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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo general determinar la relacion que existe entre
el uso de programa de videojuegos y el rendimiento académico en los nifios de nivel primaria
de una institucién educativa publica en Trujillo — 2023. Usa la metodologia de un disefio
descriptivo correlacional, la técnica de la encuesta para la recoleccion de datos y como
instrumento el cuestionario que se aplico a la comunidad compuesta por 108 estudiantes del
sexto afio de educacion primaria; finalmente la investigacién concluyo que se ha determinado
una correlacién positiva de baja magnitud, respaldada por los resultados obtenidos, donde se
observé un valor significativo de p = 0.010 (p < 0,05) y un coeficiente de correlacién de
Spearman (rho) de 0.247. En conclusidn, se puede afirmar que existe una correlacién entre el

uso del Programa de videojuegos y el rendimiento académico en los nifios de nivel primaria.

Palabras clave: Videojuegos, Rendimiento académico, Programa.
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ABSTRACT

The general objective of this research is to determine the relationship that exists between the
use of video game programs and academic performance in primary school children of a public
educational institution in Trujillo - 2023. It uses the methodology of a descriptive correlational
design, the technique of the survey for data collection and as an instrument the questionnaire
that was applied to the community made up of 108 students in the sixth year of primary
education; Finally, the research concluded that a positive correlation of low magnitude has been
determined, supported by the results obtained, where a significant value of p =0.010 (p < 0.05)
and a Spearman correlation coefficient (rho) of 0.247 was observed. . In conclusion, it can be
stated that there is a correlation between the use of the video game program and academic

performance in primary school children.

Keywords: Video games, Academic performance, Program.



I INTRODUCCION

En la era actual del mundo digital, los videojuegos han alcanzado una notoria
popularidad y se han convertido en una forma de entretenimiento ampliamente accesible para
personas de todas las edades. Segun Marin y sus colaboradores (2022), los videojuegos han
experimentado una transformacion significativa, consolidandose como préacticas culturales
profundamente arraigadas en nuestras sociedades modernas. Este enfoque enfatiza la necesidad
de abordar el estudio de los videojuegos de manera analitica y reflexiva, ya que su influencia
va mas alla del mero entretenimiento. Ademas, para comprender completamente el fenémeno
de los videojuegos, es esencial explorar detenidamente su impacto en la cultura y la sociedad
en su conjunto. Al mismo tiempo, es crucial incorporar esta comprension en el ambito
educativo, integrando estos conocimientos en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Los avances tecnoldgicos de hoy en dia han brindado a los videojuegos una mayor
capacidad para sumergir a los jugadores en experiencias de juego realistas, lo que ha suscitado
un debate en torno a los programas de videojuegos y su impacto en varios aspectos de la vida,
especialmente en el campo de la educacion. Segin Smith y Johnson (2019), se ha sefialado que
el rendimiento académico es un tema relevante en una amplia variedad de niveles educativos,
desde la educacion primaria hasta la educacion superior. Esta métrica proporciona una
perspectiva que revela la capacidad de un estudiante para comprender y aplicar conceptos en
diversas disciplinas y areas de estudio. Sin embargo, es importante destacar que el rendimiento
académico no se limita Unicamente a la obtencién de calificaciones; también refleja la
tenacidad, el compromiso y la autodisciplina de un estudiante a lo largo de su trayectoria
educativa. En este sentido, ha surgido una creciente preocupacién acerca de como los
videojuegos podrian influir en el rendimiento académico de los estudiantes.

En un Contexto Mundial, varias investigaciones han explorado la conexién entre los
videojuegos y el desempefio escolar de los alumnos en la etapa inicial de la educacion. Un
ejemplo es el estudio realizado por Garcia (2022) en Espafia, que encontré una correlacion
negativa entre el uso problematico de Internet y la salud mental, ademés del desempefio escolar
de alumnos en Educacion Secundaria y niveles de Bachillerato. Los hallazgos muestran que
los alumnos que enfrentan dificultades en el uso de Internet experimentan mayores desafios en
cuanto a salud mental, y que el desempefio educativo se encuentra impactado por la duracion
diaria de la conexion en linea. Ademas, se observa que los chicos tienen mas experiencias

negativas relacionadas con los videojuegos.
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Ante la creciente importancia de los videojuegos en la vida de los estudiantes de
educacion primaria, es fundamental investigar en detalle como su uso puede influir en su
rendimiento académico y bienestar general. Con estos datos, sera posible implementar
estrategias y politicas educativas que promuevan un uso responsable y equilibrado de los
videojuegos, garantizando un adecuado desarrollo académico y emocional de los estudiantes.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2017) expresa que la relacion entre los videojuegos y el rendimiento académico es
compleja y multifacética. Con el paso de los afios, se han realizado investigaciones y se han
propuesto enfoques para aprovechar los beneficios educativos de los videojuegos, al mismo
tiempo que se abordan los posibles impactos negativos. Mejorar la calidad educativa es una
preocupacion constante de los sistemas educativos a nivel internacional, y los videojuegos se
han convertido en un tema central.

En América Latina, se han realizado investigaciones relevantes en los ultimos afios
sobre el impacto de los videojuegos y el rendimiento académico de los estudiantes de educacién
primaria. Segun, un estudio llevado a cabo por Garay & Avila (2021) en Ecuador encontré que
el uso de videojuegos en la educacion permite captar la atencion de los nifios y promover un
aprendizaje divertido y efectivo. Los videojuegos se adaptan a cualquier area del conocimiento
y el docente establece limites para su uso moderado. Es importante analizar su impacto tanto
en las escuelas como en las familias para lograr avances significativos en la formacion de los
nifios. Estos hallazgos a nivel regional resaltan la necesidad de considerar el contexto
latinoamericano al investigar el impacto de los videojuegos en el rendimiento académico.

A Nivel Nacional, se han realizado investigaciones de relevancia para examinar los
efectos de los videojuegos en el logro educativo en el contexto peruano. Segln datos
proporcionados por el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI) y el Ministerio de
Educacion MINEDU (2019), se ha observado que el 81,8% de los estudiantes presenta un bajo
rendimiento académico. Asimismo, se ha descubierto que alrededor del 27% de los encuestados
asignan mas de 4 horas a los videojuegos, relegando menos tiempo a la tarea académica. En
contraste, los videojuegos se han vinculado con dificultades adictivas, conductas agresivas,
aislamiento social, manifestaciones de sexismo y afectaciones a la salud. Aunque, segin un
estudio realizado por Macavilca (2018) En la region de Cajamarca, de un grupo de estudiantes
reveld gque existe una relacion entre los juegos didacticos y el rendimiento académico. Estos
hallazgos a nivel regional respaldan la importancia de investigar mas a fondo el anélisis del

impacto de los videojuegos en el rendimiento académico en el contexto peruano.
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A nivel local, se emprendio este estudio con el propdsito de investigar y profundizar en
la relacion entre los videojuegos y el rendimiento académico de los estudiantes en una
institucion educativa publica ubicada en Trujillo. los videojuegos han experimentado un veloz
progreso en los Gltimos tiempos, introduciendo aspectos de dependencia y transacciones en
pequefia escala. Estos elementos podrian influir en la habilidad de los jovenes para gestionar
su tiempo de juego y dar prioridad a sus obligaciones académicas. Esta situacion suscita la
urgencia de examinar de manera particular los efectos que los videojuegos contemporaneos
generan en el desempefio educativo de los escolares en la educacion primaria.

En este contexto, se planted la siguiente pregunta de investigacion ¢Qué relacion existe
entre el uso de Programa de videojuegos y el rendimiento académico de estudiantes de una
institucién educativa publica de Trujillo, 2023? A partir de esta pregunta, se han formulado los
siguientes problemas especificos: (1) ¢Cual es la relacion entre la dimension Juegos de accion
y el rendimiento académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica
en Trujillo - 2023? (2) ¢Cual es la relacion entre la dimension Juegos de estrategia y el
rendimiento académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en
Trujillo - 20237 (3) ¢Cuél es la relacion entre la dimension Juegos de simulacion vy el
rendimiento académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en
Trujillo - 2023? (4) ¢Cudl es la relacién entre el logro académico y los programas de
videojuegos en los nifios de nivel primaria de una instituciéon educativa publica en Trujillo -
20237 (5) ¢Cuadl es la relacion entre matematica y los programas de videojuegos en los nifios
de nivel primaria de una institucion educativa publica en Trujillo - 2023? (6) ¢Cual es la
relaciéon entre comunicacion y los programas de videojuegos en los nifios de nivel primaria de
una institucion educativa puablica en Trujillo - 2023?

La justificacion tedrica de este estudio se apoya en la contribucion de nuevos
conocimientos, definiciones y conceptos derivados de la teoria de las decisiones interactivas,
que busca comprender de qué manera los videojuegos pueden influir positiva o negativamente
en el rendimiento académico de los jovenes. En cuanto a la justificacion metodoldgica de este
estudio, se centra en la creacion de herramientas de recopilacion de datos para las variables
"programa de videojuegos" y "rendimiento académico", que sean confiables y validadas por
expertos. Estas herramientas podran ser empleadas en futuras investigaciones y en otras
instituciones educativas. La justificacion practica de esta investigacion se fundamenta en la
urgente necesidad de proporcionar informacion relevante y bien fundamentada a educadores,
padres y responsables de politicas educativas, con el propdsito de empoderarlos para tomar

decisiones informadas, tal como sefiala Bernal (2010). . La justificacion social contribuyo a
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fomentar la concienciay la motivacion para lograr la participacion activa de padres, educadores
y profesionales de la salud en la promocion de habitos de juego saludables. Asimismo,
desempefiard un papel fundamental en la guia adecuada de los estudiantes hacia actividades
académicas que enriquezcan su desarrollo.

Con el propdsito de abordar las cuestiones planteadas, se establecio el Objetivo general:
Determinar la relacion que existe entre el uso de programa de videojuegos y el rendimiento
académico en los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en Trujillo -
2023. Los objetivos especificos fueron: (1) Establecer la relacion entre la dimension Juegos de
accion y el rendimiento académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa
publica en Trujillo - 2023. (2) Establecer la relacién entre la dimension Juegos de estrategia y
el rendimiento académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica
en Trujillo - 2023. (3) Establecer la relacién entre la dimension Juegos de simulacion y el
rendimiento académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en
Trujillo - 2023. (4) Establecer la relacion entre el logro académico y los programas de
videojuegos en los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en Trujillo -
2023. (5) Establecer la relacion entre matematica y los programas de videojuegos en los nifios
de nivel primaria de una institucion educativa publica en Trujillo - 2023. (6) Establecer la
relacién entre comunicacion y los programas de videojuegos en los nifios de nivel primaria de
una institucion educativa puablica en Trujillo - 2023.

Esta investigacion se planted como hip6tesis general: Existe una relacién significativa
en el uso de Programa de videojuegos y el rendimiento académico de estudiantes de una
institucién educativa publica de Trujillo - 2023. y como hipotesis especificas: (1) Existe una
relacion entre la dimension Juegos de accion y el rendimiento académico de los nifios de nivel
primaria de una institucion educativa publica en Trujillo - 2023. (2) Existe una relacion entre
la dimension Juegos de estrategia y el rendimiento académico de los nifios de nivel primaria de
una institucion educativa pablica en Trujillo - 2023. (3) Existe una relacion entre la dimension
Juegos de simulacion y el rendimiento académico de los nifios de nivel primaria de una
institucion educativa publica en Trujillo - 2023. (4) Existe una relacion entre el logro académico
y los programas de videojuegos en los nifios de nivel primaria de una institucion educativa
publica en Trujillo - 2023. (5) Existe una relacion entre matematica y los programas de
videojuegos en los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en Trujillo -
2023. (6) Existe una relacion entre comunicacion y los programas de videojuegos en los

nifiosde nivel primaria de una institucion educativa pablica en Trujillo - 2023.
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Para abordar este tema de manera efectiva, resulta imperativo llevar a cabo un analisis
minucioso de investigaciones previas en ambitos tanto internacionales como nacionales y
locales. En el &mbito internacional, Conforme a la investigacion de Nufiez & Barriopedro
(2020), se propone indagar en las posibles disparidades entre los sujetos que se involucran en
la utilizacion de videojuegos, ademas de examinar los efectos favorables y desfavorables que
estos puedan conllevar, con especial énfasis en su influencia en el &mbito educativo. La
metodologia de investigacion empleada es de indole exploratoria y correlativa, haciendo uso
de una encuesta que aplica andlisis de conglomerados y factorial. El estudio cont6é con la
participacién de 400 individuos, cuyas edades oscilaron entre los 11 y 64 afios, habitantes de
diversas zonas de Espafia. Los resultados obtenidos evidenciaron una disposicion mayormente
positiva hacia el uso de videojuegos por parte de los participantes, sugiriendo que estos podrian
facilitar un aprendizaje de relevanciay tener efectos beneficiosos en varios aspectos educativos
y sociales.

Fuentes & Pérez, (2015) En su estudio que se llevo a cabo en Colombia. El propdsito
que se planted para esta investigacion fue explorar los impactos que los videojuegos generan
en el progreso cognitivo de jovenes y adolescentes, focalizandose concretamente en su
desempefio educativo y comportamiento. La metodologia empleada se inclinG mayormente
hacia un enfoque cuantitativo, mediante el uso de un analisis descriptivo para examinar los
datos recopilados. La muestra consistio en 480 alumnos varones de cinco colegios publicos de
Sincelejo, Sucre, seleccionados de manera estratificada. A través de este enfoque, se obtuvieron
los siguientes resultados: el 81,8% de los participantes presentaba un bajo rendimiento
académico. Adicionalmente, se constatd que los videojuegos habian inducido dependencia,
conductas agresivas, reclusion social, actitudes sexistas y problematicas de salud en los
alumnos. No obstante, se pudo observar también que los involucrados habian adquirido
destrezas y tacticas cognitivas, asi como una mayor agudeza mental.

Roncal et al (2022) se sumergieron en una investigacion con el objetivo de explorar la
relevancia de las herramientas digitales en el impulso de la investigacion cientifica. Situados
en el paradigma interpretativo, optaron por un enfoque cualitativo y emplearon un disefio
documental. Su estrategia investigativa incluyé la recopilacion y evaluacién de documentos
pertinentes relacionados con el uso de herramientas digitales en la ensefianza de la ciencia. Los
resultados revelaron que estas herramientas contribuyen significativamente al desarrollo de
habilidades cientificas al facilitar un enfoque de aprendizaje virtual que fusiona procesos
simultaneos y no simultdneos. Ademas, se encontrd que promueven una mayor interaccion

entre los estudiantes y el contenido, fomentando asi una comprension mas profunda de los
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conceptos cientificos. Este estudio resalta la importancia de integrar activamente las
tecnologias digitales en los entornos educativos para potenciar la investigacion y el aprendizaje
en ciencias. En resumen, las herramientas digitales emergen como aliadas valiosas en la
promocion de la alfabetizacion cientifica y la formacién de futuros investigadores.

Hernandez et al. (2014) presenta los resultados de un proyecto educativo disefiado para
facilitar el aprendizaje de Quimica Organica basica entre estudiantes de primer afio de
universidad. El objetivo principal era proporcionar un enfoque sencillo y efectivo para que los
alumnos adquirieran estos conocimientos de manera dptima. Para lograr este proposito, se
emplearon diversas herramientas educativas basadas en las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TICs) que permitieron abordar tanto conceptos tedricos simples como
complejos. EI material didéctico, que incluia representaciones visuales en 2D y 3D, juegos y
videos educativos, estaba disponible en formato electronico para que los estudiantes pudieran
acceder facilmente a él. La implementacidn de estos recursos visuales demostré ser altamente
beneficiosa, ya que contribuyd a simplificar y enriquecer el proceso de aprendizaje. Esto se
tradujo en un aumento significativo tanto en el porcentaje de aprobados como en el promedio
de calificaciones de los estudiantes. Como resultado, la eficiencia del curso experiment6 una
notable mejora, resaltando asi la utilidad y eficacia de esta metodologia de ensefianza.

Fuentes (2016), se cuenta con pruebas que indican que el bienestar emocional de los
estudiantes juega un rol fundamental en el proceso de obtencidn de saberes. En este estudio, se
presenta una innovadora técnica denominada Control Inductivo (IC) aplicada a videojuegos
educativos, la cual tiene como objetivo enriquecer la experiencia de aprendizaje al inducir
emociones en los jugadores. A diferencia de enfoques tradicionales que solo ajustan el nivel de
dificultad del juego, esta técnica se enfoca en evocar emociones que respalden el proceso
educativo. El estudio utiliza un sistema difuso que analiza tanto el desempefio de los jugadores,
medido a través de su puntuacién, como su estado emocional, el cual es reconocido mediante
el andlisis de su voz. Para evaluar la eficacia de este enfoque, se llevd a cabo un experimento
con la participacion de 20 estudiantes, quienes jugaron un videojuego disefiado para mejorar
sus habilidades matematicas basicas. Los resultados de la investigacion muestran que al utilizar
el enfoque del Control Inductivo, los participantes experimentaron una transicion rapida de
emociones desagradables o bajas a emociones agradables o altas. Ademas, lograron entrar en
su zona de flujo con mayor facilidad y mantenerse en ella. En cuanto a los niveles de dificultad
del juego, la técnica propuesta permitié aumentarlos sin necesidad de realizar cambios
radicales. Un dato interesante que surgidé durante el experimento fue que los jugadores

respondieron mas lentamente cuando experimentaban emociones desagradables o bajas. Estos
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resultados respaldan la idea de que la técnica del Control Inductivo mejora la eficacia del
aprendizaje al detectar y estimular emociones positivas durante el proceso educativo.

En el &mbito nacional Duran (2014) Llevo a cabo un estudio cuyo foco se centr6 en
analizar la incidencia de los videojuegos en el desempefio educativo de los alumnos de
educacion primaria pertenecientes a una institucion educativa gubernamental. Para llevar a
cabo este analisis, se adhirié a una metodologia cuantitativa, escogiendo a 38 estudiantes de
edades comprendidas entre los 11 y 12 afios, correspondientes al sexto grado de primaria.

Los resultados del estudio revelaron que tanto el uso excesivo de videojuegos como el
tipo de videojuego influyen en el rendimiento académico de los estudiantes. Se resaltd la
importancia de que padres y educadores supervisen los efectos negativos y fomenten el
autocontrol en los nifios. Sin embargo, también se reconocié que los videojuegos tienen
beneficios educativos, estimulando habilidades y destrezas en los estudiantes.

