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Resumen

La investigacion ejecutada presentd como objetivo establecer la relacion
entre la dependencia a los videojuegos y la comprension lectora en estudiantes
de cuarto grado de educacion primaria de una institucion educativa de San Juan
de Miraflores.

Se considero el enfoque cuantitativo; respecto al tipo y disefio, fue basica y
no experimental correlacional respectivamente, la muestra censal alcanz6 los 95
estudiantes de cuarto grado, quienes fueron evaluados por medio de dos
instrumentos validados para conseguir los datos de ambas variables.

Los resultados indican la existencia de relacion estadisticamente
significativa (p < 0,05) entre la dependencia a los videojuegos y la comprension
lectora, asimismo, los resultados obtenidos muestran también la presencia de
correlacion baja e inversa (Rho= -0,237); se ha demostrado también la presencia
de correlacion baja e inversa (Rho= -0,222) entre la dependencia a los
videojuegos y la obtencion de informacion del texto escrito, asimismo, correlacion
baja e inversa (Rho= -0,213) entre la dependencia a los videojuegos y la
inferencia e interpretacion de informacion del texto; se demostré la presencia de
correlacion baja e inversa (Rho= -0,218) entre la dependencia a los videojuegos y
la reflexiébn-evaluacion de la forma, contenido y contexto del texto.

Se concluye que aquellos estudiantes que muestran un mayor nivel de
riesgo de desarrollar dependencia a los videojuegos podrian presentar a la vez

bajos niveles de comprension lectora.

Palabras clave: Dependencia a los videojuegos, comprension lectora, inferencia,

interpretacion, reflexion.



Abstract

The research carried out presented the objective of establishing the relationship
between dependence on video games and reading comprehension in fourth grade
students of primary education of an educational institution in San Juan de
Miraflores.

The quantitative approach was considered; Regarding the type and
design, it was basic and non-experimental correlational respectively, the census
sample reached 95 fourth grade students, who were evaluated by means of two
validated instruments to obtain the data of both variables.

The results indicate the existence of a statistically significant relationship
(p < 0.05) between dependence on video games and reading comprehension,
likewise, the results obtained also show the presence of low and inverse
correlation (Rho= -0.237); It has also been shown the presence of low and inverse
correlation (Rho= -0.222) between dependence on video games and obtaining
information from the written text, likewise, low and inverse correlation (Rho= -
0.213) between dependence on video games and the inference and interpretation
of information from the text; the presence of low and inverse correlation (Rho= -
0.218) between dependence on video games and reflection-evaluation of the form,
content and context of the text was demonstrated.

It is concluded that those students who show a higher level of risk of
developing dependence on video games could also present low levels of reading

comprehension.

Keywords: Dependence on video games, reading comprehension, inference,

interpretation, reflection.



I. INTRODUCCION

Se puede decir que hoy en dia los videojuegos representan el pasatiempo
favorito de muchas personas a nivel global, incluido adultos y nifios, siendo estos
altimos los que mayormente disfrutan de los mismos, por lo que cada dia aumenta
mas el numero de seguidores de estos juegos. Las opiniones respecto al
beneficio de los videojuegos en los nifios estan divididas, algunos opinan que el
uso de estos juegos tiene sus bondades, sobre todo en el &mbito educativo, a
pesar que no hay mucha evidencia cientifica al respecto, mientras que otros
afirman que el uso desmedido de dichos juegos trae consecuencias negativas
para los nifios.

Estudios realizados en Europa y Estados Unidos, ademas de la Asociacion
Psiquiatrica Americana (APA) refieren que aquellos individuos que tienen
dificultades para controlar el uso de los videojuegos muestran comportamientos
parecidos a otros tipos de adicciones, tales como el empleo compulsivo de
sustancias psicotrépicas, deterioro del funcionamiento social y sindrome de
abstinencia; cabe sefialar también que la OMS (2018) en la ultima Clasificacion
Internacional de Enfermedades (CIE-11) ha incluido en su manual al trastorno por
uso de videojuegos.

La dependencia o adiccién a los videojuegos aqueja a nifios y jovenes
principalmente, y esto se da tanto a nivel mundial como en nuestro pais, ya que
generalmente este tipo de juegos estan al alcance de la mayoria de personas, ya
sea en consolas, tabletas, computadoras, laptops, asi como en teléfonos
celulares, los cuales se encuentran mas cerca de las personas por ser un aparato
de uso diario y muchas veces indispensable en estos tiempos, sin embargo,
utilizados de manera inadecuada en etapas tempranas de la vida puede generar
dafio en el desarrollo cognitivo y también psicosocial (Chirinos, 2019).

Si bien es cierto, desde antes del inicio del Covid-19 muchos nifios en edad
escolar utilizaban los videojuegos para su recreacion, pero al parecer estas cifras
se han incrementado después de la pandemia, el cual podria tener diversas
causas, siendo quizas la principal, los largos meses de cuarentena o
inmovilizacion decretada por las autoridades, que limito en gran medida las
posibilidades de recreacion de los estudiantes, reduciéndose muchas veces al

solo uso de los dispositivos moviles para su entretenimiento, por lo tanto, durante



este tiempo las actividades de esparcimiento para nifios al aire libre fueron
practicamente inexistentes.

Muchas veces hemos sido testigos que una buena cantidad padres y
madres de familia utilizan los videojuegos como una alternativa para mantener
ocupados a sus hijos 0 como recompensa para el manejo de la conducta en el
hogar, pero a la vez estos padres de familia suelen quejarse de que sus hijos
descuidan sus obligaciones escolares por pasar tantas horas en estos
videojuegos. Los videojuegos pueden resultar una alternativa innovadora, ya que
a través de ellos pueden asociarse ciertas emociones y comportamientos que
beneficiarian el aprendizaje en el los escolares (Moreno, como se cité en Tello,
2021), sin embargo, estas bondades atribuidas a los videojuegos podrian no
presentarse, y contrariamente estar asociados a conductas inadecuadas e incluso
violentas, limitando en algunos nifios la capacidad para expresar sentimientos
(Moncada & Chacon, 2012).

Las cifras respecto a los habitos y comprension de la lectura generan
preocupacion desde hace tiempo en nuestro pais; esta situacion muchas veces es
atribuida a los problemas en el sistema educativo, como también a situaciones
personales de los estudiantes como es la motivacion o desinterés por la lectura,
etc. (Talledo, como se cit6 en Lumbreras, 2021). La situacién desfavorable
respecto a la lectura se ha hecho evidente en las Ultimas evaluaciones PISA,
cuyos resultados han sido adversos para nuestro pais, ubicandonos entre los
altimos paises de la region.

En una institucion educativa del distrito de San Juan de Miraflores se ha
observado, incluso desde antes de la pandemia del Covid-19, que un buen
namero de nifilos de educacion primaria pasan muchas horas en los videojuegos,
e incluso lo hacen en horarios en los cuales deberian estar desarrollando sus
actividades académicas, reduciendo de esta manera las horas que deben ocupar
en sus obligaciones escolares por estar conectados en los dispositivos moviles y
computadoras en donde se encuentran estos juegos, los cuales practican de
manera individual o grupal (juegos en red).

Se sabe que muchos padres de familia de la institucion educativa permiten
a sus hijos el uso de estos videojuegos; en algunos casos les entregan como

premio a un buen comportamiento observado, también les facilitan los dispositivos



moviles para mantenerlos ocupados y de esta forma poder ellos realizar sus
actividades personales sin ser molestados, otro grupo de padres facilitan estos
juegos a sus hijos como un “calmante” para evitar sus rabietas. Se ha notado
también una caida en el rendimiento de la comprension lectora en algunos
estudiantes de primaria, a la vez una disminucion en las calificaciones en el curso
de comunicacion principalmente.

De acuerdo a lo expuesto, planteamos el siguiente problema general:
¢Cudl es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la comprension
lectora en estudiantes de cuarto grado de educacion primaria de una institucion
educativa de San Juan de Miraflores, 2023?; asimismo, planteamos los siguientes
problemas especificos: (a) ¢Cuél es la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y la obtencion de informacion del texto escrito en estudiantes de
cuarto grado de educacion primaria de una institucion educativa de San Juan de
Miraflores, 2023? (b) ¢ Cudl es la relacion entre la dependencia a los videojuegos
y la inferencia e interpretacion de informacion del texto en estudiantes de cuarto
grado de educacion primaria de una institucion educativa de San Juan de
Miraflores, 20237? (c) ¢ Cual es la relacion entre la dependencia a los videojuegos
y la reflexién-evaluacién de la forma, contenido y contexto del texto en estudiantes
de cuarto grado de educacion primaria de una institucion educativa de San Juan
de Miraflores, 20237

La investigacion desarrollada queda justificada tedéricamente ya que su
propésito fue aportar algo mas al conocimiento que se tiene sobre la dependencia
a los videojuegos y la comprension lectora, por lo tanto, los resultados obtenidos
seran estructurados de hoy en adelante en una nueva alternativa teérica para que
sea incorporado como material de consulta para otros investigadores en el futuro,
ya que a través del estudio realizado ha quedado demostrado la relacién que
existe entre la dependencia a los videojuegos y la comprension lectora.

A nivel practico, la investigacion se justifica ya que se ha realizado con el
propésito de buscar mejoras en la comprension lectora de los estudiantes, por lo
tanto, los resultados obtenidos serviran para plantear estrategias que permitan,
entre otras cosas, captar un mayor interés por la lectura en los estudiantes de

educacion primaria, el cual repercuta de manera positiva en el rendimiento de los



mismos y de esta manera se pueda alcanzar algunos de los objetivos académicos
propuestos en la institucion educativa.

La investigacion se justifica metodolégicamente, ya que se han
desarrollado todas fases del método cientifico, correspondiente a una
investigacion cuantitativa, por otro lado, para medir las variables estudiadas se
han utilizado dos instrumentos validados de manera rigurosa, los cuales podran
ser considerados mas adelante por otros investigadores en sus trabajos.

El estudio tiene como objetivo general: Determinar la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y la comprension lectora en estudiantes de cuarto
grado de educacion primaria de una institucion educativa de San Juan de
Miraflores, 2023. También se plantea los siguientes objetivos especificos: (a)
Establecer la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la obtencion de
informacion del texto escrito en estudiantes de cuarto grado de educacion
primaria de una institucion educativa de San Juan de Miraflores, 2023. (b)
Establecer la relacion entre la dependencia a los videojuegos Yy la inferencia e
interpretacion de informacion del texto en estudiantes de cuarto grado de
educaciéon primaria de una institucion educativa de San Juan de Miraflores, 2023.
(c) Establecer la relacién entre la dependencia a los videojuegos y la reflexién-
evaluacion de la forma, contenido y contexto del texto en estudiantes de cuarto
grado de educacion primaria de una institucion educativa de San Juan de
Miraflores, 2023.

Se plantea la siguiente hipétesis general: Existe relacion estadisticamente
significativa e inversa entre la dependencia a los videojuegos y la comprension
lectora en estudiantes de cuarto grado de educacion primaria de una institucion
educativa de San Juan de Miraflores, 2023. También se plantean las siguientes
hipétesis especificas: (a) Existe relacion estadisticamente significativa e inversa
entre la dependencia a los videojuegos y la obtencién de informacién del texto
escrito en estudiantes de cuarto grado de educacion primaria de una institucion
educativa de San Juan de Miraflores, 2023. (b) Existe relacion estadisticamente
significativa e inversa entre la dependencia a los videojuegos y la inferencia e
interpretacion de informacién del texto en estudiantes de cuarto grado de
educacion primaria de una institucion educativa de San Juan de Miraflores, 2023.

(c) Existe relacion estadisticamente significativa e inversa entre la dependencia a



los videojuegos y la reflexién-evaluacion de la forma, contenido y contexto del
texto en estudiantes de cuarto grado de educacion primaria de una institucion

educativa de San Juan de Miraflores, 2023.



Il. MARCO TEORICO

En cuanto a los estudios desarrollados en el extranjero: Garcia y Roque
(2023) en Ecuador, realizaron un estudio teniendo por objetivo determinar la
asociacion entre la adiccion a los videojuegos y procrastinacion académica; el
estudio de disefio no experimental y nivel correlacional fue desarrollado con 91
estudiantes de una unidad educativa de la provincia de Pastaza, siendo los datos
obtenidos a través de una prueba sobre procrastinacion y un instrumento para
medir las experiencias con los videojuegos. Los resultados demostraron que el
47.25% no presentaba adiccidn a los videojuegos, mientras que un 43.96%
mostraba ciertos indicadores de adiccién, también queddé demostrado que la
adiccion a los videojuegos y la procrastinacion académica se encuentran
relacionados significativamente (p=0.019) siendo la correlacion baja y positiva (rho
=0.245). Se concluyé que, a mayor adiccion a los videojuegos, mayor
postergacion de las actividades. El estudio mencionado ha permitido adquirir un
mayor conocimiento de los videojuegos como elemento contraproducente para el
cumplimiento de las responsabilidades académicas en los escolares, por lo tanto,
es necesario se preste atencion al uso de estos videojuegos entre los nifios y se
evite su adiccion.

Por otro lado, Carrillo & Garcia (2022) en Espafia, desarrollaron una
investigacion cuyo objetivo fue analizar la asociacion entre el consumo habitual de
videojuegos y el rendimiento académico; la investigaciéon fue de enfoque
cuantitativo y nivel correlacional, en la cual se trabajé con una muestra de 125
estudiantes; para conseguir los datos correspondientes a la primera variable se
aplicé un instrumento sobre habitos de consumo de videojuegos, mientras que los
datos del rendimiento académico fueron obtenidos de la calificacion lograda por la
muestra en las dos primeras evaluaciones realizadas por la institucion. Los
resultados mostraron que el consumo elevado de videojuegos se asociaba a una
mayor probabilidad de presentar menor rendimiento académico (B = -4.504; t = -
0.263; p < 0.05). Se concluy6 que el estudiante cuanto mas tiempo utiliza los
videojuegos, menor sera su rendimiento académico en la escuela. En cuanto al
estudio anterior, si bien es cierto los videojuegos representan un medio de
recreacion muy aceptado por los nifios, adolescentes y también padres de familia

en estos tiempos, el uso excesivo 0 poco controlado podria generar repercusiones



directas y negativas en el rendimiento escolar, incluso con riesgo de fracaso
escolar, ademas de otros problemas personales.

Asimismo, Gomez et al. (2020) en Espafa, elabor6 un estudio con el
objetivo conocer la relacién entre el tiempo utilizado en los videojuegos y el
rendimiento académico; fue un estudio ex post facto y transversal realizado con
1060 estudiantes, a quienes se administr0 una prueba validada sobre
videojuegos, se utilizd también otro cuestionario para medir el rendimiento
académico. Los resultados demostraron que aquellos estudiantes que pasaban
demasiadas horas en los videojuegos durante la semana reprobaban mas cursos,
y los que jugaban videojuegos con un tiempo moderado de uso obtenian mejores
calificaciones. Se concluyd que existe correlacion baja y negativa (r= -0.108;
p=0.000) entre el tiempo de uso de videojuegos Yy el rendimiento académico, esto
quiere decir que al elevar las horas de uso de los videojuegos disminuye el
rendimiento en los estudiantes. La investigacion anterior, al igual que otros
estudios realizados, ha demostrado lo importante que representa el control del
tiempo en el uso de videojuegos por parte de los estudiantes, siendo evidente que
el uso descontrolado eleva las probabilidades de un bajo rendimiento escolar.

