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Resumen

El objetivo general de la investigacion fue determinar la relacion entre el uso
de videojuegos y logro de competencias en matemética en los estudiantes del VI
Ciclo de una Institucion Educativa, Los Olivos, 2022. La muestra lo conformaron
115 estudiantes. El método empleado es el hipotético-deductivo, el disefio fue el no
experimental, correlacional, se desarrollo la técnica de la encuesta y el instrumento
fue un cuestionario que se aplicé en forma virtual que se utilizé para recoger
informacion de los estudiantes. Para la confiabilidad del instrumento se utilizé el alfa
de Cronbach, siendo para la variable videojuegos de 0,945 y para la variable logro
de competencias en matematica se realizé por KR-20 y fue de 0,969. De acuerdo
al estadistico Rho de Spearman se concluyé existe una correlacion baja entre el
uso de videojuegos y logro de competencias en matemética en los estudiantes del
VI Ciclo de una Institucion Educativa, Los Olivos, 2022 (Rho= 0,220). Esto confirmo

la hipbtesis y el objetivo general del estudio.

Palabras Clave: Videojuegos, logro de competencias en matematica, estudiantes.



Abstract
The general objective of the research was to determine the relationship between the
use of video games and the achievement of mathematical skills in the students of
the VI Cycle of an Educational Institution, Los Olivos, 2022. The sample was made
up of 115 students. The method used is hypothetical-deductive, the design was non-
experimental, correlational, the survey technique was developed and the instrument
was a questionnaire that was applied virtually and was used to collect information
from the students. For the reliability of the instrument, Cronbach's alpha was used,
being for the video game variable 0.945 and for the achievement variable in
mathematics it was carried out by KR-20 and was 0.969. According to Spearman's
Rho statistic, it was concluded that there is a low correlation between the use of
video games and the achievement of mathematical skills in the students of the VI
Cycle of an Educational Institution, Los Olivos, 2022 (Rho = 0.220). This confirmed

the hypothesis and the general objective of the study.

Keywords: Video games, achievement of competences in mathematics, students.



|. INTRODUCCION

En el contexto internacional, en los tiempos de la pandemia por el Covid-19
ha traido como consecuencia la afectacion emocional en especial en la interaccion
social en los estudiantes; en ese sentido, las herramientas virtuales han generado
una dependencia en las actividades de los estudiantes, la dedicacion por horas en
los videojuegos, este a medida que transcurre el tiempo se incrementa muy
fuertemente, produciendo en los estudiantes el uso inapropiado de los videojuegos
lo que trae como consecuencia la adiccibn o dependencia (Alva, 2021). La
investigacién realizada por la Organizacion Mundial de la salud mencion6 a Japon
en el intervalo de 0,7% y 27,5% que tenia la dependencia en los videojuegos. En
Europa y Estados Unidos habia en un intervalo de 1% al 10%, en este caso son los
estudiantes varones. También la Asociacién Espafiola de videojuegos comenté que
este fendmeno se acelera cada vez mas logrando acercarse a 16,8 millones de
juegos (OMS, 2019; AEVI, 2019).

En cuanto a los logros en el area de matematica en América Latina se
observa una débil competitividad, porque se le considera a la matematica como un
curso de dificil de comprender y trae como consecuencia un bajo nivel académico.
A esto se les aumenta la no dedicacion por aprender las matematicas por los
estudiantes de los diferentes paises, se encuentran por debajo nivel 2 o al 60,3%,
siendo el nivel 2 como fundamento o inicio para el progreso de la capacidad
requerida (Alvis, et al. 2019). En ese mismo sentido, en México se evidenciaron una
fuerte dependencia a los videojuegos entre los estudiantes y jévenes de 10 a 35
afos, quienes presentaban conductas inadecuadas y deficiente integracion social,
siendo los videojuegos en linea la principal causa para que los estudiantes no
puedan compartir e interactuar con otras personas.

En el Peru se aprecia en cuanto al uso de videojuegos que en el 2018 cerca
de 2233 casos de adiccion y hubo un aumento en el 2019 con 3099 atenciones en
distintos centros de salud cuyas edades de los estudiantes fluctuaba entre 10 a 17
afos (Ministerio de Salud, 2020). También cuanto a las competencias matematicas
de acuerdo a la ECE se evidenciaron en 65.1% con bajos resultados, en este caso
es de urgente necesidad priorizar en los docentes estrategias adecuadas para
lograr que las competencias se eleven el nivel. Asimismo, se debe cambiar la vision
de las matematicas en las instituciones educativas en donde se encuentra el grueso

nuamero de la poblacion estudiantil con capacidades fisiol6gicas y mentales, se debe
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cultivar la autonomia y el autoaprendizaje en los estudiantes para que pierda el
miedo a las matematicas cuando enfrentan a resolver un problema o cuando
desarrollan una actividad que requiere mayor esfuerzo mental (Alvis, et al., 2021).

Por otro lado, de acuerdo a los informes de INEI, se aprecia un incremento
en forma progresiva del uso de los videojuegos en la internet que permiten
desarrollar las cuestiones académicas y de diversion, de esta manera los
videojuegos cumplen un rol muy importante en el rol de los estudiantes (Instituto
Nacional de Estadistica, 2018). También se aprecia de acuerdo a MINSA el 60%
gue frecuenta el area de salud mental son menores de edad, siendo las causas la
dependencia del uso de los videojuegos el cual se inicia en los estudiantes desde
los 8 afios, ellos presentaron muchas dificultades en el desarrollo de la conducta,
sufrieron muchas alteraciones y sobre todo se frustraron y no se desenvolvieron
correctamente en los estudios (Ministerio de Salud, 2019).

En la institucion educativa se logroé visualizar que el uso de videojuegos por
parte de los estudiantes se ha convertido en una adiccion alterando su
comportamiento, practican las conductas inapropiadas que son muy frecuentes y
similares a la adicion de los vicios y estos no les permite lograr las competencias
establecidas en el area de matematica. Por esta razon, es importante realizar este
estudio el cual abri6 muchos detalles y muchos desafios.

Frente a lo expuesto se plantea la pregunta general: ¢Cual es la relacién
entre el uso de videojuegos y logro de competencias en matematica en los
estudiantes del VI Ciclo de la institucion educativa, Los Olivos, 20227

El presente estudio se justifica en lo teérico, porque nos permitira realizar la
actualizacion de las teorias sobre los videojuegos y logros de competencia en
matematica. Asimismo, se justifica en lo social, porque esta investigacion servira
como trabajo previo para otros investigadores que lo consideren como referente
tedrico para realizar estudios en otros contextos. Por otro lado, se justifica en lo
practico, porque permitira a los docentes mejorar su praxis diaria con el propésito
de optimizar en los educandos un alto nivel de competencias en matematicas. En
cuanto a lo metodoldgico, el estudio aportara con los instrumentos y con nuevas
estrategias para lograr las competencias deseadas en el area de matemaética.

Se plante6 como objetivo principal del presente estudio: Analizar la conexion
entre el uso de videojuegos y logro de competencias en matematica en los

estudiantes del VI Ciclo de una Institucién Educativa, Los Olivos, 2022. Asi mismo,
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los objetivos especificos son: Analizar la conexion entre el uso de videojuegos y
resuelve problemas de cantidad, resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, resuelve
problemas de gestion de datos e irregularidad en los educandos del VI Ciclo de una
Institucion Educativa, Los Olivos, 2022.

Se plante6 como la hipétesis principal: Existe una conexién entre el uso de
videojuegos y logro de competencias en matemética en los educandos del VI Ciclo
de una Institucién educativa, Los Olivos, 2022. Asi mismo las hipétesis especificas:
Existe una conexién entre el uso de videojuegos, resuelve problemas de cantidad,
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio y resuelve gestion de datos e irregularidad en

los estudiantes del VI Ciclo de la Institucion Educativa, Los Olivos, 2022
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Il. MARCO TEORICO

Entre los trabajos en otros paises se considero el trabajo de Sanchez et al
(2021), en el “Estudio de explicacion de uso y adiccién a los videojuegos en la
escuela” en la Ciudad del Carmen - México, tuvo como objetivo analizar el patron
de uso y adiccién a los videojuegos, con una muestra de 581 estudiantes usando
un muestreo por conveniencia, el cual se les aplicd un cuestionario de TDV. El
disefio que se realizé es no experimental, de corte transversal descriptivo. Arribé al
resultado que los adolescentes hacian uso de los videojuegos en un 85.5%
ademas, presenta una baja dependencia al uso de los videojuegos con 56.5%. Este
estudio concluye que hubo una buena asociacion entre el prototipo de uso y

dependencia a videojuegos en los estudiantes (Rho=0,786).

También, Villarraga (2019), realiz6 un estudio del dominio emocional en la
ensefianza de las matematicas: un estudio de caso de las actitudes de los
estudiantes hacia la estadistica, realizado en Colombia. El objetivo central fue
determinar la influencia entre el género y entorno y el logro de competencias en el
area en educandos, con una muestra de 120 educandos se aplicé un cuestionario
y una evaluacion matematica. La metodologia que se desarrolla es de enfoque
cuantitativa, disefio no experimental, de caracter descriptivo. Obteniendo como
resultado en la competencia matematica en proceso con el 45,7%. Se logr6 concluir
en este estudio que hubo una conexién directa (0,786) entre el género y entorno y

el logro de competencias en el area de matematica de los educandos.

Asimismo, Jiménez et al. (2019), en su investigacion de “Motivacion de
educandos de secundaria en diferentes modalidades hacia la matematica” en
México. El objetivo de la presente investigacion fue hallar el nexo entre la
motivacion de los estudiantes hacia la matematica, tuvo una muestra basada en
186 estudiantes a los cuales se les aplicé un cuestionario de matemaéticas acerca
de la motivacion. Esta investigacion se desarrolla usando la metodologia
cuantitativa, el disefio es no experimental. Obteniendo el resultado en las
matematicas el nivel destacado con el 67,8%. Se concluyé que hay una estrecha

conexioén (0,675) entre la motivacion y el gusto por la matematica.

Asimismo, Segarra (2017), en el trabajo Estilo de aprendizaje y el logro
académico de matematicas en Ecuador. Tuvo como objetivo hallar la conexién entre
el estilo de aprendizaje y el logro académico en matematica, se abordo a 120
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educandos a quienes se le aplicé un cuestionario de formas de aprendizaje
(CHAEA) y una prueba escrita de matematicas. Esta investigacion se realizo
usando una metodologia cuantitativa, disefio fue no experimental, alcance
descriptivo-correlacional. El rendimiento en matemaética llegé al nivel logrado con
un 56,4%. Se logré concluir que hubo una conexién buena (Rho=0,653) entre el

estilo de aprendizaje y el logro académico de matematicas.

Para Tomas (2017), en el estudio de Estilos de aprendizaje y eficiencia en
matemética en los alumnos de Argentina. Tuvo como objetivo principal verificar la
correlacion entre estilo de aprendizaje y eficiencia en mateméatica en los alumnos.
La metodologia que se realiz6 en este estudio es cuantitativa, de tipo descriptivo y
disefio correlacional. Se aplicé a una muestra de 225 educandos, tomadas al azar
a quienes se les aplicé un cuestionario con respuestas dicotomicas basadas en el
estilo de aprendizaje y una prueba de mateméatica. En matematica se logro el nivel
avanzado con el 49,5%. Se concluy6 que hubo una conexion buena (Rho=0,658)
entre estilo de aprendizaje y eficiencia en matematica en los alumnos. El estilo de
aprendizaje tedrico alcanzo el nivel bueno con el 45,6%. También hubo una buena
conexion (0,867) entre estilo teorico y la eficiencia en matematica. El estudio es

muy relevante por el aporte tedrico para el presente estudio.

Entre los trabajos previos nacionales se tienen a Reyes (2019), en el estudio
de adiccién a los Videojuegos e impulsividad en educandos del tercer a quinto se
secundaria de dos colegios nacionales del distrito de Comas. Este estudio tuvo
como propésito hallar la asociacion entre las variables de impulsividad vy
videojuegos de los estudiantes del tercer a quinto se secundaria de dos colegios
nacionales. La muestra fue de 427 estudiantes del nivel secundario usando una
prueba de tamizaje, empleando un test relacionado a los videojuegos y de
impulsividad. La metodologia desarrolla el enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo
— correlacional, de tipo béasica, de corte transversal y disefio no experimental. El
resultado obtenido en los varones mostré que hubo una alta dependencia de los
videojuegos con 47.9%. Asi mismo se concluyé que hubo un moderado nexo
(Rho=0,433) entre los videojuegos e impulsividad en educandos del tercer a quinto
se secundaria de dos colegios nacionales. Este estudio es relevante porque es
semejante a la presente investigacion y es muy importante por el aporte teérico para
la clarificacion de las teorias sobre los videojuegos.
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Para Peraltay Torres (2020), en el estudio de dependencia a los Videojuegos
y asociacion con el comportamiento antisocial y la delincuencial en un colegio
nacional de Lima, tuvo como objetivo principal determinar la asociacion entre los
videojuegos y la conducta antisocial delincuencial. Asi mismo, se considerd una
muestra de 196 alumnos cuyas edades oscilan entre 11 y 14 afios, a los cuales se
les aplico un test de TDV y un cuestionario referente a las conductas. La
metodologia aplicada fue sin experimentos alcance correlacional de corte
transversal. El resultado que se observo fue la relacion entre la dependencia de
videojuegos con el género, clase de juego, tiempo de dedicacion y compafiero de
juego. EIl nivel de videojuegos logré alcanzar un nivel alto con el 54,08%, el
comportamiento antisocial resultdo en el nivel regular con el 56,7%. Y se logré
concluir que los videojuegos se encuentran altamente asociados (Rho=0,875) a las
conductas antisociales. Por este motivo esta investigacién es importante por la

variable videojuegos y el aporte tedrico.