La investigacion adopté un enfoque de naturaleza cuantitativa, enfocado en explorar
cémo los videojuegos inciden en el logro educativo de los estudiantes de sexto grado. Mediante
la metodologia cuantitativa, fue posible recolectar y analizar informacion numérica con el
proposito de identificar los efectos derivados del exceso de uso y el género de videojuegos en
el desempefio acadéemico. También se investigaron los potenciales aspectos beneficiosos desde
una perspectiva educativa, ademas de destacar la relevancia de un empleo controlado y
moderado de los videojuegos. A través de los resultados, se pudo inferir que la influencia de
los videojuegos en el rendimiento acadéemico varia en funcion del género de juego y el
tiempo dedicado a su interaccion. Los videojuegos de simulacion mostraron una influencia
significativa en el rendimiento académico, mientras que los videojuegos arcade sin control
pueden llevar a comportamientos adictivos y descuido académico, incluso promoviendo la
violencia.

Farfan & Mufioz (2018) realizaron un estudio en Chiclayo con el propdésito de examinar
los efectos del uso excesivo de los videojuegos y su relacién con la dependencia en estudiantes
de educacion basica regular. Con el propdésito de valorar la adiccion a los videojuegos, se
administro el Cuestionario de Dependencia de Videojuegos, elaborado por Choliz y Marco en
el aflo 2010, a una muestra de 401 estudiantes. Este test ha demostrado ser altamente confiable
(con un indice de 0.94 en sus cuatro dimensiones) y valido (0.78) A través de la confirmacion
en un grupo de individuos de caracteristicas similares a las del estudio, se constatd que no
existen disparidades notables en los grados de adiccion a los videojuegos entre los estudiantes
de la institucion educativa privada y aquellos de la institucidn educativa nacional. No obstante,

los datos recolectados sefialan la existencia generalizada de dependencia a los videojuegos.
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Ademas, se observaron diferencias en los niveles de dependencia segun el género y las
caracteristicas de uso de los videojuegos.

El estudio se fundament6 en un enfoque de naturaleza cuantitativa y se utilizdé un
instrumento estandarizado con el proposito de evaluar la adiccion a los videojuegos en los
estudiantes. Esto posibilitd la obtencidn de resultados concretos y cuantificables acerca de la
conexion entre el abuso de videojuegos y la adiccion, ademas de sefalar disparidades en
funcion de la escuela, el género y las particularidades en el uso.

Gracia & Perpetua (2002) realizaron este proyecto de tesis como resultado de una
investigacion ejecutada a través del Proyecto de Indagacion. El objetivo principal del trabajo
fue explorar la conexidn entre el uso de la television, los videojuegos e internet y el rendimiento
académico. El estudio examind de manera detallada el entorno global en el que se desenvuelve
el fendbmeno bajo investigacion, englobando asuntos vinculados al empleo de la television, los
videojuegos y la internet. Se exploro su historia, metas, impacto, consecuencias y las personas
implicadas, brindando una atencidn particular a todos estos elementos.

El método de investigacion utilizado comprendio6 la determinacion de la poblacién y
muestra para delimitar el alcance del estudio. Ademas, se describieron detalladamente las
técnicas de recoleccion y procesamiento de informacién empleadas de forma rigurosa. Los
hallazgos obtenidos fueron presentados de manera sistematica y sometidos a un analisis
estadistico para extraer conclusiones significativas y validar la hip6tesis planteada. EI informe
de investigacién ha sido estructurado con el propdésito de ofrecer una vision completa y bien
fundamentada sobre la relacion existente entre el uso de la television.

Joseph & Bolivar (2022) llevaron a cabo una investigacion aplicada o practica con un
enfoque cuantitativo para abordar el problema de la disminucién del rendimiento académico
en el curso de matematicas de estudiantes de primer grado de primaria en el Peru. A pesar de
las mejoras en la accesibilidad a la educacién, se evidenci6 una reduccion de mas del 20% en
los niveles de rendimiento satisfactorio entre 2017 y 2019, segun informes de DRE/GRE,
UGEL. Con el enfoque particular en la motivacion dentro del &mbito del curso de matematicas,
se planted la posibilidad de introducir un videojuego educativo de matematicas llamado
"MathDragon". El proposito fundamental de este videojuego consistié en incentivar a los
estudiantes a elevar sus aptitudes matematicas y su aprovechamiento educativo. Para su
creacion, se empled el marco de trabajo de videojuegos Phaser 3, siguiendo la metodologia en
espiral de Boehm. Con el proposito de valorar la efectividad del videojuego, se llevo a cabo un
experimento con un grupo de 64 alumnos de primer grado de primaria en el instituto. Se

emplearon dos cuestionarios de evaluacion: uno enfocado en la usabilidad del videojuego
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(CUSQ), respondido por 13 docentes, y otro centrado en la jugabilidad e incentivo para
aprender matematicas mediante videojuegos, contestado por los propios estudiantes (EJE). Los
resultados logrados fueron favorables, presentando una evaluacion del CUSQ con la categoria
de "muy bueno" y un porcentaje de 95% en respuestas que indicaron aprobacion por parte de
los estudiantes en cuanto a su motivacion positiva para seguir aprendiendo matematicas a través
del uso de videojuegos.

Haquehua (2018) se enfocé en analizar la hipétesis que sugiere que La indagacion se
clasificé como descriptiva y se efectué empleando una muestra de 57 estudiantes de tercer y
cuarto afo de educacién secundaria. Estos participantes fueron seleccionados mediante un
muestreo censal y se les sometid a la administracion de una encuesta. En esta investigacion se
utilizé un enfoque cuantitativo para describir y analizar la relacion entre el uso de videojuegos
y juegos en red, y el logro académico de los estudiantes de nivel secundario en Instituciones
educativas nacionales del distrito de San Sebastian - Cusco. La recoleccion de datos numéricos
se realizd mediante una encuesta aplicada a la muestra de 57 estudiantes de tercer y cuarto
grado de educacion secundaria. Los resultados del estudio demostraron que existe una relacion
moderada y positiva entre la practica de videojuegos y juegos en red, y el rendimiento
académico en diversas areas, especialmente entre los alumnos de 3° y 4° grado de nivel
secundario. Ademas, se encontrd que el nivel de conflictos familiares que los estudiantes
experimentan tiene un impacto en su rendimiento académico. Se observé que una menor
practica de videojuegos y juegos en red se asocia con mejores resultados en el rendimiento
académico en estas areas. Estos hallazgos son aplicables a estudiantes de los centros de
ensefianza publicos ubicados en el distrito de San Sebastian, Cusco, y las conclusiones
obtenidas cuentan con un nivel de confiabilidad del 95%. Este estudio ofrece una perspectiva
valiosa sobre el impacto de los videojuegos y juegos en linea en el desempefio escolar de los
estudiantes.

En el ambito local Cedron (2009) Llevo a cabo un examen con el propdsito de explorar
la conexion entre el nivel de utilizacion de Internet y el rendimiento académico de los alumnos
en el Cuarto Afio de la Educacion Secundaria. El proposito de la investigacion consistid en
establecer si hay una correlacién entre la utilizacion de internet y el rendimiento académico de
los estudiantes. Se aplicd una encuesta a 206 alumnos para obtener informacidn sobre su grado
de utilizacion de Internet, y el rendimiento académico se calculé mediante el promedio de las
calificaciones obtenidas. El estudio se realizé bajo una metodologia descriptiva, prospectiva y
transversal. Para analizar la relacion entre las variables, se utilizé la Prueba no Paramétrica de

Independencia de Criterios con un nivel de significancia del 5%, empleando el programa SPSS
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15 para el analisis. Los resultados indicaron que el 37.9% de los estudiantes se situaba en el
intervalo patologico de consumo de Internet. Aunado a esto, se hallé una correlacion de
relevancia estadistica entre el nivel de empleo de Internet y el desempefio escolar de los
educandos. Respecto a los servicios de Internet mas empleados, sobresalieron el correo
electronico y el chat de dialogo, en contraste con las descargas de programas que representaron
el servicio menos frecuente.

Morales & Navarro (2013) Llevaron a cabo una investigacion de caracter descriptivo
correlativo con el propdsito de analizar la eventual relacion entre la utilizacién de
videojuegosy las conductas agresivas en estudiantes cuyas edades oscilaban entre los 8 y 11
afios, los cualesfrecuentaban las cabinas de internet en el Distrito EI Porvenir. EI grupo de
participantes en el estudio consistid en 313 estudiantes que satisfacian los requisitos de
seleccion establecidos. Aestos participantes se les administrd una encuesta acerca de su "Uso
de videojuegos" y la "Escala de Agresividad" para recolectar los datos relevantes para la
investigacion. Se procedié a examinar los datos recopilados mediante el software SPSS
version 15, y los hallazgos se expusieron en tablas tanto en formato simple como en formato
de tabla cruzada. Para realizar el analisis estadistico, se empleo la prueba de Chi cuadrado de
independencia de variables, conun nivel de significancia del 5 por ciento. Las conclusiones
indican que el 35.2 por ciento de los alumnos muestran preferencia por videojuegos de
caracter violento. En contraste, el 25.5 por ciento elige videojuegos que abordan temas
generales, mientras que un 24.3 por ciento optapor los deportivos. Finalmente, solamente el 15
por ciento muestra preferencia por los videojuegos educativos. Respecto a la conducta
agresiva, se evidencid que el 51.5 por ciento de los estudiantes manifest6 una intensidad baja.
Seguidamente, un 31 por ciento mostré un grado moderado, mientras que un 17.5 por ciento
exhibid un nivel elevado. En términos de la frecuencia, se pudo observar que un 26 por ciento
de los estudiantes juega videojuegos diariamente. Por otro lado, un 24 por ciento lo hace en
dias intercalados, y otro 24 por ciento juega dos dias por semana. En cuanto al 18 por ciento,
este juega tres dias por semana. Al analizar la correlacion entre el género de videojuego y su
frecuencia con el nivel de agresividad,se desvel6 una influencia sumamente significativa (p=
0.000).

Calderdn & Figueroa (2017) Llevaron a cabo una pesquisa con la finalidad de mejorar
la valoracion de los docentes a traves de la aplicacion de un videojuego educativo
fundamentado en redes neuronales artificiales. La modalidad de investigacion adoptada fue
aplicada o préactica, con la meta de potenciar un procedimiento especifico en el contexto

educativo, que es la evaluacion de los educadores mediante la incorporacion de la tecnologia
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educativa. Para llevar a cabo el estudio, se utilizd un enfoque cuantitativo, ya que se
recopilaron datos numéricos para analizar el impacto del videojuego en la evaluacion de los
docentes. Los hallazgos pusieron de manifiesto que se consiguié una disminucion completa
del 100 % en el tiempo promedio utilizado por los docentes del cuarto grado de primaria en el
curso de matematicas para realizar las evaluaciones. Ademas de esto, se detectd un
incremento del 169,14 % en la gestion de la informacion relacionada con las evaluaciones de
los alumnos en la asignatura de matematicas. Igualmente, se estimd que el tiempo promedio
destinado por los profesores para la elaboracion de las evaluaciones disminuyé en un 33,33
%. Estos hallazgos sefialan que la incorporacion del videojuego educativo basado en redes
neuronales artificiales tuvo un efecto positivo en el proceso de evaluacion de los educadores
y en la gestion de los datos, contribuyendo a la mejora de la eficiencia y efectividad del
sistema de evaluacion en el colegio Nifios en Accidn.

Arévalo (2016) Se realizd un estudio prospectivo de investigacion cuantitativa,
enmarcado en un enfoque descriptivo correlacional. La intencion primordial de este estudio
consistio en describir las apreciaciones vinculadas al entretenimiento y su conexion con el
proceso de adquisicion de conocimiento en progenitores y tutores de nifios que concurren a
jardines de infancia en la Region Metropolitana. El juego constituye una actividad
fundamental en el desarrollo infantil y, para garantizar el respeto de este derecho de los nifios,
es imperativo que los adultos respalden, amplien y enriquezcan las oportunidades y
momentos destinados a esta actividad ludica. El objetivo central de esta investigacion fue
elaborar un analisis detallado de las perspectivas que tienen padres, madres y/o cuidadores
sobre el juego y su interconexidn con el proceso de aprendizaje. La investigacion cont6 con la
participacién de un total de 317 cuidadores, cuyas edades fluctuaron entre los 18 y 68 afios.
Para efectuar este analisis, se utiliz6 la Encuesta de Percepciones Parentales sobre el
Comportamiento Ludico de los Nifios y la Utilizacién de Juguetes (EPPCJ). Esta herramienta
evalud una variedad de aspectos, incluyendo la frecuencia, la naturaleza ludica y la dimension
educativa de un listado que abarcaba 26 actividades comunes para nifios. Mediante los
resultados obtenidos, se evidencié que los padres tienen distintas concepciones acerca del
juego vy el aprendizaje. En particular, se logro identificar que el juego es concebido como una
actividad autodirigida por el nifio, mientras que el aprendizaje se considera en su mayoria
como una actividad guiada por el adulto. Esta disparidad de perspectivas da lugar a un debate
acerca del rol que desempefian los adultos en las actividades ladicas de los nifios.

Santos (2021), Realizé una investigacion con el fin de explorar la eventual asociacion

entre el trastorno de déficit de atencién e hiperactividad (TDAH) Asimismo, junto con la
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adiccion a los videojuegos, con el fin de alcanzar este objetivo, se utilizaron dos herramientas
de evaluacion: el Test de Conner, utilizado para identificar a los estudiantes con diagndstico o
presuncion de TDAH, y el test de Internet Gaming Disorder, destinado a evaluar la
dependencia a los videojuegos. Ambos recursos evidenciaron una gran fiabilidad, con un
coeficiente Alfa de Cronbach que superd el valor de 0.85. El grupo de estudio estuvo
conformado por 171 alumnos pertenecientes a la Institucion Educativa San Juan. Se
identificaron 53 casos positivos en cuanto a la sospecha o diagnostico de TDAH, lo que
representa una prevalencia del 31% de nifios con esta condicion durante el afio 2020. Por otro
lado, se observd que la adiccion a los videojuegos, medida por la escala Internet Gaming
Disorder Scale, tuvo una prevalencia del 32% entre los 100 estudiantes analizados. Ademas,
se encontrd6 que 38 de cada 100 alumnos no presentaron ni TDAH ni adiccion a los
videojuegos, lo que representa un total de 66 alumnos. También se observo que 27 de cada
100 alumnos no presentaron ni TDAH ni adiccion a videojuegos. La investigacion se
enmarca en un tipo de estudio descriptivo correlacional, puesto que busca examinar la posible
relacion entre el trastorno de déficit de atencion e hiperactividad y la adiccién a los
videojuegos en estudiantes. Para ello, se emple6 una metodologia de enfoque cuantitativo,
utilizando instrumentos de medicién objetiva para obtener datos numéricos. Como
recomendacion, se sugiere gue se controle el tiempo que los alumnos pasan frente al monitor,
limitando el tiempo dedicado a la practica de videojuegos, con el fin de reducir la prevalencia
de la adiccidn a los videojuegos y el TDAH en la poblacion estudiantil.

Champoiian (2019) llevé a cabo una investigacion orientada a fortalecer las habilidades
cognitivas en el curso de Historia mediante el uso de videojuegos educativos. Esta indagacion
se realizo con estudiantes de primero de secundaria y se apoy6 en la metodologia SCRUM, un
marco de trabajo cominmente empleado en la gestién y desarrollo de software. Se trat6 de una
investigacion aplicada de tipo tecnoldgico con un disefio experimental. Los resultados
obtenidos indicaron que el empleo de videojuegos educativos favorecio el desarrollo de
competencias en los estudiantes. Ademas, facilito la revision y consolidacion de los contenidos
previamente ensefiados en clase, promoviendo asi una mayor motivacion hacia el aprendizaje.

Segun los principios tedricos, la teoria de juegos de John Nash, también reconocida
como la teoria de decisiones interactivas, se enfoca en la conducta estratégica que surge cuando
dos o0 mas individuos interactuan, y cada decision individual se basa en las expectativas de los
demas. Esta teoria se divide en dos enfoques principales para analizar situaciones de
interaccion: los juegos no cooperativos y los juegos cooperativos o coalicionales. En los juegos

no colaborativos, se contempla un conjunto de jugadores, cada uno con diversas estrategias a
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su disposicion. Los resultados de sus decisiones estratégicas se determinan por el éxito o
fracaso de cada opcion elegida. La caracteristica clave de estos juegos es que los individuos
toman decisiones de manera independiente, a pesar de tener conocimiento de las estrategias
disponibles para sus oponentes. Por otro lado, en los juegos cooperativos o coalicionales, los
agentes egoistas tienen la oportunidad de obtener beneficios a través de la cooperacion, lo que
los lleva a formar alianzas confiables. Estos individuos se unen con aquellos que les convienen
en un momento especifico, evaluando cuéles alianzas son mas valiosas y cules tienen menor
importancia en funcion de sus intereses y objetivos.

Marshall McLuhan y su teoria del determinismo tecnoldgico, citada por Monsalve
(2003), argumentan que la tecnologia (los medios) moldea el pensamiento, las acciones y la
organizacion de las sociedades. Segun McLuhan, los medios son elementos esenciales de la
vida civilizada y su dominancia en cada época influye en la percepcion y determinacion de los
sentidos humanos, asi como en la estructura social. Bajo esta Optica, los medios de
comunicacion, tales como la radio, el teléfono, la television y otros dispositivos electrénicos
modernos, han suplantado a los libros como el principal medio de difusion. Estos medios
transmiten mensajes que informan, educan, generan ideas, influencian, entretienen y pueden
generar conflictos y descontento, a la vez que transmiten y difunden la cultura. Por lo tanto, los
medios de comunicacion alteran nuestro entorno y dan forma a nuestra percepcion unica del
mundo. Cualquier cambio en estas relaciones mediaticas tiene un impacto en nuestra forma de
pensar y actuar. En este contexto, las estrategias de comunicacion que se basan en el atractivo
emocional, en lugar de la racionalidad (lado derecho del cerebro), desempefian un papel
significativo. Segun McLuhan, los seres humanos se han convertido en nomadas del
conocimiento, mas informados que nunca y liberados de la fragmentacion especializada, pero
también inmersos en un proceso social global. La electricidad ha extendido nuestro sistema
nervioso central a nivel mundial, interconectando cada experiencia humana.

