 14
b) 9100
c) 27 300
Juan debe transportar 35 toneladas de marmol
desde la excavacion hasta la fabrica. Existen tres
2 | empresas de transporte de carga que cobran la x X X
siguiente tarifa:
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Empresa A: Costo fijo de 5/ 180 mas 5/ 75 por cada
tonelada

Empresa B: 5/ 80 por cada tonelada

Empresa C: 5/ 2700 por cualguier peso de carga menor
a 40 toneladas

i Cual de estas empresas debe elegir Juan si desea
pagar el menor costo?

d) Empresa A

b} EmpresaB

c) EmpresaC

Reduce la siguiente expresion: +32 — 8 — 27 -3
a) 0
b) 2(6v2—53)
¢) 2(+2-2v3)

La profesora encargd a los estudiantes realizar la
siguiente operacion y dar la respuesta con aproximacion
a los centésimos. 1

—+1,33333 ..
4]
Observa como resolvieron Rosa y Tulio:
1 1
& +1,33333 .. & 4+ 1,33333 ..
= 0. 1666 + 1,3333 1 3
- + 1 + -
~ 1,999 ! ?
3
= 1,50 z
& 1,5
Rosa Tulio
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£ Quién resolvid la operacidn de manera comrecta?
a) Solo Rosa
b) Solo Tulio
c) Ambos, Rosa y Tulio

DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO

Si

No

Si

No

Si

Mo

Una oferta turistica ofrece a grupos de turistas el
desplazamiento en camioneta desde el centro de la
ciudad del Cusco hasta Ollantaytambo. La camioneta
tiene una capacidad maxima de 8 pasajeros y el costo de
la oferta contempla un page dnico de S/ 650, Ocho
amigos estan interesados en tomar esta oferta, pero adn
no estan seguros si iran los ocho pues algunos de ellos
se sienten indispuestos.
iCual de las siguientes expresiones representa la
relacion entre la cantidad de amigos (as) y el monto a
pagar por cada uno de ellos (m) para tomar dicha oferta?

d) am =650

e] 650-a=m

f) m=a.z 650

Para los recordatorios de su fiesta de cumpleafios,
Sandra comprara llaveros y frasquitos de perfume. Cada
llavero cuesta 5/ 6 y cada frasquito de perfume cuesta 5/
Sandra no debe exceder de S/ 1 200 soles en sus
recordatorios.

iCual de las siguientes expresiones representa la
relacion entre la cantidad de llaveros, perfume y el
presupuesto que Sandra dispone?

Considera:
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“¥": Cantidad de llaveros
“y": Cantidad de frasquitos de perfume

d) 9x+6y=1200
e) B6x+ 9y = 1200
f) Bx+ 9y <1200

7. ; Cual de las siguientes graficas representa a la
siguiente fl.lncifrr‘i}‘l:x} — —3x2 4+ 6x+5

F

Se desea analizar como variara el area de la base de la

7 ™ S X
1\ \ i
.'I 1 i |
! I': \ ! - -
| i - Wi
I ! W
a) b) c}
La pieza cuadrada de cartdn que se muestra debe ser
convertida en una caja sin tapa superior, cortando
cuadrados en sus cuatro esguinas, y levantando los
cuatro rectangulos resultantes, para formar los laterales
de la caja.
El im *
P
8 | i
im
|
|
I I
I I —

caja cuando varia la medida del lado de los cuadrados de

las esquinas. ; Qué tipo de funcidén modela esta relacion?
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a) Funcién lineal
b) Funcion cuadratica
c) Funcién exponencial

DIMENSION 3: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Si

No

Si

No

Si

No

En un mapa, la distancia entre dos ciudades es 5,4 cm.
Si el mapa esta dibujado en una escala de 1:1000000,
¢ Cudl es la distancia real entre estas dos ciudades?

a) 5d km
b) 540 km
c) 5400 km

10

Lee la siguiente situacion y luego responde las
preguntas 10 y 11.

Marco esta elaborando la cometa que se muestra. Para
darle mayor consistencia colocara palillos en las lineas

entrecortadas:
g bu P

18 u
'y
o \\?’,.
= M
— o
-y 7
""‘"-H._\__\_ /

-\-\-\"'-\.
— o

Eu

i Cuanto debera medir el palillo OA?
a) bu

b) 13u

c) 12u
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11

& Cuanto mide OC?
a) 12+5u
b) 2442 u
c) 30u

12

Se muestra un croquis del parque de la ciudad. Los
sectores circulares estan cubiertos con césped. ;Cual
es el area total del parque que esta cubierta de césped?