Gamboa (2021), en el estudio de Motivacién y competencias matematicas
en educandos de secundaria de una institucion publica en Lima. El propésito fue
verificar el nexo entre la motivacion y las habilidades matematicas de los educandos
de la Institucion educativa Victor Raul Haya De La Torre, se aplicaron a 71
educandos una prueba de EVAMANT y se adaptd un cuestionario para la variable
de motivacién. La metodologia fue del tipo basica, disefio no experimental y de corte
transversal. Los resultados que las competencias matematicas alcanzaron el nivel
medio con el 71,8%. Se concluyé que hubo un nexo entre la motivacién y las
competencias matematicas de los educandos con Rho=0,357 y pv=0,002<0,05. El
estudio es relevante porque la motivacion es un factor determinante para lograr las

competencias en los educandos en las matematicas.

Plaza (2021), en el estudio de Estilo de aprendizaje de las matematicas y
adquisicion de habilidades en alumnos de secundaria en un colegio de Chiclayo,
tuvo como objetivo principal hallar la conexion entre los estilos de aprender y logro
de competencias en un colegio de secundaria. Tuvo una muestra basada en 50
estudiantes, se utilizé la técnica de la encuesta aplicando un test referente a los
modos de aprendizaje. El estudio corresponde al no experimental, del tipo
correlacional. Los resultados nos evidencian que el logro de competencias alcanzé

el nivel destacado con 56,7%. Por lo tanto, se concluy6 que existe una correlacion
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(0,675) entre de aprendizaje y logro de competencias en un colegio de Zafa. Asi
mismo existio una relacion directa entre el estilo divergente y resolver los problemas

de gestionar la informacion.

Asimismo, Ceferino (2018), en la investigacion de la relacion entre el estilo
de aprendizaje y los aprendizajes logrados por los educandos de una Institucion
Nacional de Lima. Tuvo como objetivo principal verificar la conexién entre estilos de
aprender y logro de aprendizaje en educandos del colegio nacional de Ancon. Se
aplic6 como instrumento un cuestionario a 60 estudiantes para el estilo de
aprendizaje y calificaciones del &area. La metodologia basada en el enfoque
cuantitativo, de tipo correlacional-descriptivo, transversal y fue no experimental. Los
resultados obtenidos en este estudio que el nivel de logro de competencias fue el
alto con el 42,18%. Y se concluy6 que hubo una conexion muy fuerte (Rho=0,867)
entre estilos de aprender y logro de aprendizaje en educandos del colegio 3069.
Esta tesis es relevante para la presente investigacién, porque menciona los logros

de competencias en los estudiantes del nivel secundario.

En lo que refiere a la variable uso de videojuegos se cuenta con la teoria de
Lloret, et al. (2017), nos refiere que es un medio en donde los seres humanos
pueden jugar de una manera responsable sin caer en exceso y con mucha
repeticion, trayendo problemas de indole psicolégico. Para Carbonell (2014), es una
nocién que se tiene de los videojuegos de una forma no adaptativo que se vincula
con las tareas constantes y todo ello trae como consecuencia el bajo nivel de control
de los impulsos. Asimismo, el uso de los videojuegos en forma ocasional no genera
dependencia, no obstante, puede generar una sobredosis en los estudiantes
cuando lo hacen en forma excesiva, estos videojuegos pueden ser a su vez de
recreacion, de experimentacién y de una forma habitual (Flores, 2020).

También Rivera y Torres (2018), el videojuego se llevo a cabo en forma
electronica en donde los seres humanos interactian a través de la web de
diferentes lugares en forma simultdnea por medio del computador. En el transcurrir
del tiempo todo videojuego ha evolucionado logrando alcanzar mayores
complejidades y hoy en dia se utiliza una simple celular, laptop y computador para
interactuar en forma directa con los demas jugadores. Los video juegos conducen
a un patrén de comportamientos en donde los estudiantes al adquirir habitos

tienden a comportarse muy mal en la escuela, de manera que los videojuegos
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ejercen influencia en el moldeamiento del comportamiento del jugador, esto trae
como consecuencia el interactuar de una forma violenta con los demas. Esta
adiccién a los videojuegos es un potencial activador de muchos problemas de
adiccion como en las drogas (Chéliz y Mariano, 2017)

Los videojuegos nos pueden servir para hacer musica, fotografia, pintura,
cine, construcciones, proyecciones entre otros mas complejos en el plano digital
facilitando grandemente por medio del contexto modificado. A través de los
videojuegos se introducen los hechos fisico-digitales manipulando las interfaces
virtuales (Micheloni, et al. 2019). También los videojuegos son potentes en lo
artistico porque se valora la capacidad para adquirir y transmitir conocimientos
cientificos y de entretenimiento (Diaz, et al, 2021).

Por otro lado, los videojuegos desde la etapa inicial han incrementado su
posesion en el mercado virtual ganando el prestigio de la sociedad para cubrir los
tiempos libres. En la actualidad los videojuegos recobraron aplicaciones enormes
para las plataformas incrementando en la cantidad de participantes (Dale y Green,
2017). En ese mismo orden, los videojuegos traspasaron todo tipo de barreras ya
sean publicos y privados con sus caracteristicas propias de acuerdo a las
necesidades de la compra hardware indicado, muchos de los casos se pueden jugar
en la television (Lin, et al. 2019).

Entre las dimensiones del uso de los videojuegos de acuerdo a Lloret, et al.
(2017), quienes consideraron los siguientes: Abstinencias, abusos y tolerancias,
problemas asociados a los videojuegos y dificultades en el control. La dimension
abstinencia de acuerdo Lloret, et al. (2017), es la encargada de la generacién de la
depresion que conduce a la persona a un trastorno de la mente produciendo mucha
tristeza y baja autoestima, y la ansiedad que se genera a partir de tener mucho
miedo, y muchas preocupaciones de la persona sobre la situacion. Asimismo, la
dimensién abuso y tolerancia, esto genera ansiedad que es el temor a enfrentar a
las situaciones del mundo actual, y produce la agresividad que es una conducta
violenta para hacer dafio a la otra persona. El factor problemas asociados a los
videojuegos de acuerdo a Lloret, et al. (2017), es la que produce la irritabilidad
siendo esta en donde el temperamento se vuelve explosivo e interfiere el normal

desarrollo de la vida especial de los seres humanos.
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Entre las teorias sobre la segunda variable logro de competencias en
matematica se cuenta con el respaldo teérico del Programa curricular de Educacion
Secundaria (2021), es el encargado de demostrar que un individuo es capaz de
lograr unas competencias en relacion a las metas establecidas de una forma
oportuna y considerando en todo momento la moral. Ser competente significa
enfrentar con toda seguridad en buscar las soluciones a los desafios propuestos,
esto a su vez permite utilizar las destrezas de una manera muy adecuada.
Asimismo, la competencia es una pieza de los diferentes componentes que se
deben saber usarlas correctamente en determinadas situaciones en donde el
estudiante utilice el pensamiento complejo para resolver los diversos problemas
poniendo en préactica los saberes adquiridos durante la formacién académica en las
aulas (Martinez et al., 2019; Camacho, 2020).

Para Ifiquez (2018), la defini6 como un argumento que permite entender,
hacer, juzgar y el uso correcto de la matematica. Asimismo, Abramovich (2019),
expreso que las matematicas se hacen con mucha facilidad los items que responde
en forma correcta, utilizando diversas metodologias entre ellas el pensamiento
estratégico para resolver los problemas. También, Santa Maria et al. (2021), una
competencia de la perspectiva de los estudiantes se encuentran integrado por los
conocimientos de las diferentes areas, las destrezas y actitudes que conducen a
desempefiarse de una forma adecuada en todas las areas cumpliendo los
propositos plasmados en la planificacion, en ese sentido, las competencias se
acercan mas al estudiante a valorarse de una forma préactica en el desarrollo de las
actividades personales y demostrando con éxito las funciones en el trayecto de su
vida.

También Vivas (2017), en cuanto a la competencia de la matematica es la
gue generé argumentos que permitieron un aprendizaje de calidad, y describe
algunas caracteristicas de la competencia en la matematica, siendo estas:
Destrezas para la interpretacion, expresandose con total claridad en los datos, los
argumentos que conducen un aprendizaje permanente durante toda la vida del ser
humano, el conocimiento de los elementos principales y en todos los lugares para
la buena convivencia, lo cual le permitié usar diversas estrategias para dar solucién
a los diversos problemas en la vida cotidiana, destreza de razonar y evaluar el
pensar y otros procesos que permite conocer mejor las conjeturas, las hipotesis y

los argumentos con el fin de disefar, demostrar, refutar ideas o contradecir o dar el
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apoyo a los demas, contar con un interés por lograr las metas establecidas con
razonamiento que debe convencer realizando un analisis minucioso a las
interrogantes.

Entre las teorias de las competencias matematicas de acuerdo a Kriegbaum,
et al. (2018), realiz6 una revisidbn minuciosa de los temas articulados a los modelos
tedricos. Entre estas teorias, se cuenta con la teoria de la absorcién, que tiene como
principales premisas, que al momento de plantear el conocimiento de la matemética
desde la parte externa y sin repeticion ni memorizacion, se basé en la asociacion
de las partes por diferentes procesos o complejos que se operativizan en la mente
del ser humano, tales como la memoria y esto se va consolidando y facilitando para
recordarles el acto de la comunicacion matematica. Esta teoria de la absorcion se
encuentra direccionado en los aspectos mentales en donde se realiza un
aprendizaje constante dentro de la estructura y lo hace la recepcion y la
acumulacion disminuyendo el margen del error en cuanto al ensayo y la repeticion.

La competencia es la encargada de evaluar los aspectos de avance en los
aprendizajes y esto va complementado por la retroalimentacion que los docentes
pueden ir brindando a lo largo de los procesos de la ensefianza aprendizaje; de
esta manera si le da mas importancia a la retroalimentacién por ser la mas
beneficiosa que provee de comentarios que es mas util que simplemente compartir
calificaciones (Wisniewski et al., 2020; Klute et al.,2017). También, la evidencia de
una alta de logro de competencias se centra en el impacto de la retroalimentacion
de los estudiantes en las diferentes formas de evaluacion y retroalimentaciéon
(Schneider & Preckel, 2017; Panadero y Algassab’s, 2019). Asimismo, una buena
evaluacion de competencias se basa en una buena retroalimentacion que desarrolla
la autorregulacion de los estudiantes sobre su desempefio de una manera Util y
probando las estrategias escogidas y defendidas sobre el progreso y desempeiio
real del estudiante (Carless & Winstone, 2019).

El enfoque que corresponde al logro de competencias de matematica es el
enfoque por competencias sustentados por Muioz & Herrera (2017), este enfoque
lo ubica al estudiante en un ambiente en donde se utilizan todos los recursos que
permiten a resolver los desafios con el objetivo de ejecutar las acciones adecuadas
al contexto. De ahi se infieren la transmision de los conocimientos por parte de los
profesores hacia los alumnos, entonces el aprendizaje se da en la interaccion entre

el docente y los estudiantes. También, este enfoque permitié que la competencia
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es la permite desarrollar integralmente en diferentes situaciones que a la larga
constituye una parte del aprendizaje para ejecutar de una manera eficaz el
desempeiio solucionando diferentes situaciones y desafiando los retos (Estrada,
2018). Asimismo, un estudiante competente es el que promueve el pensamiento
complejo, siendo este una coherencia y orienta a la reflexion interna enfrentando
muchos problemas en cualquier ambiente (Carriazo et al., 2020; Marchera &
Recinos, 2020)

El enfoque de las competencias en matematica de acuerdo al Curriculo
Nacional de Educacién Basica (2019), se centra en el enfoque de la resolucion de
problemas basandose en tres aspectos fundamentales: Las teorias de los aspectos
didacticos, la matematica realista y el enfoque de la resolucion de problemas. Para
ello es esencial entender el contexto real de las situaciones significativas que da en
la realidad de las instituciones educativas planteando problemas dentro de los
espacios del conocimiento de las matematicas y no matematicas.

En la resolucion de problemas que se entiende buscar y dar solucion
definitiva los retos, los desafios, las dificultades y los obstaculos, en donde se
conocen las estrategias dependiendo de la habilidad y destreza en resolver los
conocimientos de la matematica. En cuanto a las competencias de la matematica
los profesores seleccionan y adecuan de una forma intencionada para que los
estudiantes se involucren en las situaciones y desarrollen de una forma progresiva
las comprensiones y estableciendo conexiones entre ellos, para ello utiliza los
recursos matematicos, las estrategias heuristicas, las estrategias metacognitivas,
explicando, justificando o probando los conceptos y los aspectos tedricos.

En cuanto a las dimensiones del logro de competencia den matemaética, de
acuerdo al Ministerio de Educacion (CNEB, 2019), se cuenta con las siguientes:
resolver problemas de cantidad, resolver problemas de forma movimiento y
localizacion, resolver problema de regularidad, equivalencia y cambio y finalmente
resolver problemas de gestion de datos incertidumbre. En cuanto a la competencia
resolver problemas de cantidad, esto consiste en solucionar los desafios planteados
para la construccion y comprension de las nociones de los niumeros, de los sistemas
numeéricos, las operaciones y las propiedades dotandoles de significados a los
conocimientos y utilizando las relaciones de los datos entre si y las condiciones.