Los Video Juegos representa un software disefiado con la finalidad principal de
proporcionar diversion de manera general. Su atractivo se encuentra en la posibilidad de
interactuar con una 0 mas personas, permitiendo esta interaccion mediante el uso de un
controlador y/o dispositivo electrdnico. En la actualidad, estas plataformas pueden ser una
computadora, una maquina arcade, una consola de videojuegos o dispositivos portatiles como
laptops o teléfonos celulares. Ademas, el término "videojuego” se refiere a cualquier tipo de
equipo digital interactivo que tiene la capacidad de funcionar en diferentes soportes. Los
videojuegos varian en complejidad, desde aquellos mas simples hasta los mas elaborados que

cuentan historias y eventos, utilizando elementos de téctica, audio y video especificamente
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disefiados, lo que demuestra el progreso tecnoldgico y el arte digital. Aldrich (2006)

La experiencia interactiva de un videojuego requiere de un dispositivo de control, el
cual varia segun la plataforma utilizada. Este dispositivo de mando puede ser un Unico boton o
una palanca de control. En el pasado, en eras anteriores, los dispositivos de control iniciales
solian constituirse de teclados que habilitaban la combinacion de varios botones con el fin de
interactuar con el videojuego. Ademas, se requeria que el usuario dispusiera de una palanca
separada del teclado, equipada con al menos un boton. No obstante, estos dispositivos de
control han experimentado transformaciones con el transcurso del tiempo. En la mayoria de los
casos, los videojuegos emplean diversos métodos con el objetivo de proporcionar interaccion
e informacién al jugador. En lo que respecta al aspecto sonoro, resulta practicamente universal
y se sirve de dispositivos para la reproduccion de sonido como altavoces y auriculares. También
se emplean periféricos de retroalimentacion, como aquellos que producen vibracién, con el
objetivo de simular sensaciones de fuerza. Bishop (1998)

En la actualidad, la interaccion con los videojuegos se realiza a través de diferentes
dispositivos de visualizacion, como televisores, monitores o proyectores. Los programas de
videojuegos se almacenan en distintos medios, como cartuchos, discos opticos, discos
magnéticos, tarjetas SD para videojuegos o dispositivos USB especiales, e incluso se pueden
jugar en linea a traves de la web. En la década de 1970, los videojuegos ganaron una gran
popularidad y marcaron hitos importantes para la industria de estos dispositivos. Existen
diversas formas de interactuar con un videojuego, aunque generalmente se requiere un
dispositivo externo. No obstante, esta afirmacion no es totalmente precisa, debido a que
consolas portatiles estan disponibles para jugar utilizando su pantalla tactil o detectando la
intensidad del soplido "sobre" el videojuego, tal como ocurre con el Nintendo DS. También se
utilizan sensores de presion que detectan el movimiento y lo reproducen en el dispositivo,
creando asi una experiencia de juego que refleja el propio movimiento del jugador. Depablo
(2001).

Cuando se menciona el tema de los videojuegos, se hace referencia a diversos
dispositivos externos que se utilizan para interactuar con ellos. Estos dispositivos incluyen los
clasicos teclados, ratones, gamepads, joysticks, lgualmente, se pueden encontrar dispositivos
que registran el movimiento, incluyendo los dispositivos portatiles, como el Wiimote de Wi,
los dispositivos que responden a la presion, como las alfombras o soportes con sensores, y los
dispositivos que capturan imagenes, como el EyeToy de PlayStation. Ademas, en ciertos juegos
digitales se puede utilizar la voz mediante sistemas de reconocimiento vocal que son

compatibles. Douglas (2010)
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La influencia de los videos juegos segun el socidlogo Joaquin Ramirez Buentello resalta
cémo los videojuegos impactan a la sociedad en diversas formas, incluyendo aspectos
econdmicos, percepcion personal y relaciones sociales. En la actualidad, los videojuegos se
han convertido en una forma cultural de entretenimiento, comparable a las peliculas que atraen
multitudes en sus estrenos. Sin embargo, a diferencia de las peliculas, los videojuegos son
consumidos de manera continua hasta que se lanza una nueva version mejorada. La tecnologia
se ha transformado en un factor de reconocimiento social, debido a que los jugadores buscan
adherirse a juegos que reflejen su realidad personal. La incorporacién de los videojuegos en
nuestra rutina diaria ha aumentado progresivamente, acompafiada de un constante incremento
en las ventas y el uso de dispositivos portatiles. Como resultado, los videojuegos constituyen
un fendbmeno social y econdmico de suma relevancia para comprender nuestro tiempo. Han
establecido una conexién inseparable con diferentes grupos de la sociedad, influyéndolos y
siendo influenciados por otras formas de cultura como el cine, la literatura y los comics Colqui
(2014). En los videojuegos, se recrean situaciones virtuales donde los jugadores, también
conocidos como usuarios, pueden controlar uno o varios personajes virtuales con el objetivo
de alcanzar distintos objetivos. Los jugadores se someten a las reglas establecidas por el sistema
informatico y no tienen la capacidad de eludirlas. Es precisamente esta caracteristica la que
permite que el videojuego ejerza un control sobre los jugadores Delmoral (1996).

Los videojuegos ofrecen una caracteristica influyente adicional: la posibilidad de jugar
tanto contra la computadora como con dos 0 mas personas en la misma consola, lo que
agregaun mayor nivel de diversion. En la actualidad, gracias a las redes LAN o a través de
Internet, es posible competir con personas de cualquier parte del mundo, ya sea contra la
maquina o entre si. En resumen, los videojuegos generan un impacto impresionante,
especialmente debidoa la evolucion de los graficos, que se esfuerzan por recrear imagenes lo
mas realistas posible yengafiar la percepcion del jugador. Esta capacidad de manipulacion y
envolvimiento es la formaen que los videojuegos sumergen al jugador en su mundo virtual
Douglas (2010).

En la actualidad, se encuentran disponibles videojuegos para satisfacer todos los gustos,
clasificados en diversos géneros populares como accién, rol, estrategia, simulacion en sus
multiples variantes, deportes y aventura. Los videojuegos contemporaneos utilizan sonido
digital Dolby Surround y presentan efectos visuales de avanzada. En particular, los videojuegos
deportivos, como el futbol, baloncesto y hockey sobre hielo experimentaron un aumento
significativo en su popularidad a finales de la década de 1980. En ese periodo, equipos

profesionales dieron licencias para utilizar sus nombres en las versiones de videojuegos
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relacionados con sus respectivos deportes. Esto permitié una mayor inmersion del jugador al
interactuar con nombres de equipos auténticos. Esta caracteristica también contribuye a la plena
participacion del jugador Draek (2000). Los videojuegos no solo se pueden apreciar, sino que
también ejercen influencia sobre los procesos psicoldgicos de las personas, generando
iméagenes, representaciones y modelos de la realidad. La "subrealidad™ presente en estos juegos
puede impactar en la modificacion de comportamientos y en el mecanismo cognitivo que los
precede Balaguer (2002).

Una investigacion realizada en Estados Unidos arribé a la conclusion de que los
videojuegos violentos generan un incremento en la agresividad tanto durante como después del
juego. Se llevé a cabo una comparacion entre el comportamiento de individuos que se
entretienen con videojuegos violentos y aquellos que juegan juegos sin imagenes de violencia.
Los resultados revelaron que todos los participantes que utilizaron videojuegos violentos
exhibieron niveles de agresividad temporalmente mas elevados durante y después del juego
Mateo (1998).

Influencia positiva de los videojuegos argumentan que, en lugar de ser problemaéticos,
estos juegos ensefian a enfrentar desafios técnicos, estimulan habilidades motoras y
neurocinéticas, mejoran los reflejos visuales y promueven una perspectiva multifacética.
Asimismo, se ha notado que los videojuegos tienen la capacidad de mejorar la comunicacion
cuando se disfrutan en grupo familiar o en plataformas en linea. En circunstancias especificas,
los videojuegos se utilizan como herramientas de entretenimiento en clinicas de
rehabilitaciény entornos hospitalarios, contribuyendo al proceso de terapia y recuperacion de
los pacientes. Ademas, en instituciones educativas de nivel superior, se han creado juegos
educativos con elobjetivo de fortalecer las aptitudes de los estudiantes. Los videojuegos ya no
estan limitados Unicamente a nifios, sino que abarcan todas las edades, desde nifios y
adolescentes hasta adultosGriffiths (2006). También se considera que los videojuegos pueden
ser una fuente de motivacion, no solo en aspectos negativos, sino también en aspectos
positivos. Los videojuegos de indole educativa, como ejemplo, tienen la capacidad de
fomentar una variedad de aptitudes cognitivas. Entre ellas se incluyen la resolucion de
dilemas, la toma de elecciones, la exploracion y estructuracion de datos, las competencias
perceptivo-motrices y el pensamiento abstracto, segin Thompson & Melancon (1985). Por
otro lado, se ha observado que los videojuegos favorecen el aprendizaje y el crecimiento de
nifios y adolescentes, ya que los motivan a superarse, buscar nuevos conocimientos y
concentrarse. La necesidad de alcanzar objetivos especificos para obtener recompensas o

completar los juegos de manera satisfactoriafomenta la perseverancia y el esfuerzo constante.
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Ademas, los nifios aprenden a ser tolerantesfrente a los fracasos en el juego y a poner mas
empefio en intentarlo nuevamente. También se promueve la toma de decisiones rapidas, se
mejora la coordinacién visual y manual, y se potencian las habilidades manuales. Los
videojuegos también estimulan la memoria, la retencion de informacion y la identificacion de
colores, lo que facilita la interaccion de los nifios con el entorno informatico Nufiez (2004).

También se han planteado criticas hacia los videojuegos, focalizadas en los posibles
efectos negativos que pueden tener. Se argumenta que el excesivo tiempo dedicado a la pantalla
puede llevar a las personas a desconectarse por completo de su entorno real, sumergiéndose en
un mundo de fantasia y afectando su desarrollo emocional. Ademas, algunos estudios han
demostrado que la velocidad de los graficos virtuales puede desencadenar ataques en los
jugadores, habiéndose reportado casos de epilepsia. La mayoria de estas criticas, en su gran
parte, tienen su origen en influencias religiosas y politicas, y plantean un problema social de
importancia, segun sefiala Espinoza (1998). Han surgido discusiones controvertidas en relacion
con la agresion vinculada a los videojuegos. Se ha notado que la exposicion a modelos
agresivos presentes en juegos de combate y accion puede incrementar los niveles de
agresividad y hostilidad en los individuos. Una investigacion llevada a cabo por Calver & Tan
(1994) examind los potenciales impactos de participar en videojuegos con contenido violento
en contraposicion a meramente presenciarlos. Se concluyé que aquellos que mostraban
preferencia por juegos con violencia realista experimentaban un aumento en la frecuencia
cardiaca y generaban mas pensamientos agresivos.

Diversas investigaciones han encontrado una asociacion positiva entre los videojuegos
violentos y la manifestacion de conductas agresivas y delictivas, especialmente en personas
con inclinaciones agresivas, y esta relacion se observa con mayor fuerza en el caso de los
hombres Anderson & Eneldo (2000). Adicionalmente, se ha observado que los videojuegos de
naturaleza agresiva pueden inducir consecuencias emocionales adversas de manera inmediata
en los jugadores, ocasionando un incremento en su nivel de hostilidad y ansiedad, segun lo
afirmado por Dominick (1994). Aunque existe algun tipo de asociacion entre la agresividad y
la preferencia por los videojuegos, hasta la fecha no se ha obtenido evidencia concluyente al
respecto. En palabras de Gros (2000), todavia no se ha logrado demostrar de forma empirica
que los videojuegos engendren agresividad, ni se ha confirmado que estos efectos perduren o
se reflejen en el comportamiento de los jugadores a largo plazo. Los juegos interactivos
sumergen a los adolescentes en un mundo de fantasia, donde personajes increiblemente
realistas, escenas impactantes, musica tensa y efectos de sonido macabros crean una

experiencia inmersiva. En lugar de ser meros espectadores, los jugadores experimentan la
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sensacion de llevar a cabo actos violentos como parte del juego. Esta inmersion puede generar
un apego o dependencia apasionada, lo que a veces puede llevar al descuido de otros intereses
sociales y afectivos Ades & Vejoyeux (2003). La estructura de multiples niveles de dificultad
en los videojuegos tiende a estimular el interés y la persistencia en el juego. Aungue una
dedicacion excesiva puede generar una fuerte aficion, no implica necesariamente una adiccion.
Si los videojuegos fueran inherentemente adictivos, ya se habrian erradicado por completo. Por
lo tanto, no se puede llegar a una conclusion definitiva acerca de su naturaleza adictiva, aunque
existen casos aislados entre millones de jugadores Estallo, Masferrer & Aguirre (2001). Los
videojuegos pueden tener diversos efectos en nifios y nifias, y en general se considera que su
uso puede ser perjudicial, dependiendo del tipo de contenido y la cantidad de tiempo dedicado
aellos. Sin embargo, los adolescentes suelen mostrar preferencia por videojuegos con tematicas
violentas, segun revelan estudios que indican que el 50,0% de ellos los solicitan, mientras que
solo el 2.0% elige videojuegos catalogados como educativos Collasius (1993).

Los tipos de videojuegos en la industria esta en continua transformacion, con la
aparicién mensual de nuevos juegos sofisticados y con funciones de multijugador. Clasificarlos
sin dejar de lado algunos resulta un desafio. Utilizando criterios bésicos de caracteristicas
comunes, se propone la siguiente clasificacion basada en diversas propuestas Garcia &
McFarlane (2005): (A) Videojuegos de Arcade: Estos juegos de video se destacan por su ritmo
de juego veloz, requerimiento de respuestas inmediatas y una estrategia basica. (B) Juegos de
simulacion: En este tipo de juegos, se puede dirigir situaciones especificas o tomar el control
de dispositivos con tecnologia sofisticada, simulando encontrarse en esos contextos. Tienen un
ritmo de juego pausado, requieren estrategias variadas y, a veces, algo complejas. (C) Juegos
de estrategia: En estos juegos, el jugador adopta una identidad protagonista y debe alcanzar la
victoria final superando diversas pruebas.

Los videojuegos de plataformas se destacan por requerir que el jugador explore diversos
entornos, ejecutando acciones como saltar, escalar, caer y lanzarse por acantilados. El objetivo
principal es superar obstaculos y derrotar enemigos, mientras se recolectan objetos que ofrecen
apoyo para avanzar en la plataforma. A medida que se avanza, los niveles se vuelven mas
desafiantes y se presentan obstaculos cada vez mayores. Los desplazamientos del personaje
suelen ser de forma lateral, ya sea hacia la izquierda o hacia la derecha. Sanger (1997). Los
videojuegos deportivos se refieren a aquellos que se centran en una variedad de deportes y
pueden ser categorizados en diferentes tipos, como arcade, simulador, manager y RPG
deportivo Aldrich (2006). Algunos ejemplos de juegos deportivos son: (1) Tenis: Super Tennis,
Mario Tennis, Virtua Tennis. (2) Fatbol: Pro Evolution Soccer, FIFA Series, PC Fuatbol, Mario
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Strikers. A lo largo del tiempo, los videojuegos deportivos han experimentado avances
significativos, incorporando mejoras y comandos que buscan proporcionar a los jugadores una
experiencia cada vez mas realista. Se han logrado grandes progresos en areas como los gréficos,
sonidos y escenarios interactivos, 1o que permite sumergirse de manera mas profunda en el
mundo virtual. Algunos juegos incluso fusionan elementos de la realidad con elementos de la
fantasia, creando experiencias unicas. Ejemplos de estas mejoras se pueden observar en
franquicias populares como Pro Evolution Soccer, NBA Live y Madden NFL, que han logrado
perfeccionar la jugabilidad y la representacion visual de los deportes. Ademas, es comun lanzar
videojuegos basados en eventos deportivos de gran importancia, como los Juegos Olimpicos o
la Copa Mundial de Fatbol, con el fin de aprovechar su enorme popularidad comercial. Estos
juegos capturan la emocion y la atmdsfera de las competiciones deportivas, brindando a los
jugadores la oportunidad de participar activamente en ellas y vivir la experiencia desde la
comodidad de sus hogares.

Estos videojuegos, conocidos como juegos de mundo abierto o sandbox, se destacan
por ofrecer al jugador la libertad de elegir sus propias misiones, establecer su propio ritmo y
explorar un detallado mapa para interactuar en diversos escenarios. Esta libertad brinda al
jugador una sensacion de control total sobre su experiencia de juego. Estos juegos suelen
combinar elementos de disparos, combates y carreras, ofreciendo una amplia variedad de
opciones de juego. Ahora presentaré varios ejemplos de juegos de mundo abierto, entre los
cuales se encuentran la reconocida serie; Grand Robo de Autos a Gran Escala, Conductor, El
Padrino, Sélo Causa, Golpe y Fuga, Crimen Verdadero, EI Mundo es Tuyo, No Més Héroes,
Sombra de Cherndbil. En estos juegos, los jugadores tienen la libertad de explorar vastos
entornos virtuales, tomar decisiones y realizar acciones que tienen un impacto en la historia, lo
que brinda una experiencia inmersiva y emocionante.

Juegos multijugador brindan a los jugadores la posibilidad de disfrutar juntos desde
distintos ordenadores, ya sea colaborando para alcanzar un objetivo comdn o compitiendo
como rivales. La opcion multijugador de estos juegos es muy popular y cuenta con una gran
cantidad de seguidores. En lugar de enfrentarse a una inteligencia artificial, los jugadores tienen
la oportunidad de interactuar con amigos que viven cerca o incluso con personas de otros paises
que han conocido en linea. Ademas de la interaccidn durante el juego, estos juegos ofrecen una
plataforma multiplataforma que incluye un chat personalizado y privado, lo que permite a los
jugadores entablar conversaciones fuera del &mbito del juego en si. Los juegos que ofrecen esta
caracteristica son altamente apreciados por los jugadores. Marquez (1999).

Es importante considerar los tipos de jugadores que la practica de los juegos se
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experimenta de diversas formas, y aunque tiende a manifestarse de manera colectiva con
patrones comunes, también se presenta de manera individual debido a las diferentes formas de
participacion en estas actividades ludicas. Antes de elaborar una categorizacion socioldgica de
las diversas vivencias asociadas al juego compulsivo, se precisa analizar las multiples
expresiones que emergen en conexion con el juego y escoger los factores sociodemograficos
que podrian afectar en la formulacion de un conjunto completo de tipologias para las distintas
manifestaciones observadas en los jugadores. En este contexto, se resalta una clasificacion
preliminar de amplio alcance que divide a los participantes activos del juego en dos categorias
principales:

El primero de ellos es el Jugador Casual, que engloba a la mayoria de la poblacién, ya
que, en algin momento de sus vidas, la mayoria de las personas han participado ocasionalmente
en algun tipo de apuesta o juego de azar. Por otro lado, encontramos a los Jugadores Regulares,
quienes juegan con frecuencia y, en el contexto de nuestra investigacion, pueden mostrar un
cierto grado de dependencia hacia el juego.

