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Resumen

Este estudio investigo la relacidon existente entre la dependencia a los videojuegos y
rendimiento académico teniendo para el presente estudio una muestra de 152
alumnos que cursan secundarias pertenecientes a una institucion educativa privada
en Lima Este durante 2024. La muestra, predominantemente masculina (88.2%),
abarcé estudiantes de diferentes grados (15.8% en primer grado a 22.4% en cuarto
grado) y edades entre 12 y 17 afios. En el estudio una gran cantidad de los
participantes (84.2%) mostraron una alta adiccion a los videojuegos. Los resultados
encontrados indicaron que existe una correlacion débil pero con significancia entre
dependencia a los videojuegos y el rendimiento académico con puntaje (p = 0.018),
asi como entre la abstinencia y el rendimiento académico con puntuacion (p = 0.014).
Estos hallazgos sugieren que, a mayor dependencia y también mayor abstinencia de

los videojuegos, podria existir una leve tendencia de mayor rendimiento académico.

Palabras clave: Adiccion a los videojuegos, rendimiento académico, abstinencia.
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Abstract

This study investigated the relationship between video game addiction and academic
performance using a sample of 152 secondary school students from a private
educational institution in Lima Este during 2024. The sample was predominantly male
(88.2%) and included students across different grades (15.8% in first grade to 22.4%
in fourth grade), aged between 12 and 17 years. A significant portion of the participants
(84.2%) exhibited high addiction to video games. The findings indicated a weak but
significant correlation between video game addiction and academic performance (p =
0.018), as well as between abstinence and academic performance (p = 0.014). These
results suggest that higher levels of video game addiction, as well as greater
abstinence from video games, may slightly correlate with higher academic

performance.

Keywords: Video game addiction, academic performance, abstinence.



I. INTRODUCCION

Actualmente la globalizacion, la tecnologia y el cambio del hombre al mundo
cibernético ha suscitado nuevas discusiones y problemas en diversas areas de la
educacion y salud mental, uno de los mas mencionados, pero menos analizados son
los problemas relacionados con los videojuegos. En EE. UU, alrededor de 200
millones de jugadores participan en videojuegos durante mas de 14 horas semanales
(Newzoo, 2015). En Espania, los videojuegos son muy populares, con el 42% de la
poblacién participando en esta actividad, segun datos de la Fundacién Orange
(2014). Esto coloca a Espana como el tercero en la lista de paises del continente
europeo con mayor incidencia de personas, por detras de Francia, el cual tiene un
62% asi como Alemania que cuenta con 52% de usuarios, superando al Reino Unido,
que cuenta con el 40%. Resulta de gran valor destacar que el 40% de los jugadores
son mujeres, segun un estudio realizado por Estanyol et al (2019). Ademas, la
mayoria de los jugadores tienen entre 15 y 32 afios de edad Estanyol et al (2019).
En cuanto al tiempo dedicado a los videojuegos, se estima que los jugadores
espanoles pasan una media de seis horas con 20 minutos a la semana (Gonzalez y
Igartua, 2018). Durante el afo 2017, se presume la existencia de 15 millones de
sujetos en Espafa que juegan videojuegos, con una mayor representacion de
hombres, un 56%, en comparacion con mujeres, un 44%. La mayoria de los
jugadores pertenecen al grupo de adolescentes o preadolescentes, con edades entre
11 y 14 anos. Se sabe que el 79% de la poblacién utiliza diversos tipos de
videojuegos, mientras que aproximadamente el 21% de los jovenes de 14 a 18 afios
quienes usan de manera excesiva estos avances tecnolégicos (Statista, 2021).

Desde la introduccién de los videojuegos en el afio de 1952 con el primer
juego Oxo ‘nought and crosses' (Suasnabas et al., 2017), se han observado diversos
efectos negativos asociados con su uso frecuente incluida la posibilidad de
desarrollar adiccion por el uso del mismo (Pontes, 2018). Lo que comenzd como una
simple controversia ha evolucionado con base en diversas experiencias,
observaciones y anécdotas personales. Estas discusiones son ahora un tema de
preocupacion generalizada, a menudo amplificadas dentro de los diversos medios

informativos (Estanyol et al., 2019).



Un videojuego es un software disefiado para el entretenimiento en general,
que permite la interaccién de diversas personas a la vez o de manera individual a
través de dispositivos como videoconsolas, celulares u ordenadores (Suasnabas et
al.,, 2017). También cabe mencionar que se define como aquel problema o
enfermedad que puede ser de caracter emocional o corporal ante una situacion
especifica repetitiva (Mifia et al., 2018), asi mismo un comportamiento que se
caracteriza por una aficion desmedida a ciertas actividades, siendo la adiccion a los
videojuegos un ejemplo de conducta repetitiva por medio de un estimulo satisfactorio
(Brime et al., 2019). En el caso especifico de la adiccion a los videojuegos, se refiere
al habito excesivo de jugar, ya sea en consolas, smartphones o computadoras
(Nielsen y Kardefelt-Winther, 2018).

En vista a esta situacion se han hecho diversos estudios, investigadores han
revelado que el uso excesivo de esta afectaria a los estudiantes en su educacion
también hay ciertas sospechas las cuales se cree que el desempefo académico
tiende a disminuir cuando hay una adiccion a los videojuegos, sin embargo, tampoco
podemos dejar de mencionar que los videojuegos colaboran positivamente y
generan habilidades y ciertas destreza mental, como la capacidad de reaccion rapida
ante una situacion, a pesar de la presencia de cierta dependencia.

Organismos tanto nacionales como internacionales han dirigido su atencion
hacia el analisis del uso excesivo y adictivo de los videojuegos, incluyendo
instituciones académicas superiores (Salas et al., 2017). Segun Griffiths y Meredith
(2009), la ludopatia esta asociada con efectos negativos, como la interrupcion de
actividades importantes, el descuido de relaciones sociales significativas, la
preferencia por la soledad durante las actividades y la pérdida de interés dentro de
los diversos entornos sociales (Betancourt y Gonzalez, 2013).Este tipo de
dependencia tiene como principal caracteristica un persistente y recurrente deseo
incontrolable de jugar, aumentando progresivamente la misma dentro del individuo
con el transcurso del su vida y afectando de manera negativa diferentes areas en la
vivencia de la persona en cuestion (Organizacién Mundial de la Salud, 2021).

Es crucial destacar que este uso de videojuegos de manera inadecuada
también ha impactado negativamente en la educacion, particularmente en relacion
con el rendimiento académico, la cual genera un impacto en el desarrollo progresivo

del aprendizaje estudiantil. En este contexto, el rendimiento académico abarca
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diversa variedad de factores que moldean el desarrollo individual a lo largo de su
experiencia educativa. La evaluacién del estudiante es manifestada a través de
calificaciones que evaluan su desempefio. Estas puntuaciones no solo indican los
cursos aprobados o reprobados, sino también la cantidad de desercion y logro
académico alcanzado

Este mal uso genera una incidencia en el entorno educativo, especialmente
en el rendimiento académico, la cual ha sido significativa, afectando
considerablemente la capacidad de aprendizaje de los estudiantes. El desempefio
académico implica una gama de situaciones complejas que repercuten en el proceso
educativo. Se caracteriza por ser una valoracion cuantitativa del progreso del
estudiante en sus desempefios en el aula, representada mediante calificaciones que
reflejan su rendimiento. Estas calificaciones reflejan tanto los cursos aprobados
como los reprobados, ademas de destacar la tasa de desercidén en cada grado.

En el pais de los Estados Unidos, los alumnos de medicina se vieron
obligados a interrumpir sus estudios (Zhang et al., 2022). De manera similar, en
marzo de 2020, el gobierno del Pert implemento la cuarentena (Salinas et al., 2022),
y Colombia tomé medidas similares (Narvaez et al., 2021). Estos fueron los primeros
paises en adoptar estas medidas, la cual se extendié por todo el continente en
aproximadamente seis dias. La educacion virtual se implementé de manera
improvisada, sorprendiendo tanto a estudiantes como a profesores, especialmente
en el ambito universitario, donde surgieron multiples desafios, tales como problemas
de conectividad, disponibilidad de equipos de codmputo y el dominio de recursos
tecnolégicos. Esta situacion obligd a adoptar una nueva forma de ensefianza,
afectando la formacion, el desarrollo y la adquisicion de habilidades esenciales para
las carreras universitarias, lo que impactd el rendimiento académico. Un ejemplo
claro lo tenemos en ltalia, en donde se seleccionaron alumnos que estudiaban
medicina para trabajar como médicos, mientras que en también diversos paises
aceleraron la graduacion de sus alumnos para poder cumplir con la demanda de
médicos (Hinley et al., 2021).

Dentro del territorio peruano, alrededor del 20% de personas con el rango de
edades de 11 a 18 afos presentan indicadores de estar enganchados a los juegos
de video, también se encontré a un 70% que los utilizan excesivamente (Vallejos y

Capa, 2010). EI MINSA ha sefialado que durante los afios de encierro por el COVID-
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19 se ha provocado un aumento del uso constante de diversos juegos de videos,
siendo los nifios y adolescentes los mas recurrentes. EI COVID-19 genero este gran
impacto dentro de los hogares, especialmente en los mas jovenes, aunque este
fendmeno se asocia en general con el avance tecnoldgico. Segun Inga (2019), hasta
el 2018, el 69% de las personas de 18 a 64 afos habian jugado videojuegos. De este
grupo, el 78% son hombres y el 22% mujeres, identificandose como jugadores,
mientras que el 55% estan solteros y el 82% tienen trabajo o combinan trabajo y
estudios.

En cuanto a la frecuencia de uso, el 76% de los hombres juegan al menos una
vez cada siete dias, por otro lado, existe un 56% de las personas del sexo femenino
lo hacen con igual regularidad. Los medios digitales mas populares entre los
jugadores son los celulares inteligentes (38%), la Play Station (20%), la computadora
portatil (19%) y la computadora personal (12%). Al principio, jugar videojuegos puede
ser gratificante al proporcionar entretenimiento, satisfaccion y reconocimiento, pero
con el trascurrir de los anos, esta dinamica puede cambiar, sobre todo cuando los
individuos comienzan a aislarse de su entorno teniendo una disminucion en su
productividad dentro del trabajo o el desempefio estudiantil disminuye (Echeburua y
Corral, 2010).

Esta situacion sanitaria ha tenido un impacto significativo en varios aspectos
de la educacion, incluyendo la pedagogia, la calidad y la igualdad en ensenanza, asi
como en el rendimiento académico. Segun la UNESCO-IESALC (2020), este impacto
se ha observado en aproximadamente el 98% de los docentes y alumnos en el
continente América latina, no solo en términos académicos, sino también en
aspectos psicologicos y socioemocionales (Gervacio & Castillo, 2021). Es importante
recordar que el rendimiento académico también se encuentra estrechamente
relacionado con la calidad educativa y abarca a diversos actores como profesores,
estudiantes, instituciones, familias y el contexto en general. Este concepto se
entiende como dinamico, amplio, asimismo siendo complejo y de caracter
multifactorial (Alban & Calero, 2017)..

Con respecto al ambito de salud, cabe considerar que es esencial tanto los
indicadores como las manifestaciones que hagan presentar dificultades en la salud.
Los indicadores son evidencias objetivas de un problema de salud o trastorno que

pueden ser detectadas y medidas de manera preventiva por un profesional de la
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salud correspondiente al area (Desviat, 2010). Por otro lado, las manifestaciones se
refieren a cualquier sensacién captada de manera subjetiva por un individuo que
sugiere ser afectado por algun tipo de enfermedad, condicién médica o patologia.
Constituyen de manera que el organismo sefala una falta de homeostasis y pueden
variar en la gravedad, y nacimiento de la misma, asi como afectar distintas partes
del organismo (Castro, 2020).

Teniendo como distincibn mas caracteristica del conocimiento de la
enfermedad entre un indicador y una manifestacién siendo tomado en cuenta el
caracter objetivo frente al subjetivo; siempre en cuando los indicadores sean
revisados por un profesional altamente experimentado en salud, estas diversas
manifestaciones contadas son experiencias sin objetividad compartidas por el
paciente. Sin embargo, ambas son cruciales en el proceso de diagndstico clinico
(Aguilar, 2020)..