BFm  ISm  I5m

5m a) 100mm’

s D b] 625mm?

c] 5625m

43 m

13

Se tiene un pote lleno de helado y varios barquillos en los
que se llenara helado en todo su interior y hasta el ras.
Observa:

10cm

5cm

Helado ||20em {
2cm

;Para cuantos barquillos alcanzara el helado del pote?
a) b
by 30
c) 60

14

La figura B se obtuvo de la figura A, mediante la
eliminacidn de un pequeiio rectangulo de la parte

superior derecha:
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Responde:
Pregunta 1: ; El drea de A es menor, igual o mayor de la
superficie de B?
Pregunta 2: ; El perimetro de A es menor, igual o mayor
del perimetro de B?
a) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Mayor
b) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Menor
c) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Igual

15

El profesor pregunta: “;Como se puede duplicar el
volumen de esta piramide?”

Dos estudiantes responden de la siguiente manera:
Sofia: *Duplicando el area de la base de la piramide.”
Teresa: “Duplicando la altura de la piramide.”
i Quien (o quiénes) tiene razan?

a) Solo Sofia Ld AN
b) Solo Teresa FAU R B
c) Tanto Sofia como Teresa
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DIMENSION 4: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,

. Si No Si No Si No
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION
Hay seis vuelos diarios desde Madrid a Mueva York. A
continuacion, se muestra la cantidad de minutos que cada
vuelo llega tarde (o temprano) en su arribo a Mueva York.
Un ndmero positivo indica que el vuelo llegd tarde, un
valor 0 indica que el vuelo llegd a horario y un valor
negative que llegd temprano.
16| 4 12 9 6 0 10 | X X X
£ Cudl es el tiempo promedio de arribo?
a) 0,50 minuto temprano
b) 0.5 minuto tarde
c) 6,8 minutos tarde
La siguiente tabla muestra la temperatura registrada en
130 pacientes el dia de hoy por la mafiana:
Temperatura °C Xi fi
[35 - 35,5> 35,25 9 xi : marca de
[355 - 36> 35,75 11
[36 - 36,5> 36,25 18 clase
36,5 - 37> 36,75 12 - -
17 %3? =37,55 37,25 5 B frecuencia | X X
[37.5 - 38> 37,75 15 | @bsolua
[38 - 38,52 38,25 18
[38,5 - 39> 38,75 22
[39 - 38,55 39,25 12
[39,5 - 40] 39,75 2]
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+En qué intervalo se encuentra el valor de la moda de las
medidas de temperatura registradas hoy?

a) [38- 385>

b) [38,5-39=

c) [38 - 385>

13

£ Cual es el valor de "n™?
a) b
b) 7
c) 9

19

El promedic de calificativos en Matematica de una
seccion es 14. Si extraemos una muestra aleatoria de 5
estudiantes y resulta que el calificativo de los 4 primeros
es de 12, 14, 16, 18. ;Cual es el calificativo esperado
para el quinto estudiante?

a) 10

b) 14

c) 20

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
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Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Poquioma Urquia Joselyn

DNI: 75398919

Especialidad del validador: Maestra en Psicologia Educativa

28 de setiembre del 2022

Pertinencia: El item comesponde al concepto tedrico formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE COMTEMIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA DEPENDENCIA DE VIDEQJUEGD S

M DIMENSIONES | tems Pertinencia’ | Relevancia® Claridad® Sugerencias

DIMEM SION 1: AESTINENCIA 5i No 5i No 5 No

. Wz afzcta mucho cuando guierc jugar ¥ no funciona la x x x
videoconsols o el videojusgo

4 Cada vez que me acuerdo de mis wideojuegos tengo la x y y
necesidad de jupar con ellos
Ei estoy un tiempo sin jugar me encusntro Vacio y no e

g , x X X
que hacer
Me irrita’enfada cuande no funciona bien el videojuego

7 i x X X
por culpa de |3 videoconsola o el PC
Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar

10 . o x X X
prestigio, stz. 2n los videojusgos
Sino me funciona un videojusgo. busco otro rapidamente

ik ) x X X
para poder jugar
Me resulta muy dificill parar cuando comisnzo 3 jugar,