También estan los Jugadores Recreativos, Sociales o Esporadicos, que participan en
juegos por diversion, habito o tradicidn, sin experimentar ningln problema relacionado con su
comportamiento de juego. Por ultimo, existen los Jugadores con Problemas, que presentan
signos objetivos de dependencia o reconocen que tienen un problema vinculado con el juego,
lo que requiere una atencion especial. Estas categorias permiten una comprension mas clara de
las diferentes actitudes y comportamientos de los jugadores en el contexto de los juegos de
azar.De acuerdo con Kusyzvn (1978), citado por Ochoa & Labrador (1994), se pueden
distinguir cuatro elementos que permiten clasificar a los jugadores en base a los siguientes
aspectos: Su desempefio econdémico, es decir, si ganan o pierden dinero durante el juego, La
cantidad de tiempo que dedican a jugar, diferenciando entre aquellos que destinan mucho o
poco tiempo a esta actividad, El impacto negativo que su participacion en el juego tiene en
las personas cercanas a ellos, La satisfaccion o insatisfaccién que experimentan con su
comportamiento de juego. Ochoa & Labrador (1994). Gonzalez (1987) propone una
clasificacion mas concisa de los jugadores en tres categorias sociales, basandose Unicamente
en los comportamientos observados. Segun un estudio reciente realizado en Espafa:

El primero es el Jugador Social, alguien que se involucra en el juego principalmente
por placer y entretenimiento. Juega ocasionalmente y suele arriesgar pequefias cantidades de
dinero, con la libertad de dejar de jugar cuando lo considere adecuado.

En contraste, el Jugador Profesional es una categoria menos comdn en nuestra sociedad.

Este individuo ha hecho del juego su forma de vida, centrdndose en él de manera total. Su
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participacion en el juego es un ritual elaborado que incluye elementos simbolicos. Su
comportamiento se rige por la racionalidad, tomando decisiones calculadas y basadas en la
experiencia en lugar de ser influenciado por emociones. No se involucra en cualquier juego,
sino que elige selectivamente aquellos donde su intuicion y experiencia le otorgan cierto
control. Estas categorias ofrecen una vision amplia de los diferentes enfoques de las personas
hacia el juego.

Las dimensiones de la variable programa de videojuegos son: (1) La Dimension de
Juegos de Accidn, segun las observaciones de Ruiz Gutiérrez (2017), se caracteriza por su ritmo
frenético, la necesidad de respuestas rapidas y la capacidad de tomar decisiones al instante. Por
lo general, estos juegos se desarrollan en contextos de enfrentamientos, aventuras y
competencias, y se centran en la accion y la emocién. (2) Dimensién de Juegos de Estrategia.
De acuerdo con la perspectiva de Gallardo & Vazquez (2018), los juegos de estrategia se
caracterizan por requerir la toma de decisiones y la planificacion a largo plazo, asi como la
utilizacion de habilidades cognitivas como la memoria, la concentracion y el pensamiento
I6gico. Por lo general, estos juegos involucran situaciones de competencia y téctica, y se
centran en el pensamiento analitico y la resolucién de problemas. (3) Dimension de Juegos de
Simulacién. Segun una investigacion realizada por Diaz et al. (2001), los juegos de simulacién
se describen como un enfoque pedagdgico que permite a los estudiantes experimentar
situaciones de la vida cotidiana en un entorno controlado, lo que facilita un aprendizaje méas
efectivo.

Dentro del fundamento teorico cientifico relacionado con la variable rendimiento
académico, se tomd en cuenta Las notas obtenidas, que varian en un rango de 0 a 20, son los
indicadores que revelan este rendimiento. Estas calificaciones reflejan el nivel de comprension
y dominio de las materias 0 conocimientos impartidos. En otras palabras, el rendimiento
académico ofrece una evaluacion de cémo los estudiantes han aprendido y asimilado los
contenidos. Este concepto se sostiene en la afirmacién de Almeyda & Orlando (2007) de que
las calificaciones altas indican un buen nivel de aprendizaje y dominio de los temas estudiados.
Segun Alves (2006), el rendimiento académico se caracteriza por un conjunto de
innovaciones que se manifiestan en el lenguaje técnico utilizado, en la forma de actuar y en las
actitudes conductuales frente a las circunstancias y los problemas presentados durante el
proceso educativo.

Linares (s/f) describe el rendimiento académico como el objetivo final del proceso
educativo, que se manifiesta a través de mejoras y cambios en el estudiante. Estos cambios no

se limitan Unicamente al &mbito cognitivo, sino que también involucran el desarrollo de
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habilidades, destrezas, habitos y aspiraciones, entre otros aspectos. En términos diferentes, el
desempefio académico no se limita unicamente a la excelencia y cantidad de saberes
adquiridos; en su lugar, abarca todos los aspectos y demostraciones que tienen lugar en la rutina
diaria del estudiante.

El rendimiento académico involucra la influencia de diversos factores presentes en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, como el estudiante, el profesor, los contenidos, la
metodologia, los recursos, entre otros. Estos elementos interactian y contribuyen al logro o no
logro de los objetivos deseados. El profesor desempefia un papel importante en el rendimiento
académico, ya que su funcion consiste en guiar las acciones que permitan alcanzar los objetivos
establecidos, es decir, educar o formar a los estudiantes. EI desempefio escolar también abarca
las evoluciones que el estudiante experimenta durante el proceso de ensefianza-aprendizaje,
evidenciadas en la mejora y desarrollo de su personalidad en formacién. De esta manera, en el
rendimiento participan varios elementos causales, incluyendo la calidad de la ensefianza,
considerando las capacidades inherentes de los estudiantes, las circunstancias familiares y el
contexto en el que se desenvuelven. En sintesis, el desempefio escolar se caracteriza como el
conjunto de progresos y evoluciones experimentados por el alumno a lo largo del proceso
educativo, que se evidencian en el desarrollo y enriquecimiento de su individualidad. Esta
vision es presentada por Figueroa (2008). En la actualidad, se estan llevando a cabo diversas
investigaciones con el objetivo de encontrar explicaciones para el bajo rendimiento académico.
Estos estudios abarcan desde investigaciones exploratorias y descriptivas hasta investigaciones
de naturaleza explicativa. A pesar de que puede ser un desafio hallar investigaciones
particulares que detallen o esclarezcan las variables ligadas al logro o la falta de éxito
académico, de igual manera, se constata que existe una extensa base tedrica y bibliogréafica que
aporta a la fundamentacion de este tipo de estudio. A continuacidn, se presentan algunas de
estas fuentes que describen y abordan estas tematicas.

En un estudio llevado a cabo por Bricklin & Bricklin (1988) con estudiantes de escuela
primaria, se encontrd que el nivel de cooperacion y la apariencia fisica son factores que influyen
en la percepcion de los maestros sobre la inteligencia y el desempefio académico de los
alumnos, lo que a su vez puede afectar su rendimiento académico.

Maclure & Davies (1994), en sus estudios acerca de la aptitud cognitiva de los alumnos,
proponen que la escasa efectividad académica es meramente una manifestacion de la aptitud
cognitiva del estudiante en un instante concreto, y no constituye un término que denote
atributos supuestamente constantes o inalterables de su capacidad definitiva. Adicionalmente,

llegan a la deduccion de que el deficiente desempefio cognitivo no guarda vinculo con la
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cultura, ni se restringe al &ambito del aula. En su estudio con adolescentes que manifestaron
actitudes antisociales y vivenciaron descalabro escolar, Glasser (1985) presenta que no
respalda la interpretacion ampliamente aceptada de que estos jovenes son el resultado de
condiciones sociales que les impiden alcanzar triunfo. Considera inadecuado atribuir la
responsabilidad de su desempefio a sus hogares, entornos, cultura, antecedentes, etnia o falta
de recursos, por dos razones: a) absuelve de la obligacion personal del fracaso y b) no admite
que el logro escolar es factible para todos los jovenes. Segun Glasser, si los jovenes logran
internalizar suficientemente la responsabilidad de esforzarse en sus estudios y si se eliminan
las barreras que dificultan el éxito en todas las instituciones educativas, muchas de las
desventajas pueden ser contrarrestadas. Por ultimo, el autor cierra con una reflexién dirigida a
todas las personas comprometidas en la educacion: "Esobligacion de la sociedad establecer un
sistema educativo en el que el triunfo no solo sea viable, sino también probable” (Glasser,
1985).

Los tipos de rendimiento académicos son (1) Rendimiento Individual: El rendimiento
individual se refiere a los logros obtenidos en términos de conocimientos adquiridos, practicas,
habilidades, actitudes, aspiraciones, entre otros aspectos. Estos avances permiten al profesor
tomar decisiones en funcion del conocimiento adquirido por el estudiante, conforme a las
afirmaciones de Mariam (2009), los elementos del desempefio individual derivan del dominio
de los saberes y las costumbres culturales en el ambito cognitivo. Asimismo, se toman en cuenta
facetas de la personalidad, tales como los principios sélidamente establecidos y las
emociones manifestadas, como menciona Argudin (2005). (2) Rendimiento Social: El
rendimiento social se refiere a la influencia de la institucion educativa y su entorno en los
estudiantes. La ensefianza y el aprendizaje no se limitan Unicamente a aspectos académicos,
sino que también influyen en el ambito social y en el entorno escolar. Esto implica la
participacion de diversas figuras, como el director, los profesores, el personal administrativo y
los compafieros de clase. En resumen, el rendimiento social se refiere al ambito y contexto
social en el que se desarrolla el estudiante dentro de la institucion educativa. Entre los
elementos que tienen un impacto negativo en el rendimiento académico se encuentran
diversos factores, segun lo planteado porSaiz (2007). (1) Factores enddgenos, problemas de
origen genético, Enfermedades, accidentes, intoxicaciones u otras condiciones de salud que
afectan al estudiante.

Problemas respiratorios, enfermedades venéreas y otros problemas de salud
relacionados. (2) Factores exdgenos, Problemas en el entorno familiar, como la falta de

estructura o educacion limitada. Problemas sociales, como la injusticia social, el consumo de
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alcohol o tabaco, entre otros. Problemas en la escuela, como la falta de preparacion del
profesorado o deficiencias en el curriculo.

Muchas investigaciones presentan las causas que impactan en el deficiente rendimiento
del estudiante, y entre las méas relevantes se encuentran aquellas mencionadas por Mariam
(2009). (1) Los padres: desempefian un papel fundamental en la educacion de sus hijos,
asumiendo la responsabilidad de educarlos adecuadamente. Ademas, los profesores también
tienen la tarea de guiar a los padres y a los estudiantes, trabajando en conjunto para lograr una
educacion positiva. En este sentido, se organizan charlas motivacionales para acercar a los
padres a la escuela y fortalecer su relacién. Cuando los padres y los profesores logran establecer
un ambiente satisfactorio, la relacion entre el alumno y el profesor mejora, lo cual beneficia al
estudiante. Esto se debe a que se fomenta una comunicacion adecuada que permite alcanzar
metas y superar dificultades. Es responsabilidad de los padres contribuir al desarrollo de las
habilidades y destrezas de sus hijos. Para lograr esto, desempefian un papel crucial al reconocer
y premiar el esfuerzo de sus hijos. Sin embargo, estos premios no deben basarse en bienes
materiales, sino en gestos como felicitaciones, demostraciones de afecto, abrazos
reconfortantes y palabras de elogio por los logros alcanzados. Es fundamental que los padres
transmitan una imagen optimista y no pesimista de si mismos a sus hijos, de acuerdo con lo
planteado por Argudin (2005) (2) Docentes: se enfatiza que la institucion educativa no debe
renunciar a su responsabilidad y objetivo de ser un agente de cambio social, ya que tiene la
capacidad de contribuir al progreso del estudiante y de la sociedad en general. Los profesores
tutores desempefian un papel fundamental en este aspecto y deben mantener una constancia en
su trabajo.

Es importante que los profesores busquen constantemente mejorar y perfeccionarse en
su carrera, adquiriendo nuevas habilidades y destrezas de ensefianza. La educacion no es
estatica, sino que esta en constante evolucion, al igual que la sociedad en la que nos
encontramos. Segun Alcantara (2005), es necesario adaptarse a estos cambios y estar dispuesto
a actualizar y mejorar continuamente la forma en que ensefiamos.

C. Autoestima: juega un papel fundamental en la vida del estudiante, ya que le permite
enfrentar con éxito las brechas y dificultades que surgen durante su proceso de formacion y en
la convivencia escolar. La presencia de una autoestima solida le ayuda a mejorar su rendimiento
académico. Cuando se tiene una autoestima adecuada, se desarrolla un sentimiento de valia
personal y se reconoce la importancia de uno mismo en el entorno escolar. Esto contribuye a
generar confianza y autoconfianza en el aula, es decir, una seguridad en si mismo. Segun

Mariam (2009), la autoestima es un factor crucial para el desarrollo académico y personal del
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estudiante.

Las competencias requeridas para alcanzar un aprendizaje significativo estan en
constante aumento. En lugar de limitarse a la memorizacion, es fundamental comprender y
entender los conceptos. Por lo tanto, los estudiantes deben cumplir con ciertas condiciones
indispensables. En primer lugar, deben tener una organizacion conceptual interna y mantener
la coherencia en todo momento. Por ejemplo, podemos memorizar un nimero de teléfono, pero
nunca comprenderlo en profundidad. Otro ejemplo es la estructura interna de algunos textos,
que los hace mas amigables para el lector, pero los estudiantes a menudo no aprecian esta
organizacion y no comprenden por qué se esquematiza de esa manera. Ademas, la relacion con
los conocimientos previos es otro requisito crucial para el aprendizaje significativo. Si no
existen conexiones con los conocimientos previos, los cambios no se aceptaran facilmente y
los estudiantes pueden resistirse a asumirlos, lo que representa un obstaculo para el aprendizaje
significativo. Por lo tanto, es imprescindible que los docentes reconozcan las ideas previas de
los estudiantes y se aseguren de abordarlas adecuadamente en su labor educativa. Si bien todas
estas condiciones son necesarias, no son suficientes por si solas. Finalmente, la motivacion del
estudiante desempefia un papel fundamental. Si no hay una predisposicion para comprender,
sera dificil lograr un aprendizaje significativo y se vera afectado el esfuerzo y la intencion de
comprender la nueva informacion. Es necesario encontrar sentido en los conocimientos previos
que poseen los estudiantes y valorar sus esfuerzos para fomentar la comprensién. En resumen,
para lograr un aprendizaje significativo, los estudiantes deben contar con una organizacién
conceptual interna, establecer conexiones con sus conocimientos previos y estar motivados
para comprender. Estos requisitos son fundamentales para alcanzar un aprendizaje profundo y
significativo.

En palabras de Mosston (1986), el proceso de aprendizaje implica la adquisicién de
informacidn, su retencion y la capacidad de recuperarla cuando sea necesario. Cuando se logran
aprendizajes significativos en el aula, esto significa que los estudiantes han adquirido los
contenidos de manera efectiva, ya que han logrado comprender la informacion presentada
gracias a contar con conocimientos previos suficientes y apropiados. En otras palabras, el
entendimiento de los nuevos conceptos se produce al establecer conexiones y relaciones con
los conocimientos previos que poseen los estudiantes.

La relevancia de esta teoria en la investigacion radica en su capacidad para proporcionar
orientacion en el proceso del rendimiento académico. Es de gran importancia adquirir un
entendimiento profundo de esta teoria, ya que esto contribuird a la mejora de la ensefianza y al

incremento del rendimiento de los estudiantes, con el objetivo de fomentar el desarrollo de sus
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capacidades. Adicionalmente, esta teoria proporciona un marco sélido para la creacion de
herramientas que facilitan la comprension de como se organiza la estructura cognitiva del
estudiante. Segun la perspectiva del aprendizaje significativo, los nuevos conocimientos son
incorporados de manera sustancial en la estructura cognitiva del alumno. Este proceso se
alcanza cuando el estudiante establece conexiones significativas entre los nuevos
conocimientos y los que ha adquirido previamente. Esto se encuentra en consonancia con las
directrices del MINEDU (2012).

Las dimensiones de la variable Rendimiento académico son: (1) Dimensiones de Logro
Académico. Siguiendo las aseveraciones de Heran & Villarroel (1987), el rendimiento
académico se considera como "el resultado de la interaccidn entre el estudiante, el profesor, el

plan de estudios y el entorno educativo".
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Il METODOLOGIA

2.1. Enfoque, Tipo
Se utilizo el enfoque cuantitativo, segun lo indican Cruz et al. (2014). La

investigacion cuantitativa tiene como objetivo determinar el grado de conexion o
correlacion entre variables, asi como la posibilidad de extrapolar y objetivar los
hallazgos a través de una muestra, lo que permite inferir causas y efectos en una
poblacidn, explicando las razones detras de un eventoo fenémeno. En lo que respecta
al tipo de investigacion, se enmarca en el ambito de la investigacion cientifica béasica,
como lo sefialan Tamayo & Tamayo (2010), quienes definen laciencia basica como
aquella que se dedica a la exploracion de los principios esenciales de la naturaleza y los
fendmenos que la caracterizan (p. 26).

2.2. Disefio de investigacion

El disefio de investigacién adoptado es descriptivo correlacional, tal como lo
describen Sampieri et al. (2006), la investigacion correlacional se fundamenta en un
esquema deductivo-hipotético y en la medicion numeérica de variables.

El disefio de investigacion adoptado en este estudio es de naturaleza no
experimental y posee caracteristicas de corte transversal y correlacional. Este disefio
facilita el analisis minucioso del grado de relacion que se establece entre las dos
variablesdentro del grupo de participantes durante el transcurso de la investigacion.
Este analisis puede arrojar resultados que evidencien un vinculo positivo o negativo
entre las variables. También es importante mencionar que el disefio del estudio es
transversal, dado que la recopilacion de datos se llevd a cabo en un Unico punto
temporal.

Figural

Esquema del disefio correlacional

01
M R
Q2

En donde:

M = Muestra: Estudiantes del quinto ciclo.

36



O1= Variable 1: Uso de los videojuegos
O2= variable 2: Rendimiento académico.

R=relacion de las variables de estudio
2.3. Poblacion, muestra y muestreo

Para este estudio, se focaliza en los estudiantes de sexto grado de educacion
primaria que asisten a una institucion publica en Trujillo durante el afio 2023. Estos nifios
seran los sujetos sobre los cuales se realizard la investigacion acerca del impacto de los
videojuegos en el rendimiento académico. En relacidn a la muestra, esta estard compuestapor
108 estudiantes del quinto ciclo y se seleccionard de manera representativa, tomando una
porcién de este grupo para llevar a cabo el estudio. La muestra constituye unsubconjunto méas
reducido de la poblacion, y su objetivo principal es representar fielmentelas caracteristicas y
comportamientos de toda la poblacion en su conjunto. Para seleccionar la muestra
representativa se puede emplear un muestreo aleatorio simple o un muestreoestratificado,
dependiendo de la distribucion y caracteristicas de los nifios en la poblacién. Muestreo
aleatorio simple: Se seleccionan los nifios de manera aleatoria de toda la poblacion sin
restricciones adicionales. Cada nifio tiene la misma probabilidad de serincluido en la
muestra. Muestreo estratificado: Si hay caracteristicas importantes en lapoblacion que se
desea representar adecuadamente en la muestra, como diferentes gradosescolares o niveles
socioecondémicos, se pueden crear estratos basados en estas caracteristicas y luego
seleccionar una muestra aleatoria de cada estrato. Esto asegura una representacion adecuada
de los subgrupos importantes en la poblacion.