También es importante que la solucion buscada es pertinente, en ese sentido se
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seleccionan estrategias adecuadas para los procedimientos utilizando los recursos
de las matematicas.

Esta competencia involucra las siguientes capacidades: traduciendo las
cantidades a expresiones numéricas, comunicando su comprension de los nimeros
y de las operaciones, usando estrategias y los procedimientos de estimacién y del
célculo y finalmente la argumentacion de las afirmaciones en cuanto a las
situaciones numéricas y las operaciones (CNEB, 2019). En lo respecta a la
competencia resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio, esto
consiste que los estudiantes logren visualizar la equivalencia y pueden generalizar
y realizar los cambios de un sistema a otro, utilizando las reglas establecidas y
encontrando los valores incognita, determinando las restricciones y realizando las
predicciones sobre el comportamiento de los fendmenos. En ese sentido, plantean
ecuaciones, inecuaciones y funciones, utiliza algunas estrategias, propiedades para
solucionar, ya sea por medio de gréficos o haciendo manipulacion de las
expresiones simbolicas.

Esto contiene las siguientes capacidades: traducir los datos y las condiciones
a expresiones algebraicas, comunica su comprensién sobre las relaciones
algebraicas, utiliza estrategias y procedimientos y la argumentaciéon de las
afirmaciones en las relaciones de cambio y equivalencias (CNEB, 2019). En el
factor competencia resolver problemas de formas, movimiento y localizacion, en
este aspecto los estudiantes se orientan y describen la posicion y el movimiento de
los objetos en el espacio, esto se interpreta en base a las caracteristicas
geométricas bidimensionales y tridimensionales, realizando mediciones directas e
indirectas de los perimetros, de las superficies y del volumen, y se describen las
trayectorias considerando puntos de referencia. Esto a su vez comprende las
siguientes capacidades: la medicién de los objetos en forma geométrica y sus
respectivas transformaciones, la comunicacion de la comprensién sobre esas
formas y las relaciones geométricas (CNEB, 2019).

En el factor competencia resolver problemas de gestion de datos e
incertidumbre, esto consiste analizar los datos sobre las aleaciones matemaéticas y
tomar las decisiones correctas y realizar las predicciones en forma razonada y
arribar a las conclusiones acertadas. También se organizan los datos recopilados
para luego tabularlas y analizar esos resultados obtenidos. Asimismo, se realizan

las interpretaciones e inferencia de los comportamientos y de las aleaciones
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utilizando las medidas de la estadistica y las probabilisticas. Esto a su vez
comprende las siguientes capacidades: representar datos estadisticamente,
comunicar la comprensién de esos conceptos estadisticos y probabilisticos, utiliza

estrategias para la recopilacion de datos y su respectivo procesamiento.
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lI.LMETODOLOGIA
3.1 Tipoy disefio de investigacion

El trabajo sobre los videojuegos, se realizé dentro del enfoque cuantitativo,
porque el andlisis se realizara utilizando los datos numéricos que permitid
demostrar los supuestos de la investigacion (Cadena et al., 2017). El tipo de trabajo
es basico, porque se baso en la utilizacion de teorias actualizadas y pertinentes
sobre los videojuegos y logro de competencia en las matematicas (Moreno, 2018).
El alcance del estudio es para los estudiantes de los primeros y segundos grados
de secundaria de una institucion educativa del distrito Los Olivos.

El estudio corresponde al disefio fue sin experimentos de corte transversal,
no se manipuldé a ninguna de las variables, de modo este tipo de investigacion no
requiere de condiciones, solamente depende del recojo de la informacién pertinente
y en un solo momento (Hernandez y Mendoza, 2018). Asi mismo, presentd un nivel
correlacional el cual consiste en buscar una relacion entre las variables en un

determinado momento. EI método que se aplicO en esta investigacion fue el

N

Figura 1: esquema correlacional

hipotético deductivo.

Donde M es la muestra de estudio; OX: Videojuegos; OY: Logro de

competencias en matematica
3.2 Variables y operacionalizacion

Las variables son las caracteristicas son medibles, generando variaciones o
cambios, siendo esa la principal diferencia (Bauce et al, 2018).

Variable 1: Videojuegos.

Definicion conceptual

Los videojuegos se definen como un medio en donde los seres humanos
pueden jugar de una manera responsable sin caer en exceso y con mucha
repeticion, trayendo problemas de indole psicoldgico (Lloret et al., 2017). Esto es
para conectarse con personas que se encuentran en diferentes espacios fisicos,

pero actuaran en forma simultanea todos los participantes. Aqui los estudiantes
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ejecutaran haciendo uso de los celulares que les permitan interactuar y por medio
del uso de las plataformas o de una aplicacion (Diaz et al., 2021).

Definicién operacional

Los videojuegos se componen de cuatro dimensiones: abstinencia con tres
indicadores; abuso y tolerancia con tres indicadores; problemas asociados a los
videojuegos con tres indicadores, y la dificultad con cinco indicadores. Se medira
por la escala de cinco opciones: Totalmente en desacuerdo (1), en desacuerdo (2),
Neutral (3), De acuerdo (4) y totalmente acuerdo (5).

Variable 2: Logro de competencias en matematicas.

Definicion conceptual

Logro de competencias en matematica, se defini6 como el encargado de
demostrar que un individuo es capaz lograr unas competencias en relacién a las
metas establecidas de una forma oportuna y considerando en todo momento la
moral. Ser competente significa enfrentar con toda seguridad la busqueda de
soluciones a los desafios propuestos, esto a su vez permite utilizar las destrezas
de una manera muy adecuada (Programa curricular de Educacién Secundaria,
2021), las competencias se vincularan con su medio y desarrollaran en los ambitos
de su vida diaria.

Definicion operacional

Esta variable se desarrollard a través de las actividades de resolucion de
problemas de las cantidades, con cuatro indicadores; resolver problemas de forma,
movimiento y localizaciéon, con cuatro indicadores; resolver problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, con cuatro indicadores y finalmente resolver
problemas de gestion de datos e irregularidad, con cuatro indicadores. La escala
de medicion sera: No acert6 (0), y Acerto (1).
3.3 Poblacion, muestray muestreo
3.3.1 Poblacion

La poblacién es la totalidad que tiene las mismas cualidades y son seres
Vivos u objetos de quienes se quiere investigar (Hernandez y Mendoza, 2018). En
esta investigacion estard conformado por los estudiantes del VI ciclo de una
Institucion Educativa, Los Olivos. La poblacion en estudio sera de 115 estudiantes

de los primeros y segundos grados de secundaria.
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Criterios de inclusion:

Se consideraran a los estudiantes que se encuentran jugando los
videojuegos, a los que no se encuentran realizando actividades por estar jugando,
y a los estudiantes que llenen correctamente los instrumentos.

Criterios de exclusion:

A los estudiantes que no se encuentran jugando los videojuegos al dia, a los
gue no juegan por realizar sus tareas a tiempo completo y a los estudiantes que no
desean llenar los instrumentos.

3.3.2 Muestra

La muestra es una parte de ese todo de estudio y por ende es representativa
(Hernandez y Mendoza, 2018). La nuestra en estudio sera de 115 estudiantes de
los primeros y segundos grados.

3.3.3 Muestreo

El método de muestreo es forma no probabilistica, intencionada, sin usar el
método matematico de algoritmos (Moreno, 2018). En ese sentido la muestra fue
de 115 estudiantes, es una muestra censal. Se utilizé el muestreo no probabilistico
de tipo intencional (Hernandez y Mendoza, 2018), quienes argumentaron que es

una parte de la poblacion en estudio.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1 Técnicas

Se uso la técnica de la encuesta, que es indagar, analizar e interpretar el
contexto problematico, es un método que sirve para recabar informacién pertinente,
y tiene justificarse con el disefio y con las preguntas del estudio con el objetivo de
tener los datos de una manera exacta (Tacillo, 2017).
3.4.2 Instrumentos

Siendo el instrumento el cuestionario de acuerdo a Moreno (2018), quién
definid como un conjunto de items que se encuentran en unas preguntas
estructuras para que el participante marque la alternativa correcta de acuerdo a su
percepcion. Para cada variable se utilizara como instrumento el cuestionario para
los videojuegos, en este caso se utilizé el test de dependencia a los videojuegos de
los autores Marino Chdliz Montafiez y Clara Marco Puche que cuenta con 25

reactivos y las actas de notas para logro de competencias en matematica.
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Fichatécnica de instrumento 1:
Nombre original: Test de los videojuegos
Pais y publicacion: Espafia, 2010
Autores: Chdliz y Marco
Suministracion: individual
Duracioén: 25 minutos
Cantidad de items: 25 preguntas
Aplicacion: Estudiantes de 12-13 afios
Fichatécnica de instrumento 2:
Nombre: Evaluacién de logro de competencias
Autor: Karem Calle
Duracion: 25 minutos
Cantidad de items: 20 preguntas
3.5 Procedimientos

Los instrumentos de medicion previamente se pasaron por el juicio de
expertos y por prueba piloto. Luego se procedid con el permiso de la entidad para
aplicar los instrumentos a la muestra seleccionada previa autorizacion de los
directivos de una Institucién educativa, Los Olivos. Luego de recoger la informacion
se tabulo utilizando la estadistica para obtener los resultados y una vez obtenido
los resultados se interpretd las tablas y figuras y la prueba de las hipotesis, desde
aqui se analizd, discutio los resultados se establecieron las conclusiones y
finalmente se realiz6 las sugerencias pertinentes.
3.6 Meétodo de anélisis de datos

Para realizar el andlisis de la informacion obtenida, se empled la descripcion
como método. También se utilizé el SPSS26 para obtener los resultados
descriptivos e inferenciales (Castellanos, 2017). Asimismo, se utilizd el andlisis
como un método para verificar a cada una de las dimensiones de las variables y las
hipotesis
3.7 Aspectos éticos

La investigacion se ejecutdé dentro de los parametros y reglamentos,
respetando en todo momento la autonomia, la justicia de los estudiantes y de otros
investigadores. También, por el contexto actual se obtuvo los permisos para poder

compartir el cuestionario de manera virtual y se solicitdo el visto bueno a los
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familiares encargados. De la misma manera, se respeto6 los puntos exigidos por la
UCV en la guia de elaboracion de tesis actualizado en el 2020.,

Ademas, se siguen los principios de beneficencia, por lo que la investigacion
se realice respetando los derechos del autor. También se respeto las autorias de
las citas que se utilizo en la investigacion y el estilo de redaccion (Adler y Antezana,
2018).
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IV.RESULTADOS

4.1 Analisis descriptivo

La informacion obtenida se proceso en Excel y en el SPSS version 28. La
interpretacién de la tabla 1: Los videojuegos de acuerdo a la percepcién de los 115
educandos del VI Ciclo de la Institucion Educativa, se ubicaron en el nivel bajo con
26,1%; en el nivel promedio con el 55,7% y en el nivel alto con el 18,3%. De estos
resultados se infiere que los videojuegos se encuentran en el nivel promedio, lo cual
es favorable para los docentes y directivos de la organizacion educativa. Asimismo,
los resultados en las dimensiones se tienen de acuerdo a la opinion de los 115
educandos del VI Ciclo de la institucion educativa, indican que la D1: Abstinencia
esta en bajo en 27,0%, entre tanto el 42,6% indicé estar en promedio, y el 30,4%

indicaron alto.

Por otro lado, se evidenciaron de la D2. Abuso y tolerancia donde de los 115
educandos indicaron estar en bajo en 27,8%, un 53,9% sefialaron promedio, y el
18,3% indicaron alto. De la misma manera, se percibio de los 115 educandos con
respecto a la D3. Problemas asociados a los videojuegos el 35,7% indicaron el bajo,
entre tanto el 45,2% sefalaron promedio, y solo un 19,1% indicaron el nivel alto. En
la D4. Dificultad de control sefialaron que el 44,3%% estuvo en bajo, el 40,0% en
promedio y el 15,7% indicaron alto. De los resultados se infieren que el nivel de las
dimensiones se encuentra en promedio, lo cual es favorable para los directivos y
docentes de la organizacién educativa.

Tabla 1
Distribucion de frecuencias de videojuegos y sus dimensiones

V1:

D3. Problemas

DA4.

Videojuegos D1. Absti . D2. Abusoy asociados a Dificultad de control
-Abstinencia tolerancia los
videojuegos
Nivel f % f % f % f % f %
Bajo 30 26,1 31 27,0 32 27,8 41 35,7 51 44,3
Promedio 64 55,7 49 42,6 62 53,9 52 45,2 46 40,0
Alto 21 183 35 30,4 21 18,3 22 19,1 18 15,7
Total 115 100.0 115 100.0 115 100.0 115 100.0 115 100.0
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De acuerdo a los obtenidos en cuanto a la variable logro de competencias
en matematica y sus dimensiones, en la tabla 2, se tiene de acuerdo a las
evaluaciones de los 115 estudiantes en cuanto al logro de competencia en
matematica de acuerdo a la evaluacion de los estudiantes, se encontraron en previo
al inicio en 26,1%; en inicio en un 17,4%; en proceso en un 9,6% y finalmente en el
logrado en un 47,0%. De los resultados se infiere que los niveles de logro en
competencias en matematica se encontraron en logrado, esto es loable para los
directivos y profesores de la organizacion. En ese mismo orden, se percibe que los
resultados de evaluacion en cuanto a las dimensiones de logro de competencia en
matematica de los 115 estudiantes del VI Ciclo de la institucion educativa, indicaron
gue la D1. Resolver problemas de cantidad esta en previo al inicio en un 19,1%,
entre tanto el 15,7% sefialaron en inicio; en proceso el 18,3%, y el 47,0% indicaron
en logrado.