La necesidad de lograr un rendimiento académico satisfactorio puede generar
estrés en los estudiantes. Cuando la presion por el éxito académico es alta,
especialmente antes de los examenes, esto puede tener un impacto negativo en su
desempenio, lo que puede llevar a suspensiones, procrastinacion e incluso abandono
escolar. Evaluar el desempefio escolar es una tarea compleja que requiere que los
maestros actuen con la mayor objetividad y precisiéon posible. Segun Chadwick
(1991), el rendimiento académico se conceptualiza de diversas maneras una de ellas
es la manifestacion de las capacidades, competencias y caracteristicas mentales del
estudiante, las cuales son desarrolladas y constantemente se renuevan con el
proceso de ensefanza-aprendizaje, permitiéndole alcanzar un nivel de
funcionamiento y éxito académico a lo largo del semestre académico o afio escolar,
siendo reflejadas en las notas finales del estudiante.

Actualmente atravesamos una gran brecha en la salud mental de las
personas, siendo las adicciones un gran problema la cual genera ansiedad al no
poder ejecutarlas, y en muchos de los casos, dejando de realizar las actividades
basicas, tales como comer, dormir o no cumplir Las responsabilidades académicas
pueden actuar como predictores que reducen el rendimiento académico, lo que a su
vez puede resultar en un nivel educativo deficiente y, en ultima instancia, en una
futura carrera profesional poco exitosa. Es crucial tener en cuenta que los

estudiantes de secundaria no solo deben memorizar teorias, estas también deben
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ser usadas en situaciones practicas y demostrar el conocimiento adquirido en el aula.
La ensefianza en la actualidad enfrenta desafios significativos, ya que los tiempos
han cambiado y de la misma manera los métodos de estudio. La constante evolucion
de las personas, y la educacién no es una excepcion. Adaptarse a un entorno
competitivo y tecnolégico representa un gran desafio para docentes y estudiantes.
El objetivo del aprendizaje educativo es formar a los estudiantes con sodlidas
capacidades morales y conocimientos que aporten positivamente a su entorno
(Lozano, 2021).

En este planteamiento, se exploran tanto las consecuencias que se generan
al tener un alto uso de los videojuegos, asi como las consecuencias que este tiene
en el proceso del rendimiento en los estudiantes. Teniendo como base las diversas
investigaciones e informacion mostrada surgié la urgencia de plantear el presente
problema general: ;Cual es la relacion existente entre las variables dependencia a
los videojuegos y el rendimiento académico de los estudiantes de secundaria de una
institucion educativa en Lima Este 20247. Asimismo también teniendo como
problemas especificos: a)¢ Cual es el nivel predominante de la dependencia a los
videojuegos en los estudiantes de secundaria de una institucion educativa en lima
este 20247 b) Qué relacion existe entre el rendimiento académico y las dimensiones
abstinencia, abuso y tolerancia , problemas ocasionados por los videojuegos y
dificultad de control de la adiccién a los videojuegos en los estudiantes de secundaria
en estudiantes de secundaria de una institucion educativa en Lima Este 20247

La investigacion tiene una justificacion tedrica debido que tiene como objetivo
poder conocer los niveles de dependencia hacia el videojuego, asi como su posible
influencia en el rendimiento académico. Se sefala que estos aspectos suelen no ser
tomados en cuenta por los docentes durante su trabajo de guia académico hacia los
estudiantes. Por lo tanto, la relevancia del estudio se centra en la oportunidad de
generar una mayor cantidad de informacién posible siendo debidamente
estructurada, asi como comprender la relacion entre ambas variables. Con respecto
a la justificacion practica, se considera imprescindible tener disefios de programas y
llevarlos a cabo con la intencion de intervenir psicolégicamente para reducir o
prevenir conductas adictivas, ademas de aumentar el desempefio académico,
especialmente en entornos educativos, familiares y sociales. Se destaca el papel

fundamental de los tutores a favor de la promocién de conductas saludables, como
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también el uso adecuado de las nuevas tecnologias. Esto es particularmente
relevante en el desarrollo de diversas tecnologias y globalizacién, donde es esencial
analizar cuidadosamente su impacto en la salud mental. La justificacion
metodoldgicos, se menciona la relevancia de utilizar el Test de Chdliz y Marco
llamado Dependencia de Videojuegos (TDV), sometido a un arduo y detallado
proceso estadistico y psicométrico siendo validado la fiabilidad del mismo. Ademas,
se utilizara el registro de notas del centro educativo como indicador del rendimiento
académico, permitiendo realizar analisis estadisticos y comparaciones necesarios
para la investigacion cientifica.

El objetivo general fue: Determinar cual es la relacién entre las variables
dependencia a los videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes de
secundaria en una institucién educativa; Los objetivos especificos fueron:
a)ldentificar el nivel de predominancia de la dependencia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria b) Determinar la relacion entre el rendimiento académico
y sus dimensiones abstinencia, abuso y tolerancia , problemas ocasionados por los
videojuegos vy dificultad de control de la adiccién a los videojuegos en los estudiantes
de secundaria . La hipotesis general planteada para esta problematica es Hg: Existe
relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y rendimiento
académico en los estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada de
Lima Este, 2024. Teniendo como hipdtesis especificas H1) Existe relacion
significativa entre las dimensiones abstinencia de la adiccién a los videojuegos y el
rendimiento académico en los estudiantes de secundaria H2) Existe relacion
significativa entre las dimensiones abuso y tolerancia y rendimiento académico en
los estudiantes de secundaria H3) Existe relacion significativa entre la dimensién
problemas ocasionados por los videojuegos y el rendimiento académico en los
estudiantes de secundaria. H4) Existe relacion significativa entre las dimensiones
dificultad de control de la adiccion a los videojuegos y rendimiento académico en los
estudiantes de secundaria.

En términos de investigaciones nacionales tenemos la correlacion entre uso
de videojuegos y desempeno académico Acosta (2018) el cual propuso examinar la
correlacion existente entre uso de juegos de video y rendimiento escolar educativo,
con una muestra de 122 participantes de primero a quinto de secundaria. El enfoque

para el estudio fue observacional y cuantitativa, descriptivo y correlacional con corte
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transversal. Los resultados fueron obtenidos mediante el chi cuadrado, con un
margen de error de 5% indicaron la ausencia de una relacion entre variables
(p>0.05). A pesar de ello se identificaron relaciones significativas entre las diversas
consolas usadas y el rendimiento escolar enfocado en ciertas areas como
comunicacion (p=0.012) educacion fisica (p=0.029). Asimismo, se pudo observar la
relacion significativa en la variable apoyo durante la practica de juegos de video y
rendimiento escolar en el area conductual (p=0.048).

Calla (2023) elaboro una investigacion enfocada en una posible correlaciéon
existente entre adiccion a los juegos de video y rendimiento académico durante la
pandemia en estudiantes de sexto afo en Juliaca con disefio experimental,
correlacional y también en su investigacion se contdé con un corte transversal, reclutd
a 100 alumnos de ambos sexos para conformar su muestra. El recojo de datos fue
mediante la Escala HAMM-1ST de Videojuegos y los registros de calificaciones
académicas del 2021. Sus resultados indicaron que no existe correlacion significativa
entre sus variables, segun la prueba de correlacion de Spearman (rho=.005; p=.961).
Ademas, no se observo correlacion significativa en las dimensiones evaluadas.

Cruz (2014) realiz6 un estudio para conocer si existe algun tipo de correlacion
presente en la adiccidon a los juegos de video las cuales podrian ser expresadas en
conductas agresivas teniendo como participantes alumnos de segundo de
secundaria. Siendo una investigacion no experimental con corte transversal y
correlacional. Teniendo como muestra a 84 estudiantes los cuales fueron elegidos
por muestreo probabilistico, con respecto a la recoleccion de datos fue realizada por
encuesta. Los resultados, analizados después de pasar por la prueba de normalidad
y el uso de la técnica coeficiente de correlacién de Spearman (p), mostraron una
correlacion significativa (p<0.05) sobre las variables. Esta correlacion se caracterizo
por ser de nivel moderado entre las variables estudiadas.

Ochoa (2014) quien examino que existe una tendencia hacia la ludopatia que
se encuentra relacionada en el aspecto educativo con el rendimiento académico.
Teniendo una muestra que consistio de 262 participantes, siendo la investigacion de
enfoque descriptivo no experimental y teniendo corte transversal. Para recoger los
datos, se uso el cuestionario Lesieur y Blume (1987) junto con una ficha. La cual
mostro a un 70,2% de participantes que no presentaban tendencia hacia la ludopatia,

mientras que el 29,8% si la mostraban. El autor concluyé que aquellos participantes
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con tendencia a la ludopatia obtuvieron calificaciones entre once y trece afos, en
contraste con un grupo con un rendimiento académico deficiente, cuyo promedio de
calificaciones oscilaba entre 0 y 10. Al analizar la hipotesis con el uso de la prueba
estadistica chi cuadrado (p=0,049), se confirmd la que existe relacion de manera
significativa entre las variables.

Olarte y Taboada (2018) llevaron a cabo una investigacion sobre uso
problematico de videojuegos en adolescentes, buscando conocer la correlacion
existente entre las variables adiccidn a los juegos de video y rendimiento académico
en alumnos de tercero a quinto afo de educacion secundaria. Teniendo esta
presente investigacidon un enfoque cuantitativo, aplicado, siendo descriptivo y
correlacional, con un corte transversal. Teniendo una muestra de 207 participantes,
seleccionados mediante muestreo probabilistico intencional. La regio los datos por
medio de entrevistas y cuestionarios sobre experiencias relacionadas con los
videojuegos, mientras que las calificaciones de los estudiantes se utilizaron como
medida del rendimiento académico. En la cual se encontr6 una correlacion
significativa entre sus variables, como lo indicé la prueba de Rho de Spearman
(r=0,932), confirmando la hipétesis de investigacion (p=0,000).

A nivel internacional, Andrade et al. (2018) en su trabajo encuesto a 3 178
alumnos de primer y segundo grado de bachillerato teniendo a 76 colegios en
Ecuador, con una distribucién del 52.8% de varones y el 47.2% personas del sexo
femenino, teniendo edades que fluctian entre 14 y 17,los cuales participaron y se
pudo investigar sobre la frecuencia de uso problematico a los juegos de video y su
relacion con las variables sociales y demograficas. La investigacion es no
experimental siendo tipo expostfacto, comparativa y transversal. Para esta
investigacion se utilizaron la escala de adicciones a los Juegos en linea y un
Cuestionario social demografico. El resultado mostro que el 1.13% de los
participantes tienen un uso problematico de adiccién a los juegos de video, vy el
98.87% informd no tener un uso problematico, teniendo a los hombres como grupo
con mayor prevalencia. Se encontraron diferencias significativas segun sea hombre
o mujer (t=-12.604; p=.000; d=.45) y lugar o area donde residen (t=2.080; p=.038;
d=.09), pero no se observaron discrepancias estadisticamente significativas segun
la edad y el tipo de familia. Con respecto al tipo de colegio, se observé una dificultad

con significancia estadistica alta entre los colegios publicos y privados (p=.022), con
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los colegios privados reportando una cantidad mayor sobre uso problematico de
juegos de video.

Sanchez y Silveira (2019) llevaron un estudio mediante una encuesta a 185
estudiantes entre 14 y 16 afos, pertenecientes a una escuela publica en el Estado
de Campeche, México, con el fin de explorar la prevalencia y la dependencia hacia
los videojuegos. Teniendo un enfoque exploratorio y descriptivo, utilizando el Test de
Dependencia a Videojuegos como herramienta de evaluacion. La puntuacion
obtenida mostro que 42.5% (79) de los estudiantes afirmaron no tener dependencia
a los juegos de video, el 46.8% (86) indicaron uso moderado de juegos de video y el
10.6% (20) mostro una alta dependencia hacia los juegos de video. En cuanto a la
dimensién abstinencia, el 48.4% (90) de estudiantes obtuvieron nivel moderado, el
40.6% (75) reportaron un bajo nivel y el 11% (20) presentaron nivel alto. En relacion
a la dimension abuso y tolerancia, hay una cantidad de 66 personas siendo el 35.8%
de participantes que mostraron nivel bajo, por otro lado el 9.9% de participantes
represento un nivel alto. Respecto a otras dificultades relacionas con hacia los juegos
de video, el 12% (22) se encontro alto, con respecto a la dimension dificultad en el
control, el 9.7% (18) de los estudiantes han tenido problemas para retirarse del juego.