13 | sungue tenga gue d=jarke porque me llaman mis padres, X X X
amigos o tengo gue ir 3 algun sitio

14 | Cusndo me encuentro mal me refugio en mis videojusgos x x x

21 | Cuando esioy jugando pierdo |a nocidn del tempo x x x
Cuando tengo algun problems me pongo & jugar con

23 . i X X X
slgun videojusgo para distrasrme
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DIMENSION 2: ABUSO Y TOLERANCIA Si No Si No Si Ne
Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que

1 X X X
cuando comencé
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis

5 videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras cosas X X X
(ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los
personajes, etc.)
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de

8 . X X X
tiempo que antes, cuando comencé
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades,

9 o X X X
porque los videojuegos me ocupan bastante rato

12 | Creo gue juego demasiado a los videojuegos X X X

DIMENSION 3: PROBLEMAS ASOCIADOS AL VIDEOJUEGO| Si No Si No Si Ne

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas X X X
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque

17 : ) . ) X X X
dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC
IMe he acostado mas tarde o he dormido menos por

19 . o X X X
quedarme jugando con videojuegos
He mentidc a mi familia o a otras personas sobre el
tiempo gue he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que

23 po g jugar (por ejemp q X X X

he estado jugando media hora, cuando en realidad he

estado mas tiempo)
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DIMENSION 4: DIFICULTAD DE CONTROL Si No Si No Si No
Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido
2 . ) X X X
prestada una a familiares o amigos
El personal de la municipalidad realiza de manera
15 | adecuada las actividades de reutilizacidn de residuos X X X
sélidos
18 | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego X X X
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar un
20 o X X X
videojuego, aungue solo sea un momento
Lo primero que hago cuando llego a casa después de
22 ) o X X X
clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con
mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos
24 X X X

(como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba,

etc.)
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Samamé Mendoza Fiorella

DNI: 72613922

Especialidad del validador: Maestra en Psicologia Educativa

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar &l componente o
dimensién especifica del constructo

IClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

30 de septiembre del 2022

W Forella Samamé Mendoza
@ PSICOLOGA

V C.ps.p. N* 37544
Firma del Experto Informante.

109



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE MATEMATICO

N® DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Si No Si No Si No
El siguiente cuadro muestra el porcentaje de votacion que
alcanzaron los cuatro partidos en las lltimas elecciones
para alcaldes provinciales, en una provincia en la que
votaron 65 000 electores.
Partido %
Progreso posible 42%
Bienestar para todos 28%
Todoes unidos 16%
1 Camino al éxito 12% ¥ ¥ ¥
Votos nulos o en blanco 2%
;iCuantos votos mas debid obtener el candidato del
partido “Bienestar para todos” para igualar al candidato
del partido “Progreso posible™?
a) 14
b) 9100
c) 27 300
Juan debe transportar 35 toneladas de marmol
desde la excavacion hasta la fabrica. Existen tres
2 | empresas de transporte de carga que cobran la x X X
siguiente tarifa:
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Empresa A: Costo fijo de 5/ 180 mas 5/ 75 por cada
tonelada

Empresa B: 5/ 80 por cada tonelada

Empresa C: 5/ 2700 por cualguier peso de carga menor
a 40 toneladas

i Cual de estas empresas debe elegir Juan si desea
pagar el menor costo?

d) Empresa A

b} EmpresaB

c) EmpresaC

Reduce la siguiente expresion: +32 — 8 — 27 -3
a) 0
b) 2(6v2—53)
¢) 2(+2-2v3)

La profesora encargd a los estudiantes realizar la
siguiente operacion y dar la respuesta con aproximacion
a los centésimos. 1

—+1,33333 ..
4]
Observa como resolvieron Rosa y Tulio:
1 1
& +1,33333 .. & 4+ 1,33333 ..
= 0. 1666 + 1,3333 1 3
- + 1 + -
~ 1,999 ! ?
3
= 1,50 z
& 1,5
Rosa Tulio
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£ Quién resolvid la operacidn de manera comrecta?
a) Solo Rosa
b) Solo Tulio
c) Ambos, Rosa y Tulio

DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO

Si No Si No Si No

Una oferta turistica ofrece a grupos de turistas el
desplazamiento en camioneta desde el centro de la
ciudad del Cusco hasta Ollantaytambo. La camioneta
tiene una capacidad maxima de 8 pasajeros y el costo de
la oferta contempla un page dnico de S/ 650, Ocho
amigos estan interesados en tomar esta oferta, pero adn
no estan seguros si iran los ocho pues algunos de ellos
5 | se sienten indispuestos. X X X
iCual de las siguientes expresiones representa la
relacion entre la cantidad de amigos (as) y el monto a
pagar por cada uno de ellos (m) para tomar dicha oferta?

d) am =650

e] 650-a=m

f) m=a.z 650

Para los recordatorios de su fiesta de cumpleafios,
Sandra comprara llaveros y frasquitos de perfume. Cada
llavero cuesta 5/ 6 y cada frasquito de perfume cuesta 5/
Sandra no debe exceder de S/ 1 200 soles en sus
6 | recordatorios. X X X
iCual de las siguientes expresiones representa la
relacion entre la cantidad de llaveros, perfume y el
presupuesto que Sandra dispone?

Considera:
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“¥": Cantidad de llaveros
“y": Cantidad de frasquitos de perfume

d) 9x+6y=1200
e) B6x+ 9y = 1200
f) Bx+ 9y <1200

7. ; Cual de las siguientes graficas representa a la
siguiente fl.lncifrr‘i}‘l:x} — —3x2 4+ 6x+5

Y
7 A (N X X X
fl 1 II' |I
) 1 i |
! I': \ ! - -
| i - Wi
I ! W
a) b) c}
La pieza cuadrada de cartdn que se muestra debe ser
convertida en una caja sin tapa superior, cortando
cuadrados en sus cuatro esguinas, y levantando los
cuatro rectangulos resultantes, para formar los laterales
de la caja.
El im *
F .
8 | ! X X X
im
|
|
I I
I I —

Se desea analizar como variara el area de la base de la
caja cuando varia la medida del lado de los cuadrados de
las esquinas. ; Qué tipo de funcidén modela esta relacion?
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a) Funcién lineal
b) Funcion cuadratica
c) Funcién exponencial

DIMENSION 3: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Si

No

Si

No

Si

No

En un mapa, la distancia entre dos ciudades es 5,4 cm.
Si el mapa esta dibujado en una escala de 1:1000000,
¢ Cudl es la distancia real entre estas dos ciudades?

a) 5d km
b) 540 km
c) 5400 km

10

Lee la siguiente situacion y luego responde las
preguntas 10 y 11.

Marco esta elaborando la cometa que se muestra. Para
darle mayor consistencia colocara palillos en las lineas

entrecortadas:
g bu P

18 u
'y
o \\?’,.
= M
— o
-y 7
""‘"-H._\__\_ /

-\-\-\"'-\.
— o

Eu

i Cuanto debera medir el palillo OA?
a) bu

b) 13u

c) 12u
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11

& Cuanto mide OC?
a) 12+5u
b) 2442 u
c) 30u

12

Se muestra un croquis del parque de la ciudad. Los
sectores circulares estan cubiertos con césped. ;Cual
es el area total del parque que esta cubierta de césped?

BFm  ISm  I5m

5m a) 100mm’

s D b] 625mm?

c] 5625m

43 m

13

Se tiene un pote lleno de helado y varios barquillos en los
que se llenara helado en todo su interior y hasta el ras.
Observa:

10cm

5cm

Helado ||20em {
2cm

;Para cuantos barquillos alcanzara el helado del pote?
a) b
by 30
c) 60

14

La figura B se obtuvo de la figura A, mediante la
eliminacidn de un pequeiio rectangulo de la parte

superior derecha:
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Responde:
Pregunta 1: ; El drea de A es menor, igual o mayor de la
superficie de B?
Pregunta 2: ; El perimetro de A es menor, igual o mayor
del perimetro de B?
a) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Mayor
b) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Menor
c) Pregunta 1: Mayor
Pregunta 2: Igual

15

El profesor pregunta: “;Como se puede duplicar el
volumen de esta piramide?”