De la misma forma, se evidencia en la D2. Resolver problemas de forma,
movimiento y localizacion donde de los 115 educandos se ubicaron en previo al
inicio en 9,6%; el 18,3% indicaron en inicio; el 33,9% sefalaron en proceso y otro
38,3% indicaron en logrado. De igual manera, se percibi6 de los 115 educandos,
con respecto a la D3. Resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio el
8,7% indicaron en previo al inicio, entre tanto el 19,1% indicaron en inicio; el 15,7%
sefalaron en proceso; y el 56,5% indicaron en logrado. Asimismo, el D4. Resolver
problemas de gestién de datos e irregularidad los estudiantes sefialaron en previo
en inicio en el 7,0%; en inicio en un 8,7%; en proceso en un 11,3%; y finalmente en
logrado en un 73,0%. De los resultados se infiere que las dimensiones de logro de
competencias en matematica se encontraron en logrado, lo cual es pertinente para

los directivos y profesores de la organizacion educativa.
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Tabla 2

Distribucion de frecuencias de la variable Logro de competencias en matematica y

sus dimensiones

V2. Logro de D2. Resuelve D3. D4.
competencias problemas de Resuelve Resuelve
D1. Resuelve
en forma, problemas de problemas de
- problemas o . -
matematica : movimiento y regularidad, gestion de
de cantidad N . .
localizacién equivalencia datos e
y cambio irregularidad
Nivel  f % f % f % f % f %
Previoal 35 261 22 191 11 9,6 10 87 g 70
1g][ed[e]
Eninicio 20 17,4 18 157 21 18,3 22 191 10 87
Proceso 11 9,6 21 183 39 33,9 18 157 13 113
Logrado 54 47,0 54 47,0 44 38,3 65 565 84 /30
Total 115 100.0 115 1000 115 1000 115 1000 115 100.0
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4.2. Analisis inferencial

De acuerdo a la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov, se aprecia
gue el sig =0,000<0,05; esto indica que los datos derivan de una distribucion que
no cumple con el supuesto de la normalidad, entonces corresponde a las pruebas
no paramétricas, y este caso el Unico estadistico para comprobar la hipétesis es el
estadigrafo Rho de Spearman.

Tabla 3

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@

Estadistico al Sig.
Videojuegos ,286 115 ,000
Logro de competencias en ,300 115 ,000

matematica

Prueba de hipotesis principal

HO: No existe una conexion entre el uso de videojuegos y logro de competencias

en matemética en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los Olivos, 2022.

Ha: Existe una conexion entre el uso de videojuegos y logro de competencias en

matematica en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los Olivos, 2022.

En la matriz 4, de acuerdo a los resultados del estadigrafo Rho Spearman,
el valor sig=0,018 menor que el 5% esto confirmo que se acepto la hipétesis alterna
de la investigacion, siendo el Sig=0,220*, siendo una conexién positiva baja.
Tabla 4

Correlacion de videojuegos y logro de competencias en matematica en los
estudiantes

V2. Logro de
competencias en
matematica en los

estudiantes

.- Coeficiente de correlacion 220
TE V1. o
g Videojuegos Sig. (bilateral) 018
e =

v M 115

** La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).

30



Prueba de hipotesis especifica 1

HO: No existe una conexion entre el uso de videojuegos y resuelve problemas de

cantidad en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los Olivos, 2022.

Ha: Existe una conexién entre el uso de videojuegos y resuelve problemas de

cantidad en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los Olivos, 2022.

En la matriz 5, de acuerdo a los resultados del estadigrafo de Rho de
Spearman, el valor sig=0,018 menor al 5%. Esto demostré6 que se cumplié la

hipotesis alterna, siendo el valor de sig=0,220*, es una conexién positiva baja.

Tabla s

Correlacion de videojuegos y resuelve problemas de cantidad en los estudiantes

D1. Resuelve
problemas de
cantidad
.- Coeficiente de correlacion 2207
~E V1. o
é "é_ Videojuegos Sig. (bilateral} 018
v N 115

** La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
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Prueba de hipotesis especifica 2

HO: No existe una conexion entre el uso de videojuegos y resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los
Olivos, 2022.

Ha: Existe una conexién entre el uso de videojuegos y resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los
Olivos, 2022.

En la matriz 6, de acuerdo a los resultados del estadigrafo de Rho de
Spearman, el valor sig=0,024 menor al 5%. Esto demostr6 que se cumplié la

hipotesis alterna, siendo el valor de sig=0,210*, es una conexion positiva baja.

Tabla.6
Correlacion de las variables videojuegos y D2

D2. Resuelve problemas
de forma, movimiento y

localizacidn
o B Coeficiente de correlacion 2107
~E V1. o
=g Videojuegos Sig. (bilateral) 024
(Eay-13
W M 115

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
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Prueba de hipotesis especifica 3

HO: No existe una conexion entre el uso de videojuegos y resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los
Olivos, 2022.

Ha: Existe una conexién entre el uso de videojuegos y resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los
Olivos, 2022.

En la matriz 7, de acuerdo a los resultados del estadigrafo de Rho de
Spearman, el valor sig=0,024 menor al 5%. Esto demostré6 que se cumplié la
hipotesis alterna, siendo el valor de sig=0,242*, es una conexion positiva baja.

Tabla 7
Correlacion de las variables videojuegos y D3

D3. Resuelve problemas
de regularidad,
equivalencia y cambio

o B Coeficiente de correlacidn 242"

S E V1. .

g "é_ Videojuegos Sig. (bilateral) 009
w M 115

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
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Prueba de hipotesis especifica 4

HO: No existe una conexion entre el uso de videojuegos y resuelve gestion de datos

e irregularidad en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los Olivos, 2022.

Ha: Existe una conexién entre el uso de videojuegos y resuelve gestion de datos e

irregularidad en los educandos del VI Ciclo del colegio, Los Olivos, 2022.

En la matriz 8, de acuerdo a los resultados del estadigrafo de Rho de
Spearman, el valor sig=0,029 menor al 5%. Esto demostré6 que se cumplié la

hipotesis alterna, siendo el valor de sig=0,242*, es una conexion positiva baja

Tabla. 8

Correlacion de las variables videojuegos y resuelve gestion de datos e irregularidad
en los estudiantes

D4. Resuelve
gestion de datos e
irreqularidad a

.- Coeficiente de correlacion 203
TE V1. o
2 Videojuegos Sig. (bilateral) 0729
=

v M 115

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
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IV. DISCUSION

De acuerdo a los hallazgos con respecto al objetivo e hipotesis general de la
investigacion se verificé que hubo una conexién baja entre los videojuegos y logro
de competencias en matematica siendo de acuerdo al estadigrafo de Spearman de
0,202, lo que demostrd la correlacion entre el uso de videojuegos y logro de
competencias en matematica en los educandos del VI Ciclo de una Institucion
Educativa, Los Olivos, 2022.

Por ende, de esta manera la hipétesis general de la investigacion es
aceptada, y se rechaza la hipotesis nula; este resultado es similar con el estudio de
Peralta y Torres (2020), quién obtuvo: El resultado fue que el nivel de videojuegos
logré alcanzar el nivel alto con el 54,08%. y concluyo: los videojuegos se encuentran
altamente asociados (Rho=0,875) a las conductas antisociales. La investigacion es
importante por la variable videojuegos y el aporte teérico. También es similar al
estudio de Sanchez et al (2021), concluyd: el uso del videojuego alcanzo el nivel
medio con 56.5%. Logré concluir: hubo una buena asociacién entre el prototipo de
usoy los videojuegos en los educandos (Rho=0,786). Ambos estudios son similares

por la variable videojuegos y por el grado de correlacion que es muy buena.

En ese mismo sentido, en el estudio se realizé la investigacion entre el uso
de videojuegos y logro de competencias en matematica en los educandos del VI
Ciclo de una Institucién Educativa, Los Olivos, 2022. Para lograr el propésito del
trabajo se aplicd un cuestionario sobre videojuegos a los estudiantes sustentados
en base a las teorias de Lloret, et al. (2017), es un medio en donde los seres
humanos pueden jugar de una manera responsable sin caer en exceso y con mucha
repeticion, trayendo problemas de indole psicologico. También por Carbonell
(2014), es una nocién gue se tiene de los videojuegos de una forma no adaptativo
gue se vincula con las tareas constantes y todo ello trae como consecuencia el bajo
nivel de control de los impulsos, y demostro que un individuo es capaz lograr unas
competencias en relacion a las metas establecidas de una forma oportuna vy
considerando en todo momento la moral. Ser competente significa enfrentar con
toda seguridad en buscar las soluciones a los desafios propuestos.

También se cumplieron Rivera y Torres (2018), lo sustentaron que el
videojuego se llevo a cabo en forma electronica en donde los seres humanos

interactian a través de la web de diferentes lugares en forma simultanea por medio
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del computador. En el transcurrir del tiempo todo videojuego ha evolucionado
logrando alcanzar mayores complejidades y hoy en dia se utiliza una simple celular,
laptop y computador para interactuar en forma directa con los demas jugadores.
Asimismo, se cumplié la teoria de Chdliz y Mariano (2017), lo fundamentaron que
los video juegos conducen a un patron de comportamientos en donde los
estudiantes al adquirir habitos tienden a comportarse muy mal en la escuela, de
manera que los videojuegos ejercen influencia en el moldeamiento del
comportamiento del jugador, esto trae como consecuencia el interactuar de una
forma violenta con los demas.

En los hallazgos del supuesto general del estudio se cumplieron las teorias
de Micheloni, et al. (2019), con los videojuegos se pueden hacer musica, fotografia,
pintura, cine, construcciones, proyecciones entre otros mas complejos en el plano
digital facilitando grandemente por medio del contexto modificado. A través de los
videojuegos se introducen los hechos fisico-digitales manipulando las interfases
virtuales los videojuegos son potentes en lo artistico porque se valora la capacidad
para adquirir y transmitir conocimientos cientificos y de entretenimiento (Diaz, et al,
2021). En ese mismo orden, se cumplieron las teorias de Lin, et al. (2019), los
videojuegos traspasaron todo tipo de barreras ya sean publicos y privados con sus
caracteristicas propias de acuerdo a las necesidades de la compra hardware

indicado, muchos de los casos se pueden jugar en la television.

Asimismo, los hallazgos, el objetivo e hipdtesis 1, y en la comprobacion, de
los resultados demostraron que existe una conexion entre las variables es 0, 220,
lo que demostré una conexion baja, por tanto, se establecié que existe una conexion
positiva entre el uso de videojuegos y resuelve problemas de cantidad en los
educandos del VI Ciclo de una Institucion Educativa, Los Olivos, 2022. De esta
manera la hipotesis especifica 1 de la investigacion es aceptada, y se rechaza la
hipétesis nula, siendo similar al estudio de Villarraga (2019), concluyé: la
competencia matematica se encontré en el nivel proceso con el 45,7%. Se logro
concluir: hubo una conexién directa (0,786) entre el género y entorno y el logro de
competencias en matematica-estadistica en estudiantes. Ademas, hubo una
influencia directa del género y entorno y el logro de competencias en matematica-
estadistica en estudiantes. El estudio es muy importante por el aporte de la parte

tedrica.
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En este supuesto se cumplieron las teorias de Lloret, et al. (2017), es la
encargada de la generacion de la depresion que conduce a la persona a un
trastorno de la mente produciendo mucha tristeza y baja autoestima, y la ansiedad
que se genera a partir de tener mucho miedo, y muchas preocupaciones de la
persona sobre la situacion. Ministerio de Educacion (CNEB, 2019), se cuenta con
las siguientes: resolver problemas de cantidad, resolver problemas de forma
movimiento y localizacién, resolver problema de regularidad, equivalencia y cambio
y finalmente resolver problemas de gestidén de datos incertidumbre. En cuanto a la
competencia resuelve problemas de cantidad, esto consiste en solucionar los
desafios planteados para la construccion y comprension de las nociones de los
nameros, de los sistemas numéricos, las operaciones y las propiedades dotandoles
de significados a los conocimientos y utilizando las asociaciones de las
informaciones entre si y las condiciones.

Con respecto objetivo especifico 2 y la hipdtesis 2 se logré manifestar que
hubo una conexién entre las variables es 0,210, lo que demostrd una conexién baja,
por ende, se establece que, existe relacion entre el uso de videojuegos y resolver
problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del VI Ciclo de
una Institucion Educativa, Los Olivos, 2022. De esta manera la hipétesis especifica
2 de la investigacion es aceptada, y se rechaza la hipétesis nula. Este resultado es
similar al estudio de Jiménez et al. (2019), concluyo: el resultado en las matematicas
el nivel destacado con el 67,8%. Se concluyo: hay una estrecha conexion (0,675)
entre la motivaciéon y el gusto por las matematicas. También el autor recomendd
gue se promover la motivacion para que los estudiantes se tomen por el aprendizaje
de la matemética. También el estudio es semejante a la investigacion de Plaza
(2021), concluyd: El logro de competencias alcanz6 el nivel destacado con 56,7%.
Concluy6: existe una correlaciéon (0,675) entre de aprendizaje y logro de

competencias en un colegio de Zafa.