Palacios et al. (2014) realizé el estudio de sobre la existencia de una posible
correlacion entre la variable adiccion a las TIC y la variable rendimiento académico,
teniendo como objetivo de investigacion conocer la correlacién existente entre la
variable adiccion las tecnologias de la Informacién, Comunicaciéon (TIC) y
rendimiento académico en jovenes. El estudio conto con disefio correlacional y
muestra de 89 escolares siendo estos adolescentes. Se utilizé una encuesta validada
por juicio de expertos como instrumento de recojo de datos. Los resultados del
estudio mostraron que no existe entre las variables TIC y el rendimiento académico
una correlacion significativa (p>0.05).

Sanchez et. al (2021) realizaron una encuesta a 581 adolescentes de una
escuela secundaria publica en México, con el fin de examinar el comportamiento de
uso y los problemas relacionados con los videojuegos. El estudio adopté un enfoque
cuantitativo, transversal y descriptivo. Donde se empled el instrumento requerido
para la respectiva variable, incluyendo un cuestionario sobre datos personales vy el
patron de uso de videojuegos, asi como el Test para evaluar la Dependencia a los

Videojuegos (TDV). Teniendo como principales hallazgos que el 85.5% de
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estudiantes habian participado en la practica de los videojuegos, también se
encontré un gran porcentaje de los participantes (44.6%) afirmaron haber dedicado
alrededor de 5 anos a jugar videojuegos, siendo las consolas (50.9%) el medio mas
utilizado. Siendo el mas Garena y también Free Fire, jugado por el 36.6% de los
encuestados. Ademas, el 35.4% indic6 jugar menos de una hora al dia, mientras que
el 33.5% jugaba diariamente. El analisis general del Trastorno por Uso de
Videojuegos (TDV) arrojo una media de 30.0 (desviacion estandar = 21.68).

Respecto a la dependencia, el 56.5% mostréo dependencia de nivel bajo y el
también mostro un 7.6% de dependencia alta. Se observo también que la subescala
que registré el puntaje mas alto fue la de dificultad en el control, con un 42.2%
presentando una dependencia baja. En cuanto al abuso y tolerancia, se observé una
mayor proporcion moderada (42.2%) y un menor porcentaje de participantes que
tienen dependencia alta (13.9%).

Vanden et al. (2018) llevaron a cabo una investigaciéon que involucrd a 538
alumnos o estudiantes tanto hombres como mujeres cursando su etapa escolar
Ultrech, Paises Bajos. Su objetivo fue conocer de qué manera ah impacto del uso
intensivo de juegos de video y los medios de comunicacién virtual en el area social,
satisfaccion con respecto a la vida, el bienestar psicosocial, y la capacidad
académica. Siendo una investigacion cuantitativa y de corte longitudinal. Teniendo
instrumentos administrados por medio de la encuesta auto aplicada online. En donde
se obtuvo que el uso desordenado de juegos de video genera efectos negativos en
el placer con respecto al estilo de vida y el entorno de los alumnos. También se pudo
encontrar que el consumo constante de videojuegos y redes de comunicacion social
tuvo efectos positivos en el area social percibida de los estudiantes, siendo asociada
con una reduccion en el rendimiento escolar. El estudio tuvo como principal
conclusion que diversas sintomatologias del uso indiscriminado de juegos de video
y redes de comunicacion social estan asociados a una reduccién en el bienestar
mental, rendimiento académico de los alumnos y social.

Para definir las variables es esencial mencionar al Manual Diagnéstico (DSM-
5) como el manual para la clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11) los
cuales reconocen la adiccién a los videojuegos como un trastorno conductual
teniendo muchas repercusiones negativas y significativas en la vida cotidiana de los

individuos. Esta concepcion de la adiccion se caracteriza por el patron repetitivo de
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jugar videojuegos durante largos periodos, lo que puede ocasionar un deterioro
importante o problemas clinicos. También, el abuso a los juegos de video puede
afectar adversamente a la cotidianidad, el rendimiento académico, relacion familiar
como también al progreso emocional, en los adolescentes y especialmente en los
nifios cuya corteza prefrontal todavia esta en desarrollo (Hyun et al., 2015).

Hay multiples elementos que determinan como les va a los estudiantes en la
escuela, y estos afectan su educacion de diversas maneras. Para entender qué es
el rendimiento académico, es necesario tener en cuenta ciertos aspectos relevantes
en cualquier investigacion, los cuales se relacionan con como aprenden los
estudiantes y como se refleja ese aprendizaje en sus resultados. Cada estudiante
recibe calificaciones, las cuales pueden ser cuantitativas o cualitativas, y estas
calificaciones son la forma en que se evalua y se mide su rendimiento académico.
Estas puntuaciones son asignadas por la institucion educativa y se basan en
examenes, tareas y participacion en clase. Analizar si la adiccion a los juegos de
video genera repercusiones el rendimiento académico requiere de una cuidadosa
consideracion enfocada en como medirlo para obtener resultados precisos y fiables
(Huaccha,2018).

El rendimiento académico, bajo esa situacion, refleja el nivel de aprendizaje
de un estudiante y su capacidad para alcanzar los objetivos del plan de estudios. Se
expresa a través de una calificacién o promedio ponderado basado en un sistema
vigesimal, donde las calificaciones van de 0 a 20, siendo 10 o menos una calificacion
reprobatoria. Es importante destacar que el éxito académico no solo depende de las
capacidades intelectuales, sino también de una diversidad de caracteristicas internos
o externos del estudiante. Este éxito esta influenciado por las caracteristicas
personales del estudiante, asi como por factores académicos, pedagogicos,
institucionales y ambientales, incluyendo el entorno social, familiar y cultural (Murillo,
2018).

Un juego de video se refiere a un juego virtual proyectado en una pantalla,
comunmente considerado como una actividad de entretenimiento llevada a cabo en
un dispositivo electronico con el objetivo de divertirse, pasar el tiempo o la mejora de
diversas habilidades especificas (RAE, 2014). Desde sus inicios en 1970 por la
consola Atari, los juegos de video han experimentado una gran diversificacion y

sofisticacién, estando disponibles en diferentes formatos como juegos de
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computadora, juegos en consola y juegos en smartphones los cuales son jugados
tanto fuera de linea como en linea. Aunque los juegos de video también tienen cierto
beneficio académico, social y cognitivo, su uso en exceso puede tener repercusiones
negativas en el area psicoldgica de los jugadores. Por consecuente, se describe esta
forma de adiccion es producida por un uso excesivo de la misma, involucrando una
intensa interaccién entre el individuo y el dispositivo, y resultando en cambios
emocionales, necesidad de mas uso, sintomas de abstinencia, conflictos y posibles
reincidencias (American Psychological Association, 2014).

El MINEDU(2016) define que el rendimiento académico como aquel nivel de
éxito, el cual es medido por un puntaje de acuerdo a su desempefio de un alumno o
estudiante en sus estudios, para lo cual se realizan a través de diversas
evaluaciones, como examenes, trabajos, y proyectos. Este rendimiento se evalua de
manera cuantitativa, mediante calificaciones y puntuaciones, como cualitativamente,
observando el desarrollo de habilidades y competencias. Estos puntajes son un
indicador o medida clave de la capacidad de un estudiante para comprendery aplicar
conocimientos en diferentes areas del aprendizaje.

El area de matematicas tiene sus propias competencias que cumplir para el
logro del area las cuales son : La resolucion de problemas de cantidad implica que
el alumno pueda ser enfrentado a situaciones desafiantes donde requieran
comprender y aplicar conocimientos relacionados sobre la cantidad, el numero y el
sistema numérico. Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio:
Requiere al alumno la capacidad de encontrar patrones y hacer una generalizacidon
de manera regular entre diferentes magnitudes. Resuelve problemas de Forma,
movimiento y localizacion: Requiere al alumno la capacidad de describir la ubicacion,
asi como el desplazamiento sobre diversos objetos y de su cuerpo en el espacio.
Competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre: Requiere que
el alumno pueda examinar diversos tipos de informacion vinculada con un asunto de
su atencion, estudio, o algun tipo de situacidon que involucren elementos aleatorios,
con el objetivo de tomar decisiones fundamentadas y llegar a conclusiones que
puedan respaldar la informacion disponible. (MINEDU,2016).

La dependencia a los videojuegos se caracteriza por que los usuarios tienden
a tener un uso excesivo, asi como también suelen hacerlo de manera compulsiva,

esto trae como resultado un impacto negativo en diversas partes de la vida de la
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persona que los utiliza, tales como el ambito personal, social, académico y laboral.
Esta adiccidon se manifiesta a través de sintomas similares a los de otras adicciones
comportamentales, incluyendo la incapacidad para controlar el tiempo de juego y la
priorizacién de los videojuegos sobre otras actividades y responsabilidades (Chéliz
y Marco, 2011).

Chdliz y Marco (2011) identificaron varias dimensiones clave en la adiccion a
los juegos de video: Siendo la abstinencia referida a la sensacion de malestar que
experimenta una persona cuando se ve interrumpido su juego o cuando se le impide
jugar alguna plataforma por un rango de tiempo. El abuso y la tolerancia implican un
desarrollo constante en el uso de juegos para lograr que los efectos que sintieron al
iniciar sean parecidos en el transcurso del tiempo, esto puede generar una sensacion
interna en las personas de falta de satisfaccion a pesar de no existir un cambio en la
frecuencia o duracién del videojuego. La tolerancia es especialmente significativa,
ya que se necesita de un aumento progresivo en el uso de los videojuegos para
mantener la misma sensacion de gratificacidon experimentada anteriormente. Las
dificultades derivadas del consumo abusivo se centran en tener efectos negativos
los cuales podrian aparecer por el exceso de juego, particularmente en el area social,
y en diversos aspectos familiares, de la misma manera la alteracion de
comportamientos saludables, como la falta de descanso adecuado y habitos
alimenticios inadecuados. La dificultad en el control se refiere a la sensacién de
dificultad que experimenta una persona al intentar detener el juego una vez que se
ha involucrado en él, asi como el intenso deseo de comenzar a jugar en diversas
situaciones.

Con la informacién anteriormente presentada se genera una reflexion sobre
la adiccion a los videojuegos la cual representa un desafio contemporaneo
significativo, afectando no solo el tiempo de ocio de los jovenes, sino también su
desempefio académico y desarrollo personal. Segun el MINEDU (2016), el
rendimiento académico se define por el éxito alcanzado en diversas evaluaciones,
reflejando tanto conocimientos adquiridos como habilidades aplicadas. En areas
cruciales como las matematicas, donde se espera que los estudiantes resuelvan
problemas de cantidad, regularidad, y gestién de datos, la adiccion a los videojuegos
puede ser especialmente perjudicial. Chdliz y Marco (2011) detallan las

caracteristicas clave de la adiccion a los videojuegos, incluyendo la abstinencia, la
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tolerancia, y la dificultad en el control del tiempo dedicado al juego. Estos sintomas
no solo afectan la concentracion y el compromiso con los estudios, sino que también
pueden llevar a un deterioro en las relaciones sociales y el bienestar emocional de
los estudiantes.

La reflexion sobre este fendmeno educativo genera una necesidad urgente de
estrategias educativas y de intervencion que promuevan un equilibrio saludable entre
el entretenimiento digital y el compromiso académico. Es esencial educar a
estudiantes, padres y educadores sobre los riesgos de la adiccion a los videojuegos,
fomentando un uso responsable de la tecnologia y fortaleciendo las habilidades de
autorregulacion. Para muchos jovenes, los videojuegos ofrecen un escape tentador
de las presiones y desafios del mundo real, pero a menudo a expensas de metas
académicas y personales a largo plazo. La clave esta en encontrar formas efectivas
de apoyar a los estudiantes en la gestion equilibrada de sus intereses digitales y
educativos, promoviendo un ambiente que celebre tanto el aprendizaje como la
diversién responsable. En ultima instancia, abordar la adiccidén a los videojuegos
requiere un enfoque integral que reconozca tanto los beneficios como los riesgos
asociados con la tecnologia moderna. Al hacerlo, podemos cultivar una generacion
de estudiantes que no solo sobresalgan académicamente, sino que también
desarrollen habilidades de vida fundamentales para prosperar en un mundo cada

vez mas digitalizado y complejo.
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Il. METODOLOGIA

Esta investigacidn tiene como proposito aumentar la compresion del
fendbmeno como también aumentar el conocimiento sobre el tema planteado por eso
es de tipo basica siendo de nivel correlacional, debido que consiste en la medicién
variables (adiccion a los videojuegos y rendimiento académico), para su posterior
analisis (Hernandez et al.2014). Teniendo un enfoque de tipo cuantitativo

correspondiente al disefio no experimental debido que no se manipula las variables
o hay algun tipo de intervencion sobre las mismas con corte transversal; estara

enfocada en examinar el suceso en un contexto especifico y durante un unico
instante. (Hernandez et al., 2014).