Dos estudiantes responden de la siguiente manera:
Sofia: *Duplicando el area de la base de la piramide.”
Teresa: “Duplicando la altura de la piramide.”
i Quien (o quiénes) tiene razan?

a) Solo Sofia Ld AN
b) Solo Teresa FAU R B
c) Tanto Sofia como Teresa
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DIMENSION 4: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,

. Si No Si No Si No
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION
Hay seis vuelos diarios desde Madrid a Mueva York. A
continuacion, se muestra la cantidad de minutos que cada
vuelo llega tarde (o temprano) en su arribo a Mueva York.
Un ndmero positivo indica que el vuelo llegd tarde, un
valor 0 indica que el vuelo llegd a horario y un valor
negative que llegd temprano.
16| 4 12 9 6 0 10 | X X X
£ Cudl es el tiempo promedio de arribo?
a) 0,50 minuto temprano
b) 0.5 minuto tarde
c) 6,8 minutos tarde
La siguiente tabla muestra la temperatura registrada en
130 pacientes el dia de hoy por la mafiana:
Temperatura °C Xi fi
[35 - 35,5> 35,25 9 xi : marca de
[355 - 36> 35,75 11
[36 - 36,5> 36,25 18 clase
36,5 - 37> 36,75 12 - -
17 %3? =37,55 37,25 5 B frecuencia | X X
[37.5 - 38> 37,75 15 | @bsolua
[38 - 38,52 38,25 18
[38,5 - 39> 38,75 22
[39 - 38,55 39,25 12
[39,5 - 40] 39,75 2]
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+En qué intervalo se encuentra el valor de la moda de las
medidas de temperatura registradas hoy?

a) [38- 385>

b) [38,5-39=

c) [38 - 385>

13

£ Cual es el valor de "n™?
a) b
b) 7
c) 9

19

El promedic de calificativos en Matematica de una
seccion es 14. Si extraemos una muestra aleatoria de 5
estudiantes y resulta que el calificativo de los 4 primeros
es de 12, 14, 16, 18. ;Cual es el calificativo esperado
para el quinto estudiante?

a) 10

b) 14

c) 20

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
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Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Samamé Mendoza Fiorella

DNI: 72613922

Especialidad del validador: Maestra en Psicologia Educativa

30 de setiembre del 2022

fPertinencia: El item comesponde &l concepto tedrico formulade.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del construcio

¥Claridad: Se entiende sin dificultad alguna e! enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

" g Fiorella Samamé Nendoza
@ PSICOLOGA
C.Ps.P. N* 37544

Firma del Experto Informante.
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Anexo 7: Base de datos de confiabilidad de los instrumentos

Andlisis estadistico de la prueba piloto para la variable Dependencia de Videojuegos, aplicando SPSS version 29

u
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Confiabilidad de la variable dependiente aprendizaje matematico , Aplicando KR20 (Prueba Piloto)

Archvo  Edtar  Ver Datos Transformar Analizar Graficos Utiidades Ampliaciones Ventana  Ayyda
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P19

P18

P17

P16

P15

P14

P13

P12

P11

P10

P9

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

No

10
1

1
13
14
15

16
17
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19
20
21

2
23
24
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30
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Anexo 8: Confiabilidad
CONFIABILIDAD VARIABLE INDEPENDIENTE: DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

Resumen de procesamiento de casos

N % Estadisticas de fiabilidad
Casos Casos Casos Casos Alfa de
Excluido? 0 0 Cronbach N de elementos
Total 30 100.0 .936 25

a. La eliminacién por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.

CONFIABILIDAD VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE MATEMATICO

Resumen de procesamiento de casos

N % Estadisticas de fiabilidad
Casos Valido 30 100.0 Alfa de
Excluido? 0 .0 Cronbach N de elementos
Total 30 100.0 . 746 19

a. La eliminacién por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.
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ANEXO N° 9: Resultados de la opinion de juicio de expertos