En el supuesto especifico 2, se cumplieron las teorias de Ministerio de
Educacion (CNEB, 2019), en lo que respecta a la competencia resolver los
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, esto consiste que los educandos
logren visualizar la equivalencia y pueden generalizar y realizar los cambios de un
sistema a otro, utilizando las reglas establecidas y encontrando los valores

incégnita, determinando las restricciones y realizando las predicciones sobre el
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comportamiento de los fendmenos. En ese sentido, plantean ecuaciones,
inecuaciones y funciones, utiliza algunas estrategias, propiedades para solucionar,
ya sea por medio de gréficos o haciendo manipulacién de las expresiones
simbolicas. También se cumplié las teorias de Mufioz & Herrera (2017), en este
enfoque lo ubica al estudiante en un ambiente en donde se utilizan todos los
recursos que permiten a resolver los desafios con el objetivo de ejecutar las
acciones adecuadas al contexto. De ahi se infieren la transmision de los
conocimientos por parte de los profesores hacia los alumnos, entonces el

aprendizaje se da en la interaccion entre el docente y los estudiantes.

Con respecto al objetivo 3 y la hipétesis 3, se demostraron correlacion entre
las variables es 0,242, lo que demostré una vinculacion baja, por ende, se
establecio que existe una conexion entre el uso de videojuegos y resolver
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del VI Ciclo de
una Institucién Educativa, Los Olivos, 2022. Se acepto la hip6tesis planteada y se
rechazo la hipétesis nula. Es semejante a la investigacion de Reyes (2019), obtuvo
los resultados fueron: en los varones hubo una alta dependencia de los videojuegos
con 47.9%. llegd a la conclusion: Hubo una moderada correlacion (Rho=0,433)
entre los videojuegos e impulsividad en escolares del tercer a quinto se secundaria
de dos colegios de Coma. Asimismo, es similar al estudio de Segarra (2017), El
rendimiento en matematica llego al nivel logrado con un 56,4%. Logro concluir: hubo
una conexion buena (Rho=0,653) entre el estilo de aprendizaje y el rendimiento en

matematicas.

En el supuesto 3, se cumplio la teoria de Carriazo et al. (2020), este enfoque
permitié que la competencia es la permite desarrollar integralmente en diferentes
situaciones que a la larga constituye una parte del aprendizaje para ejecutar de una
manera eficaz el desempefio solucionando diferentes situaciones y desafiando los
retos. Asimismo, un estudiante competente es el que promueve el pensamiento
complejo, siendo este una coherencia y orienta a la reflexion interna enfrentando
muchos problemas en cualquier ambiente. También se cumplié la teoria de
Ministerio de Educacion (CNEB, 2019), en el factor competencia resolver problemas
de formas, movimiento y localizacion, en este aspecto los educandos se orientan y
describen la posicion y el movimiento de los objetos en el espacio, esto se interpreta

en base a las caracteristicas geométricas bidimensionales y tridimensionales,
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realizando medicién directa e indirecta de los perimetros, de las superficies y del

volumen, y se describen las trayectorias considerando puntos de referencia.

Con respecto al objetivo 4 y la hipotesis 4, se demostraron la conexion entre
las dos variables siendo de 0,203, lo que demuestra una vinculacién baja, por ende,
se establece que existe una relacion entre el uso de videojuegos y resuelve gestion
de informacion e irregularidad en los educandos del VI Ciclo de una Institucion
Educativa, Los Olivos, 2022. Se aceptd la hipétesis planteada y se rechazoé la
hipétesis nula. Es semejante a la investigacion de Tomas (2017), en matematica se
logr6 el nivel avanzado con el 49,5%. Se concluyé: hubo una correlacion
significativa (Rho=0,658) entre el estilo de aprendizaje y la eficiencia académica de
matematicas. También es similar al trabajo de Gamboa (2021), los resultados
sefialaron que las competencias matematicas alcanzaron el nivel medio con el
71,8%. Concluy6: hubo una correlacion entre el motivar y las competencias

matematicas de los estudiantes con Rho=0,357 y pv=0,002<0,05.

En el supuesto 4, se cumplié la teoria de Ministerio de Educacién (CNEB,
2019), en el factor competencia resolver problemas de gestion de informacioén e
incertidumbre, esto consiste detallar las informaciones sobre las aleaciones
matematicas y tomar las decisiones correctas y realizar las predicciones en forma
razonada y arribar a las conclusiones acertadas. También se organizan los datos
recopilados para luego tabularlas y analizar esos resultados obtenidos. Asimismo,
se realizan las interpretaciones e inferencia de los comportamientos y de las
aleaciones utilizando las medidas de la estadistica y las probabilisticas. También
se cumplio la teoria Wisniewski et al. (2020), la competencia es la encargada de
evaluar los aspectos de avance en los aprendizajes y esto va complementado por
la retroalimentacion que los docentes pueden ir brindando a lo largo de los procesos
de la ensefianza aprendizaje; de esta manera si le da mas importancia a la
retroalimentacion por ser la mas beneficiosa que provee de comentarios que es

mas util que simplemente compartir calificaciones.

Las dificultades que se presentaron en la realizacién del trabajo fueron
muchos, pero lo mas resaltantes fueron: el horario para realizar la investigacion, la
no atencion de las bibliotecas en forma presencial, y el uso del software para la
parte estadistica. La adaptacion de los instrumentos fue la base esencial para poder
recoger las informacion pertinente de la muestra de estudio, lo cual previamente se
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paso por dos procesos: primero los instrumentos fueron revisados minuciosamente
por los expertos o jueces, quienes con su opinaron que el instrumentos es aplicable;
asimismo, el instrumento pas6 por un pilotaje de 25 educandos, y a través del uso
del estadigrafo de Alfa de Cronbach se comprobaron su consistencia interna y salio
confiable para la variable videojuegos, y para la variable logro de competencias en
matematica se utiliz6 Richardson Kuder por ser dicotomica el instrumento. Se
utilizaron: el software Excel y el software SPSS28, este ultimo permitié generar las
tablas y figuras. Y para comprobar la parte de la hipétesis previamente se establecio
la prueba de la bondad de ajuste, en donde salié para aplicar el estadigrafo Rho de
Spearman por ser una prueba que corresponde a los no paramétricos que es

producto de que los datos no cumplen con el supuesto de normalidad.

En la obtencion de resultados se pidié el apoyo de un estadistico debido a la
naturaleza del curso y por factor tiempo que era insuficiente para aprender el
manejo del paquete estadistico por parte de la tesista; esto no quiere decir que la
interpretacion y la discusion se sustenté de una manera clara y comprensible para
los lectores o investigadores que pretendan leer la tesis. El alcance del estudio seré
para los estudiantes y docentes con el objetivo de mejorar la enseflanza aprendizaje
y la practica pedagodgica de los docentes de la educacion basica regular en la
jurisdiccion del distrito de los olivos y Region Lima. Esta investigacion puede
extender a otros contextos previo al andlisis de los resultados y asi comprobar la

hipotesis en el cumpliendo de las teorias, los antecedentes entre otros.

El trabajo fue muy interesante por contar con informaciones muy valiosos
para enriquecer en las teorias sobre las variables que se estudi6. También es muy
importante para los docentes de los colegios publicos de todo el pais para que
mejoren la relacién entre los estudiantes y puedan lograr las competencias.
Asimismo, es muy importante conocer el significado exacto de la dependencia de
videojuegos que es la base para poder orientar a los estudiantes de una manera
precisa y asi contribuir que los habitantes de un determinado lugar adquieran una
serie de conocimientos para evitar cualquier dependencia a los videojuegos que se

pudiera presentar en el seno de ese contexto.
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VI.Conclusiones

Primera:

De la prueba inferencia se demostré que existio una relacion positiva baja entre
el uso de videojuegos y logro de competencias en matematica en los
educandos del VI Ciclo de una Institucion Educativa, Los Olivos, 2022.
(Rho=0,220); siendo el Sig =0,018<0,05. Esto comprobo el cumplimiento de la
hipétesis.

Segunda:

De los resultados se comprobd gue existiéo una conexién positiva baja entre el
uso de videojuegos y resuelve problemas de cantidad en los educandos del VI
Ciclo de una Institucion Educativa, Los Olivos (Rho=0,220); siendo el Sig
=0,018<0,05.

Tercera:

De los hallazgos se comprobd que existié una conexion positiva baja entre el
uso de videojuegos y resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
en los educandos del VI Ciclo de una Institucion Educativa, Los Olivos, 2022.
(Rho=0,210); siendo el Sig =0,024<0,05.

Cuarta:

De los resultados se comprobd que existio una conexion positiva baja entre el
uso de videojuegos y resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en los educandos del VI Ciclo de una Institucion Educativa, Los Olivos.
(Rho=0,242); siendo el Sig =0,009<0,05.

Quinta:

De los hallazgos se comprobd que existié una conexion positiva baja entre el
uso de videojuegos y resuelve gestion de datos e irregularidad en los
educandos del del VI Ciclo de una Institucion Educativa, Los Olivos.
(Rho=0,203); siendo el Sig =0,029<0,05.
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VIl. Recomendaciones

Primera:

Se sugiere a los directores y profesores de una Institucion Educativa de Los
Olivos, fomentar talleres sobre el uso de los videojuegos para mejorar el logro
de competencias en matematicas.

Segunda:

Se sugiere a los directores y profesores de una Institucién Educativa de Los
Olivos, organizar talleres sobre los videojuegos educativos con la finalidad que
los estudiantes mejoren su logro en cuanto a la resolucion de cantidades.
Tercera:

Se sugiere a los directivos y docentes de una Institucion Educativa de Los
Olivos, organizar talleres sobre el uso de videojuegos educativos con el objetivo
de resolver los problemas de forma, movimiento y localizacion en los
educandos.

Cuarta:

Se sugiere los directores y profesores de una Institucion Educativa de Los
Olivos, organizar capacitaciones sobre los videojuegos educativos con el
propésito de resolver los problemas de regularidad, equivalencia y cambio en
los educandos.

Quinta:

Se sugiere los directores y profesores de una Institucion Educativa de Los
Olivos, organizar talleres sobre videojuegos educativos con el objetivo de

resolver los problemas de gestion de datos e irregularidad en los educandos.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo:
Problemas Objetivos Hipdtesis Variables e indicadores
Problema General: Objetivo general: Hipétesis general: Variable 1: Videojuegos
¢Cuél es la relaciéon | Determinar la relacion entre | Existe una relacién entre . . . . Escala de Niveles o
Lo O Dimensiones Indicadores Iltems
entre el uso de | el uso de videojuegos y | el uso de videojuegos y valores rangos
videojuegos y logro de | logro de competencias en | logro de competencias en | Abstinencia Tengo ganas de jugar 3,4,6,7,1
competencias en | matemética en los | matematica en los Cuando comienzo a 0
matematica en los | estudiantes del VI Ciclo de | estudiantes del VI Ciclo jugar es dificil dejarlo 11,13,14,
estudiantes del VI Ciclo | una Institucion Educativa, | de una Institucion Pierdo nocién del 21,25 Totalmente en
de una Institucion | Los Olivos, 2022. Educativa, Los Olivos, tiempo desacuerdo (1)
Educativa, Los Olivos, 2022. Juego mucho tiempo 1,5,8,9,1
2022? Dedico menos tiempoa |2 En desacuerdo
Abuso y otras actividades ) Alto
tolerancia Juego mucho a los
videojuegos
Juegos muchas horas 16,17,19, | Neutral (3)
Discuto con mis padres | 23 Promedio
Problemas Miento a mi famiﬁa por De acuerdo (4)
asociados alos | el que dedico a jugar
videojuegos Totalmente de
Pido prestado el PC 2,15,18,2 | acuerdo (5)
Juego todos fines de 0,22,24 Bajo
Problemas Objetivos especificos Hipotesis especificas Dificultad de semana
Especificos control Dispongo tiempo para
¢, Cudl es la relacion Determinar la relacion Existe una relaciéon entre jugar
entre el uso de entre el uso de el uso de videojuegos y Juego mucho en casa
videojuegos y resuelve | videojuegos y resuelve resuelve problemas de Dejo otras
problemas de cantidad problemas de cantidad en cantidad en los Variable 2: Logro de competencias en matematica
en los estudiantes del los estudiantes del VI Ciclo | estudiantes del V Ciclo
VI Ciclo de una de una Institucion del colegio Martin Adan-
Institucion Educativa, Educativa, Los Olivos, Los Olivos, 2022 _ _ _ . Escala de Niveles o
Los Olivos, 20227 2022. Dimensiones Indicadores Items valores rangos
,Cuél es la relacién | Determinar la relacion entre | Existe una relacién entre
entre el wuso de | el uso de videojuegos y | el uso de videojuegos y
videojuegos y resuelve | resuelve problemas de | resuelve problemas de [Resyelve Traduce cantidades a
problemas de forma, | forma,  movimiento y | forma, movimiento Yy | problemas de expresiones numéricas
movimiento y | localizacion en los | localizacion  en 0S| ¢antidad ) B
localizacibn en los | estudiantes del VI Ciclo de | estudiantes del VI Ciclo Comunica su comprension
sobre los niUmeros 1,2,3,4,5 No acert6 (0)