Para la variable dependencia a los videojuegos se usara la teoria planteada
por Chéliz y Marco (2011) identificaron varias dimensiones clave en la adiccién a los
juegos de video: Siendo una de ellas abstinencia la cual se encuentra referida a la
sensacion de malestar que experimenta una persona cuando se ve interrumpido su
juego o cuando se le impide jugar alguna plataforma por un rango de tiempo, esto
sugiere que el ser humano utiliza los juegos de videos como un mecanismo para
hacer frente a sus diversas emociones negativas, siendo una caracteristica crucial
en el progreso de una adiccién. Al ser usados los juego de video como una via para
poder salir o huir de las dificultades emocionales, esto hace que la conducta de jugar
sea constantemente reforzado de manera negativa vy dificulta la extincidon de esta
conducta, en comparacion con el juego que se lleva a cabo principalmente por
entretenimiento o para obtener refuerzos positivos, el abuso y la tolerancia implica
un desarrollo constante en el uso de juegos para lograr que los efectos que sintieron
al iniciar sean parecidos en el transcurso del tiempo, esto puede generar una
sensacion interna en las personas de falta de satisfaccién a pesar de no existir un
cambio en la frecuencia o duracién del videojuego, la tolerancia es especialmente
significativa, ya que se necesita de un aumento progresivo en el uso de los
videojuego para mantener la misma sensacién de gratificacion experimentada
anteriormente, las dificultad deriva del consumo abusivo se centran en tener efectos
negativos los cuales podrian aparecer por el exceso de juego, particularmente en el
area social, y en diversos aspectos familiares ,de la misma manera la alteracién de
comportamientos saludables, como la falta de descanso adecuado y habitos

alimenticios inadecuados, la dificultad en el control se refiere a la sensacion de
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dificultad que experimenta una persona al intentar detener el juego una vez que se
ha involucrado en él, asi como el intenso deseo de comenzar a jugar en diversas
situaciones (anexo1).

Con respecto a la definicibn conceptual para la variable rendimiento
académico es definida como aquel nivel de éxito alcanzado de un estudiante en sus
estudios, evaluado mediante diversas pruebas como examenes, trabajos vy
proyectos. Se evalua tanto cuantitativamente, a través de calificaciones vy
puntuaciones, como cualitativamente. En el contexto de la investigacion realizada,
se centrara en el area matematica, que es fundamental para el avance de la
civilizacion y la sociedad. Aprender matematicas capacita a las personas para
investigar, estructurar, sistematizar y analizar informacion, permitiéndoles
comprender e interpretar su entorno. Los estudiantes necesitan adquirir habilidades
para enfrentar diferentes situaciones y tomar decisiones importantes utilizando
métodos y conocimientos matematicos de manera flexible. Esto incluye desarrollar
sus dimensiones, resolucion de problemas de cantidad; resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio; resolucién de problemas de forma, movimiento
y localizacién y resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre (MINEDU,
2016).(anexo1)

Teniendo una poblacion compuesta por 250 estudiantes de nivel secundaria,
entre hombres y mujeres, las edades de los estudiantes varian entre doce y
dieciocho afos, con alumnos del primer grado hasta el quito grado. Para la muestra
del estudio se selecciond un grupo representativo al cual se aplicé la formula
respectiva con nivel de confianza (k)del 95% y teniendo margen de error del 5% es
de 152 alumnos (anexo 6). Dentro de los criterios de inclusidn en esta investigacion,
se involucran la participacion de educandos entre los doce y los dieciocho afos,
quienes completaron los instrumentos de investigacion de manera integral y contar
con el respectivo consentimiento informado completamente llenado por sus tutores.
Ademas, los cuales estan respectivamente matriculados en la institucién educativa
el ano 2024 para formar parte del estudio. Con respecto a los criterios de exclusion,
se excluyen a los participantes menores de doce afos o mayores de dieciocho. El
muestreo se llevé a cabo mediante un enfoque probabilistico aleatorio simple que

busca maximizar la similitud entre los participantes seleccionados.
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Para la recoleccion se optd por utilizar la técnica de encuesta, utilizando el
siendo debidamente validado y estandarizado. Este instrumento incluy6 un proceso
riguroso al evaluar la adiccidn a los videojuegos y también para la variable
rendimiento académico. Teniendo como instrumento para la variable Dependencia
emocional el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV). EIl instrumento,
desarrollado por Chéliz y Marco en 2011 y adaptado al contexto peruano por Salas
et al. en 2017, se aplica en grupo y requiere alrededor de 10 a 15 minutos para
completarse. Esta compuesto por 25 items, los cuales se dividen en cuatro
dimensiones especificas. El instrumento, desarrollado por Chdliz y Marco en 2011 y
adaptado al contexto peruano por Salas et al. en 2017, se aplica en grupo y requiere
alrededor de 10 a 15 minutos para completarse. Esta compuesto por 25 items, los
cuales se dividen en cuatro dimensiones especificas.La validez del constructo de la
Dependencia a los Videojuegos fue examinada mediante un proceso detallado que
incluyd la utilizacion del método de extraccién factorial con Componentes
Principales, combinado con la aplicacion del método de Normalizacion Promax para
la rotacion.

Durante este analisis, se identificaron un total de cuatro factores que
contribuyeron a comprender la naturaleza de la dependencia a los videojuegos. El
primer factor, designado como "Abstinencia", demostrd una explicacion significativa,
abarcando el 40.43% de la varianza total,. Seguido por este, el segundo factor,
conocido como "Abuso y tolerancia", capturo el 5.49% de la varianza. El tercer factor,
"Problemas ocasionados por los videojuegos", explico el 4.19% de la varianza. El
ultimo factor, "Dificultad en el control”, explicé el 4.00% de la (Choliz y Marco, 2011).

En cuanto a la fiabilidad del instrumento para medir la Dependencia a los
Videojuegos, se evalud utilizando el coeficiente alfa de Cronbach para los 32 items,
obteniendo un valor de .93, lo que indica una alta consistencia interna. Después de
realizar un analisis mas detallado que consideré el indice de Homogeneidad
Compuesta (IHC) y el coeficiente alfa de Cronbach al eliminar un item, se decidieron
excluir los reactivos 4, 6, 21, 17, 26 y 31. Posteriormente, alfa de Cronbach mostro
un valor de .94, lo que indica una consistencia aun mayor. En relacién a las
subescalas, se encontraron los siguientes valores alfa: para la abstinencia, .89; para
el abuso y tolerancia, .78; para los problemas derivados de los videojuegos, .79; y

finalmente, para la dificultad en el control, .68. Estos valores sugieren un grado
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variable de consistencia interna en cada subescala, siendo la abstinencia la mas
consistente y la dificultad en el control la menos consistente (Chdliz y Marco, 2011).

Para la variable de rendimiento académico, se empleara la técnica de
observacion. El instrumento seleccionado para esta evaluacion sera mediante el
SIAGIE(Sistema de informacion de apoyo a la gestion de la institucién educativa) la
cual ha sido disefiada especificamente para registrar las calificaciones de los cursos.
A través de este registro , se recopilaran los datos necesarios para calcular el
promedio final, que se expresara como la variable de rendimiento académico. Esta
variable abarcara diferentes aspectos, como la capacidad para resolver problemas
de cantidad, regularidad, equivalencia y cambio, asi como la resolucién de
problemas relacionados con forma, movimiento y localizacion. También se evaluara
la competencia en la resolucidn de problemas relacionados con la gestion de datos
e incertidumbre. Cada competencia se trabaja de manera semestral el cual puede
alcanzar el logro AD, A, B, o C, como parte de su proceso de aprendizaje.

El Siagie obtiene de manera automatica el calificativo y genera una tabla de
contenido con la informacion, la conversion numérica del logro de cada competencia
es la siguiente: Logro C se asigna 1, logro B se asigna 2 ,logro A se asigna numero
3, logro AD se asigna 4. Con respecto a cada Area, se suma los nimeros asignados,
se multiplica la competencia del are por 4, se divide la suma obtenida. Se multiplica
por 10 , el numero obtenido se determina al milésimo, sin redondeo, teniendo como
minimo calificativo el 2,5 y maximo el 10. Teniendo la siguiente formula R = (3V / 8)
+ 2,5 para su conversion en escala vigesimal.

Para procesar y analizar la informacion, se empled diversos recursos
informaticos, como el SPSS en la versidn mas reciente 26 siendo este un programa
enfocado en el area estadistica y Microsoft Excel. Para mostrar los resultados se
realizar6 mediante la técnica de estadistica descriptiva, que implica la elaboracion
de graficos asi como tablas para visualizar los datos de manera clara. También se
llevé a cabo la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov la cual sirvié para
determinar la distribucion normal de los datos. Aplicando la estadistica
correspondiente para establecer relaciones entre variables, utilizando la prueba de
Spearman o Pearson segun sea el caso, segun la distribucion de los datos

recopilados. Teniendo los permisos pertinentes de la institucién educativa privada,
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asi como los consentimientos informados de padres y adolescentes, se procedid a
distribuir los instrumentos a cada estudiante participante.

La presente investigacion cumple con todos los requisitos de originalidad y
conformidad legal, respetando los derechos de autor y citando adecuadamente todas
las fuentes segun las normas APA séptima edicion. Ademas, se ha tenido en cuenta
el aspecto ético en cada etapa del estudio, asegurando que se beneficie a toda la
comunidad universitaria y se mantenga la integridad de la informacidon sin
alteraciones externas. Se ha enfatizado la confidencialidad de los datos recopilados,
garantizando que se utilicen exclusivamente con fines académicos y para posibles
intervenciones futuras si fuera necesario. Es crucial subrayar que el estudio se
realiz6 de acuerdo con los principios éticos establecidos en la Declaracion de
Helsinki, priorizando siempre el bienestar y la integridad de los participantes.
Asimismo, se cumplié las normativas éticas del Colegio de Psicélogos del Peru y del

Comité Institucional de Etica de la Universidad Cesar Vallejo.
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lll. RESULTADOS
Analisis descripticos resultados

Tabla1
Estadisticos descripticos

Desviacion estandar

Variable Min. Max. M Desv. estandar

Rendimiento Académico 1 4 2.66 597

Resuelve problemas de

regularidad, equivalenciay 1 4 2.65 .601
cambios

Resuelve problemas de

forma, movimiento y 1 4 2.65 .601
localizacion

Resuelve problemas de

gestion de datos e 1 4 2.66 .597
incertidumbre
Resuelve problemas de
_ 1 4 2.65 .601

cantidad
Dependencia a los

_ _ 39 117 100.93 18.069
videojuegos
Abuso y tolerancia 8 24 19.28 3.423
Problemas asociados al

o 5 20 17.40 3.577
videojuego
Dificultades de control 7 28 23.59 3.927
Abstinencia 16 47 40.65 8.008

Interpretacion

La Tabla 1 muestra estadisticas descriptivas de variables relacionadas con el
rendimiento académico y la dependencia a los videojuegos, ayudando a comprender
mejor el comportamiento y desempefo de los participantes en estas areas. En

términos de rendimiento académico, se observa una media de 2.66 y una desviacion
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estandar de 0.597, lo que indica que, en promedio, los estudiantes tienen un
rendimiento en el rango medio-bajo con una variabilidad moderada. Las habilidades
para resolver problemas en distintas areas muestran todas una media de 2.65 y una
desviacion estandar de 0.601, sugiriendo resultados consistentes y similar
variabilidad en estas capacidades. En cuanto a la dependencia a los videojuegos, la
media es de 100.93 con una desviacion estandar de 18.069, indicando una alta
variabilidad en los niveles de dependencia entre los participantes. Las subescalas
especificas de dependencia reflejan diferentes aspectos del impacto de los
videojuegos: abuso y tolerancia (media de 19.28, desviacidon estandar de 3.423),
problemas asociados (media de 17.40, desviacidén estandar de 3.577), dificultades
de control (media de 23.59, desviacidén estandar de 3.927) y abstinencia (media de
40.65, desviacion estandar de 8.008).
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Tabla 2