2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

En esta investigacion, se utilizara la técnica de la encuesta, siguiendo la definicion
proporcionada por Garcia (1993). La encuesta se define como un estudio realizado en una
muestra de individuos que refleja adecuadamente a un conjunto méas amplio, con el proposito
de recopilar datos a traves de entrevistas.

Por otro lado, el instrumento elegido para este estudio consiste en un cuestionario que
se apoya en una escala de respuesta ordinal. Los cuestionarios son recursos fundamentales
para recopilar informacion de manera estructurada y sistematica, lo que resulta en la
obtencion de datos pertinentes en investigaciones, sondeos o encuestas, tal como lo describen
Casas et al (2003). En esta escala, los encuestados tienen la opcion de manifestar su grado de
acuerdo o la frecuencia con la que ciertos eventos ocurren en respuesta a afirmaciones o

preguntas especificas. Este formato permite a los participantes calibrar sus respuestas en

37



funcidn de su propia percepcion y experiencia, lo que se traduceen la obtencion de datos mas

precisos y significativos.

Tabla1l

Matriz Instrumento de investigacion

N° Técnica Instrumento

01 Encuesta Cuestionario

Nota: La tabla presentada a continuacion resume una técnica de recoleccion de datos junto con el

instrumento utilizado para llevar a cabo dicha técnica.

2.5. Técnicas de procesamiento y andlisis de la informacion

Se tabulara la informacion obtenida de la aplicacion de las encuestas, con el uso del
software Excel y SPSS. Para examinar las encuestas, se aplicaran estrategias estadisticas
descriptivas con la finalidad de obtener valores representativos (promedio, mediana, moda) y
parametros de dispersion (desviacion estandar, rango) de las contestaciones. Aparte, se
efectuard el andlisis de correlacion para investigar las interconexiones entre las variables
independientes y dependientes, lo que brindara una perspicacia mas profunda sobre la posible
vinculacion entre la utilizacion de los videojuegos y el aprovechamiento escolar en los
infantes de nivel primaria.
2.6. Aspectos éticos en investigacion

Cuando se lleva a cabo una investigacion, es de suma importancia asegurar el
cumplimiento de principios éticos que salvaguarden sus derechos y bienestar. En este sentido,
se debe garantizar la confidencialidad de la informacion proporcionada por los participantes
del proyecto, asegurando que sus datos personales y cualquier otra informacién sensible sean
manejados con cuidado y protegidos de manera adecuada. Ademas, es esencial respetar los
derechos de autor de todas las fuentes consultadas durantela investigacion. Esto implica citar
correctamente las fuentes, siguiendo las normas internacionales de citacion y referencias,
como el formato APA, para dar crédito adecuadoa los autores y evitar el plagio.

Asimismo, es fundamental obtener el consentimiento informado de los participantes
antes de su participacién en la investigacion. El consentimiento informado debe ser claro y
comprensible, explicando el propdsito y los procedimientos del estudio, asi como los posibles

riesgos y beneficios involucrados.
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Il RESULTADOS

Tabla 2
Nivel de programa de videojuegos en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa

publica de Trujillo

Niveles Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
BAJO 7 6.5 6.5
REGULAR 28 25.9 324
ALTO 73 67.6 100.0
Total 108 100.0

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Figura 2
Nivel de programa de videojuegos en estudiantes del quinto ciclo en una institucién educativa
publica de Trujillo
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Interpretacion: En la tabla 1 y figura 1, se evidencia que el 68% (73) de los estudiantes
de 6° grado secciones A, B, C, E de educacién primaria, cuentan con un alto nivel de la variable
programa de videojuegos, el 26% (28) cuenta con un regular nivel y el 6% (7) ostenta con un
bajo nivel. Por tanto, se comprueba que la variable programa de videojuegos de los estudiantes
del 6° grado de las secciones A, B, C, E. es alto.
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Tabla 3
Niveles de Juegos de accion en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa

publica de Trujillo

Niveles Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
BAJO 16 14.8 14.8
REGULAR 24 22.2 37.0
ALTO 68 63.0 100.0
Total 108 100.0

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Figura 3
Niveles de Juegos de accion en estudiantes del quinto ciclo en una institucién educativa

publica de Trujillo
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Interpretacion: En la tabla 2 y figura 2, se evidencia que el 63% (68) de los estudiantes
de 6° grado secciones A, B, C, E de educacion primaria, cuentan con un alto nivel de juegos de
accion, el 22.2% (24) cuenta con un regular nivel y el 14.8% (16) ostenta con un bajo nivel.
Por tanto, se comprueba que el nivel juegos de accién de los estudiantes del 6° grado de las

secciones A, B, C, E. es alto.
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Tabla4
Niveles de Juegos de estrategia en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa

publica de Trujillo

Niveles Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
BAJO 16 14.8 14.8
REGULAR 22 20.4 35.2
ALTO 70 64.8 100.0
Total 108 100.0

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Versién 27

Figura 4
Niveles de Juegos de estrategia en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa

publica de Trujillo
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Interpretacion: En latabla 3 y figura 3, se evidencia que el 64.8% (70) de los estudiantes
de 6° grado secciones A, B, C, E de educacion primaria, cuentan con un alto nivel de juegos de
estrategia, el 20.4% (22) cuenta con un regular nivel y el 14.8% (16) ostenta con un bajo nivel.
Por tanto, se comprueba que el nivel juegos de estrategia de los estudiantes del 6° grado de las

secciones A, B, C, E. es alto.
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Tabla5
Niveles de Juegos de Simulacion en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa

publica de Trujillo

Niveles Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
BAJO 15 13.9 13.9
REGULAR 22 20.4 34.3
ALTO 71 65.7 100.0
Total 108 100.0

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Figura 5
Niveles de Juegos de Simulacion en estudiantes del quinto ciclo en una institucién educativa

publica de Trujillo
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Interpretacion: En latabla 4 y figura 4, se evidencia que el 65.7% (71) de los estudiantes
de 6° grado secciones A, B, C, E de educacion primaria, cuentan con un alto nivel de juegos de
simulacion, el 20.4% (22) cuenta con un regular nivel y el 13.9% (15) ostenta con un bajo nivel.
Por tanto, se comprueba que el nivel juegos de simulacion de los estudiantes del 6° grado de

las secciones A, B, C, E. es alto.
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Tabla6
Nivel de rendimiento académico en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa

publica de Trujillo

Niveles Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado

PROCESO 21 194 194

LOGRO 81 75.0 94.4
ESPERADO

LOGRO 6 5.6 100.0
DESTACADO

Total 108 100.0

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Figura 6
Nivel de rendimiento académico en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa
publica de Trujillo
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Interpretacion: En la tabla 5 y figura 5, se evidencia que el 75% (81) de los estudiantes
de 6° grado secciones A, B, C, E de educacién primaria, cuentan con un logro esperado de la
variable rendimiento académico, el 19.4% (21) estan en proceso y el 5.6% (6) ostenta con un
logro destacado. Por tanto, se comprueba que la variable rendimiento académico de los
estudiantes del 6° grado de las secciones A, B, C, E. esta en logro esperado.
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Tabla7

Nivel de matematica en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa publica de

Trujillo
Niveles Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
PROCESO 21 194 194
LOGRO ESPERADO 83 76.9 96.3
LOGRO DESTACADO 4 3.7 100.0
Total 108 100.0

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Figura7
Nivel de matematica en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa publica de
Trujillo
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Interpretacion: En latabla 6 y figura 6, se evidencia que el 76.9% (83) de los estudiantes
de 6° grado secciones A, B, C, E de educacién primaria, cuentan con un logro esperado en
matematica, el 19.4% (21) esta en proceso y el 3.7% (4) ostenta con un logro destacado. Por
tanto, se comprueba que el nivel de matemaética de los estudiantes del 6° grado de las secciones
A, B, C, E. esta en logro esperado.
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Tabla 8

Nivel de comunicacion en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa publica de

Trujillo
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
PROCESO 21 19.4 19.4
LOGRO ESPERADO 84 77.8 97.2
LOGRO DESTACADO 3 2.8 100.0
Total 108 100.0

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Figura 8
Nivel de comunicacién en estudiantes del quinto ciclo en una institucion educativa publica de
Trujillo
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Interpretacion: En latabla 7 y figura 7, se evidencia que el 77.8% (84) de los estudiantes
de 6° grado secciones A, B, C, E de educacion primaria, cuentan con un logro esperado en
comunicacion, el 19.4% (21) esta en proceso y el 2.8% (3) ostenta con un logro destacado. Por
tanto, se comprueba que el nivel de comunicaciéon de los estudiantes del 6° grado de las
secciones A, B, C, E. esta en logro esperado.
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Prueba de normalidad

Se llevé a cabo la prueba de las variables programa de videojuegos y Rendimiento
académico. La muestra consistié en 108 estudiantes del quinto ciclo, por lo que se optd por
utilizar la Prueba de Kolmogorov-Smirnov, considerando que el tamafio de la muestra supero

los 50 participantes.

Planteamiento de la hipotesis
e Ho: Los datos presentan una distribucion normal

e Ha: Los datos no presentan una distribucién normal

Criterios de aceptacion:

Si el valor de significancia (Sig.) es menor que 0.05, se acepta la Ha, lo que indica que
los datos no tienen una distribucién normal, por lo tanto, se aplica el coeficiente de correlacion
Rho de Spearman.

Si el valor de significancia es mayor que 0.05, se acepta la Ho, lo que indica que los
datos tienen una distribucion normal, por lo tanto, se aplica el coeficiente de correlacion de

Pearson.

Tabla9

Resultado de la prueba de bondad de ajuste Kolmogorov-Smirnova

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
programa de 0.307 108 0.000
videojuegos.
Rendimiento 0.405 108 0.000
académico.

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Interpretacion: En la tabla 8, se muestra la prueba de normalidad, la cual indica que la
muestra utilizada es de 108, siendo mayor a 50, por lo que se evaluo con el test de Kolmogorov-
Smirnov (K-S). La significancia resultante para la variable "programa de videojuegos” es de
0.000, y para la variable "rendimiento académico" es también de 0.000, ambas inferiores a
0.05. Por lo tanto, se acepta la hipdtesis alternativa, evidenciando que los datos no siguen una

distribucion normal, y se procede a aplicar el estadistico de correlacion Rho de Spearman.
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Prueba de hipdtesis general

Formulacion de hipotesis

e HO: No existe una relacién significativa en el uso de Programa de videojuegos y el

rendimiento académico de estudiantes de una institucion educativa publica de Trujillo

—2023

e H1: Existe una relacion significativa en el uso de Programa de videojuegos y el

rendimiento académico de estudiantes de una institucion educativa publica de Trujillo

- 2023

Tabla 10

Nivel de correlacion entre Programa de videojuegos y el rendimiento académico de estudiantes

de una institucion educativa publica de Trujillo - 2023

programa de Rendimiento
videojuegos. académico.
Rho de programa de Coeficiente de 1.000 247"
Spearman videojuegos. correlacion
Sig. (bilateral) 0.010
N 108 108
Rendimiento Coeficiente de 247" 1.000
académico. correlacion
Sig. (bilateral) 0.010
N 108 108

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

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Interpretacion: En la Tabla 9, se destaca un nivel de significancia bilateral de 0.010, que

es menor que 0.05 (p < 0.05). Por lo tanto, se confirma la hipdtesis alternativa (H1), lo que

sugiere que existe una relacion significativa entre el uso del programa de videojuegos y el

rendimiento académico de los estudiantes en una institucion educativa publica de Trujillo en

2023. Ademas, se evidencia una correlacién de 0.247, lo que equivale al 24.7%, indicando una

correlacion positiva baja.

47



Prueba de hipdtesis especifica 1

Formulacion de hipotesis
e HO: No existe una relacion entre la dimension Juegos de accion y el rendimiento
académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa pablica en
Trujillo - 2023.
e H1: Existe una relacion entre la dimension Juegos de accién y el rendimiento
académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en
Trujillo - 2023.

Tabla 11
Nivel de correlacion entre Juegos de accién y el rendimiento académico de los nifios de nivel

primaria de una institucion educativa publica en Trujillo - 2023.

Juegos de accion.  Rendimiento

académico.
Rho de Juegos de accion.  Coeficiente de 1.000 ,300™
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0.002
N 108 108
Rendimiento Coeficiente de ,300™ 1.000
académico. correlacién
Sig. (bilateral) 0.002
N 108 108

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

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Interpretacion: En la tabla 10, se evidencia que el nivel de significancia bilateral es
0.00, el cual es menor que 0.05 (p < 0.05). Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula 'y se sostiene
que hay una relacion entre los juegos de accion y el rendimiento académico de los nifios en
nivel primario de una institucion educativa publica en Trujillo en 2023. Ademas, se observa

una correlacion de 0.300 que equivale al 30% lo cual significa que tiene una correlacién baja.
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Prueba de hipdtesis especifica 2

Formulacion de hipotesis
e HO: No existe una relacion entre la dimension Juegos de estrategia y el rendimiento
académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa puablica en
Trujillo - 2023.
e H1: Existe una relacion entre la dimension Juegos de estrategia y el rendimiento
académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en
Trujillo - 2023.

Tabla 12
Nivel de correlacion entre Juegos de estrategia y el rendimiento académico de los nifios de

nivel primaria de una institucion educativa publica en Trujillo - 2023.

Juegos de Rendimiento
estrategia. académico.
Rho de Juegos de Coeficiente de 1.000 234"
Spearman estrategia. correlacion
Sig. (bilateral) 0.015
N 108 108
Rendimiento Coeficiente de 234" 1.000
académico. correlacion
Sig. (bilateral) 0.015
N 108 108

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Interpretacion: En la tabla 11, se observa un nivel de significancia bilateral de 0.01, que
es menor que 0.05 (p < 0.05). Por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se sostiene que existe
una relacion entre los juegos de estrategia y el rendimiento académico de los nifios en nivel
primario de una institucion educativa publica en Trujillo en 2023. Ademas, se observa una

correlacion de 0.234, lo que equivale al 23.4%, lo cual indica una correlacion positiva baja.
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Prueba de hipdtesis especifica 3

Formulacion de hipotesis
e HO: No existe una relacién entre la dimension Juegos de simulacion y el rendimiento
académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa pablica en
Trujillo - 2023.
e H1: Existe una relacion entre la dimension Juegos de simulacion y el rendimiento
académico de los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en
Trujillo - 2023.

Tabla 13
Nivel de correlacion entre Juegos de simulacién y el rendimiento académico de los nifios de

nivel primaria de una institucion educativa publica en Trujillo - 2023.

Juegos de Rendimiento
simulacion. académico.
Rho de Juegos de Coeficiente de 1.000 ,312™
Spearman simulacion. correlacion
Sig. (bilateral) 0.001
N 108 108
Rendimiento Coeficiente de 312" 1.000
académico. correlacion
Sig. (bilateral) 0.001
N 108 108

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Interpretacion: Interpretacion: En la tabla 12, se nota que el nivel de significancia
bilateral es 0.00, lo que es menor que 0.05 (p < 0.05). Por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula
y se sostiene que existe una relacion entre los juegos de simulacién y el rendimiento académico
de los nifios en nivel primario de una institucion educativa publica en Trujillo en 2023. Ademas,
se observa una correlacion de 0.312, equivalente al 31.2%, lo que indica una correlacion

positiva baja.
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Prueba de hipdtesis especifica 4

Formulacion de hipotesis

e HO: No existe una relacion entre el logro académico y los programas de videojuegos en

los nifios de nivel primaria de una institucion educativa pablica en Trujillo - 2023.

e H1: Existe unarelacion entre el logro académico y los programas de videojuegos en los
nifios de nivel primaria de una institucién educativa publica en Trujillo - 2023.

Tabla 14
Nivel de correlacion entre el logro académico y los programas de videojuegos de los nifios de

nivel primaria en una institucion educativa publica de Trujillo - 2023.

Logro académico  programa de
videojuegos.

Rho de Logro académico  Coeficiente de 1.000 247"
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0.010
N 108 108
programa de Coeficiente de 247" 1.000
videojuegos. correlacion
Sig. (bilateral) 0.010
N 108 108

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Interpretacion: En la tabla 13, se observa que el nivel de significancia bilateral es 0.01,
lo cual es menor que 0.05 (p < 0.05). Por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se sostiene que
existe una relacion entre el logro académico y los programas de videojuegos de los nifios en
nivel primario de una institucion educativa publica en Trujillo en 2023. Ademas, se observa

una correlacién de 0.247, lo que equivale al 24.7%, lo cual indica una correlacion positiva baja.
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Prueba de hipdtesis especifica 5

Formulacion de hipotesis
e HO: No existe una relacion entre matematica y los programas de videojuegos en los
nifios de nivel primaria de una institucién educativa publica en Trujillo - 2023.

e H1: Existe una relacion entre matematica y los programas de videojuegos en los nifios
de nivel primaria de una institucion educativa publica en Trujillo - 2023.

Tabla 15
Nivel de correlacion entre matematica y los programas de videojuegos de los nifios de nivel

primaria en una institucion educativa publica de Trujillo - 2023.

Matematica programa de
videojuegos.
Rho de Matematica Coeficiente de 1.000 317
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0.001
N 108 108
programa de Coeficiente de 317 1.000
videojuegos. correlacion
Sig. (bilateral) 0.001
N 108 108

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Interpretacion: En la tabla 14, se observa que el nivel de significancia bilateral es 0.00,
lo cual es menor que 0.05 (p < 0.05). Por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se sostiene que
existe una relacion entre la asignatura de matematicas y los programas de videojuegos de los
nifios en nivel primario de una institucion educativa publica en Trujillo en 2023. Ademas, se
observa una correlacién de 0.317, lo que equivale al 31.7%, lo cual indica una correlacion

positiva baja.
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Prueba de hipdtesis especifica 6

Formulacion de hipotesis
e HO: No existe una relacion entre comunicacion y los programas de videojuegos en los

nifios de nivel primaria de una institucién educativa publica en Trujillo - 2023.

e H1: Existe una relacion entre comunicacion y los programas de videojuegos en los
nifios de nivel primaria de una institucién educativa publica en Trujillo - 2023.

Tabla 16
Nivel de correlacion entre comunicacién y los programas de videojuegos de los nifios de nivel

primaria en una institucion educativa publica de Trujillo - 2023.

