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RESUMEN

La presente investigacion se realizd con el objetivo de determinar la asociacién
entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes de
premedia del Colegio San Antonio, distrito de Baru. La metodologia que se utilizo,
fue un disefio no experimental de corte transversal y un enfoque cuantitativo. El
estudio fue de alcance descriptivo y correlacional. La muestra estuvo conformada
por 124 estudiantes del nivel de premedia del referido centro educativo. La
recoleccion de datos se realizé mediante un cuestionario ad hoc dirigido a evaluar
la frecuencia, el tiempo y el tipo de videojuegos que utilizaban los estudiantes,
ademas de formatos impresos para el registro de los promedios de calificaciones,
del primer y segundo trimestre del afio académico 2021, en cuatro asignaturas
basicas: matematicas, espafiol, inglés y ciencias naturales. Los resultados
mostraron asociacion significativa entre el uso, la frecuencia y tiempo dedicado a
los videojuegos y el rendimiento en la asignatura matematicas. Sin embargo, no

se encontrd asociacion significativa con respecto a las otras asignaturas.

Palabras claves: Adolescentes, educacion premedia, rendimiento académico, uso de

videojuegos, video jugadores



ABSTRACT

The present investigation was carried out with the objective of determining the
association between the use of video games and academic performance in high
school students from San Antonio School, district of Bard. The methodology that
was used it was a non-experimental cross-sectional design and a quantitative
approach. The study was descriptive and correlational in scope. The sample
consisted of 124 high school students from the aforementioned educational center.
Data collection was carried out through an ad hoc questionnaire aimed at
evaluating the frequency, time and type of video games used by students, in
addition to printed formats for recording grade point averages, from the first and
second quarters of the academic year. 2021, in four basic subjects: mathematics,
spanish, english and natural sciences. The results showed a significant association
between the use, frequency and time dedicated to video games and performance
in the math-subject. However, no significant association was found with respect to

the other subjects.

Keywords: academic performance, adolescents, high school, use of video games, video players
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INTRODUCCION

Los videojuegos representan una industria del entretenimiento, que ejerce gran
impacto en la sociedad, especialmente, en los nifios y jovenes. En este sentido,
la presente investigacion busca establecer la relacion entre uso de videojuegos y
rendimiento académico. Esta temética de estudio es relevante debido a las

implicaciones educativas y sociales.

El uso de videojuegos representa en los adolescentes una actividad atractiva en
la que invierten tiempo con la intencién de divertirse. No obstante, cuando la
frecuencia de este comportamiento se incrementa, dejando de lado otras
actividades y responsabilidades propias de su etapa de desarrollo, tal como los
compromisos escolares, pueden ponerse en riesgo su salud mental y su futuro

personal.

De acuerdo con la importancia de este tema planteado, se ha organizado este

estudio en cuatro capitulos a saber:

En el capitulo I, se presenta los aspectos generales de esta investigacién donde
incluye el planteamiento del problema, el cual contiene los antecedentes y la
situacién actual. También, el problema de investigacion, la hipétesis, la

justificacion y los objetivos generales y especificos.

En el capitulo Il, contempla el marco teérico de la investigacion, el cual contiene
la revisién bibliografica, donde se define los conceptos basicos de cada variable

de estudio, a partir de distintos aportes realizados por diferentes autores.

En el capitulo Ill, posee el marco metodoldgico, en el que se encuentran detalles

del disefio y tipo de estudio, la poblacion, la muestra, las variables, los



instrumentos y técnicas de recoleccion de datos y el procedimiento que se realizd

para llevar a cabo la investigacion.

En el capitulo 1V, se presenta el analisis y discusion de los resultados, de acuerdo
con los instrumentos aplicados, los cuales son representados por medio de
graficas que permiten dar respuesta a los objetivos planteados.

Finalmente, se registran las conclusiones, las limitaciones y recomendaciones, las
referencias bibliogréficas y los anexos que complementan este documento, tales

como: los instrumentos utilizados, las evidencias, el indice de gréficas.