Finalmente, Restrepo et. al. (2019) en Colombia, realizaron un estudio con
el objetivo de conocer la relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento
académico en escolares de instituciones educativas de Antioquia; el estudio
empirico-analitico y correlacional se desarroll6 con una muestra de 335
individuos, utilizandose el test de UPNT (uso probleméatico de nuevas tecnologias)
para medir la primera variable, mientras que para la segunda variable se solicit6 a
las instituciones educativas el promedio de notas de los estudiantes. Los
resultados demostraron una mayor prevalencia de uso de videojuegos en los
varones respecto a las mujeres, por otro lado, los videojuegos educativos y de
agilidad mental son los menos usados por los estudiantes; finalmente, no se
encontrd relacion estadisticamente significativa (p > 0.05) entre el desempefio
escolar y el uso de los videojuegos en los sujetos estudiados. El estudio anterior
sefiala que son los varones quienes tienen una mayor predileccién por este tipo
de juegos frente a las mujeres, sin embargo, el estudio también revela que los
videojuegos no tendrian mayor repercusion en el rendimiento académico de los

estudiantes, incluso existen investigaciones donde se ha demostrado que algunos



videojuegos, contrariamente a lo esperado, influyen de manera positiva en el
rendimiento académico.

Respecto a las investigaciones realizadas en nuestro pais: Gonzales
(2022) en Chiclayo, elaboré una investigacion con el objetivo de identificar la
relacion entre los videojuegos y el rendimiento académico; el estudio fue
cuantitativo, no experimental y correlacional, participaron 20 estudiantes de
primaria, a quienes se les administré una prueba validada para recoger los datos
la variable videojuegos, asimismo, los datos de la variable rendimiento académico
fueron obtenidos a través de las boletas de notas del primer bimestre. Los
resultados revelaron que existe relacion significativa (p<0.05) entre los
videojuegos y el rendimiento académico, asimismo, se lograron coeficientes de
correlacion moderados y negativos entre los videojuegos y el rendimiento en las
areas de comunicacion (rho= -0.470) y matematica (rho= -0.566). Se concluyo
que el descontrol en la utilizacibn de los videojuegos puede generar una
disminucion en el rendimiento académico de los escolares. El estudio anterior
demostro claramente, a través de correlaciones inversas, que el rendimiento en
las &reas de comunicacion y matematica podria verse afectado negativamente por
el uso de los videojuegos, esto implica un uso desmesurado de estos juegos por
parte de los estudiantes; si bien es cierto, existen otros factores que explican el
alto o bajo rendimiento escolar, los videojuegos, segun esta investigacion,
terminan siendo elementos perjudiciales para el desarrollo académico.

Otro estudio fue realizado por Merma (2022) en Puno, el cual tuvo por
objetivo determinar la asociacion entre la adiccion a los videojuegos online y el
rendimiento académico; el estudio cuantitativo no experimental se realiz6 con un
grupo de 124 estudiantes de una institucion educativa estatal de la ciudad de
Puno, utilizandose cuestionarios debidamente validados. Los resultados
demostraron, entre otras cosas, que solo el 11% de los estudiantes que juegan
todos los dias videojuegos separan las horas de juego y estudio, esto quiere decir
que un porcentaje muy alto de estudiantes juega en horas en las que deberia
estar ocupado en sus tareas escolares. Se concluyé en que los videojuegos
online influyen en el rendimiento académico de manera significativa (p=0.002). El
estudio mencionado ha comprobado una vez mas que buena cantidad de
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estos juegos como una de sus prioridades y dejando a un lado sus obligaciones
principales, entre ellas sus tareas escolares; este inadecuado uso de los
videojuegos posiblemente es consecuencia del poco control que ejercen los
padres sobre estos estudiantes, que finalmente resultan con bajo rendimiento
escolar tal como se muestra en los resultados de la investigacion.

Por otro lado, Quispe (2019) en Lima, desarroll6 una investigacion con el
objetivo de identificar la relacion entre las variables: dependencia a los
videojuegos y habilidades sociales; el estudio fue cuantitativo y de nivel
correlacional, la muestra fue de 470 estudiantes de una institucion educativa de
Lima Sur, quienes fueron evaluados con un cuestionario validado sobre
dependencia a los videojuegos y una lista de cotejo de habilidades sociales. Los
resultados obtenidos sefialan que el 25.3% de los estudiantes muestran bajos
niveles de dependencia a los videojuegos, por otro lado, solo el 14.7% tienen
altos niveles; asimismo, se encontré relacion significativa (p<0.05) entre la
dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales, siendo la correlacion
baja y negativa (rho= -0.153). Se concluyé que cuando mayor es la dependencia a
los videojuegos menores son las habilidades sociales. Si bien es cierto, el estudio
ha demostrado un porcentaje bajo de estudiantes con alto nivel de dependencia a
los videojuegos, existe también un respetable nimero que hacen uso de estos
videojuegos de manera recurrente, el cual ha generado otras dificultades que
apuntan principalmente a su desarrollo social; es decir, el uso constante de
videojuegos posiblemente repercuta en el desarrollo de las habilidades sociales
de los estudiantes, las mismas que son necesarias para mantener una adecuada
comunicaciéon al momento de interaccionar con su entorno.

Finalmente, Gozme & Uraccahua (2019) en Arequipa, efectuaron una
investigacion con la finalidad conocer la influencia de los videojuegos sobre el
rendimiento académico; el estudio fue no experimental y de nivel correlacional,
desarrollado con una muestra de 100 estudiantes pertenecientes a un colegio
privado de Arequipa; se aplicé una prueba validada por expertos para obtener los
datos de la variable videojuegos, ademas se contd con el registro de notas para
extraer los datos de la segunda variable. En cuanto a los resultados, el 90% de
los estudiantes juegan videojuegos, también quedd demostrado que existe
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académico, siendo la correlacion baja y negativa entre ambas variables. Se
concluyd que los estudiantes con mayor adiccion a los videojuegos desatienden
sus obligaciones escolares, repercutiendo esto en su rendimiento. El estudio
anterior llegd a comprobar que una cantidad muy elevada de estudiantes usaban
los videojuegos como pasatiempo; esto es algo que se puede apreciar
frecuentemente en las investigaciones, sin embargo, no todos son considerados
adictos o dependientes a estos juegos, pero la tendencia es que aquellos que
desarrollan adiccion tienen altas probabilidades de presentar una disminucion en
el rendimiento escolar, a la vez que descuidan sus obligaciones académicas.

A continuacion, mostramos las teorias y enfoques conceptuales pertinentes
que sustentan la presente investigacion:

Entre las teorias mas importantes que abordan la educacion podemos
nombrar a la teoria educativa progresista, la cual ha recibido influencia de los
distintos cambios politicos, sociales y culturales, su afan es promover la reforma
en la educacién y plantea la democratizacién de la cultura, evitando la elitizacion
de la misma, siendo el responsable de la unién de los enfoques pragmatistas a las
ideas progresistas el estadounidense John Dewey (Alpizar, 2002); el progresismo
sostiene que el estudiante debe recibir una formacién integral, ya que eso es
imprescindible, por lo tanto, en la educacion de dicho estudiante se debe
considerar no solo lo cognitivo, sino también los aspectos sociales, fisicos y
morales, y todo esto debe recibir en condiciones igualitarias sin distincion alguna
(Solis, 2022). En estos tiempos la educacion en las instituciones educativas no
debe limitarse solo al logro de objetivos académicos; es necesario también
involucrarse un poco mas en la formacién personal, es decir, brindar una
educaciéon mas integral como propone el progresismo, no olvidemos que el éxito
personal depende de diversos elementos que interactian mutuamente. Asimismo,
existe otra teoria llamada reconstruccionista, la cual plantea que entre la escuela
y la comunidad debe existir una relacion mas solida, por lo tanto, es necesario
gue la escuela también se involucre en la tarea de mejorar la calidad de vida de
aguellas comunidades, sobre todo de las que viven en condiciones dificiles
producto de la pobreza. Es importante también que la escuela trabaje mas de la
mano con la comunidad, como plantea la teoria reconstruccionista, mas aun si se

sabe gue los estudiantes son integrantes de esa comunidad y estan en la lucha
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por mejorar su calidad de vida. Por otro lado, la teoria esencialista, basada en el
enfoque de la memorizacion continua, tiende a premiar la mejor repeticion que se
hace de la informacion recibida y no necesariamente se busca sacar el mejor
provecho a dicha informacion; esta postura puede traer como consecuencia que
aparezca el estrés y la ansiedad en aquellos estudiantes que reciben presion por
parte de su familia y profesores al no memorizar adecuadamente alguna area del
aprendizaje (Solis, 2022). La memorizacibn como Uunico recurso para el
aprendizaje en estos tiempos ya estd desfasado, si bien esta teoria propone la
memorizacién continua, o que puede generar es limitar las capacidades de los
estudiantes; la memoria es una funcion cognitiva importante pero no lo es todo, se
requiere que el estudiante demuestre lo aprendido con distintas acciones que van
mas alla de una repeticibn mecanica de la informacion captada.

En cuanto a las teorias que explican el uso de los videojuegos, el modelo
integrado de evaluacién y eleccion de los contenidos mediaticos refiere que los
individuos utilizan los medios que disponen para lograr el disfrute o para poder
contemplar los contenidos (Lewis et al. 2014, como se citdé en Pérez et al, 2020).
A su vez, el modelo hedonista considera que la persona esté orientada al uso de
los medios que tiene a su disposicidon para equilibrar su estado de animo,
buscando determinados contenidos que le permita dirigirse a afectos adecuados y
provechosos para si mismo en busqueda del placer (Bryant et al, como se cit6 en
Pérez et. al, 2020). El modelo anterior se puede decir que se encuentra dentro de
la teoria del manejo de las emociones (Zillmann, 1988), dicho sea de paso, es una
de las mas importantes que ha marcado su influencia en el estudio del uso
mediatico, conocido como entretenimiento. En base a las teorias mencionadas
anteriormente, la persona tiene a su disposicion diversos medios con los cuales
equilibra sus emociones a través de la satisfaccion de sus necesidades
placenteras, y de algin modo siempre hallard la manera de lograr satisfacer estas
necesidades; quizas algunas de ellas cuesten mas trabajo satisfacer, pero
siempre estara en la busqueda de la satisfaccion.

En cuanto al concepto de videojuego, Frasca (como se citdo en Challco &
Guzman, 2018) define a los videojuegos como aquel software para el
entretenimiento a través de dispositivos electronicos, en la cual participa uno o

varios jugadores en un determinado entorno fisico o red. Asimismo, Zyda (2005)
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define al videojuego como aquella prueba mental desarrollada con una
computadora u otro dispositivo electronico y con ciertas reglas, teniendo como un
anico fin la recreacion. De Sanctis et al. (2017) refieren que los videojuegos
vienen a ser aplicaciones multimedia principalmente de caracter ladico, las cuales
pueden usarse en consolas, ordenadores personales, dispositivos moviles, etc. El
videojuego viene a ser un programa de naturaleza informética con el cual la
persona interacciona por medio de imagenes que se muestran en el dispositivo
utilizado, el mismo que puede ser de distinto tipo (Moncada & Chacén, 2012). La
OMS (2018) define la dependencia a los videojuegos como un patrén de
comportamiento que se caracteriza por la ausencia de control del videojuego; la
dificultad para dicho control se hace evidente en los problemas del individuo para
dar prioridad a otras actividades distintas al juego, por lo que antepone dicho
juego a otras responsabilidades o compromisos, asimismo, el tiempo que dedica
al juego aumenta de forma gradual o permanece a pesar de los efectos negativos.
Se plantean dos tipos de dependencia: la dependencia quimica y la dependencia
conductual; en la primera intervienen los procesos bioquimicos vy fisiolégicos del
cerebro, los cuales estan relacionados con los neurotransmisores, dopamina y el
placer; la segunda la dependencia esta asociada a los dispositivos tecnolégicos,
en donde las recompensas generadas en el juego representan un papel
importante en la adiccién comportamental (Marengo et al, 2015). La dependencia
a los videojuegos comprende el uso excesivo de los mismos, ya que el jugador
cada vez requiere mas tiempo de juego para obtener placer en el juego, por lo
tanto, es capaz de abandonar sus actividades diarias u obligaciones por el juego
que no puede controlar y al cual le dedica mucho tiempo, aun teniendo
conocimiento que esa conducta le puede traer consecuencias perjudiciales, no
solo en el ambito personal sino también social y familiar (Choliz & Marco, como se
citd en Atachagua et al, 2021). Los videojuegos han sido catalogados por algunos
expertos como perjudiciales para el desarrollo social, ya que se ha encontrado
que algunos usuarios de estos juegos muestran relaciones afectivas débiles con
sus padres y sujetos de su misma edad, incluso puede generar el incremento de
estereotipos raciales o sexuales entre dichos usuarios (Dickerman et al., 2008).
Griffiths (como se cit0 en De Sanctis et al., 2017) plantea algunas
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primordial en la vida de casi todas personas, el cual domina su conducta,
emociones y pensamientos, convirtiéndola en obsesiva; los frecuentes cambios
de humor que el juego produce, por lo que la persona experimenta por un lado,
vehemencia, activacion fisiolégica y por otro, siente calma o0 sensacion
tranquilizadora; otra caracteristica es la tolerancia del juego, por lo tanto, las
personas requieren cada vez mas tiempo de juego para experimentar placer, y
solo estaran dispuestos a dejar de jugar cuanto sientan mucho desgaste mental;
la abstinencia es otra caracteristica que implica situaciones desagradables en el
humor, frustracion, irritabilidad, ansiedad, etc., siendo necesario en estas
personas no dejar de jugar por mucho tiempo para asi evitar estos sintomas. La
recaida es otra caracteristica identificable en los adictos a los videojuegos, la cual
significa que la persona regresa a jugar de manera compulsiva después de un
periodo de abstinencia o moderacién en el ritmo del juego. Finalmente, el dafio
social es una caracteristica relacionada con los conflictos que tiene a menudo el
adicto con su familia o grupo de pares, asi como también se ve perjudicado en los
ambitos laboral, académico y otros intereses.

En cuanto a las consecuencias del uso de los videojuegos, se ha
observado también que aquellos nifios preescolares expuestos a los videojuegos
por largo tiempo presentan dificultades para el desarrollo de sus capacidades
sociales, ya que dichos juegos los mantienen distraidos y ocupados como para
interactuar con el resto, perjudicando de esta forma el proceso de socializacion
(Bacigalupa, como se cit6 en Moncada & Chacon 2012); en el caso de los
adolescentes con muchas horas de exposicion a los videojuegos, se ha
observado también menos socializacion y alejamiento de sus padres u otras
personas con quienes comparten la edad. Paralelamente a los problemas
sociales, se ha encontrado también dificultades atencionales en los nifios y
adolescentes con uso excesivo de videojuegos, incluso este problema puede ser
observado en adultos jovenes que usan este tipo de juegos (Swing et al., 2010).
Los videojuegos hoy en dia forman parte del entretenimiento de una buena
cantidad de nifios y jovenes, en los cuales comparten informacién y desarrollan
competencias en linea en sus momentos de ocio, sin embargo, ese tiempo
utilizado puede extenderse de manera considerable, generando aislamiento y
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(Restrepo, 2019). Si bien es cierto, algunos estudios sugieren que determinadas
funciones cognitivas mejoran en aquellos individuos que utilizan los videojuegos
en comparacion con los que no juegan, otras investigaciones revelan que las
funciones cognitivas no llegan a incrementarse, y contrariamente se deterioran
cuando se usa de manera excesiva los videojuegos o se convierte en una
dependencia o adiccidbn, mas que una actividad ladica o de sana recreacion
(Collins & Freeman, 2013); por otro lado, la utilizacion desmesurada de estos
juegos esta asociada a problemas tipo emocional y también de aprendizaje en el
ambito escolar. El individuo que invierte muchas horas en los videojuegos,
descuidando otras prioridades de su desarrollo personal, es posible que tenga un
entorno familiar disfuncional el cual intensifigue la dependencia o adiccién
(Marengo et al.,, 2015); y como si esto no fuera suficiente, se ha encontrado
también en los jugadores dependientes un bajo nivel de autoestima, insatisfaccion
con la vida y desesperanza si no hay acceso a la virtualidad (Lemos & Santana,
2012). El tema de los videojuegos en los ultimos afios ha sido parte del debate en
el ambito cientifico como de la opinién publica, debido a diversas dudas sobre sus
consecuencias en los nifios y adolescentes que son usuarios de estos juegos,
basicamente por el insignificante aporte cultural de los mismos y el problema de
adiccion que puede acarrear (Toker & Baturay, 2016). El uso de los videojuegos
por tiempos prolongados podria tener efectos nocivos en los usuarios; en estas
situaciones podria estar hablandose entonces de una adiccién, la cual esta
asociado a la pérdida del control sobre el uso del juego y los resultados negativos
de este uso, el cual repercute en los ambitos laboral, académico, las relaciones
interpersonales y la salud mental, entre otros (King et al., 2015).