estudiantes del VI Ciclo

de una Institucion




de una Institucion | una Institucion Educativa, | Educativa-Los Olivos, Usa estrategias
Educativa, Los Olivos, | Los Olivos, 2022 2022 procedimientos Acerto (1)
20227? i :
Argumenta afirmaciones
Resuelve Modela objetos con formas
problemas de geomeétricas
form_a'_ Comunica su comprension
movimiento y sobre las formas
localizacion
Usa estrategias y 6,7,8,9,10
procedimientos
Argumenta afirmaciones
sobre relaciones
geométricas
,Cuél es la relacidon | Determinar la relacion entre | Existe una relacién entre Traduce datos a
entre el wuso de| el uso de videojuegos y | el uso de videojuegos y expresiones algebraicas
videojuegos y resuelve | resuelve problemas de | resuelve problemas de | Resuelve . -
problemas de | regularidad, equivalencia y | regularidad, equivalencia | problemas de ggﬁ::?;csarzggzrgsrens'on 1112131
regularidad, cambio en los estudiantes | y ~ cambio en los | regularidad, algebraicas 115
equivalencia y cambio | del VI Ciclo de una | estudiantes del VI Ciclo | equivalenciay '
en los estudiantes del VI | Institucion Educativa, Los | de una Institucién | cambio Usa estrategias y
Ciclo de una Institucion | Olivos, 2022 Educativa, Los Olivos, procedimientos
Educativa, Los Olivos, 2022 ) :
20227 Argumenta_aflrmamones
sobre relaciones
Representa datos con
¢Cudl es la relacion | Determinar la relacion entre | Existe una relacién entre gréficos
entre el uso de| el uso de videojuegos y | el uso de videojuegos y | Resuelve c ical o
videojuegos y resuelve | resuelve gestion de datos e | resuelve gestion de datos prOb_Iemas de dgﬁg:”;giczi;zrsnprensmn 17181
gestion de datos e | irregularidad  en  los | e irregularidad en los | gestion de datos 990
irregularidad en los | estudiantes del VI Ciclo de | estudiantes del VI Ciclo | € incertidumbre | ysa estrategias y '
estudiantes del VI Ciclo | una Institucion Educativa, | de una Institucion procedimientos
de una Institucion | Los Olivos, 2022. Educativa, Los Olivos, Sustenta conclusiones o
Educativa, Los Olivos, 2022 decisiones
20227?

Previo al
inicio

En inicio
Proceso

Logrado

Disefio de investigacion:

Poblacién y Muestra:

Técnicas e instrumentos:

Método de andlisis de datos:

Enfoque: Cuantitativo
Tipo: Basico

Método: Hipotético-deductivo

Disefio: No experimental

Poblacion: 115
estudiantes del VI Ciclo
Muestra: 115 estudiantes

Técnicas: Encuesta

Instrumentos: Cuestionario

Descriptiva: Tablas y figuras

Inferencial: Rho de Spearman




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de las variables 1: Videojuegos

Variables Definicion  Definicibn  Dimension Indicadores items Escala de Niveles
i medicién
conceptual  operacional y rangos
Los videojuegos  Abstinencia Tengo ganas de jugar 3,4,6,7,10
_ _ se componen Cuando comienzo a jugar es dificil Totalmente
V1. Video juegos de cuatro dejarlo 11,13,14,21,25 en Alto
Los videoi ) ) ) ] Pierdo nocién del tiempo
0s videojuegos se definen como dimensiones: . desacuerdo
) S Juego mucho tiempo 1,5,8,9,12 .
un medio en donde los seres abstinencia con Dedico menos tiempo a otras (1) Promedlo
humanos pueden jugar de una tres indicadores; ADUSO'Y actividades En
manera responsable sin caer en abuso y tolerancia Juego mucho a los videojuegos desacuerdo Bajo
exceso y con mucha repeticion, tolerancia con (2)
trayendo problemas de indole tres indicadores; Juegos muchas horas 16,17,19,23 Neutral (3)
o Problemas Discuto con mis padres
[ Lloret et al., 2017). bl : ) . iy .
psicalégico (Lloret et a ) Pro ,emas asociados a Miento a mi familia por el que dedico De acuerdo
asociados a los los a jugar (4)
videojuegos con  videojuegos Totalmente
tres indicadores, Pido prestado el PC 2,15,18,20,22,24 de acuerdo
y la dificultad Dificultad de JL_Jego todqs fines de semana (5)
con Ginco Dispongo tiempo para jugar
control Juego mucho en casa

indicadores. Se
medira por la
escala de cinco

opciones

Dejo otras tareas




Tabla 2

Matriz de operacionalizacion de la variable 2: Logro de competencias en matematica

Variable Definicion Definicion Dimension Indicadores Items Escala de Niveles
i medicion
conceptual operacional y rangos
Logro de competencias en  se desarrollara a Resuelve problemas Traduce cantidades a expresiones
matematica y se defini6 través de las de cantidad numéricas
y Comunica su comprension sobre los No acert6 (0)
como el encargado de actividades de ndmeros 1,2,34,5 Previo
demostrar que un resolucion de Usa estrategias procedimientos Acert6 (1) ..
g Argumenta afirmaciones al inicio
individuo es capaz lograr problemas de las
unas competencias en cantidades, con
LOgI’O de relacion a las metas cuatro indicadores; En
. establecidas de una forma  resuelve problemas
CompetenCIaS oportuna y considerando de forma, inicio
en todo momento la movimiento y Resuelve problemas Modela objetos con formas geométricas
moral. Ser competencia localizacién, con de forn_1a, mpvnmlento Comunica su comprension sobre las
y localizacién formas
significa enfrentar con cuatro indicadores; Usa estrategias y procedimientos
. Argumenta afirmaciones sobre relaciones
toda seguridad en buscar resuelve problemas geométricas 6,7,8,9,10 Proceso
las soluciones a los de regularidad,
. . . Traduce datos a expresiones algebraicas
desafios propuestos, estoa  equivalenciay : -
Resuelve problemas Comunica su comprension sobre las
su vez permite utilizar las ~ cambio, con cuatro de regularidad, relaciones algebraicas
destrezas de una manera indicadores equivalenciay cambio  Usa estrategias y procedimientos 11,12,13,14,15
Y Argumenta afirmaciones sobre relaciones Logrado

muy adecuada (Programa
curricular de Educacion
Secundaria (2021),

finalmente resuelve
problemas de gestion
de datos e
irregularidad, con

cuatro indicadores

Resuelve problemas
de gestion de datos e
incertidumbre

Representa datos con gréaficos
Comunica la comprension de los
conceptos

Usa estrategias y procedimientos
Sustenta conclusiones o decisiones

16,17,18,19,20




Anexo 3. Instrumento/s de recoleccion de datos

TEST A LOS VIDEOJUEGOS (TDV)
(Cholizy Marco, 2011)
Edad: Sexo: Grado: Seccién Fecha: I.E:

Instrucciones: Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes
frases sobre el usoque haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma

como referencia la siguiente escala:

Totalmente
En desacuerdo De acuerdo
desacuerdo Neutral Totalmente de
(2) (4)
Q) 3) acuerdo (5)
N° Preguntas 1,23 |4

1. | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que
cuando comenceé.

2. | Sino funciona la videoconsola o la PC le pido prestado a
un familiar o amigos.

3. | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona el
videojuego.

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

5. | Dedico mucho tiempo extra a los temas de ms videojuegos
incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas,
hablar con compafieros, dibujar los personajes, etc.)

6. | Si estoy un tiempo sin jugar me siento vacio y no sé qué
hacer.

7. | Me molesta cuando no funciona bien el videojuego.

8. | Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de
tiempo gque antes.

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

10.| Estoy inquieto por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio,
etc., en los videojuegos.

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

12.| Creo que juego demasiado a los videojuegos.

13.| Me resulta muy dificil cuando comienzo a jugar, aunque
tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o
tengo que ir a algun sitio.

14.| Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.

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

16.| He llegado a jugar mas de tres horas seguidas.




17.

He discutido con mis padres, familiares o amigos porque
dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC.

18.

Cuando estoy aburrido me pongo a jugar con un
videojuego.

19.

Me he acostado mas tarde o he dormido menos por
gquedarme jugando con videojuegos.

20.

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar
videojuegos, aungue sb6lo sea un momento.

21.

Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo.

22.

Lo primero que hago cuando llego a casa, después de clase
0 el trabajo, es ponerme a jugar con mis videojuegos.

23.

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el
tiempo que he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he
te_stado)jugando media hora, cuando he estado mas
iempo).

24,

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

25.

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




INSTRUMENTO 2. PRUEBA DE LOGRO DE COMPETENCIA EN MATEMATICA

Matrices de competencias

Area curricular

Matematica

Competencias

Capacidades evaluadas

Capacidad 1 Capacidad 2 Capacidad 3 Capacidad 4

1. Resuelve problemas de 1,2 3 4 5
cantidad
2. Resuelve problemas de 6,7 8 9 10
regularidad, equivalencia y
cambio
3. Resuelve problemas de 11,12 13 14 15
forma, movimiento y
localizacion
4. Resuelve problemas de 16, 17 18 19 20
gestion de datos e
incertidumbre
Area curricular Matematica
Competencias Capacidades evaluadas

Capacidad 1 Capacidad 2 Capacidad 3  |Capacidad 4
1. Resuelve problemas de [Traduce Comunica su Usa estrategias y |Argumenta

cantidad

cantidades a
expresiones
numeéricas

comprension
sobrelos nimeros
y las operaciones

procedimientos de
estimacion y
célculo

afirmaciones sobre
las relaciones
numeéricas y las
operaciones

2. Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y

Traduce datos 'y
condiciones a

Comunica su
comprension

Usa estrategias y
procedimientos

Argumenta
afirmaciones sobre

cambio expresiones sobrelas paraencontrar relaciones de
algebraicas y relaciones equivalenciasy [cambioy
graficas algebraicas reglas generales |equivalencia

3. Resuelve problemas de [Modela objetos  |Comunica su Usa estrategias y Argumenta

forma, movimiento y con formas comprension procedimientos  jafirmaciones sobre

localizacién geometricas y sus sobrelas formas y para medir y relaciones
transformaciones [relaciones orientarse enel  |geométricas

geométricas espacio

4. Resuelve problemas de
gestion de datos e
incertidumbre

Representa datos
con graficos y
medidas
estadisticas o
probabilisticas

Comunica su
comprension de
losconceptos
estadisticos y
probabilisticos

Usa estrategias y
procedimientos
pararecopilar y
procesar datos

Sustenta
conclusiones o
decisiones con
base en la
informacioén
obtenida




Prueba de matematica

Instrucciones:

A continuacioén, tienes 20 preguntas con sus respectivos puntajes y cada pregunta con

cuatro alternativas y solamente una es la respuesta.

1.- Pepe se da cuenta que la rueda con la que juega, avanza 1/6 de metro al daruna

vuelta ¢ Cuantas vueltas debe dar para avanzar 10 metros? (2 puntos)

a o T p

6 vueltas

60 vueltas

16 vueltas

11/6 vueltas Respuesta: b.60 vueltas

2.- Martin recorrio en bicicleta, 3/5 del camino de su casa alparque ¢Qué parte del

camino le falta para llegar al parque? (1 puntos).

a. 0,40 del camino
b. 0,60 del camino

c. 0,35 del camino

d.

d.1,4 del camino Respuesta: a)0,40 del camino

3.- José decide visitar a suabuelita que vive en el distrito de Mi Pert durante el mes de

agosto, solo los dias que son multiplos de 4 o multiplos de 7. ¢ Cuantos dias visitara a

su abuelita en ese mes? (2ptos)

a.
b. 10 dias

C.

d. d.12 dias Respuesta: b.10 dias

19 dias

11 dias



4.- La maestra Sally decide regalar entre 60 y 70 rosas por el dia de la madre, para
ello pide a sus estudiantes que agrupen las rosas en cajas, los estudiantes observan
gue al agrupar las rosas de 6 en 6 sobran 3 y si agrupan de 5 en 5, también sobran 3.

¢,Cuantas rosas sehan comprado? (2 ptos)

a. 60
b. 66
c. 70
d. 63 Respuesta: d. 63

5.- El docente Jorge, tiene 6 cajas que contienen plumones, en unas cajas hay
plumonesrojos y en otros plumones azules. El nimero de plumones de cada caja es:
8, 12, 21,23, 24 y 29. El docente dice: “si regalo esta caja,me queda el cuadruple de
plumones rojos que de plumones azules. ¢ A qué caja se refiere el docente? (3 ptos).
a. Alade8
b. Alade 21
c. Alade 12
d. Alade 23 Respuesta: c) Alade 12
6. Un auto consume 12 litros de gasolina por cada 90 kilbmetros viajados. ¢Qué
distanciapuede viajar el auto con4 litros de gasolina? (2ptos)
a. 82km
b. 20km
c. 60km
d. 30km Respuesta: d. 30 km

7.- Alfredo plantea un reto a su hijo John quien cursa el segundo grado de secundaria:
“Si hace 7 afios tenia 20 anos. ¢ Cuantos afos tendré dentro de 3 afios? (1 pto)

a. 3 afos

b. 27 afos
c. 30 afos
d

. 16 afos Respuesta: c. 30 afios



8.- Diego abrié un negocio de venta de frutas en el mercado “Villa”. El primer dia
de abril re partio 12 cajas de fruta; el segundo dia, 18 cajas; el tercer dia, 24 cajas,
y asi sucesivamente hasta el Ultimo dia del mes. A partir de la situacién, escribe la
expresion matematica correspondiente a la entrega de cajas por dia (2ptos).

a. Expresion: 6(n + 1) + 12.

b. Expresion: 6(n —1) + 12.

c. Expresion: 6(6n + 1) + 12.

d. Expresion: 6(6n—1) + 12 Respuesta: b. Expresion: 6(n— 1) +12.