Frecuencia y porcentaje para la dependencia a videojuegos

Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 1.3%
Medio 22 14.5%
Alto 128 84.2%
Total 152 100.0%

Interpretacion

Se observa la distribucién de los niveles dependencia a los videojuegos entre
los 152 participantes del estudio. Solo 2 participantes (1.3%) presentan una baja
adiccion a los videojuegos, lo que indica que muy pocos individuos no tienen
problemas significativos relacionados con el uso de videojuegos. En contraste, 22
participantes (14.5%) muestran una adiccibn media, experimentando algunos
sintomas que pueden comenzar a interferir con otras areas de sus vidas, pero no
alcanzan niveles altamente problematicos. La gran mayoria, 128 participantes
(84.2%), tienen una alta adiccion a los videojuegos, lo que sugiere un uso excesivo
que probablemente afecta de manera significativa su vida diaria, incluyendo

aspectos como el rendimiento académico, social y laboral.
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Tabla 3

Porcentaje y frecuencia de la participacion por sexo

Sexo

, . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Masculino 134 88.2% 88.2% 88.2
Valid
a0 Femenino 18 11.8% 11.8% 100.0
Total 152 100.0 100.0%

Interpretacion:

La tabla muestra la distribucion de género entre los 152 participantes del estudio. De
estos, 134 (88.2%) son masculinos y 18 (11.8%) son femeninos. Esto indica una clara
mayoria de participantes masculinos, o que sugiere una mayor representacion de

hombres en el estudio.
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Tabla 4

Porcentaje y frecuencia de la participacion para el grado

Grado
, . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje o1
valido acumulado
Primero 24 15.8 15.8 15.8
Segundo 32 21.1 21.1 36.8
Vélido Tercero 31 204 20.4 57.2
Cuarto 34 22.4 22.4 79.6
Quinto 31 20.4 20.4 100.0
Total 152 100.0 100.0

Interpretacion:

La tabla presenta la distribucion de los 152 estudiantes participantes segun su grado

académico. Se observa que hay 24 estudiantes en primer grado, representando el

15.8% del total. En segundo grado, hay 32 estudiantes, que constituyen el 21.1% de

la muestra. Tercer grado cuenta con 31 estudiantes, equivalentes al 20.4% del total.

El cuarto grado tiene la mayor cantidad de participantes, con 34 estudiantes que

representan el 22.4%. Finalmente, en quinto grado, hay 31 estudiantes, lo que

equivale al 20.4% del total. Esta distribucidén muestra una participacién equilibrada a

lo largo de los diferentes grados, con una ligera predominancia de estudiantes en

cuarto grado.
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Tabla 5

Porcentaje y frecuencia de la participacion para la edad

Edad
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje o

valido acumulado
12 24 15.8 15.8 15.8
13 35 23.0 23.0 38.8
14 30 19.7 19.7 58.6
Valido 15 25 16.4 16.4 75.0
16 24 15.8 15.8 90.8
17 14 9.2 9.2 100.0

Total 152 100.0 100.0

Interpretacion:

La tabla presenta la distribucion de los 152 participantes segun su edad. Se observa
que hay 24 participantes de 12 afios, representando el 15.8% del total. La mayor
cantidad de participantes tiene 13 anos, con 35 estudiantes, que constituyen el
23.0% de la muestra. Hay 30 estudiantes de 14 anos, equivalentes al 19.7% del total,
y 25 estudiantes de 15 afios, representando el 16.4%. La misma cantidad de
participantes, 24, tienen 16 anos, lo que corresponde al 15.8%. Finalmente, hay 14
estudiantes de 17 afos, que constituyen el 9.2% de la muestra. La mayoria de los
participantes se encuentran en el rango de 12 a 16 afios, con un pico de participacion

a los 13 afnos.
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Tabla 6

Frecuencia y porcentaje para el tiempo de juego

Tiempo de Juego

Frecuencia

1a2hora 12
3a4

VéIIdO horas 38
5a8

@ 102
horas

Total 152

Total 152

Porcentaje

7.9

25.0

66.4

99.3
100.0

Porcentaje
valido

7.9

252

66.9

100.0

Porcentaje
acumulado

7.9

33.1

100.0

Interpretacion:

La tabla muestra la distribucion del tiempo de juego entre los 152 participantes del

estudio. De los participantes validos (151), 12 (7.9%) juegan de 1 a 2 horas, 38
(25.0%) juegan de 3 a 4 horas, y 101 (66.4%) juegan de 5 a 8 horas. Estos

porcentajes reflejan una tendencia hacia sesiones de juego mas prolongadas, con la

mayoria de los participantes dedicando entre 5y 8 horas diarias a los videojuegos.
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Tabla 7

Tabla cruzada nivel de dependencia a los videojuegos y rendimiento académico

Rendimiento académico

Ircl)sriaoUsfact Basico Avanzado Destacado Total
N % N % N % N % N %
Depen Bajo 0 00% 0O 00% 2 2.0% 0 00% 2 1.3%
dencia _
Medio 3 429% 6 15.0% 12 11.8% 1 33.3% 22 4.5%
Alto 4 571% 34 85.0% 88 86.3% 2 66.7% 128 84.2%
Total 7 100% 40 100% 102 100% 3 100% 152 100%

Interpretacion:

En la tabla se observa que cuando el nivel de dependencia es bajo, el rendimiento
académico es de nivel avanzado. En el nivel medio de dependencia, el 42.9% de los
estudiantes tienen un rendimiento insatisfactorio, el 15.0% basico, el 11.8%
avanzado y el 33.3% destacado. Finalmente, en el nivel alto de dependencia, la
mayoria de los estudiantes presentan un rendimiento académico avanzado con un
86.3%, mientras que el 57.1% tienen un rendimiento insatisfactorio, el 85.0% basico
y el 66.7% destacado.
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Tabla 8

Tabla cruzada abstinencia y rendimiento acadéemico

Abstinencia
Bajo Medio Alto Total
N % N % N % N %
Insatisfactorio 0 0.0% 1 7.7% 6 4.4% 7 4.6%
Rendimie
nto . . 26.3
Basico 1 33.3% 3 23.1% 36 26.5% 40 .
académic /0
o Avanzado 2 66.7% 8 61.5% 92 67.6% 102 7.1%
Destacado 0 0.0% 1 7.7% 2 1.5% 3 2.0%
100
Total 3 100% 13 100% 136 100% 152

%

Interpretacion:

En la tabla se observa que, cuando el nivel de abstinencia es bajo, el rendimiento

académico es de nivel avanzado, con un 66.7% en esta categoria y sin presencia en

las categorias insatisfactorio, basico o destacado. En el nivel medio de abstinencia,

el rendimiento se distribuye con un 7.7% en insatisfactorio, 23.1% en basico, 61.5%

en avanzado y 7.7% en destacado. En el nivel alto de abstinencia, la mayoria de los

estudiantes tienen un rendimiento académico avanzado, con un 67.6%, mientras que

el 4.4% estan en la categoria insatisfactorio, el 26.5% en basico y el 1.5% en

destacado.

29



Tabla 9

Tabla cruzada abuso y tolerancia y rendimiento académico

Abuso y tolerancia

Bajo

N

Insatisfactorio 0

Rendimie

nto Basico 0

académic

o Avanzado 1
Destacado 0

Total 1

%

0.0%

0.0%

100%

0.0%

100%

Medio

N %

3 8.3%
10 27.8%
22 61.1%
1 2.8%
36 100%

Alto

N %

4 3.5%
30 26.1%
79 68.7%
2 1.7%
115 100%

Total
N %
7 4.6%
26.3
40
%
67.1
102
%
3 2.0%
152 100%

Interpretacion:

Segun la tabla, se observa que cuando el nivel de abuso y tolerancia es bajo, el

rendimiento académico avanzado es del 100%, sin casos en las categorias

insatisfactorio, basico o destacado. Si el nivel de abuso y tolerancia es medio, el

rendimiento académico insatisfactorio es del 8.3%, el basico es del 27.8%, el

avanzado es del 61.1% y el destacado es del 2.8%. En el nivel alto de abuso y

tolerancia, el rendimiento académico insatisfactorio es del 3.5%, el basico es del

26.1%, el avanzado es del 68.7% y el destacado es del 1.7%.
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Tabla 10

Tabla cruzada problemas asociados a los videojuegos y rendimiento académico

Problemas asociados a los videojuegos

Bajo Medio

N % N %
Rendimien Insatisfactorio 0 0.0% 3 18.8%
to Basico 0 00% 4 250%
academic  Avanzado 5 100% 8  50.0%
0 Destacado 0 00% 1 6.3%
Total 5 100% 16 100%

Alto

N
4

36
89
2

131

%
3.1%

27.5%
67.9%
1.5%

100%

Total

40
102

152

%
4.6%

26.3%
67.1%
2.0%

100%

Interpretacion:

De acuerdo con los datos mostrados en la tabla, se observa que cuando los

problemas asociados a los videojuegos son bajos, el rendimiento académico

avanzado es del 100%, sin casos en las categorias insatisfactorio, basico o

destacado. Si los problemas asociados a los videojuegos son medios, el rendimiento

académico insatisfactorio es del 18.8%, el basico es del 25.0%, el avanzado es del

50.0% y el destacado es del 6.3%. En el nivel alto de problemas asociados a los

videojuegos, el rendimiento académico insatisfactorio es del 3.1%, el basico es del

27.5%, el avanzado es del 67.9% y el destacado es del 1.5%.
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Tabla 11

Tabla cruzada dificultad de control y rendimiento académico

Dificultad de control

Rendi Insatisfactorio
miento

Basico
acade

_ Avanzado

mico

Destacado
Total

Bajo

N

0

%

0.0%

0.0%
100%
0.0%

100%

Medio

N %

3 13.0%
6 26.1%
13  56.5%
1 4.3%
23 100%

Alto

34
87

127

%

3.1%

26.8%
68.5%
1.6%

100%

Total

40
102

152

%

4.6%

26.3%
67.1%
2.0%

100%

Segun la tabla, se visualiza que cuando la dificultad de control es baja, el rendimiento

académico es completamente avanzado con un 100%, sin casos en las categorias

insatisfactorio, basico o destacado. Si la dificultad de control es media, el rendimiento

académico se distribuye con un 13.0% en insatisfactorio, un 26.1% en basico, un 56.5%

en avanzado y un 4.3% en destacado. En el nivel alto de dificultad de control, el

rendimiento académico insatisfactorio es del 3.1%, el basico es del 26.8%, el avanzado
es del 68.5% y el destacado es del 1.6%.

32



Prueba de Normalidad

Ho Los datos de la dependencia a los videojuegos y rendimiento académico siguen
una distribucion normal.
Ha Los datos de la dependencia a los videojuegos y rendimiento académico no

siguen una distribucién normal.

Tabla 12

Prueba de normalidad de las variables dependencia a los videojuegos y rendimiento

academico
Variables K-S Gl. Sig.
Dependencia a los videojuegos 291 152 .000
Abstinencia 294 152 .000
Abuso y tolerancia .254 152 .000
Problemas asociados al videojuego .284 152 .000
Dificultades de control 291 152 .000
Rendimiento académico 404 152 .000

Interpretacion

En la Tabla 8 se observa que la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov (para
n>50) muestra que las variables relacionadas con la adiccion a los videojuegos y sus
dimensiones no siguen una distribucién normal, ya que los valores de significancia
(p<0.05) respaldan la hipotesis alternativa. Por lo tanto, es necesario utilizar métodos
de estadistica no paramétrica para analizar las relaciones entre estas variables en el
estudio. Para investigar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y el
rendimiento académico, se utilizara la prueba de correlacion de Rho de Spearman,

la cual es adecuada para datos que no presentan una distribucién normal.
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Analisis inferencial

Contrastacion de Hipoétesis

Hipoétesis General

Ho: No Existe relacién significativa entre dependencia a los videojuegos y
rendimiento académico en los estudiantes de secundaria de una institucion educativa
privada de Lima Este, 2024

Ha: Existe relacion significativa entre dependencia a los videojuegos y rendimiento
académico en los estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada de
Lima Este, 2024

Tabla 13

Correlacion entre dependencia a los videojuegos y rendimiento académico

Rendimiento académico

Rho Spearman 192
Dependencia a los Sig. (bilateral) 018
videojuegos N 152

Interpretacion

La Tabla 13 muestra una correlacion presentada por las variables dependencia de
los videojuegos y el rendimiento académico, teniendo y observando dentro del
cuadro un valor de significancia de 0.018. Esto revela que, aunque la relacién entre
estas dos variables es estadisticamente significativa, es relativamente débil en el
contexto de estudiantes de secundaria. En términos practicos, esto sugiere que un
incremento en la dependencia a los videojuegos podria estar asociado con una ligera
mejora en el rendimiento académico, o lo contrario. A pesar de la debilidad de esta
correlacion, el valor p (menor a 0.05) apoya la hipotesis alternativa (Ha), que afirma
que existe una relacion significativa entre las variables estudiadas. Rechazando asi

la hipdtesis nula (Ho) que planteaba la ausencia de dicha relacion.
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Hipoétesis especifica 1
Ho: No existe relacion significativa entre las dimensiones abstinencia de la adiccion

a los videojuegos y el rendimiento académico en los estudiantes de secundaria.