En cuanto a los beneficios de los videojuegos, hoy en dia son un agente
socializador de mucha ascendencia en los valores culturales, los cuales se
introducen desde la nifiez y posibilitan el aprendizaje a través de entornos en
linea y la interaccion virtual, basandose en complicados algoritmos (Nufiez et al,
2020). Se sabe que los videojuegos se han creado con la finalidad de brindar al
usuario espacios de recreacién o entretenimiento, e incluso usado de forma
adecuada, respetando la cantidad de horas necesarias puede generar beneficios,
mientras que su practica excesiva altera el desenvolvimiento normal de las
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somnolencia, incumplimiento de las obligaciones diarias, escasa dedicacion en las
actividades académicas, disminucion en la integracion familiar, poca
comunicacién con los miembros del entorno social, etc. (Vifias, como se cité en
Artezano, 2020).

Por otra parte, los videojuegos pueden clasificarse en pasivos y activos, los
llamados pasivos se caracterizan por el uso de la coordinacién ojo-mano para la
interaccion usuario-dispositivo electronico, sea mévil o fijo; en este tipo de juego
generalmente la persona esta sentada y casi no realiza movimientos corporales,
motivo por el cual son sefialados como aquellos que fomentan el sedentarismo,
elevandose la probabilidad de ganar mas peso corporal de lo normal. Los
videojuegos activos posibilitan al usuario a interactuar con las imagenes de la
pantalla del dispositivo, empleando esta vez los miembros superiores e inferiores,
es decir, aqui esta permitido usar las manos, brazos y piernas, lograndose ganar
basicamente por la habilidad que se tenga de los movimientos corporales frente a
una cadmara, un sensor o laser acondicionado al juego (Foley & Maddison, como
se citd en Moncada & Chacoén, 2012). En cuanto al equipo utilizado, encontramos
videojuegos de movil, el cual lo encontramos en tabletas y especialmente en
teléfonos celulares, siendo este ultimo el preferido de los usuarios, por su facilidad
de uso y traslado, ademas de contar con diversas plataformas para descargar
videojuegos y asequible econdémicamente; en la actualidad, estos dispositivos
moviles que cargan videojuegos son muchas veces son entregados por los
mismos padres de familia a sus hijos como regalo de cumpleafios, fiestas
navidefias, etc.; se sabe también que estos videojuegos contenidos en los
celulares son entregados a los nifios como una manera de controlar sus
conductas o con la finalidad de mantenerlos ocupados. Existen también
videojuegos por computadora, que es una herramienta mas a través de la cual los
jugadores satisfacen su deseo de jugar; estos videojuegos también estan
contenidos en computadoras de escritorio o laptops. Otra forma de jugar los
videojuegos es a través de las videoconsolas, las cuales vienen a ser sistemas
electrénicos para el entretenimiento y disefiados exclusivamente para los juegos;
es a través de estas videoconsolas que se ejecutan diversos videojuegos por
medio de tarjetas de memoria, discos magnéticos, Opticos, etc. Asimismo, los
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Egamers (como se citd en Chingay & Herera, 2021) los clasifica en: juegos de
accion, en las que el usuario o jugador tiene que sobrepasar diversos obstaculos
que tiene al frente para ganar al contrincante o enemigo, a la vez que pone a
prueba la capacidad que posee para reaccionar correctamente, estar alerta y
ejecutando movimientos incesantes. Los videojuegos de lucha son otro tipo de
juegos que tiene por finalidad escenificar un combate, en donde se busca infligir
dafio o eliminar al oponente, ya sea a través de una lucha de artes marciales o
utilizando algun tipo de arma, tienen mucha aceptacion en los jugadores de
diversas edades; otros videojuegos son los Arcade, que vienen a ser juegos
antiguos, sin embargo, son utilizados aun por algunos jugadores, estos son
sencillos de usar, repetitivos y también rapidos, con un nivel de dificultad
ascendente, siendo el juego de “pacman” uno de los mas conocidos. Los
videojuegos Survival horror, que vienen a ser aquellos que contienen tanto accion
como aventura en un contexto de terror, en las cuales los jugadores tienen que
hacer todo lo posible para sobrevivir con escasas e incluso ninguna arma para
defenderse. Otro tipo de videojuego son los de contenido deportivo,
especialmente de futbol, en las que se destaca “FIFA” y “PES”, los cuales también
tienen mucha aceptacién entre los usuarios de diversas edades.

A continuacién, se muestra las dimensiones de la dependencia a los
videojuegos: Juego impulsivo, es la dimensién que se define como la carencia de
control en la conducta de juego en un individuo respecto al inicio, la intensidad, la
frecuencia, la duracion, la finalizacion y el contexto en el que juega; refiriendonos
clinicamente, esta dimension implica la busqueda de satisfaccion y la realizacion
del acto impulsivo, el cual se encuentra muy vinculado con la adquisicion de un
refuerzo positivo, el cual puede incrementar la aparicion de este tipo de acto. En
esta primera dimension se toma en cuenta los siguientes indicadores para
analizar: el tiempo que el individuo dedica a los videojuegos, es decir, la cantidad
de horas que pasa en este tipo de juegos, las cuales pueden incrementarse a
medida que se va sumergiendo en el mundo de los videojuegos; otro indicador es
el manejo de las emociones que tiene el individuo respecto juego, es decir, cuanto
puede afectarle emocionalmente estos juegos y cual es su capacidad para llegar
a controlar estas emociones; la necesidad de jugar del individuo y cémo llega a

manejar o satisfacer dicha necesidad es otro indicador (Millan et al., 2021).
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Otra dimension es el juego compulsivo, el cual esta relacionado con el
incremento en la preferencia de los juegos que tiene la persona frente a otros
intereses fundamentales y actividades importantes del dia a dia; en este caso se
presenta dificultad para controlar el deseo intenso de jugar, esto por el aumento
de la tension que experimenta el jugador antes del inicio del juego y la sensacion
de placer causado por el videojuego; se puede decir que esta dimension es la
mas relevante entre las tres. La dimension tiene como indicadores en primer
término, a la prioridad respecto al videojuego, es decir, entre muchas actividades
u obligaciones que puede tener el individuo, este tipo de juego pasa a ser lo mas
importante que debe realizar, postergando al resto; otro indicador viene a ser el
descontrol en el juego, esto implica que el individuo puede llegar a tener
dificultades en cuanto a la nocién del tiempo e incluso no satisfacer sus
necesidades basicas por estar ocupado tanto tiempo en estos juegos (Millan et
al., 2021).

La ultima dimension es la percepcién de problemas asociados, que hace
referencia al sostenimiento o crecimiento de la conducta de juego a pesar de que
la persona es consciente de las consecuencias nocivas que puede acarrear dicho
juego, estas consecuencias negativas se relacionan con la familia, escuela, etc.;
esta dimensién es muy relevante ya que puede ser la via para la biusqueda de
intervencién terapéutica, ya que permite al individuo conocer los problemas que le
generan aquellos inadecuados habitos de juego. Esta dimensién presenta
indicadores tales como problemas con la familia, es decir, aquellas situaciones
que generan la confrontacién con los otros miembros de la familia por su afan de
utilizar los videojuegos de forma indiscriminada; por otro lado, la pérdida del
propio control es otro indicador considerado, el cual se refiere a la incapacidad del
individuo para controlar su deseo intenso de jugar, el cual es manifestado a través
de sus conductas y pensamientos (Millan et al., 2021).

Respecto a la variable comprension lectora, Cassany (como se citdo en
Bedoya, 2019) refiere la existencia de tres enfoques: El enfoque linglistico
plantea que el texto viene a ser la sumatoria del significado de las palabras y las
oraciones, por lo tanto, el significado es objetivo, Unico y estable; la lectura segun
el autor implica la recuperacion del valor semantico de las palabras leidas y

vincularlas con las palabras anteriores y posteriores de la lectura; finalmente, se
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espera que los diferentes lectores al terminar la lectura logren el mismo
significado. Otro enfoque que se plantea es el psicolinguistico, el cual se aborda
con mayor precision en esta investigacion; refiere que la comprensién lectora no
solo es el producto de aquellas unidades lexicales y sintacticas que contiene el
texto, es decir, no solo se requiere descodificar lo que se tiene como texto
explicito, también es necesario descubrir los sentidos que el texto quiere
comunicar o presupone, pero que no lo dice, no lo detalla; es asi entonces que el
lector debe rescatar lo implicito del texto para lograr una idea general de la
lectura, por lo tanto, aqui participan los procesos cognitivos de la persona que lee;
segun este enfoque no existe solo un significado, por lo tanto, los lectores pueden
lograr distintos significados en el mismo texto que leen, ya que cada uno asocia el
texto con sus conocimientos anteriores, esto da pie a desarrollar diversas
habilidades cognitivas, proponer hipotesis de sentidos, hacer inferencias, dobles
sentidos, etc. A medida en que la persona vaya introduciéndose en la lectura y
registrando la informacion explicita del texto irA descubriendo sentidos o
informacion oculta a partir de la informaciéon previa que maneja y de sus
habilidades cognitivas e interpretativas, es decir, el lector descubrira o que no
dice el texto de forma escrita pero que es sobreentendido. Para descifrar la
informacion implicita en primer lugar se tiene que descubrir los componentes del
texto, es decir, titulo, capitulos, parrafos, estrofas, introduccién, desarrollo,
conclusiones y con todo eso reconocer el género discursivo; luego, identificar las
estrategias discursivas que muestra el autor en el texto para expresar lo que
piensa, sus ideas o imaginacion; en tercer lugar, el lector debe interpretar, para
esto es necesario descubrir el tema central de la lectura y también los temas
vinculados al principal, asimismo, el propésito comunicativo del texto, las
relaciones explicitas o implicitas que tiene con otros discursos; develar también
los sentidos del texto, tales como aspecto historicos, culturales, religiosos,
politicos, etc.; finalmente, cuando el lector esté en la capacidad de detectar los
sentidos encubiertos del texto, se puede decir que se encuentra en condiciones
de reflexionar sobre dicho texto, mostrar el valor que tiene y expresar criticas con
argumento (Avendafio, como se cité en Gonzales, 2018). Como se puede ver, el
enfoque psicolinglistico a diferencia del linglistico, sugiere que el lector no solo
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una interpretacion propia del texto, que no necesariamente coincide con los otros
lectores; esto es importante ya que permite el uso de diversas habilidades
cognitivas y a la vez el lector demuestra su capacidad en la comunicacién. El
enfoque sociocultural sostiene que la comprensién lectora no se basa solo en el
texto o el desarrollo cognitivo, sino también el componente sociocultural juega un
papel importante, ya que el lector es un ser social por naturaleza y es parte de
una determinada cultura, siendo esta quien daré la comprension o el significado
de un texto dado; por lo tanto, la comprension de un texto en particular, solo se
podra dar si finalmente se considera al autor y al lugar preciso en la que se
elaboré el texto (Cassany, 2006). Este enfoque plantea algo muy interesante a
considerar, que la comprension lectora no se limita al solo uso de los procesos
perceptivos para la descodificacion, sino que la persona también puede interpretar
el texto partiendo de una realidad social, que contiene un contexto geografico,
politico, econoémico, cultural, etc., que hoy en dia, y mas aun en un mundo
globalizado es necesario tomar en cuenta.

Se define la comprension lectora como la capacidad que tienen los
estudiantes para entender, apreciar, reflexionar, utilizar y mostrar interés por
aguellos textos escritos que le serviran para lograr los conocimientos y elevar su
potencial, los cuales resultan necesarios para alcanzar sus metas y participar
activamente en la sociedad (PISA, como se citdé en INEE, 2019). Por otro lado, la
comprension lectora es definida como el conjunto de capacidades cognitivas que
tienen un papel relevante en el individuo, puesto que permite alcanzar y
demostrar informacién que consigue de la lectura impresa (Gordillo & Florez,
como se citd en Machuca, 2021). La comprension lectora representa el producto
de la interaccion entre el texto y el sujeto que lee, siendo el lector quien da un
significado a lo que esta leyendo por medio de los conocimientos que presenta, el
cual le permita lograr una apropiada interpretaciéon del contenido del texto
(Machuca, 2021).

En cuanto a la importancia y beneficios de la comprension de textos, se
sefala que a través de la lectura se puede desarrollar el lenguaje, esto por medio
de la asimilacién del vocabulario o palabras que va encontrando el nifio en el texto
al momento que lee, a la vez que va comprendiendo la forma en que se

estructuran las oraciones a medida que va avanzando en la lectura, la cual sera
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puesto en practica al momento que tenga que escribir textos o0 sus propias
narraciones (Camargo et al., como se citd en Machuca, 2021). La lectura
constante estimula la imaginacion de los estudiantes para una mejor comprension
del contexto, los protagonistas y las circunstancias que se exhiben en los textos;
asimismo, la lectura fortalece la memoria, ya que al leer y comprender el material
se va acumulando la informacion obtenida para después ser evocada; asimismo,
la lectura permite desarrollar el sentido critico, ya que el estudiante al leer
informacion proveniente de diferentes fuentes o autores tiene la posibilidad de
comprender diferentes puntos de vista, siendo esto relevante para reforzar sus
propios pensamientos y sobre todo poder discutir o debatir ideas, y de esta
manera obtener conocimientos mas amplios sobre un tema especifico.

Respecto a las condiciones para una buena comprension lectora, Borzone
(como se cité en Gago, 2021) sostiene que buena parte de la comprension de los
textos recae en los conocimientos previos que tiene el lector de la informacion que
contiene la lectura o sobre palabras que forman parte del texto; estos
conocimientos previos que se mencionan son adquiridos por el estudiante a
través de diversas experiencias al utilizar el lenguaje hablado o escrito, asimismo,
a través de los textos que se trabajan constantemente en las escuelas, ya que en
estos trabajos se tiene que identificar palabras, los significados y comprender los
mismos, etc.; la practica constante de las personas posibilita su familiarizacion
con los textos para lograr su comprension con mayor facilidad a medida que va
leyendo diversos contenidos. Por otro lado, Gago (2021) plantea que la
ensefianza de la lectura no solo debe darse al inicio de la escolaridad, sino mas
bien debe impulsarse dicha ensefianza a través de practicas continuas y
graduales para el desarrollo de estrategias complejas de lectura durante un buen
tramo de la escolaridad y no solo al inicio de la formacién primaria.