Experto Especialidad Opinion

Dra. Violeta Cadenillas Albornoz Metodélogo Aplicable

Mg. Joselyn Poquioma Urquia Maestra en Aplicable
Psicologia

Mg. Fiorella Samame Mendoza Educativa Aplicable

Fuente: Elaboracién Propia

ANEXO N° 10: Distribucién de la poblacion a investigar

Grados N° estudiantes
3° 32
4° 38
5° 56
TOTAL 126

Fuente: Elaboracion Propia

ANEXO N° 11: Varianza total explicada

Varianza total explicada

Autovalores iniciales

Sumas de cargas al cuadrado

de la extraccion

Sumas de cargas al cuadrado

de la rotacion

977 5,141 63,476

% de % % de % % de %

Componente Total varianza acumulado Total varianza acumulado Total varianza acumulado
1 3,369 17,730 17,730 3,369 17,730 17,730 2,366 12,452 12,452
2 1,779 9,364 27,095 1,779 9,364 27,095 1,854 9,756 22,207
8 1,406 7,400 34,495 1,406 7,400 34,495 1,612 8,482 30,690
4 1,240 6,527 41,022 1,240 6,527 41,022 1,427 7,509 38,198
5 1,169 6,152 47,174 1,169 6,152 47,174 1,369 7,205 45,403
6 1,062 5,588 52,762 1,062 5,588 52,762 1,251 6,584 51,987
7 1,059 5,573 58,335 1,059 5,573 58,335 1,206 6,347 58,335
8

9

,934 4,916 68,391
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10 ,863 4,544 72,936

11 ,847 4,459 77,394
12 , 729 3,836 81,230
13 ,629 3,309 84,539
14 ,621 3,266 87,806
15 ,572 3,011 90,817
16 ,543 2,857 93,674
17 ,455 2,395 96,069
18 ,406 2,138 98,208
19 ,341 1,792 100,000

Método de extraccion: andlisis de componentes principales.

ANEXO N° 12: Matriz componente rotado

Componente
1 2 3 4 6 7
P1 ,213 ,145 ,023 ,186 ,257 -,338 ,459
P2 ,079 ,200 ,013 ,217 779 -,012 -,094
P3 ,268 ,141 ,124 ,554 ,000 -,161 ,036
P4 ,391 470 ,062 ,026 ,196 -,101 ,165
P5 -,002 ,246 ,642 ,129 ,081 ,033 ,153
P6 ,114 ,595 -,335 ,257 ,273 ,073 -,131
P7 ,037 ,066 ,238 ,002 ,060 744 ,055
P8 ,050 -,039 -,049 ,683 ,144 ,061 ,175
P9 ,075 -,074 577 -,189 447 ,052 ,220
P10 ,698 ,070 ,057 ,098 111 ,219 ,164
P11 ,557 ,131 , 176 ,368 ,316 ,303 -,060
P12 ,043 , 716 ,149 ,107 ,284 ,123 ,038
P13 ,060 ,682 ,129 -,213 ,262 ,019 ,028
P14 ,512 ,028 ,156 ,104 ,087 ,096 ,044
RIS ,353 ,203 -,343 -,037 ,242 ,460 ,275
P16 ,052 -,006 ,089 ,096 ,015 ,153 ,822
P17 , 714 ,051 -,024 ,034 ,157 -,254 -,057
P18 ,292 -,028 ,658 ,079 ,021 ,245 -,168
P19 ,527 ,284 -,137 -, 472 ,035 -,105 ,133

Método de extraccion: analisis de componentes principales.
Método de rotacion: Varimax con normalizacion Kaiser.

a. La rotacion ha convergido en 21 iteraciones.
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ANEXO N° 13: Distribucion porcentual de las dimensiones de la variable
Dependencia de videojuegos

56.39
35.6% 52.4% %

60.0% 53.2%
50.0%
40.0%
30.0%
20.0%
10.0%

0.0%
Dependencia de Abstinencia Abuso y Problemas Dificultad de
videojuegos tolerancia asociados al control
videojuego

B Bajo ® Medio ®Alto

ANEXO N° 14: Distribucién porcentual de las dimensiones de aprendizaje
matematico

60.0% - 53.2%
' 46.8%
500% 42-100 40‘5% 44.4%
40.0%
30.0%
20.0%
10.0%
0.0%
Aprendizaje Resuelve Resuelve Resuelve Resuelve
matematico problemas de problemas de problemas de problemas de
cantidad regularidad, forma, gestion de datos
equivalenciay movimientoy e incertidumbre
cambio localizacién

M Inicio M Proceso M Logrado
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Anexo 15: Autorizacion de realizacion de investigacion

\\" UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Lima, 24 de octubre de 2022
Carta P. 1056-2022-UCV-VA-EPG-F01/)

LICENCIADA EN EDUCACION BI0OLOGIA~ QUIMICA
ANA ROSA FLORES MEDINA

DIRECTORA

COLEGIO SOR ANA DE LOS ANGELES

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a POEMAPE SANTIVARNEZ, ESTEPHANY LIZET;
identificada con DNI N* 73796573 y con codigo de matricula N* 7002736962; estudiante del programa de
MAESTRIA EN PROBLEMAS DE APRENDIZAIE quien, en el marco de su tesis conducente a la obtencion de
su grado de MAESTRA, se encuentra desarrollando el trabajo de investigacion titulado:

Dependencia de videojuegos en el aprendizaje de matematica en estudiantes del Vil ciclo de
secundaria de Lima Norte, 2022

Con fines de investigacion académica, solicito a su digna persona otorgar el permiso a nuestra
estudiante, a fin de que pueda obtener informacién, en la institucion que usted representa, que le
permita desarrollar su trabajo de investigacion. Nuestra estudiante investigador POEMAPE SANTIVAREZ,
ESTEPHANY LIZET asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego
de haber finalizado el mismo con la asesoria de nuestros docentes.

Agradeciendo |a gentileza de su atencion al presente, hago propida la oportunidad para
expresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentamente,
squiagola Aranda
Jefa
Escuela de Posgrado UCV
Filial Lima Campus Los Olivos
Somos |2 universidad de los fFIVIGID

que quieren salir adelante.

ucv.edu.pe

128



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

"Aflo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Lima, 24 de octubre de 2022
Carta P. 1058-2022-UCV-VA-EPG-FO1/)

LICENCIADA EN EDUCACION

LUCIA IRENA DE LA CRUZ YACHACHIN VDA DE LIVIA
DIRECTORA

COLEGIO VIRGEN DE FATIMA

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a POEMAPE SANTIVANEZ, ESTEPHANY LIZET;
identificada con DNI N® 73796573 y con codige de matricula N* 7002736962; estudiante del programa de
MAESTRIA EN PROBLEMAS DE APRENDIZAIE quien, en el marco de su tesis conducente a la obtencién de
su grado de MAESTRA, se encuentra desarrollando el trabajo de investigacion titulado:

Dependencia de videojuegos en el aprendizaje de matematica en estudiantes del VI ciclo de
secundaria de Lima Norte, 2022

Con fines de investigacion académica, solicito a su digna persona otorgar el permiso a nuestra
estudiante, a fin de que pueda obtener informacion, en la institucion que usted representa, que le
permita desarrollar su trabajo de investigacion. Nuestra estudiante investigador POEMAPE SANTIVANEZ,
ESTEPHANY LIZET asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego
de haber finalizado el mismo con la asesoria de nuestros docentes.

Agradeciendo |a gentileza de su atencion al presente, hago propicia la oportunidad para
expresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentamente,

squiagola Aranda
Jefa

Escuela de Posgrado UCV
Filial Lima Campus Los Olivos

Somos_la unlver5|dad de los fFIVYI GO
que quieren salir adelante.
[ Ucv.edu.pe
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- | POS
\l' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO gge

"Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Lima, 24 de octubre de 2022
Carta P. 1057-2022-UCV-VA-EPG-F01/)

DOCTORA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
CIANA AGLAYA AGAMA FERNANDEZ
DIRECTORA

COLEGIO MATEMATICO HONORES

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar 2 POEMAPE SANTIVANEZ, ESTEPHANY LIZET;
identificada con DNI N* 73796573 y con cadigo de matricula N* 7002736962; estudiante del programa de
MAESTRIA EN PROBLEMAS DE APRENDIZAJE quien, en el marco de su tesis conducente a la obtencion de
su grado de MAESTRA, se encuentra desarrollando el trabajo de investigacion titulado:

Dependencia de videojuegos en el aprendizaje de matematica en estudiantes del ViI ciclo de
secundaria de Lima Norte, 2022

Con fines de investigacion académica, solicito a su digna persona otorgar el permiso a nuestra
estudiante, a fin de que pueda obtener informacion, en la institucion que usted representa, que le
permita desarrollar su trabajo de investigacion. Nuestra estudiante investigador POEMAPE SANTIVAREZ,
ESTEPHANY LIZET asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego
de haber finalizado el mismo con la asesoria de nuestros docentes.

Agradeciendo la gentileza de su atencion al presente, hago propicia |13 oportunidad para
expresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentamente,
squiagola Aranda
Jefa
Escuela de Posgrado UCV
Filial Lima Campus Los Olivos
Somos |2 universidad de los fFIVIGI®

que quieren salir adelante.

:

130



Anexo 16: Evidencia fotografica
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

Declaratoria de Autenticidad del Asesor
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