Ha: Existe relacion significativa entre las dimensiones abstinencia de la adiccion a

los videojuegos y el rendimiento académico en los estudiantes de secundaria.

Tabla 14

Correlacion entre Abstinencia y rendimiento académico

Rendimiento académico

Rho Spearman .199
Abstinencia Sig. (bilateral) .014
N 152

Interpretacion

La Tabla 14 revela una correlacion significativa entre la abstinencia de la adiccion a
los videojuegos y el rendimiento académico de los estudiantes de secundaria en una
institucion educativa privada de Lima Este. El coeficiente de correlacion tiene una
significancia (p-valor) de 0.014, indicando que esta relacidén es estadisticamente
significativa (p < 0.05). Esto implica que podemos rechazar la hipotesis nula (Ho) que
sugeria la ausencia de una relacion entre estas variables. La correlacién positiva
débil sugiere que un aumento en la abstinencia de los videojuegos podria asociarse

con una leve mejora en el rendimiento académico, o viceversa.
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Hipoétesis especifica 2

Ho: No existe relacion significativa entre las dimensiones abuso y tolerancia y

rendimiento académico en los estudiantes de secundaria

Ha: Existe relacion significativa entre las dimensiones abuso y tolerancia y

rendimiento académico en los estudiantes de secundaria

Tabla 15

Correlacion entre Abuso y tolerancia y rendimiento académico

Rendimiento académico

Rho Spearman 027
Abuso y tolerancia Sig. (bilateral) 744
N 152

La Tabla 15 indica que no se presenta una relacion significativa entre las dimensiones

de abuso y tolerancia en relacién con la adiccion a los videojuegos y el rendimiento

académico de los estudiantes de secundaria. Teniendo un p-valor de 0.744, que

excede el umbral de significancia convencional de 0.05. No habiendo evidencia

suficiente para descartar la hipétesis nula (Ho), lo que implica que no se detectd una

relacion significativa entre el abuso y la tolerancia hacia los videojuegos vy el

rendimiento académico en este estudio.
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Hipoétesis especifica 3

Ho: No existe relacion significativa entre la dimension problemas ocasionados por

los videojuegos y el rendimiento académico en los estudiantes de secundaria.

Ha: Existe relacion significativa entre la dimensién problemas ocasionados por los

videojuegos y el rendimiento académico en los estudiantes de secundaria.

Tabla 16
Correlacion entre problemas asociados al videojuego y rendimiento académico

Rendimiento académico

Rho Spearman .164
Problemas asociados al  gjg. (pilateral) 043
videojuego N 152

La tabla 12 muestra que hay una correlacion significativa p-valor de 0.043 entre la
dimensién de problemas ocasionados por los videojuegos y el rendimiento
académico de estudiantes de secundaria en una institucion educativa privada de
Lima Este en 2024. El valor de p (0.043) es menor que el nivel de significancia
tipico de 0.05, lo cual indica que se rechaza la hipétesis nula (Ho) y aceptar la

hipétesis alterna (Ha).
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Hipoétesis especifica 4
Ho: Existe relacidon significativa entre las dimensiones dificultad de control de la
adiccion a los videojuegos y rendimiento académico en los estudiantes de

secundaria.

Ha: No existe relacion significativa entre las dimensiones dificultad de control de la
adiccion a los videojuegos y rendimiento académico en los estudiantes de

secundaria.

Tabla 17
Correlacion entre dificultades de control y rendimiento académico

Rendimiento académico

Rho Spearman .099
Dificultades de control Sig. (bilateral) 224
N 152

La Tabla 17 revela que no se ha identificado una correlacion significativa entre las
dificultades que enfrentan los estudiantes de secundaria para controlar su adiccion
a los videojuegos y su rendimiento académico en una institucién educativa privada
de Lima Este durante 2024. El coeficiente de correlacion de Spearman (Rho) es de
p-valor 0.224, lo cual supera el umbral de significancia convencional de 0.05. Esto
indica que no hay evidencia suficiente para rechazar la hipétesis nula (Ho),
sugiriendo que no se ha establecido una relacion significativa entre las dificultades
de control de la adiccién a los videojuegos y el rendimiento académico en este

estudio.
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IV. DISCUSION

En este estudio, se detecta una alta incidencia a los videojuegos en los
alumnos de secundaria, con una puntuacion promedio de 100.93 y una desviacion
estandar de 18. En contraste, la variable del rendimiento académico muestra una
media de 2.66 puntos y también encontrando una desviacion estandar de 0.597. A
diferencia de lo que encontr6 Acosta (2018), quien menciono que no hay una
correlacion significativa general entre el uso de videojuegos y los puntajes
académicos (p > 0.05), los resultados actuales ofrecen una vision distinta en cuanto
a esta relacion, este estudio encuentra una correlacion débil pero significativa (Rho
= 0.192, p = 0.018), sugiriendo que una mayor dependencia a los videojuegos se
asocia con una leve mejora en el rendimiento académico, aunque esta relacion es
débil.

Es relevante destacar que Acosta (2018) identifico relaciones significativas
entre diversas consolas y los puntajes académicos en ramas especificas como
comunicacion (p = 0.012) y educacién fisica (p = 0.029), mientras que en mi
investigacion con los datos recolectados se encontro la existencia de una correlacion
la cual es significativa entre la abstinencia y rendimiento académico p-valor de 0.014.
Estos resultados indican que ciertas dimensiones del uso de videojuegos pueden
tener un impacto especifico en el puntaje académico.

Ademas, Acosta (2018) observé una relacion significativa en la variable apoyo
durante la practica de videojuegos y rendimiento estudiantil en el area conductual (p
=0.048), lo cual no fue abordado en este estudio. El analisis muestra la no existencia
de una correlacién significativa entre las dimensiones de abuso y tolerancia de la
adiccioén a los videojuegos y el rendimiento académico teniendo un p-valor de 0.744,
asi como tampoco en la dimensidén de problemas ocasionados por los videojuegos
con un p-valor de 0.043 ni en la dificultad de control de la adiccién teniendo una
significancia de 0.224. Estas diferencias pueden deberse a variaciones
metodoldgicas, como el enfoque observacional y cuantitativo con corte transversal
utilizado por Acosta (2018), en comparacion con el enfoque de esta investigacion
que empled estadistica no paramétrica debido a la falta de normalidad en la

distribucion de las variables. Ademas, el contexto y las caracteristicas especificas de
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las muestras, como| la distribucion de género y el tiempo de juego diario, pueden
influir en los resultados.

Mientras que Acosta (2018) se centro en una institucion educativa particular
con una muestra de 122 participantes, nuestro estudio involucré a 152 estudiantes
de una institucidén educativa privada en Lima Este en 2024, lo cual puede reflejar
diferentes dinamicas y patrones de uso de videojuegos. En resumen, aunque ambos
estudios revelan que el uso de videojuegos y el rendimiento académico estan
relacionados, los hallazgos varian en funcion de las dimensiones especificas
examinadas y las metodologias empleadas, destacando la complejidad de esta
relacion y la necesidad de estudios adicionales para comprender mejor estos
vinculos

En contraste con la investigacion presentada, Calla (2023) no encontrd una
correlacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico durante la pandemia en estudiantes de sexto afo en Juliaca, utilizando
un diseno experimental, correlacional y de corte transversal con una muestra de 100
alumnos de ambos sexos. Calla empled la Escala HAMM-1ST de Videojuegos y
registros de calificaciones académicas del 2021, resultando en una prueba de
correlacion de Spearman que no mostré significancia (p = .961). Ademas, no se
observaron correlaciones significativas en las dimensiones evaluadas. Comparando
estos resultados con los de mi investigacién, donde encontramos una correlacion
débil pero significativa entre la dependencia a los videojuegos y el rendimiento
académico (p = 0.018), asi como una correlacion significativa en la dimension de
abstinencia (p = 0.014), se puede inferir que el contexto de la pandemia podria haber
influido en los resultados obtenidos por Calla.

La pandemia alter¢ significativamente las rutinas diarias y las modalidades de
estudio, lo que pudo afectar tanto el uso de videojuegos como el rendimiento
académico de manera diferente en comparacién con mi estudio realizado en un
contexto post-pandemia. Ademas, las diferencias metodoldgicas, como el uso de la
Escala HAMM-1ST en el estudio de Calla y |la presente investigacién enfoque basado
en estadistica no paramétrica debido a la falta de normalidad en la distribucién de
mis variables, pueden explicar la disparidad en los hallazgos. Esto subraya la
importancia de considerar los contextos y las metodologias especificas al comparar

estudios sobre la relacion entre adiccion a los videojuegos y rendimiento académico,
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ya que estas variables pueden estar influenciadas por multiples factores contextuales
y metodoldgicos.

Cruz (2014) presento un estudio en el cual investigo la correlacion entre la
adiccion a los juegos de video y la expresidon de conductas agresivas en alumnos de
segundo de secundaria, empleando un disefio no experimental, transversal y
correlacional. Su muestra consistid en 84 estudiantes seleccionados mediante
muestreo probabilistico, y la recoleccion de datos se llevé a cabo a través de
encuestas. Los resultados, tras someterse a la prueba de normalidad y al analisis
con el coeficiente de correlacion de Spearman (p), revelaron una correlacion
significativa (p<0.05) de nivel moderado entre la adiccién a los videojuegos y las
conductas agresivas. Al comparar estos hallazgos con los del presente estudio,
observamos algunas similitudes y diferencias notables.

En mi investigacion, se encontré una correlacién débil pero significativa entre
la dependencia a los videojuegos y el rendimiento académico (Rho = 0.192, p =
0.018), y una correlacion significativa en la dimensién de abstinencia (Rho = 0.199,
p = 0.014), mientras que Cruz reportd una correlacién de nivel moderado entre
adiccion y agresividad. Ambas investigaciones coinciden en la existencia de
correlaciones significativas, aunque con diferentes niveles de intensidad y diferentes
variables dependientes. Las diferencias en las variables estudiadas y en los
contextos de los participantes (rendimiento académico versus conductas agresivas)
pueden explicar la variabilidad en los resultados. Ademas, la metodologia utilizada
por Cruz, basada en encuestas y muestreo probabilistico, comparada con el enfoque
de mi investigacion siendo no paramétrico debido a la distribucion no normal de
nuestras variables, subraya la importancia de considerar los distintos enfoques
metodoldgicos al analizar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y sus efectos.
Estos hallazgos resaltan la complejidad de la adiccion a los videojuegos y sus
diversas manifestaciones en el comportamiento y desempefio académico de los
estudiantes, sugiriendo la necesidad de estudios adicionales que aborden estas
relaciones desde multiples perspectivas y contextos.

En contraste con el estudio de Ochoa (2014) sobre la ludopatia, que encontrd
una relacién significativa entre la tendencia hacia la ludopatia y un rendimiento
académico deficiente, en mi estudio sobre la adiccion a los videojuegos entre

estudiantes de secundaria en Lima Esta muestra resultados distintos. En mi
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investigacion, se observa una alta prevalencia de adiccion a los videojuegos, con un
84.2% de los participantes mostrando una adiccidén alta, lo que sugiere un uso
excesivo que podria afectar significativamente su vida diaria, incluyendo el
rendimiento académico. A pesar de encontrar una correlacion débil pero significativa
entre la dependencia a los videojuegos y el rendimiento académico (p = 0.018), mis
resultados difieren de los de Ochoa en términos de la naturaleza y el impacto
especifico en el rendimiento académico. Esta diferencia podria atribuirse a las
diferencias en las poblaciones estudiadas, asi como en los métodos y herramientas
de medicion utilizados en cada estudio.