En cuanto a las habilidades y estrategias necesarias para desarrollar la
comprension lectora, Hoyos & Gallego (2017), entre otros autores, proponen las
siguientes: Decodificacion: Se da en el momento en que el lector reconoce de
manera visual las palabras expuestas en la lectura y puede pronunciarlas para el
resto, si lee de manera silenciosa el lector reconocera el concepto mentalmente.
Velocidad de la lectura: La presente habilidad se logra después de que la

decodificacion de palabras haya logrado una buena cantidad de conceptos que la
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persona lee correctamente y conoce por la familiarizacidon con la lectura; debemos
tomar en cuenta que la lectura es mas rapida y fluida si el contenido leido es
conocido por el lector. Vocabulario: Viene a ser un importante elemento que
resulta de la acumulacién de palabras que se leen y son almacenadas en el
inventario mental del lector, las cuales son evocadas en lecturas futuras si es
necesario. Conocimiento de la semantica y sintactica: Se refiere a la habilidad de
la persona que lee para identificar la conexion que existe entre las ideas
plasmadas en el relato; el individuo con dificultades para leer y reconocer la
relacion entre dichas ideas no podra organizar ni comprender el significado del
texto en forma general. Recuperacion de saberes previos: Es necesario que el
lector logre conectar el texto que lee con otros ya leidos o intercambios
comunicativos en diferentes situaciones; cuando el sujeto reconoce palabras
conocidas por él durante la lectura, evoca de inmediato los conocimientos o
significados adquiridos en lecturas pasadas. Atencion y memoria: Implica el
interés por lo que se lee y sin distraerse por otros estimulos presentes en el
entorno de la lectura; la memoria en la lectura esta relacionada con el
almacenamiento de los conocimientos que han sido adquiridos y son factibles de
ser evocados en el momento requerido durante el desarrollo de nuevas lecturas.

Respecto a las dimensiones de la comprension lectora, se plantea las
siguientes: La obtencion de informacién del texto escrito, que es la capacidad del
estudiante para ubicar y elegir la informacién que se encuentra explicita en los
textos que lee, el cual tiene un propdésito especifico; la informacion que obtiene el
estudiante puede ser poco evidente y diferenciarla de otras préximas y similares,
asi como también extraer informacion integrando datos que se encuentran
dispersos en todo el texto (MINEDU, 2016). Esta dimension presenta los
siguientes indicadores: Localiza la informacion; selecciona la informacion;
reconoce la secuencia del texto.

Otra dimension es: La inferencia e interpretacion de la informacion del
texto, aqui el estudiante adquiere la capacidad de darle un sentido al texto que
lee, para esto infiere construyendo relaciones entre la informacion recabada de
forma explicita e implicita para obtener informacién nueva y completar aquellos
vacios que se dan en el texto, y partiendo de estas inferencias el lector interpreta

los datos explicitos e implicitos, asimismo, los recursos textuales con los cuales
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se construira un sentido mas integral y profundo del texto, explicando la finalidad,
el empleo del lenguaje de forma estética, las intenciones del autor, la ideologia
manifiesta del texto y el vinculo entre el contexto sociocultural de aquel estudiante
lector y el texto. El lector interpreta la lectura tomando en cuenta la informacion
gue considera mas relevante, asi como también la informacion complementaria,
con las cuales construye el sentido global de dicha lectura (MINEDU, 2016). Los
indicadores de esta dimension son los siguientes: Deduce las caracteristicas de
los personajes; deduce las causas de un hecho; deduce el tema e idea principal;
deduce los significados de palabras segun el contexto; interpreta la relacion entre
la informacién implicita y explicita.

La dimension: Reflexiona y evalla la forma, contenido y contexto del texto
se refiere a la capacidad que el estudiante llega a tener para comparar y
establecer un contraste entre los aspectos formal y textual con la destreza
adquirida por dicho estudiante, sus conocimientos formales y distintas fuentes de
informacion; la evaluacion incluye el andlisis y valoracion de los diversos textos
existentes, esto permitira la construccién de una opinién estrictamente personal o
juicio critico de las caracteristicas estéticas, asi como también formales, de los
contenidos del texto y sus ideologias, tomando en cuenta aquellos efectos
producidos, asi como también la relacién que existe con otros escritos y contextos
socioculturales tanto del texto como del lector (MINEDU, 2016). El estudiante
reflexiona acerca de aquellos sucesos e ideas mas relevantes que encuentra en
el texto que lee, asimismo, reflexiona sobre los aspectos variados, partiendo de
aguel conocimiento y experiencia que posee para evaluar el lenguaje utilizado, la
intencion que tienen los recursos textuales, asi como el impacto de la lectura en la
persona que lee partiendo de propio conocimiento y del entorno sociocultural. La
dimensién tiene los siguientes indicadores: Compara aspectos formales y de

contenido con la experiencia; emite opinion sobre el contenido del texto.
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lIl. METODOLOGIA

Se selecciond el enfoque cuantitativo de método hipotético deductivo, el
cual estd basado en positivismo, y esto implica seguir una serie de pasos
estructurados, que permiten comprobar o verificar ciertas suposiciones (hipotesis);
dichos pasos son indispensables en este tipo de estudio y tienen que
desarrollarse en un riguroso orden, iniciandose a partir de una idea delimitada
para finalmente obtener una lista de conclusiones respecto a las hipotesis que
fueron planteadas con anterioridad (Hernandez & Mendoza, 2018).

3.1. Tipo y disefio de investigacién
3.1.1. Tipo de investigacion

Bésica; las investigaciones basicas o tedricas permiten lograr nuevos
conocimientos, sin embargo, carecen de utilidad practica inmediata y de forma
directa frente a un problema planteado, es decir, no buscan solucionar problemas
de forma répida; estdn orientadas basicamente a la busqueda de principios y
leyes cientificas que contribuyan al conocimiento de una determinada materia
(Sanchez et al., 2018).

3.1.2. Disefio de investigacion

Se utilizé un disefio no experimental transversal y de nivel correlacional;
cabe indicar que las investigaciones no experimentales no dirigen sus acciones a
la experimentacion y tampoco a la manipulacion deliberada de variables, de tal
manera que su finalidad es solo la observacion o medicion de los fenédmenos tal
como se dan en un determinado ambiente natural; se dice que es correlacional ya
gue se busco conocer si las variables propuestas tenian relacion entre si para su
analisis posterior y determinacién de la intensidad en la asociacién (Hernandez &
Mendoza, 2018). Se dice que es transversal porque estos estudios son realizados
en un determinado momento para analizar un fenédmeno ocurrido en el presente
(Sanchez et al., 2018).
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Figura 1
Diagrama de Esquema:
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Nota:

M : Muestra.
O1 : Dependencia a los videojuegos.
02 : Comprension lectora.

r : Coeficiente de correlacion.

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Dependencia a los videojuegos
Definicion conceptual

Patrén de comportamiento que se caracteriza por la ausencia de control del
videojuego; la dificultad para dicho control se hace evidente en los problemas del
individuo para dar prioridad a otras actividades distintas al juego, por lo que
antepone dicho juego a otras responsabilidades o compromisos, asimismo, el
tiempo que dedica al juego aumenta de forma gradual o permanece a pesar de
los efectos negativos (OMS, 2019).

Definicion operacional

La variable dependencia a los videojuegos tiene tres dimensiones, siendo
la primera de ellas juego impulsivo, que esta compuesta de tres indicadores y 13
items; la segunda dimension es juego compulsivo, compuesta de dos indicadores
y 7 items; la tercera dimensidon es percepcion de problemas asociados,
compuesta por dos indicadores y 5 items.
Indicadores

Para el presente estudio se consider¢ los siguientes indicadores: Tiempo
dedicado a los videojuegos, manejo de emociones y necesidad de jugar, los
mismos que forman parte de la dimension juego impulsivo; por otro lado, se

trabajo también con los indicadores: Priorizacion de videojuego y descontrol en el
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juego, pertenecientes a la dimension juego compulsivo; asimismo, se han
considerado los indicadores: Problemas con la familia y pérdida del propio control,
los cuales pertenecen a la dimension percepcion de problemas asociados.
Escala de medicion

Ordinal: Nunca (1), a veces (2), siempre (3).
Variable 2: Comprensién lectora
Definicion conceptual

Es la capacidad que tienen los estudiantes para entender, apreciar,
reflexionar, utilizar y mostrar interés por aquellos textos escritos que le serviran
para lograr los conocimientos y elevar su potencial, los cuales resultan necesarios
para alcanzar sus metas y lograr su participaciéon en la sociedad activamente
(PISA, 2018).

Definicion operacional

La variable comprension lectora tiene tres dimensiones, siendo la primera
de ellas: obtiene informacion del texto escrito, la cual estd compuesta de tres
indicadores y 8 items; la segunda dimensidn es infiere e interpreta informacion del
texto, que consta de cinco indicadores y 12 items; la tercera dimension es
reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto, compuesta por dos
indicadores y 4 items.
Indicadores

Se consideré como indicadores de la segunda variable a los siguientes:
Localiza informacion; selecciona informacion; reconoce la secuencia del texto, los
cuales forman parte de la dimensién obtiene informacién del texto escrito; por otro
lado, se trabajo también con los indicadores: Deduce las caracteristicas de los
personajes; deduce las causas de un hecho; deduce el tema e idea principal,
deduce significados de palabras segun el contexto; interpreta la relacion entre la
informacion implicita y explicita, los cuales pertenecen a la dimension infiere e
interpreta informacion del texto; asimismo, se han considerado los indicadores:
compara aspectos formales y de contenido con la experiencia; emite opinién
sobre el contenido del texto, los cuales pertenecen a la dimension reflexiona y

evalla la forma, el contenido y el contexto del texto.
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Escala de medicién

Ordinal: Bajo (1), regular (2), bueno (3), excelente (4).

3.3. Poblacion, muestra, muestreo, unidad de anélisis

3.3.1. Poblacion

Es un grupo que se encuentra formado por el integro de los elementos o casos
(individuos, acontecimientos u objetos) quienes comparten caracteristicas
comunes (Sanchez et al. 2018). La poblacién para esta investigacion la integraron
estudiantes de 4to grado de primaria de una |.E. del distrito de San Juan de
Miraflores, la cual se presenta de la siguiente manera:

Tabla 1
Poblacion de estudiantes de cuarto grado

Secciones Poblacion
Cuarto A 28
Cuarto B 25
Cuarto C 22
Cuarto D 20
Total 95

Criterios de inclusion:
Estudiantes con matricula para el periodo 2023.
Estudiantes que participen de las clases presenciales en un 100%.
Estudiantes con asistencia regular a clases en el horario establecido.
Criterios de exclusion:
Estudiantes con discapacidad mental y/o sensorial.
Estudiantes con tratamiento psicolégico y/o psiquiatrico.
3.3.2. Muestra

Fue utilizada una muestra censal, constituida por 95 estudiantes de cuarto
grado debido a que dicha poblacion con la que se contaba no era muy extensa.
Se denomina muestra censal a aquella en donde la totalidad de unidades de
investigacion son tomadas en cuenta como muestra (Ramirez, como se citd en
Guevara., 2018).
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3.3.3. Unidad de analisis

Estudiantes de 4to de primaria de una I.E. de San Juan de Miraflores.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica

Se utiliz6 como técnica la encuesta, por la cual se adquiere en forma
directa los datos pertenecientes a los sujetos vinculados con el objeto de estudio;
dicha informacién se consigue por medio de preguntas que se formula a las
personas con la menor interaccion posible (Useche et al, 2019).
Instrumento

Los instrumentos utilizados en el estudio para medir las variables fueron
dos pruebas debidamente validadas. Respecto al test, viene a ser un tipo de
instrumento que describe el comportamiento del individuo en funcion a la
dimensién propuesta en sus objetivos (Sanchez et al. 2018). La reunion de los
datos de la primera variable se hizo por medio del Test de dependencia a los
videojuegos, elaborado por Choliz y Marco (2011), elaborado con 25 reactivos y la
Prueba de comprension lectora, conformada por 24 items.
Validez

Viene a ser el grado en que una técnica mide de manera efectiva lo que se
supone esta midiendo, es decir, el resultado de la aplicacién de un instrumento
establecido demuestra efectivamente medir lo que se planteé medir (Sanchez et
al. 2018). En cuanto a la validez original la prueba que mide la primera variable,
fue realizada con la validez de constructo, utilizandose un andlisis factorial
exploratorio y confirmatorio, obteniéndose cuatro factores para analizar; por otro
lado, en una nueva validacion Millan et al (2021) determind una estructura con
tres factores, es decir, uno menos que el anterior. Asimismo, la validez del
instrumento que mide la segunda variable fue realizada por contenido a través de
juicio de expertos; dicha validez implica demostrar si los items de un determinado
instrumento representan correctamente el contenido que se trata de medir en la
prueba seleccionada (Sanchez et al. 2018). Los jueces encargados de validar los
instrumentos fueron: Mg. Maria Angela Acufia Montafiez, Mg. Pablo Huaraya

Sune y Mg. Luis Alexis Hidalgo Torres

27



Confiabilidad

Es confiable un instrumento cuando las mediciones que se hacen con dicho
instrumento y en las mismas condiciones arrojan los mismos resultados en
diferentes tiempos, lugares y poblaciones (Manterola et al., 2018). Respecto a la
fiabilidad original del instrumento utilizado para medir la primera variable, se
encontrd una elevada consistencia interna.

Se demostré la confiabilidad de los instrumentos por medio de los
coeficientes alfa de Cronbach y KR 20 para las variables dependencia a los
videojuegos y comprension lectora respectivamente, considerando que una de
ellas posee datos politbmicos y la otra dicotomicos, para la cual se utiliz6 una
muestra piloto de 20 estudiantes. El test de dependencia a los videojuegos posee
un coeficiente alfa: 0,857 y la prueba de comprension lectora tiene un KR20:

0,803; por lo tanto, ambos instrumentos son confiables.

3.5. Procedimientos

Se gestiond la autorizaciéon correspondiente del lugar donde se ejecuto la
investigacion; con el permiso de los directivos se procedié con la entrega de los
consentimientos informados a los padres o responsables de los estudiantes
seleccionados para el estudio llevado a cabo; en dicho consentimiento se brindé
informacion respecto al estudio, el objetivo y la manera en que se reunieron los
datos; posteriormente se administraron los instrumentos a aquellos estudiantes
qgue tenian los consentimientos firmados por sus padres en la fecha y hora
previamente acordada con los responsables de la institucién educativa; los
instrumentos aplicados fueron dos cuestionarios validados impresos (una para
cada variable), utilizandose solo papel, lapiz y borrador. Una vez que se contaron
con los datos se continu6 con el analisis de los mismos, para luego presentar los
resultados de la investigacion en sus respectivas tablas y figuras, terminada esta
parte se realizé la discusion de resultados y presentacion de las conclusiones de

la investigacion, para posteriormente brindar las recomendaciones.
3.6. Método de andlisis de datos

Recolectada la informacion por medio de las pruebas de medicion

(previamente validados y conocida la confiabilidad obtenida con el alfa de
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Cronbach), se almacend la misma en una base de datos y fue analizada con el
SPSS. En cuanto al analisis descriptivo, los resultados se presentaron en tablas y
figuras de frecuencias; respecto al analisis inferencial de los datos, se procedi6 en
primer lugar con la prueba de Kolmogorov-Smirnov para conocer si los datos
poseian distribucion normal o no; finalmente se considerd el estadistico no
paramétrico Rho de Spearman, adecuado para el contraste de hipétesis en este
caso.