Comunicacion programa de
videojuegos.
Rho de Comunicacion Coeficiente de 1.000 0.163
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0.093
N 108 108
programa de Coeficiente de 0.163 1.000
videojuegos. correlacion
Sig. (bilateral) 0.093
N 108 108

Fuente. Datos procesados en software SPSS — Version 27

Interpretacion: En la tabla 15, se observa que el nivel de significancia bilateral es 0.09,
lo cual es mayor que 0.05 (p > 0.05). Por lo tanto, se acepta la hipotesis nula y se sostiene que
no existe una relacion significativa entre la asignatura de comunicacién y los programas de
videojuegos de los nifios en nivel primario de una institucion educativa publica en Trujillo en
2023. Ademas, se observa una correlacion de 0.163, lo que equivale al 16.3%, indicando una

correlacion positiva débil.
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IV  DISCUSION

Habiéndose considerado el objetivo general Los resultados descriptivos de las variables
relacionadas con el programa de videojuegos y el rendimiento académico sefialan que el 67.6%
y el 75.0% de los estudiantes, respectivamente, informaron tener un nivel elevado en el
programa de videojuegos y en los logros académicos esperados. Respecto a los resultados
inferenciales, se observa una asociacion significativa entre ambas variables, con un nivel de
significancia bilateral de 0.01 y una correlacién positiva del 24.7% entre el programa de
videojuegos y el rendimiento académico en una institucion educativa publica de Trujillo. Este
resultado coincide con los estudios de Haquehua (2018) examino la relacién entre el uso de
videojuegos y juegos en red y el rendimiento académico de estudiantes de tercer y cuarto afio
de educacion secundaria en el distrito de San Sebastian - Cusco. La investigacion, de enfoque
descriptivo y cuantitativo, utilizd6 una muestra de 57 estudiantes seleccionados mediante
muestreo censal. Los resultados indicaron una relacién moderada y positiva entre la practica
de videojuegos y juegos en red y el rendimiento académico, especialmente entre los alumnos
de 3°y 4° grado. Ademas, se observd que niveles bajos de préctica de estos juegos se asociaban
con mejores resultados académicos. Estos hallazgos, aplicables a instituciones educativas
estatales en el distrito, ofrecen una valiosa vision sobre el impacto de los videojuegos en el
rendimiento académico de estudiantes de nivel secundario, respaldados por un nivel de
confianza del 95%. Del mismo modo, coincide con los descubrimientos de Champofian (2019),
quien realiz6 un estudio donde demostr6 que la introduccion de la metodologia SCRUM mejora
el proceso de ensefianza-aprendizaje al fortalecer el entendimiento en el curso de Historia entre
los alumnos de primer afio de educacién secundaria. De igual forma, los resultados obtenidos
coinciden con los de Calderén & Figueroa (2017) revela que la implementacién de un
videojuego educativo basado en redes neuronales artificiales en el colegio Nifios en Accion
hatenido un impacto positivo en la evaluacién docente. La reduccion del 100% en el tiempo
de evaluacion de matemaéticas indica una eficiencia notoria. Ademas, se observo un aumento
del 169,14% en la gestion de informacion relacionada con las evaluaciones de los alumnos,
evidenciando una mejora en la capacidad del sistema para recopilar y organizar datos. La
disminucion del 33,33% en el tiempo dedicado a la preparacion de evaluaciones resalta la
eficacia del videojuego. En conjunto, estos hallazgos sugieren que la introduccién de la
tecnologia educativa ha contribuido significativamente a la eficiencia y eficacia del sistema de

evaluacion en el colegio Nifios en Accion, ofreciendo valiosas perspectivas para practicas
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educativas futuras. Por otro lado, Roncal et al (2022) en su investigacion que, si bien
identificaron correlaciones positivas entre el impacto de las herramientas digitales en la
ensefianza cientifica, encontraron que estas herramientas promueven habilidades cientificas y
una comprension méas profunda de los conceptos. Destacaron la importancia de integrar
activamente la tecnologia en la educacion para potenciar la investigacion y el aprendizaje en
ciencias. Estos factores pueden abarcar el tipo de juego, la frecuencia de juego y el equilibrio
entre el tiempo dedicado a jugar y el tiempo asignado a actividades académicas. Asi mismo
Fuentes (2016) concluye que la técnica del Control Inductivo aplicada a videojuegos
educativos mejora el proceso de aprendizaje al inducir emociones positivas en los estudiantes
y facilitar su entrada en la "zona de flujo", lo que respalda la importancia de considerar aspectos
emocionales en el disefio de herramientas educativas.

En cuanto a Juegos de accion y rendimiento académico de una institucion educativa
publica de Trujillo el estudio obtuvo un 30% de correlacion y un 63% de estudiantes poseen
un alto nivel de Juegos de accién y rendimiento académico. Estos resultados tienen relacion
con los obtenidos por Fuentes & Pérez (2015) en Colombia examind los impactos de los
videojuegos en el progreso cognitivo de jovenes. Con un enfoque cuantitativo y una muestra
de 480 alumnos de cinco colegios publicos, se encontrd que el 81,8% presentaba bajo
rendimiento académico. Los videojuegos mostraron inducir dependencia, conductas agresivas,
reclusion social, actitudes sexistas y problemas de salud. A pesar de estos efectos negativos, se
observé que los participantes adquirieron destrezas cognitivas y agudeza mental. Estos
resultados plantean importantes consideraciones sobre el equilibrio entre los impactos positivos
y negativos de los videojuegos en el desarrollo de los jévenes y sugieren areas para futuras
investigaciones y practicas educativas.

En cuanto a la relacion entre los juegos de estrategia y el desempefio académico en una
escuela publica de Trujillo, el estudio mostré una correlacion del 23.4%, lo que sugiere que el
64.8% de los estudiantes presentan un rendimiento elevado en ambas areas. Estos resultados
encuentran una conexion con la teoria de juegos de John Nash, la cual explora el
comportamiento estratégico en interacciones entre individuos, basando sus elecciones en las
expectativas mutuas. La teoria se bifurca en juegos no cooperativos, donde los jugadores eligen
estrategias independientes con resultados basados en el éxito individual, y juegos cooperativos,
donde los agentes egoistas buscan beneficios a traves de la cooperacion y la formacion de
alianzas segun sus intereses y objetivos. Esta comparacion destaca como la interaccion
estratégica puede analizarse desde una perspectiva individual y, al mismo tiempo, a través de

la formacion de alianzas para obtener beneficios compartidos.
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En lo que respecta a los Juegos de simulacidén y rendimiento académico en una
institucién educativa de Trujillo revel6 una correlacion del 31.2%, indicando que el
rendimiento académico esta relacionado con el uso de juegos de simulacion, y el 65.7% de los
estudiantes demostraron un alto nivel de juegos de simulacion y rendimiento académico. Estos
hallazgos se alinean con el estudio de Duran (2014), que examind la influencia de los
videojuegos en el desempefio educativo de estudiantes de sexto grado. Los resultados
destacaron el impacto del uso excesivo y el tipo de videojuego en el rendimiento académico,
subrayando la importancia de la supervision parental para mitigar efectos negativos y fomentar
el autocontrol en los nifios. Aungue se reconocié que los videojuegos tienen beneficios
educativos, estimulando habilidades y destrezas, se hizo hincapié en la necesidad de un uso
controlado y moderado. La investigacion cuantitativa permitié identificar cbmo el exceso de
uso y el género de videojuegos afectan el rendimiento académico, destacando la influencia
positiva significativa de los videojuegos de simulacion, mientras que aquellos sin control
pueden promover comportamientos adictivos y descuido académico, incluso propiciando la
violencia. Estos resultados subrayan la complejidad de la relacion entre los videojuegos vy el
rendimiento académico, resaltando la importancia de enfoques equilibrados y supervisados en
su uso educativo.

La investigacion sobre matematicas y el programa de videojuegos en una institucién
educativa de Trujillo revel6 una correlacion del 31.7%, indicando que el programa de
videojuegos esta relacionado con el rendimiento académico, y el 76.9% de los estudiantes
demostraron alcanzar un nivel de logro esperado. Estos resultados coinciden con la
averiguacion de Joseph & Bolivar (2022), que abordd la disminucion del rendimiento
académico en matematicas de estudiantes de primer grado en Per0. Introdujeron el videojuego
educativo "MathDragon" para motivar a los estudiantes y mejorar sus habilidades matematicas.
El experimento, que incluyd la evaluacion de usabilidad y la percepcion de los estudiantes
sobre la jugabilidad y la motivacién, arrojé resultados positivos. Los docentes evaluaron la
usabilidad como "muy buena”, y el 95% de los estudiantes expresaron una motivacion positiva
para aprender matematicas a través del uso de videojuegos. Estos hallazgos sugieren que la
integracién de videojuegos educativos, como "MathDragon", puede ser una estrategia efectiva
para mejorar el rendimiento académico y motivar a los estudiantes en el aprendizaje de
matematicas. La correlacion identificada en la investigacion en Trujillo respalda la relevancia
de enfoques innovadores, como el uso de videojuegos, para abordar desafios educativos

especificos.
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La investigacion en una institucion educativa de Trujillo revel6 una correlacion del
16.3% entre Comunicacion y el programa de videojuegos, con el 77.8% de los estudiantes
alcanzando un nivel de logro esperado. Estos hallazgos se relacionan con la teoria de McLuhan
sobre el determinismo tecnoldgico, que sostiene que los medios de comunicacién moldean el
pensamiento y la organizacion social. McLuhan destaca la influencia de los medios, como la
radio y la television, en la percepcion y cultura. En este contexto, estrategias de comunicacion
basadas en el atractivo emocional, en lugar de la racionalidad, juegan un papel significativo.
La teoria sugiere que los cambios en las relaciones mediaticas afectan nuestra forma de pensar

y actuar, y la globalizacion ha interconectado las experiencias humanas.
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V  CONCLUSIONES

De acuerdo con el objetivo general establecido, se determind una correlacion positiva de
baja magnitud respaldada por los resultados obtenidos. Se observo un valor significativo
de p = 0.010 (p < 0,05) y un coeficiente de correlacion de Spearman (rho) de 0.247. En
conclusion, se pudo afirmar que existia una correlacion entre el uso del Programa de
videojuegos y el rendimiento académico en los nifios de nivel primaria de una institucion
educativa publica en Trujillo en el afio 2023.

De acuerdo con el objetivo especifico 1 establecido, se establecioé una correlacion positiva
baja, respaldada por los resultados obtenidos. Se observé un valor significativo de p = 0.00
(p < 0,05) y un coeficiente de correlacion de Spearman (rho) de 0.300. En conclusion, se
pudo afirmar que existia una correlacién entre los juegos de accién y el rendimiento
académico de los nifios de nivel primaria en una institucion educativa publica en Trujillo
en 2023.

De acuerdo con el objetivo especifico 2, se identificdé una correlacién positiva baja,
respaldada por los resultados obtenidos. Se observé un valor significativo de p = 0.01 (p <
0,05) y un coeficiente de correlacion de Spearman (rho) de 0.234. En conclusién, se pudo
afirmar que existia una correlacion entre los juegos de estrategia y el rendimiento
académico de los nifios de nivel primaria en una institucion educativa publica en Trujillo
en 2023.

De acuerdo con el objetivo especifico 3, se identificO una correlacion positiva baja,
respaldada por los resultados obtenidos. Se observé un valor significativo de p = 0.00 (p <
0,05) y un coeficiente de correlacion de Spearman (rho) de 0.312. En conclusién, se pudo
afirmar que existia una correlacion entre los juegos de simulacion y el rendimiento
académico de los nifios de nivel primaria en una institucion educativa publica en Trujillo
en 2023.

De acuerdo con el objetivo especifico 4, se establecid una correlacion positiva baja,
respaldada por los resultados obtenidos. Se observé un valor significativo de p = 0.01 (p <
0,05) y un coeficiente de correlacion de Spearman (rho) de 0.247. En conclusién, se pudo
afirmar que existia una correlacion entre el logro académico y los programas de
videojuegos en los nifios de nivel primaria de una institucion educativa pablica en Trujillo
en 2023.

De acuerdo con el objetivo especifico 5, se identificd una correlacion positiva baja,

confirmada por los resultados obtenidos. Se observo un valor significativo de p =0.00 (p <
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0,05) y un coeficiente de correlacion de Spearman (rho) de 0.317. En conclusién, se pudo
afirmar que existia una correlacion entre la asignatura de matematicas y los programas de
videojuegos en los nifios de nivel primaria en una institucion educativa publica en Trujillo
en 2023.

De acuerdo con el objetivo especifico 6, se encontrd que existe una correlacion déebil y no
significativa, respaldada por los resultados obtenidos. Se observé un valor de p =0.09 (p <
0,05) y un coeficiente de correlacion de Spearman (rho) de 0.163. En conclusion, se puede
afirmar que no hay una correlacion entre la asignatura de comunicacién y los programas de
videojuegos en los nifios de nivel primaria de una institucion educativa publica en Trujillo
en 2023.
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VI RECOMENDACIONES

1. Fomentar la incorporacion de programas de videojuegos educativos y establecer limites en
la exposicion temporal son medidas cruciales para asegurar un equilibrio adecuado entre el
disfrute ladico y el rendimiento académico.

2. Incluir juegos de estrategia y simulacion en el plan de estudios es una iniciativa valiosa.
Estos juegos ofrecen un enfoque divertido para cultivar habilidades cognitivas y potenciar
el rendimiento académico.

3. Desarrollar estrategias educativas que aprovechen los juegos digitales para fortalecer las
habilidades matematicas es esencial. Esto implica la creacién de juegos interactivos que

aborden conceptos matematicos de manera cautivadora y eficaz.
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ANEXQOS

Anexo 1: Instrumento de recoleccion de la informacién

ENCUESTA

Indicaciones:

1. Por favor, lea minuciosamente cada interrogante.

hon

Docente.
Fecha:_/ /2023

Sefiale con una X en la casilla correspondiente. No se permiten modificaciones.
No existen respuestas acertadas ni equivocadas.
En caso de desconocer algun termino o no poder identificarlo, solicite aclaracion ala

PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS

Dimensidn Juegos de accion. Nunca | Aveces | Siempre
01 | ¢Con qué frecuencia juegas videojuegos de accién
02 | ¢Sientes emociones fuertes mientras juegas videojuegos
de accion?
03 | ¢ Te consideras habil en los videojuegos de accion?
04 | ¢Prefieres jugar videojuegos de accidn en lugar de otros tipos
de juegos?
05 | ¢Sueles jugar videojuegos de accién con amigos o en linea con
otros jugadores?
06 | ¢Jugar videojuegos de accion te ayuda a relajarte y
desconectar?
07 | ¢Crees que jugar videojuegos de accién ha mejorado tu
capacidad de atencion y reflejos?
Dimension Juegos de estrategia. Nunca | Aveces | Siempre

08

¢Con qué frecuencia juegas videojuegos de estrategia?

09

¢ Te interesa planificar y tomar decisiones estratégicas en los
videojuegos?

10

¢ Te sientes motivado/a para resolver desafios en los
videojuegos de estrategia?

11

¢ Crees que tienes habilidades estratégicas para jugar
videojuegos de estrategia?

12

¢Aprendes nuevas estrategias y tacticas mientras juegas
videojuegos de estrategia?

13

¢Prefieres los videojuegos que requieren planificacion y
estrategia?

14

¢Jugar videojuegos d estrategia te ha ayudado a mejorar tu
capacidad de toma de decisiones?

64




Dimensién Juegos de simulacion

Nunca

A veces

Siempre

15 | ¢Con gué frecuencia juegas videojuegos de simulacion?

16 | ¢Te atraen los videojuegos que te permiten simular situaciones
de la vida real?

17 | ¢Utilizas videojuegos de simulacion para aprender sobre temas
especificos?

18 | ¢Crees que los videojuegos de simulacidn te han ensefiado algo
nuevo o util?

19 | ¢Encuentras gque los videojuegos de simulacidn representan
situaciones de manera realista?

20 | ¢Jugar videojuegos de simulacion te motiva por tu propio
interes?

21 | ¢Crees que los videojuegos de simulacién te han ayudado a

desarrollar habilidades précticas?
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Anexo 2: Ficha Técnica

Nombre original del

instrumento

Encuesta: Programa de Videojuegos

Autor y afo

Original: Carlos Gonzales VVasquez, William Blanco Arzapalo

Adaptacion:2023

Obijetivo del instrumento:

Determinar la relacion que existe entre el uso de programa de

videojuegos y el rendimiento académico.

Usuarios:

108 alumnos del sexto grado, secciones (A, B, C, E) de la |.E.

Antonio Raymondi de la cuidad de Trujillo

Forma de Administracion o

Modo de aplicacion:

- Participacion: individual
- Tiempo: 20 minutos

- Implementos: Lapiz, lapicero

Validez:

Aplicable

Confiabilidad

Alpha Cronbach: 0.875
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Anexo 3: Operacionalizacion de variables

Variables Definicion de Dimensiones Indicadores Items Instrumento Y | Escala de
conceptos Valores medicion
programade | Salen, Zimmerman | Juegos de e Frecuencia de participacion en juegos de e cuestionario a
videojuegos. | (2004) Los accion. accion 01 docentes
(Variable videojuegos e Experiencias emotivas profundas en juegos de 02 e cuestionarioa
independiente) | constituyen una accioén 03 padres y
modalidad de e Destreza en juegos de accion 04 madres
entretenimiento e Predileccion por juegos de accion 05 e cuestionario a
Interactivo » Contacto social en juegos de accién 06 estudiantes
materializada en e Relajacién mediante juegos de accién 07 * Registro
programas de software, e Impacto en la concentracion y reflejos académico de
los cuales posibilitan a Jueqos de F ia d ticipaci6 . q notas
los jugadores gos ¢ e Frecuencia de participacion en juegos de
. estrategia. estrategia 08 .
involucrarse en un : e . Guia de
entorno virtual y tomar . Compfomlso con la planlflcafmon en juegos 09 Observacion _
elecciones que influyen * Incentivo para abordar desafios 10 1=runca Ordinal
en la evolucion y el e Competencia en la estrategia de juegos 11 =3 veces
desenlace del juego. e Adquisicion de conocimiento mediante 12 3=siempre
juegos 13
e Predileccion por juegos de estrategia 14
¢ Vinculacion con la toma de decisiones
Juegos de e Frecuencia de participacion en juegos de 15
simulacion. simulacion 16
e Predileccion por juegos de simulacion 17
e Aplicacién educativa de juegos 18
e Obtencion de conocimiento por medio de 19
juegos 20
e Nivel de realismo en juegos de simulacion 21
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Rendimiento
académico.
(variable
dependiente)

Cueto (2006)
Corresponde al nivel de
comprension
manifestado mediante
una calificacion
numeérica que un
estudiante adquiere tras
someterse a  una
evaluacion que
cuantifica el grado de
entendimiento,
dominio y aplicacion
de los contenidos y
habilidades adquiridos
durante un periodo
determinado de estudio

Logro
académico.

e Motivacion interna en juegos
e Conexion con aptitudes practicas
e Calificaciones obtenidas en asignaturas clave.
e Promedio ponderado de las calificaciones
obtenidas en todas las asignaturas.
e Puntuacién obtenida en pruebas
estandarizadas, como examenes.