9. El costo del boleto deadulto para el ingreso alparque de las leyendas es S/20 y del
paseo a caballo es S/7 porvuelta de 100m. ¢, Cudl sera la expresion mateméaticaque
represente el costo total (T) de acuerdo al nimero de vueltas (P)? (2 ptos).

a. T=20+7P

b. T=27P +20
c. T=20P +7(100)
d. T=2(10+7P) Respuesta: a) T =20 +7P

10.- El costo del boleto de ingreso a Machu Picchu esde S/113 para peruanos yS/187
para extranjeros. Hoy ingresaron 2100 personas entre peruanos yextranjeros. Si “x” es
lacantidad de peruanos queingreso, ¢, Cual de las siguientes expresionesrepresenta lo
recaudado por el ingreso de losextranjeros? (3 ptos)

a. 113 (2100 - X)

b. 187 X
c. 113X(2100X - 187)
d. 87 (2100 - X) Respuesta: d)187 (2100 — X)

11.- Un pescador de Ventanillaencuentra un mapa del tesoro, y para apropiarse de la
fortuna, utiliza un hilo para bordear el recorrido punteado y saber la distancia en cm
en el plano, al estirar el hilo observa con su regla 28 cm. ¢, Cual es la distancia real que
recorrera el pescador paraencontrar el tesoro en funcion a la escala observada en la
imagen? (2 pto).

a. 280 km



b. 280 m

c. 28km

d. 28m Respuesta: c) 28 km
12.- Camila tiene una mesa de centro en su sala, representado por el triangulo ABC,
vista dearriba, tal como se muestra en el plano cartesiano, y ella deseagirarla 90°
en sentido horario con respecto al punto P de coordenadas (4; 1). Determine la

nueva ubicacion de la mesa de centro con vérticesA'B’C’ (1 pto)
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13.- Se ha contratado cierto niumero de obreros paraconstruir el edificio cuyas

vistas estan indicadas en la figura:

¢, Cual de las siguientesalternativas muestra la vista superior, frontal ylateral del
edificio?
(2 ptos)

a) |

b)—l /|




d)_| 1

Respuesta : a)

14.- De un cartén cuadradode 24 cm por 24 cm, seva a construir una caja
rectangular de base cuadrada y altura de 4 cm. Para ello, se cortancuadrados de 4

cm porlado en cada una de las esquinas del cartén, como se muestra en la figura.

Con esta informacion, determine el volumen que se obtiene al armarla caja. (2 ptos)
a) 96 cm?®

b) 576 cm?

c) 1600 cm?®

d) 1024 cm?

15.- En la cuadricula siguiente se han construido los triangulos ABC, ADE y AFE. La

cuadricula esta formada por cuadrados de 1cm de lado, como semuestra en la figura.

Analiza y responde ¢ quétriangulo tiene mayor area? (3 ptos)

El triangulo ABC, porquetiene mayor altura.
El triangulo ADE, porquetiene mayor base.
El triAngulo AFE, porque esrecto.

o o T p

Todas presentan igualarea Rpta. d



16.- Camila quiere saber las preferencias de peliculasen amigos de su escuela.

Para ello realiza un trabajo de investigacion, la tabla muestra los registros de la
encuesta realizada en su investigacion.

Variable: género de pelicula Frecuencia: Ndmero de personas

Accidn 45
Terror 32
Comedia 86
Suspenso 67
Infantiles 40

Luego de obtener los resultados, quiere presentar su investigacion. ¢ Cual delos

siguientes gréficos estadisticos no es el conveniente para su presentacion?

Género de peliculas preferidas
a) .
Género de peliculas preferidas
=
—_—
—
Géners de peliculas preferidas
<)
Género de peliculas preferidas

Género de peliculas preferidas

Rpta.d) =«



17.- En una sesion de clases elprofesor Marcos solicita a la estudiante Camila lanzar

un dado, el docente le pregunta:

-
¢,Cual seria la probabilidadde obtener el nUmero 5? (1 ptos)

1/5
1/6
5/6
6/1 Rpta. b) 1/6

a o o p

18.- Camila, estudiante de nuestra institucion educativa fue registrando mes a mes
sobre las preferencias de peliculas de comedia. Observa la tabla:
a. 14 niflos entrevistados representan el promedio registrado en los 6
meses.
b. En el 7mo. mes los nifios que prefieren peliculas de comediasseran de
20.
c. 16 representa la mayor tendencia respecto a la preferencia de los
nifos.
d. 13 nifios representan el valormedio registrado en los 6 meses de

investigacion Rpta. a)

De acuerdo alainformacién de la sala situacional covid - 19.
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Respondalaspreguntas: 19y 20
19.- De la informacién de los hospitalizados segun prestador de Salud,

¢ qué porcentaje representan los de ESSALUD? (3ptos)
a. 60,41%
b. 54,43%
c. 36,77%
d. 14,43% Rpta. b

20.- De acuerdo a la sala situacional Covid - 19 Per, elija la afirmacion incorrecta.
a) De los hospitalizados, segun evolucion médica, podemos observar que el
namero de pacientes con evolucion desfavorable son147, mientras que el

numero de pacientes con evolucion estacionaria son 763.
b) Se observa que existen 319pacientes con evolucion favorable.

c) De los hospitalizados, segun uso de ventilacibn mecanica, se observa queel

32,55% de los pacientesse encuentran con ventilacibn mecéanica.

d) Podemos observar que, delas 28 904 299 muestras realizadas, dieron

positivo3 548 559, esto representa el 32.55% de las muestras aplicadas.

Rpta. d



Anexo 4. Validacién de instrumentos

“l' ESUUELA UE FUDUKADU

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 1: VIDEOJUEGOS

N° DIMENSIONES / items Perti ial | Rel ia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1:ABSTINENCIA Si No Si | No | Si No
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona el X X X
1 videojuego.
5 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad X X X
" | de jugar con ellos
3. | Si estoy un tiempo sin jugar me siento vacio y no sé qué hacer. X X X
4. | Me molesta cuando no funciona bien el videojuego X X X
5 Estoy inquieto por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc.. en | X X X
" | los videojuegos
. Si no me funciona un videojuego, busco otro répidamente para X X X
" | poder jugar
‘Me resulta muy dificil cuando comienzo a jugar, aunque tenga X X X
7. | que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a
algim sitio
8. | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. X X X
9. | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo. X X X
- Cuando tengo algiin problema me pongo a jugar con algin X X X
" | videojuego para distraerme
DIMENSION 2: ABUSO Y TOLERANCIA X X X
1. Juego m‘ucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando X X X
comencé
Dedico mucho tiempo extra a los temas de ms videojuegos incluso X X X

12. | cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
compafieros, dibujar los personajes, etc.)

18 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes | X X X
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos X X X

1% me ocupan bastante rato.

15 Creo que juego demasiado a los videojuegos. X X X
DIMENSION 3. RESUELVE PROBLEMAS DE Si No Si | No | Si No
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO

16. | He llegado a jugar més de tres horas seguidas. X X X

- He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho X X X

" | tiempo a jugar con la videoconsola o el PC.
Me he acostado méas tarde o he dormido menos por quedarme jugando X X X

L con videojuegos
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he X X X

19, | dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media hora,
cuando he estado mas tiempo).

DIMENSION 4. DIFICULTAD DE CONTROL

- Si r}o funciona la videoconsola o la PC le pido prestado a un familiar o X X X
amigos
5 Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es X X X
* | ponerme a jugar con algln videojuego.
22. | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar con un videojuego X X X
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar videojuegos, X X X
2, aunque sdlo sea un momento
0 i Lo primero que hago cuando llego a casa, después de clase o el trabajo, | X X X
" | es ponerme a jugar con mis videojuegos
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, X X X

25, | estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (como avanzar, superar
alguna fase o alguna prueba, etc.).

Observacis (p si hay ): Si hay
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos MG Jorge Zambrano Carranza DNI: 06844202

Il y del juez vali .
Especialidad del validador: Mg Administracion Educativa

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

3Claridad: Se entiende s dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exactoy directo

Nota se dice sufici do los items son Firma del Experto Informante.
suficientes para medir |a dimension




.‘l ' EDUUELA

UE FUDUKADU

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 1: VIDEOJUEGOS

N° DIMENSIONES / items Perti ial | Rel ia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1:ABSTINENCIA Si No Si | No Si No
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona el X X X

B videojuego.

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad X X X

2 de jugar con ellos

3. | Si estoy un tiempo sin jugar me siento vacio y no sé qué hacer. X X X

4. | Me molesta cuando no funciona bien el videojuego X X
Estoy inquieto por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, efc., en X X

> los videojuegos

" Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para X X X

" | poder jugar
Me resulta muy dificil cuando comienzo a jugar, aunque tenga X X X

7. | que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a
algun sitio

8. | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. X X

9. | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo. X X

i Cuando tengo algiin problema me pongo a jugar con algin X X

" | videojuego para distraerme
DIMENSION 2: ABUSO Y TOLERANCIA X
" Juego mucho méas tiempo con los videojuegos ahora que cuando X
" | comencé
Dedico mucho tiempo extra a los temas de ms videojuegos incluso X X X

12. | cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
compafieros, dibujar los personajes, etc.)

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

- Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos X X X

" | me ocupan bastante rato.

i Creo que juego demasiado a los videojuegos. X X X
DIMENSION 3. RESUELVE PROBLEMAS DE Si No Si No Si No
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO

16. | He llegado a jugar més de tres horas seguidas. X X

- He discutido con mis padres, familiares 0 amigos porque dedico mucho X X

" | tiempo a jugar con la videoconsola o el PC.
Me he acostado més tarde o he dormido menos por quedarme jugando X X X

18 con videojuegos
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he X X X

19, | dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media hora,
cuando he estado mas tiempo).

DIMENSION 4. DIFICULTAD DE CONTROL
Si no funciona la videoconsola o la PC le pido prestado a un familiar o X X X
2 amigos
5 Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es X X X
" | ponerme a jugar con algin videojuego.
22. | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar con un videojuego X X
5 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar videojuegos, X
" | aunque sdlo sea un momento
2 Lo primero que hago cuando llego a casa, después de clase o el trabajo, | X X X
" | es ponerme a jugar con mis videojuegos
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, X X X
25. | estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cémo avanzar, superar
alguna fase o alguna prueba, efc.).
Observaci (precisar si hay ia): Si hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y del juez validador. DR. A_nibal Enn'quez'OIiveros DNI: 09466096
. del : . de 28 de mayo del 2022

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension espedifica del constructo

2Claridad: Se enfiende si dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exactoy directo

Nota: ia, se dice ienci do los items son
suficientes para medir la dimension

by ¥
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.|’| ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 1: VIDEOJUEGOS

N° DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia? | Claridad?

DIMENSION 1: ABSTINENCIA Si No | Si | Neo Si No

1. | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona el X X X
videojuego.

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

3. | Si estoy un tiempo sin jugar me siento vacio y no sé qué X X X
hacer.

4. | Me molesta cuando no funciona bien el videojuego X X X

5. | Estoy inquieto por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, X X X
etc., en los videojuegos

8. | Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente X X X
para poder jugar

7. | Me resulta muy dificil cuando comienzo a jugar, aunque X X X

tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o
tengo que ir a algin sitio

8. | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. X X X

9. | Cuando estoy jugando pierdo la noci6n del tiempo. X X X

10.{ Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algiin x x X
videojuego para distraerme
DIMENSION 2: ABUSO Y TOLERANCIA Si No Si No si No

11| Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que X X X
cuando comencé

12| Dedico mucho tiempo extra a los temas de ms videojuegos X X X

incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas,
hablar con compaiieros, dibujar los personajes, etc.)

13 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de X X X
tiempo que antes

14/ Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los X X X
videojuegos me ocupan b rato.

15.{ Creo que juego demasiado a los videojuegos. X X X
DIMENSION 3. RESUELVE PROBLEMAS DE si No si No Si No

REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO
16.| He llegado a iugar mas de tres horas seguidas.

17, He discutido con mis padres, familiares o amigos porque X X X
dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC.
18 Me he acostado mas tarde o he dormido menos por X X X
quedarme jugando con videojuegos
1./ He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo X X X
que he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado
jugando media hora, cuando he estado més tiempo).
DIMENSION 4. DIFICULTAD DE CONTROL Si | No | Six | No | Six | No
2. Si no funciona la videoconsola o la PC le pido prestadoaun | X X X
familiar 0 amigos
21| Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto | X X X
es ponerme a jugar con algin videojuego.
2, Cuando estoy aburrido me pongo a jugar con un videojuego | X X X 1
23, En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar X X X
videojuegos, aunque slo sea un momento
24| Lo primero que hago cuando llego a casa, después de clase o | X X X
el trabajo, es ponerme a jugar con mis videojuegos
25| Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis | X X X
amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cémo
avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.).

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Es apropiado y aplicable, corresponde al concepto.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: José Antonio La Cotera Vega DNI: 07356853

Especialidad del validador: Dr. Gestién Publica y Gobernabilidad

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

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

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



e

UE FUSUKAVUL

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 1: VIDEOJUEGOS

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia! | Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1:ABSTINENCIA Si No Si No Si No
Mc afccta mucho cuando quicro jugar y no funciona cl X X X

L videojuego.