3.7. Aspectos éticos Al respecto, los integrantes del grupo que participaron lo
hicieron previa suscripcion del consentimiento informado por los padres o
apoderados, siendo dicha participacion de manera voluntaria y no como una
obligacion por el solo hecho de ser estudiante de la institucion educativa; la
investigacion no repercutié negativamente en la integridad fisica ni mental de los
participantes, asimismo, se guardo reserva total de la informacion que contenian
los datos que proporcionaron los sujetos de estudio, en relacion a sus datos
personales y respuestas; finalmente, se respetaron todos los derechos que
amparan a los menores de edad, empezando por el adecuado trato que se brindé
a todos los implicados en el estudio y sus apoderados. Por otro lado, durante la
ejecucion del estudio se mostr6 un considerable respeto por los derechos de

autor, previniendo el plagio en todo momento.
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IV. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

-III;Z?JI:n%encia a los videojuegos en estudiantes de cuarto grado
Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 26 27,4
Moderado 45 47,4
Alto 24 25,3
Total 95 100,0

En la tabla 2 se puede apreciar un 47,4% de estudiantes con nivel moderado de
riesgo de desarrollar dependencia a los videojuegos; si bien es cierto, a estos
estudiantes no se les puede llamar dependientes a los videojuegos, sin embargo,
presentan un nivel de riesgo a tomar en cuenta, siendo necesario el seguimiento y
control en el uso de los mismos; por otro lado, el 27,4% posee un nivel bajo de
riesgo de dependencia, que implicaria que los estudiantes hacen uso de los
videojuegos de manera responsable y con la capacidad de controlar dicho uso,
sin repercusiones directas en sus actividades u obligaciones; se observa que el
25,3% alcanza un alto nivel de riesgo de desarrollar dependencia a los
videojuegos; esto quiere decir que tienen dificultades para controlar el uso de los
videojuegos y es posible que el cumplimiento de sus obligaciones o actividades

de su vida diaria se encuentren comprometidos de forma considerable.

Tabla 3
Dimensiones de la dependencia a los videojuegos

Percepcion de

problemas
Niveles Juego impulsivo Juego compulsivo asociados
F % F % F %
Bajo 29 30.5 18 18.9 24 25.3
Moderado 45 47.4 54 56.8 50 52.6
Alto 21 22.1 23 24.2 21 22.1
Total 95 100,0 95 100,0 95 100,0
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En la tabla 3, podemos apreciar que el 47,4% de los estudiantes presentan nivel
moderado de riesgo de desarrollar juego impulsivo, el 30,5% presenta bajo nivel y
el 22,1% muestra un alto nivel de riesgo de desarrollar juego impulsivo. Por otro
lado, el 56,8% de los estudiantes presenta nivel moderado de riesgo de
desarrollar juego compulsivo, el 24,2% tiene alto nivel de riesgo, mientras que el
18,9% posee nivel bajo de riesgo de juego compulsivo. Se indica también que el
52,6% presenta nivel moderado de riesgo de desarrollar problemas asociados, el
25,3% presenta nivel bajo mientras que el 22,1% tiene un nivel alto de riesgo de
desarrollar problemas asociados.

Tabla 4
Comprension lectora en estudiantes de cuarto grado

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 25 26,3
Proceso 24 25,3
Logrado 46 48,4
Total 95 100,0

En la tabla 4 se observa que el 48,4% alcanza el nivel logrado de comprensién
lectora; esto implica que los estudiantes pueden ubicar informacién no
sencillamente detectable en el texto a simple vista, ademas pueden deducir ideas
que les permite la comprension especifica e integral de la lectura; el 26,3% se
encuentra en el nivel inicio, es decir, estos estudiantes alin no comprenden textos
cortos, limitAndose solo a dar respuesta a preguntas simples; el 25,3% logra el
nivel proceso de comprension lectora, esto quiere decir que los estudiantes tienen
una comprensién total pero de textos bastante sencillos, sin embargo, en textos
de mayor complejidad solo alcanzan a ubicar informacién que es facil de detectar,

ademas de tener una deduccioén de ideas solo a nivel basico o elemental.
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Tabla 5
Dimensiones de la comprension lectora

Obtiene Reflexion-
informacion del evaluacion de la
Niveles texto escrito Infiere e interpreta forma, contenido y
informacion del texto contexto del texto
F % F % F %
Inicio 22 23.2 49 51.6 11 11.6
Proceso 21 22.1 20 21.1 40 421
Logrado 52 54.7 26 27.4 44 46.3
Total 95 100,0 95 100,0 95 100,0

En la tabla 5, podemos apreciar que el 54,7% posee el nivel logrado en la primera
dimensién, el 23,2% se encuentra en el nivel inicio, mientras que el 22,1%
alcanza el nivel proceso en esta dimensién. Por otro lado, el 51,6% se ubica en el
nivel inicio en la segunda dimension, el 27,4% alcanza el nivel logrado, mientras
que el 21,1% logra el nivel proceso. El 46,3% consiguen el nivel logrado en la
tercera dimension, el 42,1% obtiene el nivel proceso y el 11,6% se ubica en el
nivel inicio.

4.2. Contrastacion de hipétesis

4.2.1. Comprobacion de hipétesis general

Ho: No existe relacién estadisticamente significativa e inversa entre la
dependencia a los videojuegos y la comprension lectora en estudiantes de cuarto
grado de educacion primaria.

Ha: Existe relacion estadisticamente significativa e inversa entre la dependencia a
los videojuegos y la comprension lectora en estudiantes de cuarto grado de

educacion primaria.
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Tabla 6
Correlaciéon entre dependencia a los videojuegos y comprension lectora

Dependenciaa Comprension

los videojuegos lectora

Coeficiente de .

alos _ _
videojuegos ~ Sig- (bilateral) : ,021

Spearman —
- Coeficiente de _ 237" 1,000

Comprensién correlacion

lectora Sig. (bilateral) ,021 .
N 95 95

Se observa en la tabla 6 un valor p= 0,021 (p < 0,05), por lo tanto, la hipétesis
nula es rechazada, es decir: existe relacion estadisticamente significativa entre la
dependencia a los videojuegos y la comprension lectora; asimismo, los resultados
obtenidos muestran también la presencia de correlacién baja e inversa (Rho= -
0,237) entre las variables planteadas. Segun este resultado, aquellos estudiantes
que muestran un mayor nivel de riesgo de desarrollar dependencia a los
videojuegos podrian presentar a la vez bajos niveles en la comprension lectora o
viceversa; por consiguiente, podrian verse perjudicados al no poder obtener

informacion importante al momento que ejecutan la lectura de los textos.

4.2.2. Comprobacién de hipotesis especificas

4.2.2.1. Comprobacién de hipétesis especifica 1

Ho: No existe relacién estadisticamente significativa e inversa entre la
dependencia a los videojuegos y la obtencion de informacion del texto escrito en
estudiantes de cuarto grado de educacion primaria.

Ha: Existe relacion estadisticamente significativa e inversa entre la dependencia a
los videojuegos y la obtencién de informacion del texto escrito en estudiantes de

cuarto grado de educacion primaria.
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Tabla 7
Correlaciéon entre dependencia a los videojuegos y obtencién de
informacion del texto escrito

Obtencién de

informacion
Dependencia a del texto
los videojuegos escrito
~ Coeficiente de .
Dependencia cgrrelacion 1,000 -,222
alos _ _
videojuegos ~ Sig- (bilateral) : ,031
Rho de N 95 95
Spearman o L isn de Coeficiente de 200" 1,000
informacion  correlacion
del texto Sig. (bilateral) ,031 .
escrito N 95 95

Se observa en la tabla 7 un valor p= 0,031 (p < 0,05), por lo tanto, la hipotesis
nula es rechazada, es decir: existe relacién estadisticamente significativa entre la
dependencia a los videojuegos y la obtencion de informacidén del texto escrito;
asimismo, los resultados obtenidos muestran también la presencia de correlacion
baja e inversa (Rho= -0,222) entre las variables planteadas. Segun este resultado,
aguellos estudiantes que muestran un mayor nivel de riesgo de desarrollar
dependencia a los videojuegos podrian presentar a la vez disminucién en la
capacidad para ubicar y elegir la informacion que se encuentra explicita en los

textos que lee.

4.2.2.2. Comprobacién de hipétesis especifica 2

Ho: No existe relacion estadisticamente significativa e inversa entre la
dependencia a los videojuegos y la inferencia e interpretacion de informacion del
texto en estudiantes de cuarto grado de educacién primaria.

Ha: Existe relacion estadisticamente significativa e inversa entre la dependencia a
los videojuegos y la inferencia e interpretacion de informacion del texto en

estudiantes de cuarto grado de educacion primaria.
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Tabla 8
Correlacion entre dependencia a los videojuegos y la inferencia e
interpretacion de informacion del texto

Inferencia e
interpretacion
de
Dependenciaa informacién
los videojuegos del texto

Coeficiente de

Dlependencia correlacion 1,000 -,213
alos

videojuegos ~ Sig- (bilateral) : ,039
Rho de N 95 95

Spearman Inferenciae  Coeficiente de

interpretacion correlaciéon -213 1,000
de _ Sig. (bilateral) ,039

informacion

del texto N 95 95

Se observa en la tabla 8 un valor p= 0,039 (p < 0,05), por lo tanto, la hipotesis
nula es rechazada, es decir: existe relacion estadisticamente significativa entre la
dependencia a los videojuegos Y la inferencia e interpretacién de informacién del
texto; asimismo, los resultados obtenidos muestran también la presencia de
correlacion baja e inversa (Rho= -0,213) entre las variables planteadas. Segun
este resultado, aquellos estudiantes que muestran un mayor nivel de riesgo de
desarrollar dependencia a los videojuegos podrian presentar a la vez disminucion
en la capacidad para inferir la informacion recabada e interpretar los datos

explicitos e implicitos del texto.

4.2.2.3. Comprobacion de hipotesis especifica 3

Ho: No existe relacién estadisticamente significativa e inversa entre la
dependencia a los videojuegos y la reflexibn-evaluacién de la forma, contenido y
contexto del texto en estudiantes de cuarto grado de educacion primaria.

Ha: Existe relacion estadisticamente significativa e inversa entre la dependencia a
los videojuegos y la reflexién-evaluaciéon de la forma, contenido y contexto del

texto en estudiantes de cuarto grado de educacion primaria.
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Tabla 9
Correlaciéon entre dependencia a los videojuegos y reflexion-evaluacién de
la forma, contenido y contexto del texto

Reflexién-
Dependencia evaluacion de la
a los forma, contenido y

videojuegos contexto del texto

Coeficiente de

Dependencia  correlacion 1,000 ~218

alos , _

videojuegos ~ Sig. (bilateral) : ,034
Rho d N 95 95
Spgarfnan Reflexié_r,l- Coeficiente de _218' 1,000

evaluacién de correlacion

la forma, Sig. (bilateral) 034

contenido y

contexto del 95 95

texto

Se observa en la tabla 9 un valor p= 0,034 (p < 0,05), por lo tanto, la hipotesis
nula es rechazada, es decir: existe relacion estadisticamente significativa entre la
dependencia a los videojuegos y la reflexion-evaluacién de la forma, contenido y
contexto del texto; asimismo, los resultados obtenidos muestran también la
presencia de correlacion baja e inversa (Rho= -0,218) entre las variables
planteadas. Segun este resultado aquellos estudiantes que muestran un mayor
nivel de riesgo de desarrollar dependencia a los videojuegos podrian presentar a
la vez disminucién en la capacidad para la construccion de una opiniéon de las
caracteristicas estéticas y formales de los contenidos del texto y sus ideologias,
tomando en cuenta los efectos producidos, asi como la relacidon que existe con

otros escritos y contextos socioculturales.
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V. DISCUSION

Los resultados logrados en el estudio ejecutado provienen de un meticuloso
trabajo respaldado por el método cientifico, por lo tanto, se han seguido
estrictamente los pasos de este método de inicio a fin. A continuacion, se muestra
la discusion de los resultados, la misma que es producto de la confrontacion entre
los datos hallados y las investigaciones efectuadas al respecto, asimismo, con
otras relevantes teorias.

A través de la investigacion efectuada se ha determinado la presencia de
relacién estadisticamente significativa (p < 0,05) e inversa entre la dependencia a
los videojuegos y la comprension lectora en los estudiantes, por lo tanto, se llego
a comprobar la hipotesis general; este resultado concuerda con el estudio
elaborado por Gonzéles (2022) quien también hallé correlacion negativa entre el
uso de los videojuegos y el rendimiento en dos importantes areas académicas,
siendo una de ellas el de comunicacién, por consiguiente, al parecer el uso
desmesurado de este tipo de juegos podria traer consecuencias perjudiciales en
la escuela.

Se aprecia también resultados similares en el estudio de Merma (2022),
donde se descubri6 que los videojuegos influyen considerablemente en el
rendimiento académico, evidencidndose también el uso incontrolado del mismo
por parte de los estudiantes, quienes lo establecen como una de sus prioridades,
mostrando a la vez dificultades para separar las horas de juego y estudio, siendo
un numero reducido de estos estudiantes quienes lograr hacerlo; este udltimo
puede corroborarse con los datos obtenidos en el estudio realizado, donde se
observo un considerable porcentaje de estudiantes con nivel moderado a alto en
cuanto al riesgo de desarrollar dependencia a los videojuegos, por lo que el
inadecuado uso de los videojuegos posiblemente es consecuencia del escaso
control ejercido por los padres o responsables de estos estudiantes, que al final
resultan con un pobre rendimiento escolar, el cual es traducido en un bajo nivel de
comprension lectora.

Contrariamente a lo sefalado, en el estudio de Restrepo et. al (2019) no se
encontrd relacion significativa entre el uso de los videojuegos y el desempefio
académico, a la vez que se indicaba una mayor prevalencia de los varones en

cuanto a la utilizacion de estos juegos; al respecto, Moreno (como se citd en Tello,
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2021) plantea que los videojuegos resultan una alternativa innovadora, ya que por
medio de los mismos pueden adquirirse determinadas emociones Yy
comportamientos Utiles para el aprendizaje de los estudiantes; si bien es cierto,
algunos estudios sefalan que determinadas funciones cognitivas mejoran con el
uso de los videojuegos, otros enfatizan que las funciones cognitivas se deterioran
envés de incrementarse cuando el uso es excesivo, convirtiétndose en una
dependencia mas que una actividad ludica y significativa tal como propone Collins
& Freeman (2013).

El enfoque psicolinglistico propuesto por Cassany (como se citd en
Bedoya, 2019) plantea que la comprension lectora no solo implica descodificar el
texto explicito, sino que también se debe rescatar lo implicito para extraer la idea
general de un texto, y para esto es importante la participaciéon adecuada de los
procesos cognitivos de la persona que lee y permite desarrollar no solo dichas
habilidades, sino también hacer inferencias, dobles sentidos, proponer hipétesis,
etc.; por lo tanto, lo dicho no podria consumarse facilmente con aquellos
estudiantes que usan de manera excesiva y deliberada los videojuegos, ya que
estos pueden originar deterioro cognitivo como lo sefialan algunos
investigaciones. El presente estudio de forma alguna podria estar corroborando lo
expresado por aquellos investigadores que consideran a los videojuegos como
perniciosos, ya que al hallarse relacion inversa entre las variables planteadas se
asume que a mayor dependencia a los videojuegos menor sera nivel de
comprension lectora en los estudiantes, por consiguiente los estudiantes veran
mermadas sus posibilidades de comprender o extraer informacién de calidad al
momento que ejecutan la lectura que les asignan en la escuela; contrariamente,
es esperable que aquellos estudiantes que logran controlar el uso de los
videojuegos tengan mayores probabilidades de adquirir una mejor comprension, o
por lo menos las dificultades en la comprension lectora sea por cualquier otra
cosa y no debido a estos juegos.

La investigacion también ha demostrado la presencia de relacion
estadisticamente significativa (p < 0,05) e inversa entre la dependencia a los
videojuegos y la obtencién de informacién del texto escrito, por lo tanto, se llegd a
comprobar esta hipotesis especifica; el resultado concuerda con el estudio

elaborado por Carrillo & Garcia (2022), donde se determind que el consumo
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elevado de videojuegos se asociaba a una menor probabilidad de lograr un buen
rendimiento escolar en las distintas areas académicas. Si bien en cierto, los
videojuegos hoy en dia representan un medio de recreacibn muy aceptado no
solo por los nifios y adolescentes, sino también por los padres de familia, el uso
desmesurado o poco controlado podria generar repercusiones directas y
negativas en el rendimiento, incluso con riesgo de fracaso escolar, ademas de
otros problemas personales.