Matemética:

Resuelve problemas de cantidad

Resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio Registros
Resuelve problemas de forma, movimientoy | académicos
localizacion

Resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre

Comunicacion:

Se comunica oralmente en su lengua materna

Lee diversos tipos de textos escritos en su

lengua materna

Escribe diversos tipos de textos en su lengua
materna

Ordinal
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Anexo 4: Carta de presentacion

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

“Aiio de la unidad, la paz y el desarrollo”
Trujillo, 23 de setiembre de 2023

CARTA DE PRESENTACION N° 0863-2023/UCT-EPG-D

Dra. Rossiell Maria Urbina Lozano:
DIRECTORA DE LA 1.E. N°81011 ANTONIO RAYMONDI- TRUJILLO

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo en nombre de la Universidad
Catolica de Trujillo “Benedicto XVI” y, a la vez, presentarle a Carlos Alberto Gonzales Vasquez,
identificado con DNI N° 18212954, y a William Rafael Blanco Arzapalo, identificado con DNI N°
71102814, alumnos del Programa de Maestria en Informatica Educativa y Tecnologias de la
Informacion, de nuestra casa superior de estudios, quienes vienen desarrollando su proyecto de
investigacién titulado: PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO DE
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE TRUJILLO 2023.

Presento a usted a los mencionados maestrandos para que puedan realizar la investigacion de dicho
proyecto con la finalidad de viabilizar la aplicacion del instrumento de investigacion en su entidad.

En espera de su atencion a la presente, me despido reiterdndole los sentimientos de mi mayor
consideracion y estima personal.

S \DIRECCION, 4<‘ Dr. Winston Rolando Reaiio Portal
64’50 c "'{ Director de la Escuela de Posgrado
7 niversidad Catélica de Trujillo “Benedicto XVI”

O

DISTRIBUCION
Interesados, archivo EPG
WRRP/maj

© Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Pert @ www.uct.edu.pe




Anexo 5: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de datos

INSTITUCION EDUCATIVA N° 81011

“ANTONIO RAINONDI™

Fundado por Resolucion Ministerial N* 108 -1942
Jr.. Gamarra N 169 — teléfono: 293735

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

Tryjillo, 25 de octubre de 2023

CARTA N° 014-2023/TE n.81011 A-R

Dr. Winston Rolando Reano Portal

Director de l1a Escuela de Posgrado
Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XVI
Presente.-

Por intermedio del presente documento autorizo a Gonzales Vasquez Carlos Alberto
y Blanco Arzapalo William Rafael, estudiantes de la Maestria en Informatica Educativa y
Tecnologias de la Informacion de la Universidad Catolica de Trujillo Benedicto XVI,
responsables del proyecto investigacion titulada: “Programa de Videojuegos y Rendimiento

Académico de Estudiantes de una Instituciéon Educativa Publica de Trujillo 2023

Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es determinar la relacion que
existe entre el uso de programa de videojuegos y el rendimiento académico, ademas
comprendo que los estudiantes participaran de manera voluntaria previo consentimiento

informado, independientemente de mi autorizacion.

También comprendo que implica un manejo confidencial, por lo que los participantes
no seran identificados, solo los documentos o publicaciones derivadas del estudio. La
informacion obtenida sera utilizada sélo con fines de esta investigacion. Para lo cual

PERMITO la recopilacion de informacion a través de una encuesta.

Ante cualquier duda o consulta respecto a la investigacion se deben contactar a los
investigadores responsables Gonzales Vasquez Carlos Alberto con ntmero de celular
983157807 o Blanco Arzapalo William Rafael con nimero de celular 928847202, ante algun

reclamo referido a la vulneracion de los derechos de los participantes.

ot RECTORA
Dra. Rossiell Maria Urbina Lozano
Directora
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Anexo 6: Asentimiento informado

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILIO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: “PROGRAMA
DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO DE ESTUDIANTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE TRUJILLO 2023”.

Lo que te proponemos hacer es diligenciar una encuesta de manera anénima y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente 20 minutos. Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion airoje resultados validos.

La administracion se realizara en el colegio donde estudias actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algin momento
te negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generara ningin problema, ni tendra

consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: el Br. Carlos Alberto
Gonzales Vasquez y Lic. William Rafael Blanco Arzapalo, a cargo de su asesor: Dr.
Beymar Pedro Solis Trujillo del programa de Informatica Educativa y Tecnologias de la

Informacion de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”.

La informacion suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de

identificacion de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un codigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccion de Datos Personales N© 29733 de 2013 y su reglamento

aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucion; que tengo el derecho de solicitar los resultados de
los cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos
que tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusion
previamente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo,
me permitimos informar que asiento, de forma libre y espontanea, mi participacion en el

mismo.

@ Carretera Panamericana Norte Km, 555, Moche - Trujillo - Perd fid www.uct.edu.pe
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUITLIO

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de Trujillo el dia

31, del mes Octubre de 2023

ALBerR™ Q\\)

Firma: e——————a

Nombre: Alberto Isla Zavaleta

Documento de identificacion N°. 19186102
LE. 81011 Antonio Raymondi-Trujillo

Investigador 1: Gonzéles Vasquez Carlos Alberto
Documento de Identidad: 18212954

Correo institucional o personal: gonzalesca7@gmail.com

Investigador 2: Blanco Arzapalo William Rafael
Documento de identidad: 71102814

Correo institucional o personal: wiblar087@ gmail.com

Asesor del programa de maestria: Beymar Pedro Solis Trujillo
ORCID: 0000-0001-698-3356
Correo institucional: b.solis@uct.edu.pe

Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”

@ Carretera Panamericana Norte Km., 555, Moche - Trujillo - Perd & www.uct.edu.pe
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILLO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: “PROGRAMA
DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO DE ESTUDIANTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE TRUJILLO 2023”.

Lo que te proponemos hacer es diligenciar una encuesta de manera anénima y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente 20 minutos. Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.

La administracion se realizara en el colegio donde estudias actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algin momento
te negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generara ningiin problema, ni tendra

consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: el Br. Carlos Alberto
Gonzales Vasquez y Lic. William Rafael Blanco Arzapalo, a cargo de su asesor: Dr.
Beymar Pedro Solis Trujillo del programa de Informatica Educativa y Tecnologias de la

Informacion de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”.

La informacion suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de

identificacion de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un cédigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccion de Datos Personales N° 29733 de 2013 y su reglamento
aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucion; que tengo el derecho de solicitar los resultados de
los cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos
que tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusion
previamente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo,
me permitimos informar que asiento, de forma libre y espontanea, mi participacion en el

mismo.

¥ Carretera Panamericana Norte Km, 555, Moche - Trujillo - Perd @ www.uct.edu.pe
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILIO

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de Trujillo, el dia

31, del mes Octubre de 2023

a AN
. { Iu“j.('ll" 4!
Firma F A

Nombre: Oscar Loloy Lopez
Documento de identificacion N°. 17894419
LE. 81011 Antonio Raymondi -Trujillo

Investigador 1: Gonzéles Vasquez Carlos Alberto
Documento de Identidad: 18212954

Correo institucional o personal: gonzalesca7@gmail.com

Investigador 2: Blanco Arzapalo William Rafael
Documento de identidad: 71102814

Correo institucional o personal: wiblar087(@ gmail.com

Asesor del programa de maestria: Beymar Pedro Solis Trujillo
ORCID: 0000-0001-698-3356
Correo institucional: b.solis@uct.edu.pe

Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”

@ Carretera Panamericana Norte Km, 555, Moche - Trujillo - Perd & www.uct.edu.pe

74



4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: “PROGRAMA
DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO DE ESTUDIANTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE TRUJILLO 2023”.

Lo que te proponemos hacer es diligenciar una encuesta de manera an6nima y

. oz ) . . .« .
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente 20 minutos. Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.

La administracion se realizara en el colegio donde estudias actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algiin momento
te negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generara ningan problema, ni tendra

consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: el Br. Carlos Alberto
Gonzales Vasquez y Lic. William Rafael Blanco Arzapalo, a cargo de su asesor: Dr.
Beymar Pedro Solis Trujillo del programa de Informatica Educativa y Tecnologias de la

Informacion de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”.

La informacién suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de

identificacion de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un cédigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccion de Datos Personales N° 29733 de 2013 y su reglamento

aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucion; que tengo el derecho de solicitar los resultados de
los cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos
que tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusion
previémente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo,
me permitimos informar que asiento, de forma libre y espontanea, mi participacion en el

mismo.

9 Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Peru & www.uct.edu pe
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de Trujillo, el dia
31, del mes Octubre de 2023

Firma Mﬁm

Nombre: Benito Vera W

Documento de identificacion N° 26929035

Investigador 1: Gonzales Vasquez Carlos Alberto
Documento de Identidad: 18212954

Correo institucional o personal: gonzalesca7@gmail.com

Investigador 2: Blanco Arzapalo William Rafael
Documento de identidad: 71102814

Correo institucional o personal: wiblar087@gmail.com

Asesor del programa de maestria: Beymar Pedro Solis Trujillo
ORCID: 0000-0001-698-3356
Correo institucional: b.solis@uct.edu.pe

Universidad Catoélica de Trujillo “Benedicto XVI”

.

=)
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacién: “PROGRAMA
DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO DE ESTUDIANTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE TRUJILLO 2023

Lo que te proponemos hacer es diligenciar una encuesta de manera anénima y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente 20 minutos. Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.

La administracion se realizara en el colegio donde estudias actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algin momento
te negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generaré ningiin problema, ni tendra

consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: el Br. Carlos Alberto
Gonzéles Véasquez y Lic. William Rafael Blanco Arzapalo, a cargo de su asesor: Dr.
Beymar Pedro Solis Trujillo del programa de Informatica Educativa y Tecnologias de la

Informacién de la Universidad Catdlica de Trujillo “Benedicto XVI”.

La informacién suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podrén ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de

identificacion de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un cédigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccion de Datos Personales N° 29733 de 2013 y su reglamento

aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucion; que tengo el derecho de solicitar los resultados de
los cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos
que tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusion
previamente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo,
me permitimos informar que asiento, de forma libre y espontdnea, mi participacion en el

mismo.

Y Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Peru & www.uct.edu.pe
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJTLLO

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de Trujillo, el dia
31, del mes Octubre de 2023

Firma o

Nombre: Luis&@m/ﬂ
Documento de identificacion N° 18179671
Investigador 1: Gonzales Vasquez Carlos Alberto

Documento de Identidad: 18212954

Correo institucional o personal: gonzalesca7@gmail.com

Investigador 2: Blanco Arzapalo William Rafael
Documento de identidad: 71102814

Correo institucional o personal: wiblar087@gmail.com

Asesor del programa de maestria: Beymar Pedro Solis Trujillo
ORCID: 0000-0001-698-3356
Correo institucional: b.solis@uct.edu.pe

Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: “PROGRAMA
DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO DE ESTUDIANTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE TRUJILLO 2023

Lo que te proponemos hacer es diligenciar una encuesta de manera anonima y

. .y A . . . .
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente 20 minutos. Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.

La administracion se realizara en el colegio donde estudias actuaimente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algin momento
te negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generara ningtn problema, ni tendra

consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: el Br. Carlos Alberto
Gonzales Vasquez y Lic. William Rafael Blanco Arzapalo, a cargo de su asesor: Dr.
Beymar Pedro Solis Trujillo del programa de Informatica Educativa y Tecnologias de la

Informacion de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”.

La informacion suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de

identificacion de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un cédigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccion de Datos Personales N© 29733 de 2013 y su reglamento

aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucion; que tengo el derecho de solicitar los resultados de
los cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos
que tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusién
previ'amente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo,
me permitimos informar que asiento, de forma libre y espontanea, mi participacion en el

mismo.

Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Perd & www.uct.edu pe K oy
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de Trujillo, el dia

31, del mes Octubre de 2023

Firma @
%

7 4
Nombre: Juan Aranguri Lujan

Documento de identificacion N°.1 7866622‘

Investigador 1: Gonzales Vasquez Carlos Alberto
Documento de Identidad: 18212954

Correo institucional o personal: gonzalesca7@gmail.com

Investigador 2: Blanco Arzapalo William Rafael
Documento de identidad: 71102814

Correo institucional o personal: wiblar087@gmail.com

Asesor del programa de maestria: Beymar Pedro Solis Trujillo
ORCID: 0000-0001-698-3356
Correo institucional: b.solis@uct.edu.pe

Universidad Catélica de Trujillo “Benedicto XVI”
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Anexo 7: Matriz de consistencia

FORMULACION

relacion entre la

institucion educativa

TITULO DEL HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES D'ME'\éS'ONE METODOLOGIA
PROBLEMA
Problema: Hipotesis: Objetivo general: | Variable e Dimension Tipo:
e / Qué relacion e H1: Existe unarelacion |e Determinar la independiente: | Juego de accion. | Bésica
existe entre el uso | significativa en el uso relacion que e Programa de |» Dimension Correlacional
de Programa de de Programa de existe entre el uso videojuegos. | Juegos de Método:
videojuegos y el videojuegos y el de programa de es_trategia. Cuantitativa
PROGRAM rendimiento rendimiento académico | videojuegosy el e Dimension Disefio:
A DE académico de de estudiantes de una rendimiento Juegos de Descriptivo
VIDEOJUEG | estudiantes de institucion educativa académico en los | Variable simulacion. correlacional
oSy una institucion publica de Trujillo - nifios de nivel dependiente:
RENDIMIE | educativa publica | 2023 primaria de una e Rendimiento | . El  diseflo  se
NTO de Trujillo, 20232 #» HO: No existe una institucion académico. #Dimension diagrama de la
ACADEMIC relacion significativa educativa publica Logro siguiente manera:
O DE Problemas en el uso de Programa en Trujillo — 2023 academico.
ESTUDIAN | especificos: de videojuegos y el o1
TES DE «;Cuél es la rendimiento académico | Objetivos |
UNA relacion entre la de estudiantes de una especificos: M R
INSTITUCI | dimensionJuegos | institucion educativa | Establecer la |
ON de accion y el publica de Trujillo — relacion entre la 02
EDUCATIVA | rendimiento 2023 dimension Juegos Donde
PUBLICA académico de los de acciony el M = Muestra
DE nifios de nivel Hipotesis especificas: rendimiento Ol1=Variable 1
TRUJILLO primaria de una  # Existe una relacion académico de los O2=variable 2
2023 institucion entre la dimension nifios de nivel R=relacion
educativa publica | Juegos de acciony el primaria de una
en Trujillo - rendimiento académico | institucion
2023? de los nifios de nivel educativa publica
o;Cudl es la primaria de una en Trujillo - 2023.
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dimensién Juegos
de estrategia y el
rendimiento
académico de los
nifios de nivel
primaria de una
institucion
educativa publica
en Trujillo -
20237

o;.Cual es la
relacién entre la
dimension Juegos
de simulacion y
el rendimiento
académico de los
nifios de nivel
primaria de una
institucion
educativa publica
en Trujillo -
20237

e;,Cual es la
relacién entre el
logro académico
y los programas
de videojuegos en
los nifios de nivel
primaria de una
institucién
educativa publica
en Trujillo -
2023?

publica en Trujillo -
2023.

Existe una relacion
entre la dimension
Juegos de estrategia 'y
el rendimiento
académico de los nifios
de nivel primaria de
una institucion
educativa pablica en
Trujillo - 2023.

Existe una relacién
entre la dimension
Juegos de simulacion y
el rendimiento
académico de los nifios
de nivel primaria de
una institucion
educativa pablica en
Trujillo - 2023.

Existe una relacion
entre el logro
académico y los
programas de
videojuegos en los
nifios de nivel primaria
de una institucion
educativa pablica en
Trujillo - 2023.

e Establecer la
relacién entre la
dimensién Juegos
de estrategia y el
rendimiento
académico de los
nifios de nivel
primaria de una
institucion
educativa publica
en Trujillo - 2023.

e Establecer la
relacién entre la
dimensién Juegos
de simulaciény el
rendimiento
académico de los
nifios de nivel
primaria de una
institucion
educativa publica
en Trujillo - 2023.

e Establecer la
relacién entre el
logro académico y
los programas de
videojuegos en los
nifos de nivel
primaria de una
institucién
educativa publica
en Trujillo - 2023.

Poblacion:
Estudiantes del
quinto de ciclo de
nivel primaria de
una institucion
educativa pablica
en Trujillo.

Muestra:

108 estudiantes del
nivel primario
(sexto grado)

Técnicas e
instrumento de
recoleccién de
datos:

e Encuesta

e Cuestionario

e Registros de

notas.

Método de
andlisis de
investigacion

Tabulara la
informacion
obtenida de la
aplicacion de las
encuestas, con el
uso del software
Excel y SPSS.
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Anexo 8: Validacién de instrumentos

UCT |posGrabpo

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO
Estimado Validador: Dra. Cecilia Eugenia Mendoza Alva

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado:
ESCALA DE VALORACION PARA MEDIR LA FRECUENCIA DE PROGRAMAS DE
VIDEOJUEGOS, diseiiado por el estudiante: CARLOS ALBERTO GONZALES
VASQUEZ Y WILLIAM RAFAEL BLANCO ARZAPALO, cuyo proposito es medir LA
CORRELACION DE PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO
ACADEMICO, el cual sera aplicado a estudiantes de la I.LE. 81011 ANTONIO RAYMONDI-
TRUJILLO, por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes
seran de utilidad.
El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la investigacion
que se realiza en los actuales momentos, titulado:
PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO DE
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE TRUJILLO, 2023
Tesis que sera presentada a la Escuela de Posgrado de la Universidad Catoélica de Trujillo,como
requisito para obtener el grado académico de:
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA Y TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionaruna,
varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que responda
al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido, pertinencia

y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

. / Gracias por su aporte
,L/,,.[’el./fﬁa‘ﬂl,lﬂ anis

.
~

N—

WILLIAM BLANCO ARZAPALO  CARLOS GONZALES VASQUEZ
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que segun su criterio, Sicumple o No

cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimensiones

Indicadores

N° de
item

COHERENCIA

SI NO

PROGRAMA DE
VIDEOJUEGOS.

Dimension
Juegos de
aceion.

¢Con qué frecuencia
juegas videojuegos de
accion?

01

¢Sientes emociones
fuertes mientras juegas
videojuegos de accion?

02

¢Te consideras habil en
los  videojuegos de
accion?

03

¢ Prefieres jugar
videojuegos de accion en
lugar de otros tipos de
juegos?

04

¢Sueles jugar
videojuegos de accion
con amigos o en linea
con otros jugadores?

05

¢Jugar videojuegos de
accion te ayuda a
relajarte y desconectar?

06

¢Crees que jugar
videojuegos de accién ha
mejorado tu capacidad
de atencién y reflejos?

07

Dimension
Juegos de
estrategia.

¢Con qué frecuencia
juegas videojuegos de
estrategia?