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad X X X

2 | ge jugar con ellos

3. | Sicstoy un tiempo sin jugar me siento vacio y no s¢ qué hacer. X X

4. | Me molesta cuando no funciona bien ¢l vidcojuego X X

s Estoy inquieto por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc., en X X

" | los videojuegos
& Si no me funciona un videojuego, busco otro rdpidamente para X X X
" | poder jugar
Me resulta muy dificil cuando comicenzo a jugar, aunque tenga X X X

7. | que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a
algun sitio

8. | Cuando me cncuentro mal me refugio en mis videojucgos. X X X

9. | Cuando cstoy jugando pierdo la nocion del tiempo. X X

o Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algin X X

* | videojucgo para distracrme
DIMENSION 2: ABUSO Y TOLERANCIA X X X
i Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando X X
" | comencé
Dedico mucho tiempo extra a los temas de ms videojuegos incluso X X X

12. | cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
companeros, dibujar los personajes, etc.)

- Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes X X X

1 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos X X X

* | me ocupan bastante rato.

. Creo que juego demasiado a los videojuegos. X X X
DIMENSION 3. RESUELVE PROBLEMAS DE Si No Si No Si No
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO

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

5 He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho X

£ tiempo a jugar con la videoconsola o el PC.
Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando X X X

18- con videojuegos
He mentido a mi familia o a ofras personas sobre el tiempo que he X X X Cambiaria la palabra mentir por “he dicho otra cosa™

19. | dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media hora,
cuando he estado mas tiempo).

DIMENSION 4. DIFICULTAD DE CONTROL
Si no funciona la videoconsola o la PC le pido prestado a un familiar o X X X

. amigos
Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es X X X

i ponerme a jugar con algun videojuego.

22. | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar con un videojuego X X X
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar videojuegos, X

C aunque sélo sea un momento
Lo primero que hago cuando llego a casa, después de clase o el frabajo, X X X

2| os ponerme a jugar con mis videojuegos
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, X X X

25. | estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (como avanzar, superar
alguna fase o alguna prueba, etc.).

Observaciones (p si hay ): Si hay
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y b del juez validador. Dr. Joan Espinoza DNI: 10279981
P del vali : Psicélogo educati
28 de mayo del 2022

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Elitemes para al o
dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo

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

- 5
< e

Firma del Experto Informante.




)7 E5cuEA o poscRado

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 1: VIDEOJUEGOS

TN DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia? Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: ABSTINENCIA Si [ No | si | No | si | Ne

1. | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona el X X X
videojuego.

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

3.| Si estoy un tiempo sin jugar me siento vacio y no sé qué X X X
hacer.

4. | Me molesta cuando no funciona bien el videojuego X X X

5. | Estoy inquieto por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, X X X
ete., en los videojuegos

6. | Si no me funciona un videojuego, busco otro rdpidamente X X X
para poder jugar

7. | Me resulta muy dificil cuando comienzo a jugar, aunque X X X
tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o
tengo que ir a algin sitio

8. | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. X X X

9. | Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo. X X X

10.| Cuando tengo algdin problema me pongo a jugar con algin | X X X
videojuego para distraerme
DIMENSION 2: ABUSO Y TOLERANCIA Si | No | Si | No | Si | No

1.1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando | X X X
comencé

12.] Dedico mucho tiempo extra a los temas de ms videojuegos incluso | X X X
cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
comparieros, dibujar los personajes, etc.)

13.] Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que | X X X
antes

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

15.] Creo que juego demasiado a los videojuegos. X X X
DIMENSION 3. RESUELVE PROBLEMAS DE st No st No si No
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO

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

17/ He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico X X X
mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC.

18./ Me he acostado més tarde o he dormido menos por quedarme X X X
jugando con videojuegos

19.| He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he | X X X
dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media
hora, cuando he estado méas tiempo).

DIMENSION 4. DIFICULTAD DE CONTROL

20.| Sino funciona la videoconsola o la PC le pido prestado a un X X X
familiar o amigos

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

2./ Cuando estoy aburrido me pongo a jugar con un videojuego X X X

23| En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar videojuegos, | X X X
aunque sdlo sea un momento

24.| Lo primero que hago cuando llego a casa, después de clase o el X X X
trabajo, es ponerme a jugar con mis videojuegos

25 Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis X X X
amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cémo
avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, efc.).

Observaciones (precisar si hay suficiencia): APLICABLE
Opinién de aplicabilidad: A\pli le[ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Di/ Mg: Dr. Guillermo Pastor Morales Romero DNI: 01012447
Especialidad del validador: Doctor en Ciencias de la educacion
16 de mayo del 2022

1Pertinencia:El ilem corresponde al concepto tedrico formulado.
R ia: El item es apropiado para

p al comp 0 a7
dimensitn especifica del constructo w
3Claridad: Se enfiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficlencia cuando los items planteados Firma del Experto Informante.
son suficentes para medr la dimension




ﬁ ESCUELA OF POSGRADO
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 2: LOGRO DE COMPETENCIAS EN MATEMATIUCAS

DIMENSIONES / items Pertinencia!  Relevancia? | (laridad? Sugerencias

DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Si | No | Si|No|Si| No

1. | Ver en la prueba X X X

2. | Ver en la prucha X X X

3.] Verenla prucba X X X

4. | Ver en la prucha X X X

5 |Verenlapreba _ X X X
DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y Si | No | Si|No|Si| No
LOCALIZACION

6. | Ver en laprueba X X X

1.| Ver en la prueba X X X

8. | Ver en laprucba X X X

9. | Ver en la prueba X X X

10{ Ver en la prueba X X X
DIMENSION 3. PROBLEMAS ASOCIADOS A LOS Si No | Si | No| Si | No
VIDEOJUEGOS

11 Ver en a prueba X X X

12| Ver en la prueba X X X

13 Ver en la prueba X X X

14] Ver en la prueba X X X

15/ Ver en la prueba X X X
DIMENSION 4. RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E

| INCERTIDUMBRE

16] Ver en la prucha X X X

17 Ver en la prueba X X X

18, Ver en la prueba X X X

19, Ver en la prueba X X X

20, Ver en la prucha X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

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

Apellidos y nombres del juez validador. DR, Anibal Enriquez Oliveros DNI: 09466096
Especialidad del validador: Dr. Administracion de Educacion 28 de mayo del 2022

'Pertinencia: El flem corresponde al concepto tedvico formulado.
"Relevancia: E! tem es apropiado para fepresentar al companente 0
dimension especifica del constructo

*Clarldad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exactoy drecto

Nota: Sufciencia, se dica suficiencia cuando los items plantsados son
stficientes para medir [a dmension




'ﬁ ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 2: LOGRO DE COMPETENCIAS EN MATEMATIUCAS

(laridad? Sugerencias

DIMENSIONES / items

Pertinencia!

Relevancia?

DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

. | Ver en la prueba

Si

No

Si | No

Si

No

. | Ver en la prueba
. | Veren la prucba

o o PO -

. | Ver en la prueba
. | Ver en laprueba

el B i T

ik i ]

DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

Si

No

2

No

No

Ver en la prueba

Ver en la prueba

Ver en la prueba

Ver en la prucba

— bl b G bais

=

Ver en la prueba

el ksl bl bl

DIMENSION 3. PROBLEMAS ASOCIADOS A LOS
VIDEOJUEGOS

Si

No

< B | e | | B2

No

.

Ver en la prueba

12

Ver en la prucba

13

Ver en la prueba

14,

Ver en la prucba

15,

Ver en la prueba

>< | o< 5| | B

>< | b e | | B2

>< | o< o< | | 2

DIMENSION 4. RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE

17,

16,

Ver en la prueba
Ver en la prueba

18,

=l

Ver en la prueba
Ver en la prugba

2,

Ver en la prueba

><| | ><| ><| >

S| b 2| < >

><| | 22| B <

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. MG. Jorge Zambrano Carranza
Especialidad del validador: Mg Administracion Educativa

Pertinencia: El tem corresponds al concepto tedrico fomulado.
Relevancia: El ltem es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del congtructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exactoy drecto

Nota: Sufciencia, se dioe suficiencia cuando los items planteados son
stficientes para medr [a dmension

No aplicable [ ]

DNI: 06844202

-y 9 o

Firma del Experto Informante.




) EsutuA e Poseanco

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 2: LOGRO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA

N° DIMENSIONES / items Pertinencia’ levancia? | Claridad’ Sugerenclas
DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Si | No [ S [No|Si| No
1. [ Ver en la prueba X X X
2 | Ver en la prueba X X X
3 | Veren la prueba X X X
4 | Veren la prueba X X X
5. | Ver en la prueba X X X
DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, Si [ No [ Si|NofSi | No
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION
6. | Ver en la prucha X X X
7. | Ver en la prueba X X X
8. | Ver en la prueba X X X
% | Ver en la prueba X X X
10, Ver en la prucha X X X
DIMENSION 3. RESUELVE PROBLEMAS DE S| N No [ S ] No
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO
11, Veren la prueba X X X
12 Ver en la prueba X X X
13, Ver en la prucha X X X
4/ Ver en la prueba X X X
15 Ver en la prucba X X X
DIMENSION 4, RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE Si [ No | Si|NofSi| No
DATOS E INCERTIDUMBRE
16, Ver en la prueba X X X
17| Ver en la prucha X X X
18 Ver en la prucha X X X
19, Ver en la prueha X X X
A Ver en la prucba X X X
.’]'] ESCUELA DE PUSGRADO
Observaciones (precisar si hay suficiencia):_ Es aproplado y aplicable, comesponde al concepto,
Opinién do aplicabilidad:  Aplicable[ X]  Aplicable después docorregir [ ] o aplicable [ |
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: José Antonio La Cotera Vega DNI: 07356853
Especialidad del validador: Or. Gestén Piblica y Gobernabilidad
i oo i 17 de mayo del 2022
dinein s e
canis, exacho y e = &
o gl Fims inclapammimme.




ﬁ ESCUELA DE OSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 2: LOGRO DE COMPETENCIAS EN MATEMATIUCAS

N DIMENSIONES / ltems Pertinencia! [Relevancia? | Claridad? Sugerenclas

DIMENSION 1: RESUELVE PROBLENAS DE CANTIDAD Si | Noo | Si|No|Si| No

1. | Ver en la prucba X X X

2. | Ver en la prueba X X X

3.| Verenla prucba X X X

4, | Veren la prueba X X X

5. | Ver en la prucba X X X
DIHENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y Si | No | Si|NoSi| No

| LOCALIZACION

6. | Ver enla prucba X X X

1. | Ver en la prueba X X X

8. | Ver en la prueba X X X

9. | Ver en la prueba X X X

10 Ver en la prucba X X X
DIMENSION 3. PROBLEMAS ASOCIADOS A LOS Si | Noo| Si|Nol|Si| No
VIDEOJUEGOS

11/ Verenlapueba X X X

12/ Ver en laprueba X X X

13) Ver en la prueba X X X

14) Ver en la prueba X X X

15] Ver en la prueba X X X
DIMENSION 4. RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE

16) Ver en la prueba X X X

7] Ver en la prueba X X X

18, Ver en la prueba X X X

19] Ver en la prueba X X X

20 Ver en la prueba X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencla): Si hay suficiencla

Opinién deaplicabiidad: ~ Aplcable [X]  Aplicable después de corregir [ ] Noapicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr Joan Espinoza DNI: 09466096
Especialidad del validador: Psicdlogo educativo
28 de mayo del 2022

Pertinencla: £l fem corresponds al concento tedvico fomulado. Y

Relvancla: E tem es apropiado pra epresenta o comporete 0 o //’][//{ Xé

dimension especfica el consrety 0

*Claridad: Se entiende sin dficultad alguna el enunciado delftem, es conciso,

elacoy drecto .

Firma del Experto Informante,

Nota: Sufciencia, o dos suficiencia cuandd los fems planteados son
stficientes para medir [ dmension



)] ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE VARIABLE 2: LOGRO DE COMPETENCIAS EN MATEMATIUCAS

N® DIMENSIONES / items

Pertinencia!

[Relevancia? | Claridad®

Sugerencias

DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Si No

Si

No Si No

Ver en la prueba

Ver en la prueba

Ver en la prueba

Ver en la prueba

LI o B od B ad B

o x| x| x| >

| > x| | >

Ver en la prueba

DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Si No

No Si No

Ver en la prueba

Ver en la prueba

Ver en la prueba

© o N >

Ver en la prueba

| x| x| x| =

10.| Ver en la prueba

| | | x| >x

DIMENSION 3. PROBLEMAS ASOCIADOS A LOS
VIDEOJUEGOS

Si No

No Si No

11| Ver en la prueba

12.| Ver en la prueba

13.| Ver en la prueba

14.| Ver en la prucba

15.| Ver en la prueba

| | > x| >

| 2| | >| >

| | | x| >

DIMENSION 4. RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE
DATOS E INCERTIDUMBRE

16.| Ver en la prueba

17. Ver en la prucba

18.| Ver en la prueba

19.] Ver en la prueba

2./ Ver en la prueba

IRl Bl Rl R

| x| > x| >

| | | | =

Observaci (precisar si hay suficiencia): APLICABLE

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. D/ Mg: Dr. Guillermo Pastor Morales Romero

Especialidad del validador: Doctor en Ciencias de la educacion.

litem ponde al plo tedrico
ia: El item es apropiado para rep al 0
ifica del

3Claridad: Se entiende sin dficuitad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

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

No aplicable [ ]

DNI: 01012447

16 de mayo del 2022

Q_j_,.‘ﬁ,“ \A@ )

Firma del Experto Informante.