Toker & Baturay (2016) manifiestan que los videojuegos son un tema de
debate dentro del ambito psicoldgico y educativo, ya que existen muchas dudas
respecto a sus consecuencias en los nifios y adolescentes, debido principalmente
a su insignificante aporte cultural; por lo tanto, esta aseveracién no estaria tan
lejos de la realidad si tomamos en cuenta que muchos de los videojuegos de
entretenimiento puro (no para desarrollar alguna competencia educativa o
cognitiva) pueden generar adiccion con las consecuencias ya conocidas, antes de
proporcionar beneficios al usuario, como son los juegos de combate o peleas con
grandes dosis de violencia.

El uso de los videojuegos de manera desproporcionada podria generar
dificultades en el estudiante para ubicar y elegir la informacion que se encuentra
explicita en los textos que lee, ya que esta acciéon requiere de un adecuado
funcionamiento de los procesos cognitivos (atencion, memoria, percepcion, etc.) y
el uso excesivo de los mismos puede alterar dichos procesos, ademas de
acarrear problemas emocionales, entre ellos la falta de motivacion, la cual es muy
importante para la ejecucion de cualquier actividad en el ambito académico, al
respecto Lemos & Santana (2012) manifiestan que se ha encontrado también en
los jugadores dependientes un bajo nivel de autoestima, insatisfaccion con la vida
y desesperanza si no hay acceso a la virtualidad. Los resultados han evidenciado
un numero considerable de estudiantes que se encuentran aun entre los niveles
inicio y proceso en cuanto a la obtencion de informacion del texto escrito en la
comprension lectora y coincidentemente muchos de ellos hacen un uso excesivo
de los videojuegos.

El estudio ha comprobado la relacién significativa (p < 0,05) e inversa entre
la dependencia a los videojuegos y la inferencia e interpretacion de informacion

del texto; este resultado coincide con Gomez et al. (2020) quienes descubrieron a
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través de su estudio que al elevarse las horas de uso de los videojuegos
mermaba el rendimiento de las areas académicas; esto comprueba entonces lo
fundamental que representa el control del tiempo en el uso de videojuegos por
parte de los estudiantes, siendo evidente que el uso descontrolado eleva las
probabilidades de un bajo rendimiento escolar.

Gozme & Uraccahua (2019) demostraron que los estudiantes con adiccion
a los videojuegos desatienden sus obligaciones escolares y esta situacion afecta
considerablemente el rendimiento en la escuela, asimismo, los autores
comprobaron que una cantidad muy elevada de estudiantes usaban los
videojuegos como pasatiempo; este dato se puede apreciar con frecuencia en las
investigaciones, sin embargo, no todos son considerados adictos o dependientes,
pero aquellos que desarrollan adiccion tienen altas probabilidades de descuidar
también sus obligaciones académicas y de presentar un declive en el rendimiento
escolar, tal como se comprueba en el presente estudio, en el cual se descubrié un
considerable numero de estudiantes con niveles entre moderado y alto de riesgo
de desarrollar dependencia a los videojuegos y muchos de ellos a la vez con una
baja en la capacidad para inferir la informacion recabada e interpretar los datos
explicitos e implicitos del texto, es decir, se encontraban entre los niveles inicio y
proceso.

Los videojuegos se han creado con la finalidad de brindar al usuario
espacios de recreacién o entretenimiento, e incluso usado de forma adecuada,
pueden generar beneficios; sin embargo, Vifias (como se citdé en Artezano, 2020)
al respecto sugiere que la practica excesiva altera el desenvolvimiento normal de
las ocupaciones de la persona, ademas puede provocar somnolencia,
incumplimiento de las obligaciones diarias, escasa dedicacion en las actividades
académicas, disminucion en la integracién familiar, poca comunicacion en el
entorno social, etc., por lo tanto, la comprension lectora en estas condiciones
podria tener ciertas dificultades, mas adn para realizar inferencias e
interpretaciones durante la lectura de textos, ya que para esto se requiere que el
lector se encuentre en las mejores condiciones posibles para desarrollar esta
sustancial actividad cognitiva, la cual no se limita solo a la descodificacion del
texto explicito, sino también busca entre otras cosas interpretar los datos

implicitos contenidos en el mismo.
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Se comprobd la relacion significativa (p < 0,05) e inversa entre la
dependencia a los videojuegos Yy la reflexién-evaluacion de la forma, contenido y
contexto del texto; la direccion inversa de la relacion indica que cuando mayor es
el riesgo del estudiante de desarrollar dependencia a los videojuegos, menores
serian sus probabilidades de realizar una apropiada reflexion y evaluacion para
construir opiniones satisfactorias respecto a las caracteristicas de los contenidos
textuales; King et al. (2015) manifiesta que los tiempos prolongados en el uso de
los videojuegos podrian generar adiccion, la cual esta asociada basicamente a la
pérdida del control en la utilizacion de estos juegos, repercutiendo en el ambito
académico, laboral, social y la salud mental en general, por lo tanto, en estas
condiciones el estudiante podria mostrar impedimentos para el andlisis y
valoracién del contenido en los textos para hacer sus propios juicios al respecto.

El estudio arroj6 un porcentaje considerable de estudiantes que no han
superado los niveles inicio y proceso en su capacidad para la comprension lectora
en cuanto a la reflexiébn y evaluacion de los textos, asi como también han
mostrado un considerable riesgo de desarrollar dependencia a los videojuegos;
esta asociacion inversa permite aseverar entonces que la comprension lectora no
seria tan sencilla de desarrollar de presentarse situaciones que comprometan
emocional y cognitivamente al estudiante, como al parecer los videojuegos lo
hacen y de manera contraproducente. Garcia y Roque (2023) en un estudio
demostraron que un alto porcentaje de estudiantes presentaba adiccién a los
videojuegos y esta se asociaba directamente con la procrastinacion o
postergacion de actividades.

Este resultado también corrobora que el cumplimiento las
responsabilidades académicas puede verse afectado por del uso extremado de
los videojuegos, y como se sabe la comprension lectora en todos sus niveles
requiere de ciertas condiciones para llevarla a cabo, al respecto Gago (2021)
sugiere que la practica constante y gradual de la lectura llevaran al desarrollo de
estrategias cada vez mas complejas, las cuales son necesarias para dominar los
textos escritos. Se ha observado en diversas investigaciones que los videojuegos
resultaron asociados al rendimiento académico, sin embargo, como consta en el
estudio de Quispe (2019), también se encontré relacion inversa con las

habilidades sociales, ademas de un numero a considerar de estudiantes que
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mostraban altos niveles de dependencia a este tipo de juegos; por lo tanto, el uso
excesivo 0 dependencia a los videojuegos no solo podria repercutir en el ambito
académico, sino también emocional y social de los estudiantes, es decir, en la
comunicacion al interaccionar con su entorno.

Los resultados conseguidos de forma alguna comprueban que los
videojuegos que tienen solo como objetivo la recreacion de los usuarios, sin la
menor intencidon de estimular o potenciar algunos de los procesos mentales,
dificilmente permitiran al estudiante alcanzar mejoras en la comprension lectora u
otra capacidad en el rendimiento académico, por lo contrario, pueden generar
problemas cognitivos, conductuales y emocionales e incluso generar
dependencia, sin embargo, los videojuegos preparados o disefiados con la
finalidad de fortalecer alguna competencia académica tienen mas probabilidades
de generar mayor utilidad, aunque no integramente, como se ha podido
comprobar en estudios al respecto.

Si bien es cierto, los videojuegos podrian resultar perjudiciales para el
apropiado desempefio en la comprension lectora y el aprovechamiento escolar en
general, no debemos olvidar también que para la adquisicibn de determinadas
competencias académicas es necesario la intervencion de diversos factores, tanto
externos como personales, por lo tanto, un bajo rendimiento en comprension
lectora no solo se puede atribuir al uso indiscriminado o dependencia a los
videojuegos, tampoco se puede pensar que los videojuegos creados con un fin
determinado, en un supuesto beneficio de los estudiantes, por si solos lograran
que estos adquieran grandes competencias en el desarrollo de sus actividades

académicas.
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VI. CONCLUSIONES

Primera :

Segunda :

Tercera :

De acuerdo al objetivo general, se demostré6 por medio de la
investigacion que existe relacion estadisticamente significativa (p <
0,05) entre la dependencia a los videojuegos y la comprension lectora
en los estudiantes de cuarto grado de educacion primaria, asimismo,
se determina una correlacion baja e inversa (Rho= -0,237) entre las
variables planteadas, por lo tanto, aquellos estudiantes que muestran
un mayor nivel de riesgo de desarrollar dependencia a los
videojuegos podrian presentar a la vez bajos niveles de comprension

lectora.

De acuerdo al objetivo especifico 1, los resultados han demostrado la
existencia de relacion estadisticamente significativa (p < 0,05) entre la
dependencia a los videojuegos y la obtencién de informacion del texto
escrito en los estudiantes de cuarto grado de educacion primaria,
asimismo, los resultados obtenidos muestran también la presencia de
correlacion baja e inversa (Rho= -0,222) entre las variables
planteadas, por lo tanto, aquellos estudiantes que muestran un mayor
nivel de riesgo de desarrollar dependencia a los videojuegos podrian
presentar a la vez disminucién en la capacidad para ubicar y elegir la

informacion que se encuentra explicita en los textos que lee.

En funcién al objetivo especifico 2, los resultados han demostrado la
existencia de relacion estadisticamente significativa (p < 0,05) entre la
dependencia a los videojuegos y la inferencia e interpretacion de
informacion del texto en estudiantes de cuarto grado de educacion
primaria, asimismo, los resultados obtenidos muestran también la
presencia de correlacion baja e inversa (Rho= -0,213) entre las
variables planteadas, por lo tanto, aquellos estudiantes que muestran
un mayor nivel de riesgo de desarrollar dependencia a los

videojuegos podrian presentar a la vez disminucion en la capacidad
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Cuarta :

para inferir la informacion recabada e interpretar los datos explicitos e

implicitos del texto.

En funcion al objetivo especifico 3, los resultados han demostrado la
existencia de relacion estadisticamente significativa (p < 0,05) entre la
dependencia a los videojuegos y la reflexién-evaluacion de la forma,
contenido y contexto del texto en estudiantes de cuarto grado de
educacion primaria, asimismo, los resultados obtenidos muestran
también la presencia de correlacion baja e inversa (Rho= -0,218)
entre las variables planteadas, por lo tanto, aquellos estudiantes que
muestran un mayor nivel de riesgo de desarrollar dependencia a los
videojuegos podrian presentar a la vez disminucion en la capacidad
para la construccion de una opinién de las caracteristicas estéticas y
formales de los contenidos del texto y sus ideologias, tomando en
cuenta los efectos producidos, asi como la relaciobn que existe con

otros escritos y contextos socioculturales.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Se recomienda al director de la I.E. realizar coordinaciones con
instituciones académicas (colegio de psicélogos, universidades,
institutos, etc.) u otras especializadas en salud mental de la
comunidad para desarrollar talleres de capacitacion dirigidos a los
padres y madres de familia, con la finalidad de brindarles orientacion o
informacién, que permitan entre otras cosas, el control en los hijos

respecto al uso de videojuegos e internet en general.

Se recomienda al director de la institucion educativa realizar
coordinaciones con las instituciones pertinentes (centro de salud,
gobiernos locales, ONGs, etc.) para el desarrollo de talleres
formativos y de prevencion del uso desmedido y adiccion a los
videojuegos dirigidos a los estudiantes de primaria de la institucion

educativa.

Se recomienda a los directivos de la I.LE. fomentar el habito de la
lectura en los estudiantes de primaria, el cual puede llevarse a cabo a
través de talleres presenciales o virtuales a razén de una vez por
semana, dirigido por personal especializado, convocado previa
coordinacion entre la institucion educativa y otras instituciones
académicas o culturales; se puede promover también el uso de
videojuegos pero de caracter educativo, es decir, aquellos que tienen
como objetivo la  estimulacion o fortalecimiento de las habilidades
cognitivas, sobre todo de las que son necesarias para una mejor

comprension lectora.

Se sugiere al director de la I.E. coordinar acciones que conduzcan a la
deteccién de aquellos casos de estudiantes que presentan un uso
excesivo o incontrolado de los videojuegos y a la vez muestren bajo
rendimiento escolar; dichos casos pueden ser reportados al area de
psicologia de la institucion educativa o en su defecto derivar el caso a

las instituciones de salud para su evaluacién y tratamiento respectivo.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Dependencia a los videojuegos y comprension lectora en estudiantes de primaria de una I.LE. de San Juan de
Miraflores, 2023
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Inicio
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Anexo 2: Tabla de operacionalizaciéon de variables

Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Variables de Definicion Definicion Dimensiones indicadores items Escala de
estudio conceptual operacional medicion

Patrén de | La variable

comportamiento dependencia a

que se | los videojuegos

caracteriza por la | tiene tres | Juego

ausencia de | dimensiones, impulsivo

c%ntrc_)l dIeI siendo de el la Tiempo dedicado a
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tiempo que
dedica al juego
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efectos negativos
(OMS, 2019).
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problemas
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y 5 items.
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Pérdida del propio
control.

21,22,22,23,24,25




Variable 2: Comprensién lectora

Variables de Definicion Definicion | Dimensiones | indicadores items Escala de
estudio conceptual operacional medicion
Es la | La variable | Obtencién de | Localiza
capacidad comprension | informacion informacion.
gue tienen los | lectora tiene | del texto | Selecciona
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para dimensiones, Reconoce la
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reflexionar, ellas: obtiene | Inferencia e | Deduce las
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lograr los | 8 items; la tema e idea -Incorrecto
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participacién
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la experiencia.
Emite opinion
sobre el
contenido del
texto

9,10,11,22




TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Nombre:

Grado: Fecha:

Sexo

Instrucciones:
A continuacidn, te presentamos algunas frases sobre el uso de videojuegos, lee atentamente cada

una de ellas y contesta marcando con un aspa (x) segun corresponda a tu realidad.

Nunca

veces

Siempre

Juego impulsivo

1 | Juego mucho més tiempo con los videojuegos ahora que
cuando empecé a jugar.

Dedico mucho tiempo a los videojuegos incluso cuando no

p estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con
comparfieros, dibujar los personajes del juego, etc.).

3 | Ya no es suficiente para mi jugar videojuegos la misma
cantidad de tiempo que antes.

4 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante rato.

5 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.

6 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la vi-
deoconsola o el videojuego

7 | Si estoy un tiempo sin jugar videojuegos no me siento bien y
no sé qué hacer.

8 | Para mi es dificil parar cuando comienzo a jugar
videojuegos, aunque me llamen mis padres, amigos o tengo
gue ir a algun sitio.

9 | Cada vez que me acuerdo de los videojuegos tengo ganas
de jugar con ellos.

10 | Estoy preocupado por subir de nivel en el videojuego y que
otros me admiren.

11 | Cuando me encuentro mal me pongo a jugar los
videojuegos.

12 | Si no me funciona la videoconsola, la computadora u otro
aparato donde juego le pido prestado a un familiar o amigo.

13 | Si no me funciona un videojuego busco otro rapidamente
para poder jugar.

Juego compulsivo

14 | Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto
€s ponerme a jugar con algun videojuego.

15 | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego.

16 | Cuando tengo un poco de tiempo me pongo a jugar

videojuegos aungue sea un momento.




17

Me molesto mucho cuando no funciona bien el videojuego
por culpa de la videoconsola, computadora u otro aparato
que utilizo para jugar.

18

He llegado a jugar videojuegos mas de tres horas seguidas.

19

Me he acostado tarde o he dormido menos horas por jugar
videojuegos.

Percepcion de problemas asociados

20

Cuando estoy jugando videojuegos no me doy cuenta del
tiempo que llevo jugando.

21

He discutido con mis padres porque juego mucho los
videojuegos.

22

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo
gue dedico a jugar videojuegos.