Al comparar los resultados de mi estudio con el de Olarte y Taboada (2018)
sobre la adiccidén a los videojuegos y el rendimiento académico en adolescentes,
observamos que ambos adoptaron enfoques cuantitativos y correlacionales,
utilizando cuestionarios y entrevistas para recopilar datos. Mi estudio identificd una
alta prevalencia de adiccion a los videojuegos (84.2%), con una correlacién débil
pero significativa (p = 0.018) entre la dependencia a los videojuegos y el rendimiento
académico. En contraste, Olarte y Taboada encontraron una correlacién mucho mas
fuerte (p = 0.000), indicando una relacion significativa entre estas variables en una
muestra de 207 adolescentes. Las diferencias en los hallazgos podrian atribuirse a
variaciones en las metodologias, caracteristicas de la muestra y contextos
socioeducativos especificos de cada estudio.

Mientras ambos estudios sugieren una asociacién entre adiccion a los
videojuegos y rendimiento académico, las magnitudes y direcciones de estas
relaciones varian, destacando la importancia de considerar estas diferencias al
interpretar los resultados y disefiar intervenciones adecuadas para abordar el uso
problematico de videojuegos entre adolescentes.

Al contrastar los resultados de mi estudio con el trabajo de Andrade et al.
(2018) sobre el uso problematico de videojuegos en adolescentes ecuatorianos,
encontramos diferencias significativas en la prevalencia y las variables asociadas.
Mientras que mi estudio mostré una alta prevalencia de adiccion a los videojuegos
(84.2%) y una correlacion débil pero significativa con el rendimiento académico (p =
0.018), Andrade et al. reportaron que solo el 1.13% de los participantes tenia un uso
problematico de videojuegos, con diferencias significativas por género y tipo de

colegio. Los hallazgos de Andrade et al. resaltaron que los hombres y los estudiantes
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de colegios privados tenian una mayor prevalencia de uso problematico, mientras
que en mi estudio predomindé un impacto mas generalizado en el rendimiento
académico. Estas discrepancias pueden atribuirse a diferencias metodologicas,
caracteristicas de la muestra y contextos socioculturales especificos de Ecuador y
Peru, subrayando la necesidad de estudios mas amplios y comparativos para
comprender mejor los factores que influyen en el uso problematico de videojuegos
entre los adolescentes.

Lo estudios realizados por Sanchez y Silveira (2019) en adolescentes de una
escuela publica en Campeche, México, proporcionan un panorama complementario
a los hallazgos de mi investigacion. Mientras que en nuestro estudio encontramos
una alta prevalencia de adiccion a los videojuegos (84.2%) con impactos
significativos en el rendimiento académico, Sanchez y Silveira reportaron una
distribucion diferente en los niveles de dependencia: el 42.5% de los estudiantes no
mostraron dependencia, el 46.8% indicaron un uso moderado, y solo el 10.6% mostré
alta dependencia. Estos resultados sugieren variaciones significativas en la
prevalencia de la adiccion a los videojuegos entre diferentes contextos y poblaciones
estudiantiles, destacando la importancia de considerar factores culturales y
socioecondémicos en la interpretacion de estos fendmenos. Ademas, las dimensiones
de abstinencia, abuso y tolerancia, asi como otras dificultades relacionadas con el
uso de videojuegos, también muestran variabilidad en comparacién con nuestros
hallazgos, subrayando la necesidad de investigaciones adicionales para entender
mejor las dinamicas subyacentes y desarrollar estrategias efectivas de intervencion
y prevencion.

Con los datos ya proporcionados en la investigacion también se puede decir
que, en este estudio, se observa una alta incidencia en el uso de videojuegos entre
los estudiantes de secundaria, con una puntuacién promedio de 100.93 y una
desviacién estandar de 18. Por otro lado, los datos muestran una media de 2.66
puntos con una desviacion estandar de 0.597. Este hallazgo difiere de los resultados
reportados por Acosta (2018), quien no encontré una relacion significativa entre el
uso de videojuegos y el desempefio académico (p > 0.05). La discrepancia entre los
resultados de este estudio y los de Acosta sugiere que la relacién entre el uso de
videojuegos y el desempefio escolar puede variar considerablemente segun el

contexto especifico y las caracteristicas de la muestra. Esta diferencia destaca la
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importancia de considerar como factores adicionales pueden influir en los resultados
observados. Ademas, sugiere la necesidad de investigar mas a fondo para identificar
otros elementos que puedan mediar o moderar esta relacion, proporcionando asi una
comprension mas completa de como el uso de videojuegos puede impactar en el

desempenio de los estudiantes en diferentes entornos educativos.
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V. CONCLUSIONES

En relacion a la hipotesis se concluye:

Primera:

En el estudio realizado, se encontré una correlacion leve pero significativa
(Rho = 0.192, p = 0.018) entre la adiccién a los videojuegos y el rendimiento
académico en estudiantes de secundaria de una institucién educativa privada
en Lima Este en 2024. Esto sugiere que, conforme aumenta la adiccion a los
videojuegos, hay una ligera tendencia a que el rendimiento académico
también aumente, o viceversa. Estos resultados contradicen la hipotesis nula,
al mostrar que hay una relacion significativa entre estas variables. Sin
embargo, debido a la debilidad de esta correlacidn, es probable que existan
otros factores que estén influyendo en el rendimiento académico de los
estudiantes, lo que sugiere la necesidad de explorar mas alla de la adiccién a

los videojuegos para comprender completamente este fendbmeno.

Segunda:

Se identificd una correlacién positiva débil pero significativa (Rho = 0.199, p =
0.014) entre la abstinencia respecto a los videojuegos y el desempefio
académico de los estudiantes. Este hallazgo sugiere que, a medida que los
estudiantes logran abstenerse mas de los videojuegos, podria haber una
ligera tendencia a observar una mejora en sus resultados académicos, o lo
contrario. En otras palabras, un aumento en la capacidad de los estudiantes
para limitar su tiempo de juego podria estar asociado con una mejora en sus
logros escolares. Este resultado implica que fomentar la capacidad de los
estudiantes para moderar o abstenerse del uso de videojuegos podria tener
un efecto beneficioso en sus desempefios académicos. Aunque la correlaciéon
es débil, su significancia estadistica resalta la importancia de considerar como
el manejo del tiempo de ocio y las actividades recreativas pueden influir en el
rendimiento académico. Para una comprension mas profunda, seria valioso

explorar como otros factores podrian estar interactuando con esta relacion y
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como las intervenciones destinadas a reducir el tiempo dedicado a los

videojuegos podrian impactar de manera mas directa en el éxito académico.

Tercera:
No se identificd una relacion significativa (Rho = 0.027, p = 0.744) entre las
dimensiones de abuso y tolerancia asociadas al uso de videojuegos y el
desempefio académico. Estos resultados sugieren que los niveles de abuso y
tolerancia hacia los videojuegos no tienen un efecto perceptible sobre el
desempefo escolar segun los datos examinados en esta investigacion. En
otras palabras, los datos indican que las variaciones en el abuso y la tolerancia
de los videojuegos no parecen influir de manera notable en el rendimiento
académico de los estudiantes. Este hallazgo apunta a la posibilidad de que
otros factores pueden estar desempefiando un papel mas relevante en el
rendimiento académico, o que el impacto del abuso y la tolerancia hacia los
videojuegos en el desempefio escolar es minimo en el contexto especifico de

este estudio.

Cuarta:

Se identificd una correlacién significativa (Rho = 0.164, p = 0.043) entre los
problemas derivados del uso de videojuegos y el rendimiento académico de
los estudiantes. Estos hallazgos sugieren que los desafios asociados con el
uso de videojuegos pueden estar relacionados de manera significativa con el
desempenfio académico. La presencia de dificultades especificas relacionadas
con los videojuegos parece influir de manera notable en como los estudiantes
logran en sus estudios. Este descubrimiento subraya la importancia de
considerar el impacto potencial que el manejo de videojuegos puede tener en
los resultados educativos, destacando |la necesidad de explorar mas a fondo
como estos factores interrelacionados afectan el aprendizaje y el rendimiento

de los estudiantes en entornos escolares.
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Quinta
No se encontré una relacion significativa (Rho = 0.099, p = 0.224) entre la
dificultad de control de la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico. Esto indica que la dificultad para controlar la adiccién a los
videojuegos no esta significativamente relacionada con el rendimiento
académico de los estudiantes. La falta de una correlacion significativa sugiere
que otros factores pueden estar en juego y que la dificultad de control por si

sola no es un predictor del rendimiento académico.

Sexta:
La mayoria de los 152 participantes del estudio (84.2%) presentan una alta
adiccion a los videojuegos, lo cual sugiere un uso excesivo que
probablemente afecta significativamente su vida diaria, incluyendo el
rendimiento académico, social y laboral. Solo 1.3% de los participantes
muestran una baja adiccion, mientras que 14.5% presentan una adiccion

media.
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VI. RECOMENDACIONES

Primera

Segunda

Tercera

Se recomienda realizar estudios adicionales con una muestra mas
grande y diversa, incluyendo estudiantes de diferentes instituciones
educativas y regiones. Esto permitira generalizar los resultados y
comprender mejor cémo la adiccion a los videojuegos puede afectar a
diversas poblaciones. Estudios previos han mostrado que factores
como el contexto socioecondmico y cultural pueden influir en la relacion

entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico.

Investigar otras variables que puedan influir en la relacién entre la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico, como el apoyo
familiar, la participacion en actividades extracurriculares y la salud
mental. Estudios como el de Gentile et al. (2014) han encontrado que
el apoyo social y la participacion en actividades fisicas pueden moderar

los efectos negativos de la adiccion a los videojuegos.

Combinar enfoques cuantitativos y cualitativos es esencial para obtener
una comprension mas completa del fenbmeno. Las encuestas y los
diversos cuestionarios pueden proporcionar informacién cuantitativa,
por otro lado las entrevistas y los grupos focales pueden ofrecer
insights cualitativos sobre las experiencias y percepciones de los
estudiantes respecto a su uso de videojuegos y su rendimiento
académico. Utilizando ambos métodos, se pueden recoger datos
estadisticos que muestren tendencias y patrones generales, al mismo
tiempo que se profundiza en las experiencias individuales vy
contextuales que pueden influir en esos datos. Este enfoque mixto
permite una comprension mas rica y matizada del impacto que tienen

los videojuegos dentro del rendimiento académico de los estudiantes.
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Cuarta

Implementar estudios longitudinales para observar como cambia la
relacion entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico
a lo largo del tiempo. Esto ayudara a determinar si los efectos

observados son temporales o persistentes.
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ANEXO

Anexo 1: Tabla de operacionalizacion de variables.

Operacionalizacion dependencia al videojuegos

Variable

Definicion conceptual

Definicion operacional

Dimensiones

Indicadores

Escala de medicién

Dependencia a
los
videojuegos

Se define como la conducta
excesiva 'y compulsiva
asociada al uso de videojuegos
se manifiesta cuando un
individuo encuentra dificultades
considerables para interrumpir
su participacion en esta
actividad. Esto puede incluir
una dedicacién
desproporcionada de tiempo y
energia a los videojuegos, asi
como la incapacidad para
controlar su uso a pesar de los
efectos negativos en otras
areas de la vida. Este
comportamiento puede afectar
el funcionamiento social,
académico y personal del
individuo. (Choliz y Marco,
2011).

La medida de la dependencia
a los videojuegos se lleva a
cabo mediante la aplicacion y
puntuacioén del Test de
Dependencia a los
Videojuegos, un instrumento
disefiado especificamente
para evaluar el grado de
adiccion o dependencia de un
individuo a los videojuegos.
(Chdliz y Marco, 2011).