08

¢Te interesa planificary
tomar decisiones

09

84



ESCUELA DE

UCT |rosGrapo
estratégicas en  los
videojuegos?
¢Te sientes motivado/a
para resolver desafios en
P v 10
los  videojuegos de
estrategia?
¢Crees que tienes
habilidades estratégicas 2
para jugar videojuegos
de estrategia?
¢Aprendes nuevas
estrategias y tacticas
mientras juegas 12
videojuegos de
estrategia?
¢Prefieres los
videojuegos que i
requieren planificacion y 3
estrategia?
¢Jugar videojuegos de
estrategia te ha ayudado
: ; 14
a mejorar tu capacidad
de toma de decisiones?
Dimension ¢Con qué frecuencia
Juegos de | juegas videojuegos de 15
simulacion. simulacion?
éTe atraen los
videojuegos que te
permiten simular 16
situaciones de la vida
real?
¢ Utilizas videojuegos de
simulacién para 17
aprender sobre temas
especificos?
¢Crees que los
videojuegos de 18
simulacion te  han
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ensenado algo nuevo o
atil?

¢Encuentras que los X
videojuegos de

simulacion  representan 19
situaciones de manera

realista?

¢Jugar videojuegos de X
simulacion te motiva por 20

tu propio interés?

¢Crees que los X
videojuegos de

simulacion te han 21

ayudado a desarrollar
habilidades practicas?

X

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que segun su criterio, cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable
de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas

Valoracién

Observaciones

Ne

Items

BA

PA

NA

¢Con qué frecuencia juegas videojuegos de accion?

¢Sientes emociones fuertes mientras juegas
videojuegos de accion?

¢Te consideras habil en los videojuegos de accion?

Ee S I S

¢Prefieres jugar videojuegos de accion en lugar de
otros tipos de juegos?

¢Sueles jugar videojuegos de accion con amigos o en
linea con otros jugadores?

¢Jugar videojuegos de accion te ayuda a relajarte y
desconectar?

¢Crees que jugar videojuegos de accion ha mejorado
tu capacidad de atencion y reflejos?

¢Con qué frecuencia juegas videojuegos de
estrategia?

b I ] B ] I ] B e
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9 ¢Te interesa planificar y tomar decisiones X
estratégicas en los videojuegos?

10 ¢Te sientes motivado/a para resolver desafios en los X
videojuegos de estrategia?

11 ¢Crees que tienes habilidades estratégicas para jugar X
videojuegos de estrategia?

12 ¢Aprendes nuevas estrategias y tacticas mientras X
juegas videojuegos de estrategia?

13 ¢Prefieres los videojuegos que requieren X
planificacion y estrategia?

14 ¢Jugar videojuegos de estrategia te ha ayudado a X
mejorar tu capacidad de toma de decisiones?

15 ¢Con qué frecuencia juegas videojuegos de X
simulacion?

16 ¢Te atraen los videojuegos que te permiten simular X
situaciones de la vida real?

17 ¢Utilizas videojuegos de simulacion para aprender X
sobre temas especificos?

18 ¢Crees que los videojuegos de simulacion te han X
ensefado algo nuevo o util?

19 ¢Encuentras que los videojuegos de simulacion X
representan situaciones de manera realista?

20 ¢Jugar videojuegos de simulacidn te motiva por tu X
propio interés?

1 ¢Crees que los videojuegos de simulacion te han X

ayudado a desarrollar habilidades practicas?

Total:

Evaluado por: Mendoza Alva Cecilia Eugenia

D.N.I.:18120004

Fecha: 10/09/2023

Firma:
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CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Yo, CECILIA EUGENIA MENDOZA ALVA, con DNI N° 18120004, de profesion docente,
grado académico Doctora en Educacion, con codigo de colegiatura 371163, labor que ejerzo
actualmente como Docente, en la Institucion Educativa Victor Marquez Elorreaga.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado, ESCALA DE VALORACION PARA MEDIR LA FRECUENCIA DE
PROGRAMAS DE VIDEOJUEGOS cuyo proposito es medir LA CORRELACION DE
PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO, a los efectos de su
aplicacion a ESTUDIANTES.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion negativa
MA 4) BA@3) |AQ) PA(1) NA (0)
1. Calidad de redaccion de los items. X
2. Amplitud del contenido a evaluar. X
3. ('Zlaridad semantica y sintactica de los X
items.
4. Congruencia con los indicadores. X
5. Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:
MA=Muy adecuado ( ) BA=Bastante adecuado ( ) A= Adecuado ( X) PA=Poco adecuado (

)
No adecuado ( )

Trujillo, a los 10 dias del mes de setiembre del 2023

Apellidos y nombres: Mendoza Alva, Cecilia Eugenia

DNI: 18120004

Firma:
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO
Estimado Validador: Magister. Edgardo John Flores Silvestre

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado:
ESCALA DE VALORACION PARA MEDIR LA FRECUENCIA DE PROGRAMAS DE
VIDEOJUEGOS, disefiado por el estudiante: CARLOS ALBERTO GONZALES
VASQUEZ Y WILLIAM RAFAEL BLANCO ARZAPALO, cuyo propdsito es medir LA
CORRELACION DE PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO
ACADEMICO, el cual sera aplicado a estudiantes de la LE. 81011 ANTONIO RAYMONDI-
TRUJILLO, por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes
seran de utilidad.
El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la investigacion
que se realiza en los actuales momentos, titulado:
PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO DE
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE TRUJILLO, 2023
Tesis que sera presentada a la Escuela de Posgrado de la Universidad Catolica de Trujillo, como
requisito para obtener el grado académico de:
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA Y TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION

Para efectuar la validacion del istrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una,
varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que responda
al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido, pertinencia

y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

/ ok Gracias por su aporte
// /{L///m 771’11‘,L¢ Weo
N

WILLIAM BLANCO ARZAPALO  CARLOS GONZALES VASQUEZ
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que segin su criterio, Si cumple o No
cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable Dimensiones Indicadores N°de COHERENCIA
it
i NO
Dimension ¢Con qué frecuencia
Juegos de juegas videojuegos de o1 X
accion. accion?
PROGRAMA DE T -
ientes emociones
VIDEOJUEGOS. fuertes mientras juegas 02 X

videojuegos de accion?

¢Te consideras habil en

los  videojuegos de 03 X
accion?

¢Prefieres jugar

videojuegos de accion en

lugar de otros tipos de 04 X
juegos?

¢Sueles jugar

ideoi d 32

videojuegos de accion 05 X

con amigos o en linea
con otros jugadores?

¢Jugar videojuegos de
accion te ayuda a 06 X
relajarte y desconectar?

¢éCrees que jugar
videojuegos de accion ha

mejorado tu capacidad s X
de atencion y reflejos?

Dimension ¢Con qué frecuencia
Juegos de juegas videojuegos de o8 X
estrategia. estrategia?
¢Te interesa planificar y 09 X
tomar decisiones
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ESCUELA DE

POSGRADO
estratégicas en los
videojuegos?
¢Te sientes motivado/a
para resolver desafios en it
los  videojuegos de
estrategia?
¢Crees que tienes
habilidades estratégicas i
para jugar videojuegos
de estrategia?
¢Aprendes nuevas
estrategias y tacticas
mientras juegas 12
videojuegos de
estrategia?
¢Prefieres los
videojuegos que
requieren planificacién y 13
estrategia?
¢Jugar videojuegos de
estrategia te ha ayudado 14
a mejorar tu capacidad
de toma de decisiones?
Dimension ¢Con qué frecuencia
Juegos de juegas videojuegos de 15
simulacion. simulacion?
¢Te atraen los
videojuegos que te
permiten simular 16
situaciones de la vida
real?
¢Utilizas videojuegos de
simulacion para "
aprender sobre temas 7
especificos?
¢Crees que los
videojuegos de 18
simulacion te  han

91



UCT |

ESCUELA DE

POSGRADO

ensefnado algo nuevo o
atil?

¢Encuentras que los
videojuegos de

ayudado a desarrollar
habilidades practicas?

simulacion representan 19
situaciones de manera
realista?

¢Jugar videojuegos de
simulacion te motiva por 20
tu propio interés?

¢Crees que los
videojuegos de
simulacion te  han 21

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que segun su criterio, cumple o tributa cada item a medir

los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable
de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracién Observaciones

Ne Items MA| BA | A | PA | NA
1 ¢Con qué frecuencia juegas videojuegos de accion? X
" ¢Sientes emociones fuertes mientras juegas X
- videojuegos de accion?
3 ¢ Te consideras habil en los videojuegos de accion? X

¢Prefieres jugar videojuegos de accion en lugar de
4 ; : X

otros tipos de juegos?
5 ¢Sueles jugar videojuegos de accion con amigos o en X

linea con otros jugadores?

¢Jugar videojuegos de accion te ayuda a relajarte y
6 X

desconectar?

¢Crees que jugar videojuegos de accion ha mejorado
7 : 2 3 X

tu capacidad de atencion y reflejos?

¢Con qué frecuencia juegas videojuegos de
8 > X

estrategia?
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9 ¢Te interesa planificar y tomar decisiones X
estratégicas en los videojuegos?
¢Te sientes motivado/a para resolver desafios en los

10 A ; X
videojuegos de estrategia?
¢Crees que tienes habilidades estratégicas para jugar

11 R . X
videojuegos de estrategia?
¢Aprendes nuevas estrategias y tacticas mientras

12 | I : X
juegas videojuegos de estrategia?
¢Prefieres los  videojuegos que requieren

13 P ! X
planificacion y estrategia?
¢Jugar videojuegos de estrategia te ha ayudado a

14 ; : i X
mejorar tu capacidad de toma de decisiones?

15 ¢Con qué frecuencia juegas videojuegos de X
simulacion?
¢Te atraen los videojuegos que te permiten simular

16 s : X
situaciones de la vida real?
¢Utilizas videojuegos de simulacion para aprender

17 2 X
sobre temas especificos?

18 ¢Crees que los videojuegos de simulacion te han X
ensenado algo nuevo o (til?
¢Encuentras que los videojuegos de simulacion

19 R 3 X
representan situaciones de manera realista?
¢Jugar videojuegos de simulacion te motiva por tu

20 ol X
propio interés?

21 ¢Crees que los videojuegos de simulacion te han X
ayudado a desarrollar habilidades practicas?

Total: 21

Evaluado por: Flores Silvestre Edgardo John

DNI: 45250828 Fecha: 21/10/23 Firma: A W
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CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Yo, EDGARDO JOHN FLORES SILVESTRE, con DNI N° 45250828, de profesion ingeniero
de sistemas, grado académico Magister, con codigo de colegiatura 250123, labor que ejerzo
actualmente como docente de aula de innovacion pedagogica, en la Institucion 80664 San Ignacio
de Loyola.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado, ESCALA DE VALORACION PARA MEDIR LA FRECUENCIA DE
PROGRAMAS DE VIDEOJUEGOS cuyo propésito es medir LA CORRELACION DE
PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO, a los efectos de su
aplicacion a ESTUDIANTES.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracién negativa
MA@ |BAQG) |AQ PA(1) | NA (0)
1. Calidad de redaccion de los items. X
2. Amplitud del contenido a evaluar. X
3. Claridad semantica y sintactica de los X
items.
4. Congruencia con los indicadores. X
5. Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:
MA=Muy adecuado ( ) BA=Bastante adecuado ( ) A= Adecuado ( ) PA=Poco adecuado ( )
No adecuado ( )

Trujillo, a los 21 dias del mes de octubre de 2023

Apellidos y nombres: Flores Silvestre Edgardo John DNI: 45250828 Firma: %é)
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: Dr. GUZMAN CHACON, Richard Abimael

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado:

Escala de valoracién para medir la frecuencia de programas de videojuegos, disefiado por
el estudiante: William Rafael, BLANCO ARZAPALO y Carlos Alberto, GONZALES
VASQUEZ, cuyo propésito es medir la Correlacion de programa de videojuegos y
rendimiento académico, el cual serd aplicado a estudiantes de LE. 81011 ANTONIO
RAYMONDI-TRUJILLO, por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y
acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacién directa para la investigacion
que se realiza en los actuales momentos, titulado:

PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO DE
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE TRUJILLO, 2023
Tesis que serd presentada a la Escuela de Posgrado de la Universidad Catélica de Trujillo, como
requisito para obtener el grado académico de:

MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA Y TECNOLOGIiAS DE LA
INFORMACION

Para efectuar la validacion del instrumento. usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una,
varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que responda
al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido, pertinencia

y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte

/ f// /[%a r/fjn W 4

BLANCO ARZAPALO, William CARLOS GONZALES VASQUEZ

95



UCT |poscrapo

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que segtn su criterio, Si cumple o No
cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable Dimensiones Indicadores N°de COHERENCIA
item
SI NO
Dimensién iCon qué frecuencia
Juegos de juegas videojuegos de 01 /
accion. accion?
PROG DE éSientes emocione
| iones 3
VIDEOJUEGOS. fuertes mientras juegas 02 /
videojuegos de accién?
¢Te consideras habil en
los videojuegos de 03
accion? /
¢Prefieres jugar
videojuegos de accién en B /
lugar de otros tipos de 4
juegos?
éSueles jugar
20 g .
videojuegos de accion 05

con amigos o en linea
con otros jugadores?

¢lugar videojuegos de
accion te ayuda a 06
relajarte y desconectar?

éCrees que jugar
videojuegos de accién ha
mejorado tu capacidad
de atencion y reflejos?

07

Dimension é¢Con qué frecuencia
Juegos de juegas videojuegos de 08
estrategia. estrategia?

LYY R A

¢Te interesa planificar y 09
tomar decisiones
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estratégicas en  los
videojuegos?
¢Te sientes motivado/a
para resolver desafios en
los videojuegos de s /
estrategia?
¢Crees que tienes
habilidades estratégicas 4§ /
para jugar videojuegos
de estrategia?
¢Aprendes nuevas
estrategias y tacticas
mientras juegas 12 /
videojuegos de
estrategia?
¢Prefieres los
videojuegos que
requieren planificacion y 13 /
estrategia?
éJugar videojuegos de
estrategia te ha ayudado /
; - 14

a mejorar tu capacidad
de toma de decisiones?

Dimension éCon qué frecuencia

Juegos de juegas videojuegos de 15 /

simulacion. simulacion?
éTe atraen los
videojuegos que te
permiten simular 16 /
situaciones de la vida
real?
¢Utilizas videojuegos de
simulacion para T /
aprender sobre temas 7
especificos?
éCrees que los
videojuegos de 18 [/
simulacion te han
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ensefiado algo nuevo o
atil?

¢Encuentras  que los
videojuegos de

ayudado a desarrollar
habilidades practicas?

simulacién representan 19
situaciones de manera

realista?

éJugar videojuegos de

simulacion te motiva por 20

tu propio interés?

¢Crees que los

videojuegos de /
simulacién te han 21

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que segiin su criterio. cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

MA = Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA

No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable
de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracién Observaciones
N°® Items MA | BA | A| PA | NA
1 ¢Con qué frecuencia juegas videojuegos de acciéon? v
) éSientes emociones fuertes mientras juegas /
videojuegos de accién?
3 ¢Te consideras habil en los videojuegos de accién? 7
éPrefieres jugar videojuegos de accién en lugar de /
4 X g
otros tipos de juegos?
5 éSueles jugar videojuegos de accidén con amigos o en /
linea con otros jugadores?
¢Jugar videojuegos de accion te ayuda a relajarte y
6 v
desconectar?
¢Crees que jugar videojuegos de accion ha mejorado /
7 ; : ;
tu capacidad de atencion y reflejos?
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8 éCon qué frecuencia juegas videojuegos de
estrategia?

9 ¢Te interesa planificar y tomar decisiones
estratégicas en los videojuegos?

10 éTe sientes motivado/a para resolver desafios en los
videojuegos de estrategia?

1 ¢Crees que tienes habilidades estratégicas para jugar
videojuegos de estrategia?

12 ¢Aprendes nuevas estrategias y tdcticas mientras
juegas videojuegos de estrategia?

NN &S

13 éPrefieres  los  videojuegos que requieren
planificacién y estrategia?

14 ¢lugar videojuegos de estrategia te ha ayudado a
mejorar tu capacidad de toma de decisiones?

N %

15 éCon qué frecuencia juegas videojuegos de
simulacion?

16 ¢éTe atraen los videojuegos que te permiten simular
situaciones de |a vida real?

17 ¢Utilizas videojuegos de simulaciéon para aprender
sobre temas especificos?

18 ¢Crees que los videojuegos de simulacion te han
ensenado algo nuevo o util?

19 ¢Encuentras que los videojuegos de simulacidn
representan situaciones de manera realista?

% S T \

20 ¢Jugar videojuegos de simulacion te motiva por tu
propio interés?

21 ¢Crees que los videojuegos de simulacion te han l/
ayudado a desarrollar habilidades practicas?

Total:

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) GUZMAN CHACON, Richard Abimael 72

D.N.L: 42866721 Fecha: 13/10/2023 Fiviia: oA
DR RICHARD A GUZMAN CHACON
042 - 053888
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CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Yo, GUZMAN CHACON, Richard Abimael, con DNI N° 42866721, de profesion Licenciado
en Educacion, grado académico Doctor con codigo de colegiatura 052 - 0533035, labor que

ejerzo actualmente como docente universitario, en la Instituciéon Universidad Nacional Daniel

Alcides Carrion.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Escala de valoracion para medir la frecuencia de programas de videojuegos,
cuyo proposito es medir la correlacion de programa de videojuegos y rendimiento

académico, a los efectos de su aplicacion a Estudiantes de una institucion educativa publica

de Trujillo, 2023.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados

Valoracion positiva

Valoracién negativa

MA (4)

BA(3) |A(2)

PA (1) NA (0)

1. Calidad de redaccion de los items.

v

2. Amplitud del contenido a evaluar.

v

items.

3. Claridad semdntica y sintactica de los /

Z

4. Congruencia con los indicadores.

£

v/

5. Coherencia con las dimensiones.

v

Apreciacion total:

MA=Muy adecuado (¥ BA=Bastante adecuado ( ) A= Adecuado ( ) PA= Poco adecuado ( )

No adecuado ( )

Pasco, a los 13 dias del mes de octubre del 2023

Apellidos y nombres: GUZMAN CHACON, Richard Abimael

Firma:

&

DR RIC

DNI: 42866721
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Anexo 9: Reporte Turnitin

PROGRAMA DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO
DE ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA
DE TRUJILLO 2023

INFORME DE ORIGINALIDAD

9.

INDICE DE SIMILITUD

10% 2%

FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL

ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.uct.edu.pe

Fuente de Internet

4 %

o

es.scribd.com

Fuente de Internet

3%

hdl.handle.net 7
Fuente de Internet %

repositorio.usanpedro.edu.pe d
Fuente de Internet %'l

=

repositorio.unap.edu.pe

Fuente de Internet

1o

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

1o

Excluir citas Activo

Excluir bibliografia Activo

Excluir coincidencias < 1%
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