23

Cuando tengo algun problema me pongo a jugar algun
videojuego para distraerme.

24

Cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cOmo
avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.).

25

Lo primero que hago al llegar a casa del colegio es ponerme
a jugar videojuegos.




PRUEBA DE COMPRENSION LECTORA

Nombre: Grado: 4° Seccion: Fecha:

Lee el siguiente texto
EL PERRO QUE NO SABIA LADRAR

Habia una vez un perro que no sabia ladrar. Este animal iba por el mundo
buscando trabajo como perro guardian. Un dia, lleg6b a una granja donde
necesitaban un perro para cuidar el gallinero del ataque de los zorros. Entonces,
la duefia de la granja lo saludé y le dijo:

—Amigo perro, me gustaria que ladres un poquito para poder saber qué tan fuerte
lo haces.

El perro contest6 con honestidad:

—No sé ladrar.

Muy sorprendida, la granjera se rasco la cabeza. Nunca habia sabido de un perro
gue no supiera ladrar.

La granjera le explico que todos los perros ladran. Ladran a los ladrones, a los
zorros, a los gatos. Ladran cuando estan contentos, cuando estan asustados,
cuando estan enfadados. Ladran de dia y también de noche.

—Nunca me ensefaron a hacerlo, pero puedo aprender— afadié el perro.

La granjera titube6 un poco, pero finalmente decidié poner a prueba al perro como
guardian. Esa misma tarde, el perro se puso a trabajar. Mientras trabajaba, el
perro practicl y practico, pero no logré aprender a ladrar.

El gallo del corral vio los esfuerzos del perro por aprender a ladrar, sintié penay
decidi6 ayudarlo.

—Te voy a ayudar, solo tienes que escuchar y repetir lo que hago— le dijo el
gallo. Pero en vez de un ladrido, lanz6 un sonoro kikiriki.

El perro intenté hacer lo mismo y le salié un «kekéx». El perro volvié a intentarlo
una y otra vez. Lo intentaba todos los dias. Practicaba a escondidas todo el dia,
incluso por la noche.

De pronto, un dia consiguié decir un kikiriki tan parecido al del gallo y tan fuerte
gue un zorro que pasaba cerca lo escuchd. El zorro pensé que un gallo seria su
almuerzo perfecto. Entonces, muy
despacio, se acercé al lugar de donde
provenia el kikiriki. Al ver a un perro en
vez de a un gallo, el zorro cay6 patas
arriba y se rio a carcajadas porque esto
le parecié muy gracioso.

—Ah, me has hecho creer que eras un
gallo— dijo el zorro.

El perro, al escucharlo, lanzo fuertes
kikiriki que alertaron a la granjera. Ella se
acerco rapidamente con una escopeta en
la mano. Al verla, el zorro huyd y nunca
mas volvio. La granjera y el gallo
felicitaron al perro que, aunque no sabia
ladrar, era un buen perro guardian y tenia una gran habilidad para imitar sonidos
de otros animales.




MARCA CON X LA ALTERNATIVA CORRECTA

. ¢, Quién es el personaje principal del cuento?

. Elgallo

. El zorro.

. El perro.

. La dueiia de la granja.

. ¢Qué alerté a la duefia la presencia del zorro en su granja?
. El'ladrido del perro

. Los gritos de algunos animales.

. El kikiriki del gallo

. Los fuertes kikiriki que lanzé el perro.

. ¢,Cudl de estos hechos ocurrié primero en el cuento?

. El perro logré decir un kikiriki tan parecido al del gallo.

. El perro se esforzaba por aprender a ladrar

. La granjera ahuyent6 con una escopeta en la mano al zorro.
. El zorro penso6 que un gallo seria su almuerzo perfecto.

. ¢Qué hizo el zorro cuando descubrié que era un perro el que hacia el
ikiriki?

. Se rio a carcajadas.

. Huyo de la granja.

. Se rasco la cabeza.

. Felicito al perro.

. Segun el texto, ¢cudl es la principal caracteristica del perro?
. Era valiente.

. Era gracioso.

. Era solidario.

. Era empeiioso.

. Segun el texto, ¢por qué el zorro se acerco al lugar donde se encontraba
el perro?

. Porque estaba buscando trabajo.

. Porgue creia que el perro estaba dormido.

. Porque pensé que podia comer un gallo.

. Porgque pensé que podia burlarse del perro.

. ¢, De qué trata principalmente el cuento?

. De un perro que se volvié un gran imitador.

. De un perro que aprendié a ser un buen guardian.

. De un perro que queria hacer el trabajo de un gallo.

. De un perro que se hizo amigo del gallo de una granja.

. ¢ De acuerdo al texto, ¢qué significa la palabra_titubeo?

. Confiar

. Dudar

. Equivocar

. Decidir
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Luego de leer el cuento, Susana dijo lo siguiente:

Yo creo que el perro logré lo que >
queria.

9. ¢Qué idea del cuento puede apoyar la opinién de Susana?
a. El perro aprendi6 a ladrar.

b. El perro consiguio la ayuda del gallo.

c. El perro aprendi6 por qué ladran los perros.

d. El perro consiguio trabajo como guardian.

10. Luego de huir, el zorro conté lo que le sucedié en la granja. ¢ Cual seria
su version de esta historia?

a. Casi me disparan por burlarme de un perro que cantaba como un gallo.

b. Casi me disparan por querer comer un gallo que resulté ser el perro guardian.
c. Intenté meterme a robar, pero un gallo cantd muy fuerte y aviso a la granjera.
d. Intenté meterme a robar, pero el perro guardian salié y me mordio.

11. ;Para qué se puso estaimagen en el texto?
a. Para mostrar que el perro consiguié decir un
kikiriki tan parecido al del gallo.

b. Para mostrar a los personajes del cuento.

c. Para mostrar que el zorro cayo patas arriba.
d. Para mostrar que el perro, al ver al zorro
riéndose a carcajadas, lanzé fuertes kikiriki que
alertaron a la granjera.




Lee el siguiente texto

EL PAUCAR
El paucar es un ave que habita principalmente en las zonas ¥ Y Y €
tropicales del Peru, México, Brasil y Bolivia. En nuestro pais, Ve @ *‘};
podemos encontrarlo en los bosques de la selva y en los A BaBy

manglares de Tumbes.

A estas aves les gusta vivir en grupo. Por eso, muchos
paucares hacen sus nidos en un mismo arbol. Los nidos de
estas aves son tejidos con fibras de diversas plantas, tienen
la forma de bolsa y cuelgan de las ramas mas altas de los
arboles y palmeras, para evitar la amenaza de otros
animales.

El paucar es un ave de unos hermosos ojos azules. Los
machos llegan a medir unos 28 cm de largo y con un peso
de 104 gramos, mientras las hembras miden 23 cm y un
peso de 60 gramos. Posee plumaje negro en el vientre y las
alas, mientras que en su larga cola las plumas son amarillas.
Se alimenta principalmente de frutas e insectos.

Esta peculiar ave es conocida como la mas grande
imitadora de la Amazonia. El paucar posee la habilidad de
imitar diferentes sonidos, como el ladrido de los perros, el
cacareo de las gallinas, el llanto de un nifio, la risa de la
gente y hasta el silbido de una persona. Por este motivo, es
considerado un ave inteligente.

Este pajaro estd en peligro de extinciéon a causa de la
destruccion masiva de su habitat.

MARCA CON X LA ALTERNATIVA CORRECTA

12. ¢ Qué tipo de texto has leido?
a. Descriptivo

b. Narrativo.

c. Instructivo.

d. Expositivo.

13. Segun el texto, ¢qué come el paucar?

a. Solo frutas

b. Insectos y frutas

c. Verduras

d. Insectos

14. ¢En qué lugares del Peru se puede encontrar al paucar?
a. En las zonas tropicales, México, Brasil y Bolivia.

b. En los bosques de la selva peruana.

c. En los bosques de la selva peruana y los manglares de tumbes.
d. En el Pera, México, Brasil y Bolivia

15. ¢ Cual es el propoésito de este texto?



a. Informar sobre la vida del pajaro paucar.
b. Describir al p4jaro paucar.

c. Pedir que no se extinga el pajaro paucar
d. Opinar sobre el paucar

16. ¢Para qué los paucares construyen sus nidos en las ramas mas altas?
a. Porque le gusta vivir en grupos.

b. Para protegerse de otros animales

c. Porque imita a la perfeccion diferentes sonidos

d. Porque les gusta vivir en familia.

17. ¢Por qué es famoso el paucar?

a. Porqgue tiene unos hermosos ojos azules.
b. Porque se alimenta de frutas e insectos
c. Porgque posee una larga cola amarilla

d. Porque es hébil imitando sonidos.

18. ¢De qué trata principalmente el texto?
a. De los lugares donde vive el paucar.

b. De las aves mas importantes del Peru.

c. De las diversas caracteristicas del paucar.
d. De la construccién del nido del paucar.

19. En el texto, ¢qué significa la frase “Esta peculiar ave”?
a. Un péjaro especial.

b. Un ave comun.

c. Un péjaro grande.

d. Un ave hermosa.

20.Segun el texto, ¢por qué podria desaparecer el paucar?
a. Porgque es un animal inteligente.

b. Porque estan talando los arboles de la selva.

c. Porgue las aguilas lo cazan para comerlo.

d. Porque los monos se apoderan de sus nidos.

21 ¢ Cual es la diferencia entre una paucar hembray un paucar macho?
a. Enlainteligente y el peso.

b. En el plumaje y tamafo.

c. En la alimentacion.

d. En el peso y el tamafio.

22. ¢Para qué el autor utilizo la siguiente imagen en el texto?
a. Para que esté bonito el texto.

b. Para mostrar la forma que construyen sus nidos los paucares
c. Para mostrar como descansa o duermen los paucares.

d. Para mostrar el tamafio de sus nidos.




Lee el siguiente texto

EL LEON Y EL RATON
Un dia un ledn se echo a descansar debajo de
un arbol. Cuando se estaba quedando dormido,
unos ratones salieron de su madriguera y se
pusieron a jugar a su alrededor. Malhumorado,
el ledn atrap6 a un raton entre sus garras 'y
dijo:
- ¢ Como te atreves a perturbar mi suefio?, jvoy
a comerte!
El raton le contesto temblando:
-Por favor no me mates. Si me dejas te estaré
eternamente agradecido. Déjame marchar,
algun dia podrias necesitarme.

- iJa, ja, ja! — se burl6 el ledn - Un ser tan diminuto como tu, ¢ de qué

forma va a ayudarme?, jvete yal!

Dias después, mientras el raton paseaba por el bosque, oy6 unos rugidos.
Rapidamente corrié hacia alla y se encontr6 al leén atrapado en una red.

El ratén, decidido a pagar su deuda, exclamo:
- No te preocupes, jyo te salvaré!

El raton empezo6 a morder la cuerda de la red en la que estaba atrapado

el ledn, y el leén pudo salvarse. El raton le dijo:

-Dias atras, te burlaste de mi pensando que nada podria hacer por ti.

Ahora es bueno que sepas que los pequefios ratones somos agradecidos.

Observa las siguientes acciones de la fabula

B. Unos ratones
se pusieron a
jugar alrededor
de un ledn.

A. El rat6n se dio
cuenta que el ledn
estaba atrapado en
una red.

C. El raton
mordisqueo la
red para que

el ledn pudiera salir.

D. El le6n atrapo a
unratény lo
amenazoé con
matarlo.

23 ¢Cual es el orden correcto en el que sucedieron las acciones?

a. ABC,D
b. B,D,AC
c. D,AC,B
d D,AC,B

24. ;Qué palabra describe mejor al raton de la fabula?

a. Cobarde
b. Agradecido
c. Peligroso
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

No DIMENSIONES / items Pertinencia® Relevancia? Claridad?® Sugerencias
Dimension 1: Juego impulsivo Si No Si | No | Si No

1 | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que | X X X
cuando empecé a jugar.

2 | Dedico mucho tiempo a los videojuegos incluso cuando no | X X X
estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con comparieros,
dibujar los personajes del juego, etc.).

3 | Ya no es suficiente para mi jugar videojuegos la misma | X X X
cantidad de tiempo gue antes.

4 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los | X X X
videojuegos me ocupan bastante rato.

5 | Creo que juego demasiado a los videojuegos. X X X

6 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la vi- | X X X
deoconsola o el videojuego.

7 | Si estoy un tiempo sin jugar videojuegos no me siento bieny | X X X
no sé qué hacer.

8 | Para mi es dificil parar cuando comienzo a jugar videojuegos, | X X X
aunque me llamen mis padres, amigos o tengo que ir a algun
sitio.

9 | Cada vez que me acuerdo de los videojuegos tengo ganas de | X X X
jugar con ellos.

10 | Estoy preocupado por subir de nivel en el videojuego y que | X X X
otros me admiren.

11 | Cuando me encuentro mal me pongo a jugar los videojuegos. X X X

12 | Si no me funciona la videoconsola, la computadora u otro | X X X
aparato donde juego le pido prestado a un familiar o amigo.

13 | Si no me funciona un videojuego busco otro rapidamente para | X X X
poder jugar.
Dimension 2: Juego compulsivo Si No Si | No | Si No

14 | Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto | X X X
es ponerme a jugar con algin videojuego.

15 | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego. X X X




16 | Cuando tengo un poco de tiempo me pongo a jugar videojue- | X X X
gos, aungue sea un momento.

17 | Me molesto mucho cuando no funciona bien el videojuego por | X X X
culpa de la videoconsola, computadora u otro aparato que
utilizo para jugar.

18 | He llegado a jugar videojuegos mas de tres horas seguidas. X X X

19 | Me he acostado tarde o he dormido menos horas por jugar | X X X
videojuegos.

20 | Cuando estoy jugando videojuegos no me doy cuenta del | X X X
tiempo que llevo jugando.
Dimension 3: Percepciéon de problemas asociados Si No Si No | Si No

21 | He discutido con mis padres porque juego mucho los | X X X
videojuegos.

22 | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo | X X X
gque dedico a jugar videojuegos.

23 | Cuando tengo algin problema me pongo a jugar algin X X X
videojuego para distraerme.

24 | Cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis | X X X
amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cémo
avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.).

25 | Lo primero que hago al llegar a casa del colegio es ponerme a | X X X
jugar videojuegos.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe pertinencia, relevanciay claridad en los items.
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Mgtr. Luis Alexis Hidalgo Torres DNI: 09895388

Especialidad del validador: Psicélogo, diplomado en estadistica en investigacion, metodélogo y asesor de tesis.

. . ; L. 28 de abril de 2023
1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico

formulado.

°Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o0 dimension especifica del
constructo

lotal

Mgtr. Luis Alexis Hidalgo To'ms
Psicélogo — Asesor de tesis

SClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado C.Ps.P. 9133

del item, es conciso, exacto y directo

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




CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA COMPRENSION LECTORA

No DIMENSIONES / items Pertinencia®! Relevancia? Claridad?® Sugerencias
Dimension 1: Obtiene informacién del texto escrito Si No Si No | Si No
1 | ¢Quién es el personaje principal del cuento? X X X
2 | ¢Qué hizo el zorro cuando descubri6 que era un perroel | X X X
que hacia el kikiriki?
3 | Segun el texto, ¢ gqué come el paucar? X X X
4 | ¢En qué lugares del Peru se puede encontrar al paucar? | X X X
5 | ¢Qué alert6 a la duefia la presencia del zorro en su X X X
granja?
6 | ¢ Qué tipo de texto has leido? X X X
7 | ¢, Cual de estos hechos ocurri6é primero en el cuento? X X X
8 | ¢Cudl es el orden correcto en el que sucedieron las | X X X
acciones?
Dimension 2: Infiere e interpreta informacion del texto Si No Si | No | Si |No
9 | Segun el texto, ¢cual es la principal caracteristica del | X X X
perro?
10 | ¢ Qué palabra describe mejor al raton de la fabula? X X X
11 | Segun el texto, ¢por qué el zorro se acercd al lugar | X X X
donde se encontraba el perro?
12 | ; Para qué los paucares construyen sus nidos en las X X X
ramas mas altas?
13 | ¢ De qué trata principalmente el cuento? X X X




14 | ; De qué trata principalmente el texto que leiste? X X X

15 | ¢ De acuerdo al texto, ¢,qué significa la palabra titube6? X X X

16 | En el texto, ¢qué significa la frase “Esta peculiar ave”? X X X

17 | ¢ Cudl es el propésito de este texto? X X X
¢Por qué es famoso el paucar? X X X

18 | Segun el texto, ¢por qué podria desaparecer el paucar? | X X X

19 | ;Cuédl es la diferencia entre una paucar hembra y un X X X
paucar macho?