Abstinencia a los
videojuegos

Abuso y
tolerancia

Problemas
asociados al
videojuego

Dificultades de
control

3,4,6,7,10,11,13,14,
21,25

1,5,8,9,12, 24

16,17,19,23

2,14,15,18,20,22

Ordinal:
Tipo Likert

Niveles:
Bajo
Moderado
Alto



Operacionalizacion rendimiento académico

Variable Definicion Definicion operacional Dimensiones | Indicadores Escala de medicion
conceptual
Rendimiento El rendimiento Para evaluar las Resuelve -Traduce cantidades a expresiones Numéricas Insatisfactorio (C) =1
Académico académico en competencias problemas de -Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones
matematicas se matematicas, se cantidad P y P ’
define como el nivel observara el -Usa estrategias y procedimiento de estimacion y calculo. Basico (B)=2
de competencia y desarrollo de los Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
logro que los alumnos en la o graciones y
estudiantes alcanzan solucién de problemas P Avanzado (A)=3
en el dominio de especificos en areas
conceptos, como cantidad,
habilidades y regularidad, forma, Destacado (AD) = 4
aplicaciones movimiento,
matematicas. Esta localizaciény gestion | Resuelve -Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y
evaluacion se basa de datos e problemas gréficas.
en la destreza de los incertidumbre. Se de ) y ) )
alumnos para utilizara una ficha de regularidad -Comunica su compresion sobre las relaciones algebraicas.
solucionar registro para recopilar | equivalencia | -Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y
problemas, las calificaciones de y cambios reglas generales.
comprender los estudiantes en ) ) ) )
definiciones cada competencia, -Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
matematicas, aplicar asignando valores equivalencia.
técnicas adecuadas e | numericos a los Resuelve -Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
informar los niveles de logro problemas _ B )
resultados de manera | alcanzados por los de forma -Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
clara. El rendimiento estudiantes. movimiento | 9€ometricas,
academico en y -Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
matematicas es un localizacién ) _ ) _
aspecto fundamental " | Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas
%e;t(éﬂr;mge?eé)l(ﬁo Resuelve -Representa datos con graficos y medidas estadisticas o
ay problemas probabilisticas.
académico en de gestion
general.(MINEDU) de datos e -Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y
. . r ilisticos.
incertidumbr probabilisticos
e -Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesa datos.

-Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion
obtenida.




Anexo 2: Instrumento de recoleccidén de datos

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS
Choliz y Marco (2011)

Indica en qué madida estas de acuerdo o en dezacuerdo con las siguiente: afirnacionss sobre 2l nzo
gque haces de los videajuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como referencis la siguients

gacala:
i 1 2 3 4
Totalments an Un paco an etral Un paco de Totalments da
desacuardo desacuardo ) acuerdo acuerdo
N2 ITEMS RESPUESTAS

Tuego mucho mas tismpa con los videajuegos ahora que
cuando comancé.
5inao me foncionz 12 videoconsola o el PC 1e pido prestada unz

o112

iy
g

< 2 parientes o AMIEOE. ofryprlige
Me afecta muche cuando quiero jugar v no facionz la -
3. - Rt o112 ]13|4
videoconsola o el videojuego.
4 Cada ver gue me acuerdo de mis videajuegos tanzo la al1l2]3] 4

necesidad de jursar con sllos.

Dradico mucho tismpo extra con los temas de mis videojuegos,
5. | mclozg cuando no estoy jugsndo con ellos (verrevistas hablar | O | 1 [ 2 | 53 4
con compatieros, dibujar los personajes, atc.)

%f estoy un Hempo 3in jugar me sncientro vaclo v no 52 gue

hacer.

- Ble irvita coando no fanciona bien el videojuego por culpa de al1l2]3] 4
B la wideoconsalz o el BC.
2 Yano ez suficiente para mi jugar la mizma ;a.ntidad de tismpo al1l2]3] 4

) que antes, cuando Comence.
o Dadico menos tiempo 3 hacer owras actividades, porgue los al1l2]3] 4

) videojuegos me ooupan hastante rato.
10. Estoy obzesionada por subi_: da Euire], Zanar prestigio, etc. En al1lalslas

los videojuesos.
1 5ino me funcionz un videojuego, busco ofre rapidamente para 1 3
) poder juzar.
12. Creo que juego demasiado a los videsjuezos. [1] 1 2 3
Me resulta muy dificil parar cusndo Comisnso A jugsr, sungue
13. tenza que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o o1 2]3(4
temgo que Ir & alzun sitio.

14. Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuezos. 0]l 1[2]15[4

Indica con que fracuencia te ocumen los hechos que aparecen a continuzcion, tomando como criterio la
siFmiernta agrala-



N2 ITEMS EESFUESTAS
- | Lo primero gue hazo los fines de semana cuando me levanto eg -
15. - B Dl {234
ponerme a jugar con algun videojuezo.
16. Hz llezado 2 extar juzando mas de tres horas seguidas. o111 [2]15([4
17 He dizeutido con mis padres, familiares o amiges porgue ol1lz2l3]a
a dedico mmcho tempo a jozar con 12 videoconsola o PC.
18. Cuando estoy urido me pongo con ua videsjuega. o1 (23] 4
Mz he acostzde mas tarde o he dormido menos por quedarme -
14 - N ol {234
jugando con videojuagos.
20 En cuznto tengo un pocd _de tiempo me ponED un videojuezo, ol1lalsla
) anngue solo 223 Un Momento.
1. Cuznto estov jugando pierdo la pocida del tiempo of1{2]3
11 Lo primero que hago cuando llego a casa despues da clasa o al 1 3| s
) trzbajo es ponerme con mis videojuszos.
13 Ha mentido a mi familia o 2 otras personzs sobre el tiempa gue ol1lz2l3]a
i ha dadicado 2 jugar.
Inchizo cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
24, amigos, estudiando, e1c.) pienso an miz videojuegos (cdme o1 (23] 4
avanzar, superar alguna fazs o zlzuna prosha, etc)
- Cuando tengo algin problema ma pongo a jugar con algan -
25, ~ - Dl {234
videojueso para distrasrme.
Del 0 al 100 ;En qué madida consideras que estas enzanchado z los videojuegos?
0% 0% | 200 | 50% | 0% | 50% | 60% | 0% | BO%: | o0% | 100%




Anexo 3: Asentimiento informado

Asentimiento Informado

Titulo de la investigacion: Dependencia a los videojuegos y rendimiento académico en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Lima Este, 2024

Investigador: Collao Hermoza, Orion Axel
Propésito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacién titulada “Dependencia a los
videojuegos y rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Lima Este, 2024”, cuyo objetivo es Determinar cual es
la relacién entre las variables adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico en estudiantes de secundaria en una institucion educativa, de la
Universidad César Vallejo del campus Lima Este aprobado por la autoridad
correspondiente de la Universidad y con el permiso de la institucion “IE.PNP
Cabo Guardia Civil Martin Florentino Esquicha Bernedo" para de esta
manera poder conocer el impacto que podria estar repercutiendo la
dependencia en los videojuegos en el rendimiento académico de los
estudiantes.

Procedimiento

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

1) Se realizard un test de dependencia a los videojuegos donde se
recogeran datos personales y algunas preguntas

2) Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 60 minutos y se
realizara en el aula de computo de la institucion /E.PNP Cabo Guardia
Civil Martin Florentino Esquicha BernedoL las respuestas al
cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando un numero
de identificacién y, por lo tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su menor hijo(a)/representado puede hacer todas las preguntas para
aclarar sus dudas antes de decidir si desea patrticipar 0 no, y su
decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya aceptado
participar puede dejar de participar sin ningun problema.



Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacion de su menor hijo(a)/representado en la investigacion
NO existira riesgo o dafio en la investigacion. Sin embargo, en el caso
gue existan preguntas que le puedan generar incomodidad a su menor
hijo(a)/representado tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacién se le alcanzara a la
institucion al término de la investigacion. No recibira ningun beneficio
economico 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 de la investigaciobn seanr andénimos y no
tendran ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que
la informacion recogida en la encuesta o0 entrevista a su menor
hijo(a)/representado es totalmente confidencial y no sera usada para
ningun otro proposito fuera de la investigacién. Los datos
permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un
tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador
Orion Axel Collao Hermoza email: sdorion8@gmail.com y asesor Lizandro
Crispin, Rommel email: rlizandroc@ucvvirtual.edu.pe.

Asentimiento

Después de haber leido los propdsitos de la investigacion autorizo que
mi menor hijo(a)/representado participe en la investigacion.

Nombre y apellidos:

Firma(s):

Fecha y hora:




Anexo 4: Resultado de andlisis de consistencia interna

Mougstea [ (s =356) Muesira 2{n = 111)

Fl  F2 F3 F4  Fg Fio F2 F3 F4 Fg p?
Ttem 3 o1 nws 1 ] 075 0356
flem 4 022 073 038 0 048 024
flem 6 0.19 075 059 0 059 034
ftem 7 0.8 0. 064 0 07 049
ftem 10 0.8 0.7 063 0 067 045
Ttem 11 0,01 0% 063 0 07 03
ftem 13 005 075 057 0 073 054
fem 14 035 07 062 -0u01 07l 05
ftem 21 013 072 054 ] 047 022
ftem 25 -0.41 066 0.6 i 6 1
ftem 1 018 0us 0.47 58 (156
ftem 5 001 072 032 014 068 049
ftem & 013 ni3 03 037 05 048
ftem 9 022 068 03] 0l 06 037
flem 12 0.49 08 093 0.54 069 076
flem 16 -0.01 1 I 0,48 071 074
ftem 17 0 0.7 06 0.15 063 042
ftem 19 0 073 1 0.43 0ol
ftem 23 ] 074 054 012 06 04
ftem 2 0 1 l 0 05 032
ftem 15 ] ol 047 0 035 03]
ftem 18 0 072 052 0 a6l 1
ftem 20 0 067 045 0 048 023
ltem 22 o 07 I i | 1
Ttem 24 0 07 058 0 07 05

ay 0 0 0 0 097 0 0 0 0 0o

Para el instrumento de dependencia a los videojuegos se uso la validez realizada
en trabajo de Analisis psicométrico del test de dependencia de videojuegos (TDV)
en poblacion peruana realizado por Edwin Salas-Blas.



Anexo 6: Andlisis complementario
Céalculo de la muestra:

Z*-p-(1-p)
5

n = e

e Z=1.96 para un nivel de confianza del 95%.

e p=0.5p=0.5 (si no se conoce la proporcion, se asume 0.5 para maximizar el tamafio de la
muestra).

e ¢=0.05e=0.05 (margen de error del 5%).
e N=250N=250 (tamafio de la poblacion).

1. Calcular el numerador de la férmula:

0.0025
384.16

2. Calcular el denominador de la férmula:

14 ( L{;{.{:f”)

1+ (255 )
L+ (G )

1+ 1.53664
2.53664

3. Dividir el numerador entre el denominador:
384.16

T 2.53064
n == 151.4



Anexo 7: Autorizacion para el desarrollo del proyecto de investigacion

AR

POSGRADO X

UNIVERSIDAD CESAR VALLEID
Escuefa de Posguade

i S P P P T PR E PRI Y EEI PN

vo..Q........».mg x\i}& YRTUI &ya’fa /4"\/ oy

‘/ |Namhes & rapresentants el o p-u.:||4 Favaliad ]4 e permitle & yso da datos

I
Identificado con DNI......, en mi calidad de,..CAiezdtit@n, .00 Lo L L. f”'o/‘/ifl”/ ¢wb'2?

b2 5f”¢" (Harmbre ce pussto 2 represen dnte begal o pesnra Bcultacs or paaitie 2luza do d:t:s
del area de........... Jixdd o s DR i i

- -Nonb.x ol areade by instiocion wlue -d---.[
de la empresa ... fi &‘\ ;&t..au........&ag“ms .4'.:'5‘%2')‘ ﬁ/f‘

> Hemare dz o omstitvaan educe vzl
T, ubicada en la ciudad de ... SX 2T e

con RU.C N Bl 3 {54

OTORGO LA AUTORIZACION,

Al sefior Orion Axel Collao Hermoza, Identificado(s) con DI N° 74122367, de la Maestria
en problemas de aprendizaje para la aplicacién de los instrumentds necesarios para la
. investigacian y los datos necesarios para ¢l desarrollo de su investigacion,con la finalidad

'._ ' ‘dt- que pueda desarrollar su Tesis para optar el Titule Profesional de Magister,

El Estudiante ceclara que los datas emitidos en esta carta ven cl Trabap:i d# ln‘.eﬁﬂg‘ﬁdrﬁi
/ en la Tesis san auténticos. En caso de comprobarse la falsedad de datos, el Estudiante
serd sometido al inicio del procedimiento disciplinario correspendlante; asimismo, asumira
toda la responsabilidad ante pasibles acciones legales que la empresa, otcrgante de

infarmacion, pueda ejecutar.
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