20 | Dimension 3: Reflexionay evalta la forma, el contenido y Si No Si No | Si | No
contexto del texto.

21 | ¢ Para qué se puso esta imagen en el texto? X X X

22 | ¢;Para qué el autor utilizé la siguiente imagen en el X X X
texto?

23 | ¢ Qué idea del cuento puede apoyar la opinién de X N N
Susana?

24 | Luego de huir, el zorro cont6 lo que le sucedio6 en la X N N

granja. ¢ Cudl seria su versién de esta historia?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe pertinencia, relevanciay claridad en los items.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X]

Apellidos y nombres del juez validador: Mgtr. Luis Alexis Hidalgo Torres

Aplicable después de corregir [ ]
DNI: 09895388

No aplicable [ ]

Especialidad del validador: Psicélogo, diplomado en estadistica en investigacion, metoddlogo y asesor de tesis.

lPertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado.

’Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del
constructo

3Claridad: 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 dimensién

28 de abril de 2023

Mgtr. Luis Alexis Hidalgo Toréés

Psicdlogo - Asesor de tesis
C.Ps.P. 9133
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

No DIMENSIONES / items Pertinencia®! Relevancia? Claridad?® Sugerencias
Dimension 1: Juego impulsivo Si No Si | No | Si No
1 | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora X X X Ahora utilizo mucho tiempo en los videojuegos
que Cuando empeCé a jugar. en comparacion al antes.
2 | Dedico mucho tiempo a los videojuegos incluso cuando
no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con | X X X
compaiieros, dibujar los personajes del juego, etc.).
3 | Ya no es suficiente para mi jugar videojuegos la misma X X X
cantidad de tiempo que antes.
4 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque N X X
los videojuegos me ocupan bastante rato.
5 | Creo gue juego demasiado a los videojuegos. X X X
6 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la X N N
videoconsola o el videojuego.
7 | Si estoy un tiempo sin jugar videojuegos no me siento X N N
bien y no sé qué hacer.
8 | Para mi es dificil parar cuando comienzo a jugar
videojuegos, aunque me llamen mis padres, amigos o | X X X
tengo que ir a algun sitio.
9 | Cada vez que me acuerdo de los videojuegos tengo N X X
ganas de jugar con ellos.
10 | Estoy preocupado por subir de nivel en el videojuego y N X X
que otros me admiren.
11 | Cuando me encuentro mal me pongo a jugar los N X X
videojuegos.




12

Si no me funciona la videoconsola, la computadora u

otro aparato donde juego le pido prestado a un familiar o | X X X
amigo.

13 |Si no me funciona un videojuego busco otro N X N
rapidamente para poder jugar.
Dimension 2: Juego compulsivo Si No Si | No | Si No

14 | Lo primero que hago los fines de semana cuando me N X X
levanto es ponerme a jugar con algun videojuego.

15 | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego. | X X X

16 | Cuando tengo un poco de tiempo me pongo a jugar | x X X
videojuegos aungue sea un momento.

17 | Me molesto mucho cuando no funciona bien el
videojuego por culpa de la videoconsola, computadora u | X X X
otro aparato que utilizo para jugar.

18 | He llegado a jugar videojuegos mas de tres horas X N N
seguidas.

19 | Me he acostado tarde o he dormido menos horas por N X X
jugar videojuegos.

20 | Cuando estoy jugando videojuegos no me doy cuenta X X X
del tiempo que llevo jugando.
Dimension 3: Percepcion de problemas asociados Si No Si No | Si No

21 | He discutido con mis padres porque juego mucho los X X X
videojuegos.

22 | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el X N N
tiempo que dedico a jugar videojuegos.

23 | Cuando tengo algun problema me pongo a jugar algun X X X

videojuego para distraerme.




24 | Cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos

. X X X
(como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba,
etc.).
25 | Lo primero que hago al llegar a casa del colegio es N X X

ponerme a jugar videojuegos.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items del instrumento son pertinentes y tienen claridad, segun la muestra.

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

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Pablo Huaraya Sune DNI: 23932002
Especialidad del validador: Maestro en Ciencias en la Educacién con mencién en Docencia Universitaria
1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado. 05 de mayo del 2023

2Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del
constructo

3Claridad: 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




P

CESAR VALLEIO

ESCUELA DE POSTGRADO
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA COMPRENSION LECTORA

No DIMENSIONES / items Pertinencia® Relevancia? Claridad?® Sugerencias
Dimension 1: Obtiene informacién del texto escrito Si No Si No | Si No
1 | ¢Quién es el personaje principal del cuento? X X X
2 | ¢Qué hizo el zorro cuando descubri6 que era un perro el
. . X X X
que hacia el kikiriki?
3 | Segun el texto, ¢ gué come el paucar? X X X
4 | ¢ En qué lugares del Peru se puede encontrar al paucar? | X X X
5 | ¢Qué alertd a la duefia la presencia del zorro en su X N N
granja?
6 | ¢Qué tipo de texto has leido? X X X
7 | ¢, Cual de estos hechos ocurri6é primero en el cuento? X X X
8 | ¢Cual es el orden correcto en el que sucedieron las | X X X
acciones?
Dimension 2: Infiere e interpreta informacion del texto Si | No Si | No Si | No
9 | Segun el texto, ¢cual es la principal caracteristica del X N N
perro?
10 | ¢ Qué palabra describe mejor al raton de la fabula? X X X
11 | Segun el texto, ¢por qué el zorro se acercé al lugar X X X
donde se encontraba el perro?
12 | ; Para qué los paucares construyen sus nidos en las X X X
ramas mas altas?
13 | ¢ De qué trata principalmente el cuento? X X X
14 | ¢ De qué trata principalmente el texto que leiste? X X X




15 | ¢ De acuerdo al texto, ¢ qué significa la palabra titube6? X X X

16 | En el texto, ¢ qué significa la frase “Esta peculiar ave”? X X X
17 | ¢ Cudl es el propésito de este texto? X X X
18 | ¢ Por qué es famoso el paucar? X X X
19 | Segun el texto, ¢por qué podria desaparecer el paucar? | X X X

20 | ¢ Cual es la diferencia entre una paucar hembra y un

X X X

paucar macho?
Dimension 3: Reflexiona y evalGa la forma, el contenido y Si | No Si | No Si | No
contexto del texto.

21 | ¢Para qué se puso esta imagen en el texto? X X X

22 | ¢ Para qué el autor utilizé la siguiente imagen en el X X X
texto?

23 | ¢Qué idea del cuento puede apoyar la opinion de X X X
Susana?

24 | Luego de huir, el zorro contd lo que le sucedi6 en la X N N

granja. ¢ Cudl seria su version de esta historia?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items del instrumento son pertinentes y tienen claridad, segin la muestra.

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

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Pablo Huaraya Sune DNI: 23932002
Especialidad del validador: Maestro en Ciencias en la Educacién con mencién en Docencia Universitarias
lpertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado. 05 de mayo del 2023

°Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica del
constructo

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

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items

Firma del Experto Informante
planteados son suficientes para medir la dimension P



ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

No DIMENSIONES / items Pertinencia®! Relevancia? Claridad?® Sugerencias

Dimension 1: Juego impulsivo Si No Si | No | Si No

1 | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora

L X X X
que cuando empecé a jugar.

2 | Dedico mucho tiempo a los videojuegos incluso cuando
no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con | X X X
comparnieros, dibujar los personajes del juego, etc.).

3 | Ya no es suficiente para mi jugar videojuegos la misma

: : X X X
cantidad de tiempo que antes.
4 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque X X X
los videojuegos me ocupan bastante rato.
5 | Creo gue juego demasiado a los videojuegos. X X X
6 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la X X N
videoconsola o el videojuego.
7 | Si estoy un tiempo sin jugar videojuegos no me siento X X N

bien y no sé qué hacer.

8 | Para mi es dificil parar cuando comienzo a jugar
videojuegos, aunque me llamen mis padres, amigos o | X X X
tengo que ir a algun sitio.

9 | Cada vez que me acuerdo de los videojuegos tengo

. X X X
ganas de jugar con ellos.
10 | Estoy preocupado por subir de nivel en el videojuego y X X X
que otros me admiren.
11 | Cuando me encuentro mal me pongo a jugar los X X X

videojuegos.




12

Si no me funciona la videoconsola, la computadora u

otro aparato donde juego le pido prestado a un familiar o | X X X
amigo.

13 |Si no me funciona un videojuego busco otro X X X
rapidamente para poder jugar.
Dimension 2: Juego compulsivo Si No Si | No | Si No

14 | Lo primero que hago los fines de semana cuando me N X X
levanto es ponerme a jugar con algun videojuego.

15 | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego. | X X X

16 | Cuando tengo un poco de tiempo me pongo a jugar | x X X
videojuegos, aungue sea un momento.

17 | Me molesto mucho cuando no funciona bien el
videojuego por culpa de la videoconsola, computadora u | X X X
otro aparato que utilizo para jugar.

18 | He llegado a jugar videojuegos mas de tres horas X N N
seguidas.

19 | Me he acostado tarde o he dormido menos horas por N X X
jugar videojuegos.

20 | Cuando estoy jugando videojuegos no me doy cuenta X X X
del tiempo que llevo jugando.
Dimension 3: Percepcion de problemas asociados Si No Si No | Si No

21 | He discutido con mis padres porque juego mucho los X X X
videojuegos.

22 | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el X X N
tiempo que dedico a jugar videojuegos.

23 | Cuando tengo algun problema me pongo a jugar algun X X X

videojuego para distraerme.




24 | Cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos X X X
(cobmo avanzar, superar alguna fase o alguna prueba,
etc.).
25 | Lo primero que hago al llegar a casa del colegio es X X X
ponerme a jugar videojuegos.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Maria Angela Acufia Montafiez DNI: 09576688
Especialidad del validador: Mencién Problemas de Aprendizaje

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del
constructo

3Claridad: 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

CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

05 de mayo del 2023




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA COMPRENSION LECTORA

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! Relevancia? Claridad?® Sugerencias
Dimension 1: Obtiene informacién del texto escrito Si No Si No | Si No
1 | ¢Quién es el personaje principal del cuento? X X X
2 | ¢Qué hizo el zorro cuando descubri6é que era un perro el
. N X X X
gue hacia el kikiriki?
3 | Segun el texto, ¢ qué come el paucar? X X X
4 | (En qué lugares del Peru se puede encontrar al paucar? | X X X
5 | ¢Qué alertd a la duefia la presencia del zorro en su X X N
granja?
6 | ¢Qué tipo de texto has leido? X X X
7 | ¢, Cual de estos hechos ocurri6é primero en el cuento? X X X
8 | ¢Cual es el orden correcto en el que sucedieron las X X N
acciones?
Dimension 2: Infiere e interpreta informacion del texto Si No Si No | Si No
9 | Segun el texto, ¢cual es la principal caracteristica del X X N
perro?
10 | ¢ Qué palabra describe mejor al raton de la fabula? X X X
11 | Segun el texto, ¢por qué el zorro se acercé al lugar X X X
donde se encontraba el perro?
12 | ¢ Para qué los paucares construyen sus nidos en las X X X
ramas mas altas?
13 | ¢ De qué trata principalmente el cuento? X X X
14 | ¢ De qué trata principalmente el texto que leiste? X X X




15 | ¢ De acuerdo al texto, ¢ qué significa la palabra titubeé? | X X X
16 | En el texto, ¢qué significa la frase “Esta peculiar ave”? X X X
17 | ¢ Cudl es el propésito de este texto? X X X
18 | ¢ Por qué es famoso el paucar? X X X
19 | Segun el texto, ¢por qué podria desaparecer el paucar? | X X X
20 | ;Cual es la diferencia entre una paucar hembra y un X X X
paucar macho?
Dimension 3: Reflexiona y evalGa la forma, el contenidoy | Si No Si No Si No
contexto del texto.
21 | ¢Para qué se puso esta imagen en el texto? X X X
22 | ¢ Para qué el autor utilizé la siguiente imagen en el X X X
texto?
23 | ¢ Qué idea del cuento puede apoyar la opinion de X X X
Susana?
24 | Luego de huir, el zorro conto lo que le sucedi6 en la X X N

granja. ¢ Cudl seria su version de esta historia?

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad:
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Maria Angela Acufia Montafiez

Aplicable [ X]

Especialidad del validador: Mencién Problemas de Aprendizaje

lPertinencia: El item corresponde al concepto teérico

formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al

componente o dimension especifica del
constructo

3Claridad: 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 dimensién

Aplicable después de corregir [

No aplicable [ ]

DNI: 09576688

5 de mayo del 2023

¥ Vina




ANEXO 4
CONSENTIMIENTO INFORMADO
Titulo de la investigacion:

Dependencia a los videojuegos y comprension lectora en estudiantes de primaria
de una |L.E. de San Juan de Miraflores, 2023

Investigadora: Nancy Maribel Narrea Chero

Propdsito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada Dependencia a los
videojuegos y comprension lectora en estudiantes de primaria de una |.E. de San
Juan de Miraflores, 2023, cuyo objetivo es determinar la relacion existente entre
Dependencia a los videojuegos y comprension lectora.

Esta investigacion es desarrollada por una estudiante de la escuela de posgrado
programa académico de maestria en educacion con mencién en docencia y
gestion educativa, de la Universidad César Vallejo del campus Lima — Norte,
aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de
una I.E de San Juan de Miraflores

Describir el impacto del problema de la investigacion.

El impacto de esta investigacion radica en proporcionar informacion sobre la
relacion entre Dependencia a los videojuegos y comprension lectora en
estudiantes de primaria de una IL.LE. de San Juan de Miraflores. Los hallazgos
pueden contribuir a mejorar las practicas educativas y promover un ambiente de
aprendizaje mas efectivo y colaborativo.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente:

1.Se realizard una encuesta y una evaluacion escrita. En la encuesta se
formularan 25 preguntas relacionadas a la variable “Dependencia a los
videojuegos”. La evaluacion se formulara 24 preguntas para medir la comprension
de textos

2. La encuesta tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se realizara en el
ambiente de una I.E de San Juan de Miraflores. Y la evaluacion escrita sobre la
comprension de textos tendra un tiempo aproximado de 60 minutos sobre la
investigacion titulada: “Dependencia a los videojuegos y comprension lectora en
estudiantes de primaria de una |.E. de San Juan de Miraflores, 2023”



Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea
continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informard que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la
institucion al término de la investigacion. No recibird ningun beneficio econdémico
ni de ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la
persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio
de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser anénimos y no tener ninguna forma de
identificar al participante. Garantizamos que la informacion que usted nos brinde
es totalmente Confidencial y no sera usada para ningun otro propésito fuera de la
investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y

pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la investigadora
Nancy Maribel Narrea Chero

Email nancynarreachero@gmail.com y Docente asesor Fuster Guillén,

Doris Elida

email: dfusterg@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propositos de la investigacion autorizo participar en la
investigacion antes mencionada.
Nombre y apellidos: carastoman@gmail.com Fecha y hora: 9/5/2023 19:55:04