CAPITULO |



CAPITULO I: ASPECTOS GENERALES DE LA INVESTIGACION

1.1 Planteamiento del problema:

Los videojuegos tienen aspectos negativos como positivos para la salud, por
ejemplo, lo negativo, dedicarle demasiado tiempo a esto pueden presenciar
consecuencias graves en la salud como las convulsiones, la adiccion, alteraciones
en el comportamiento, la fobia social, la obesidad; en cambio en lo positivo
tenemos que mejora la coordinacion del as manos y la vista, al igual que los

reflejos y el trabajo en equipo.

La educacion se da a la vez que la evolucion del ser humano, es un deber y un
derecho (UNESCO, 2021) que inicia desde la infancia, teniendo como objetivo
brindar conocimientos generales para desarrollarlo en la vida diaria, es por esto
gue desde que los estudiantes dan inicio a los planteles educativos, se le empieza
a impartir aprendizaje de culturas, valores, creencias, habilidades, es decir, una
formacion e investigacion acerca de diversas materias, permitiéndole al alumno
gue vaya desarrollando una identidad propia y crecimiento en su aprendizaje. Es
por esto que, es importante y necesario el rendimiento académico y la educacion;
ya que mejora en el desarrollo social y personal de cada uno, incluyendo las
emociones y las habilidades cognitivas.

Por otro lado, LLorets et al. (2013), en Espafa, desarrollaron un estudio en una
muestra de 610 estudiantes con un rango de edades de 12 a 16 afios, con el
propésito de poder examinar las pautas de los videojuegos y diferenciar las
similitudes que habia entre el control parental y rendimiento académico.
Evidenciaron que la frecuencia e intensidad del uso de videojuegos fue influida
por el control parental. De entre los jugadores con mas de 30 horas semanales

encontraron que solo el 7,4% tenian control parental y el 29,6% reportaban no
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tenerlo. A su vez, el 28,5% jugaban menos de 10 horas y contaban con control
parental, mientras que el 17,6% no registraba este tipo de control.

La investigacion de Llorets et al., encontr6 que los estudiantes que jugaban menos
de 10 horas obtenian una mejor calificacion en promedio, frente a la calificacién

promedio de los que jugaban mas de este tiempo.

Ledn y Lbépez (2017) desarrollaron un estudio en Huelva, Espafia, en 207
adolescentes con un rango de edades entre 10 y 17 afos, pertenecientes a
distintos centros escolares de educacion primaria y secundaria de Huelva, la
realizacion de este estudio tuvo como finalidad comprender las dificultades que
tuvieron los estudiantes en las conductas y sus desarrollos, al utilizar los
videojuegos. Dentro de los resultados comprobaron que los varones usaban mas
los videojuegos que las damas. No existia diferencia estadistica entre los que
usaban videojuegos y los que no los usaban en cuanto al rendimiento académico

y sus caracteristicas basicas de personalidad.

Un estudio en Espafia, conducido por Sanchez et al. (2020), en 87 estudiantes
variados en universitarios y en estudiantes de educaciéon primaria, que rodeaban
alrededor de 6 a 20 afios, en la que se dividia en 45 mujeres y 42 hombres,
tuvieron como meta percibir cual era el nivel de actividad fisica y su asociacion
con los videojuegos y el rendimiento académico. Los resultados obtenidos
muestran que, una de las principales causas de la reduccién de la actividad fisica
es el uso de videojuegos. A medida que, los estudiantes realizan mayor actividad
fisica se mantiene o mejora el rendimiento académico y, a medida que, usa

videojuegos realizan menor actividad fisica y es menor su rendimiento académico.

En la misma direccion del estudio anterior, Gomez et al. (2020), realizé un estudio
en los estudiantes adolescentes de la comunidad Valenciana, en Espafia, la cual

guerian encontrar asociacion entre el tiempo que le dedicaban los jovenes al uso
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de videojuegos y el rendimiento académico. Reporté que los estudiantes que
dedican mas tiempo a los videojuegos entre semana reprobaban mas asignaturas
en su colegio y los que dedicaban mas tiempo los fines de semana obtenian
mejores calificaciones escolares. Ademas, los jugadores frecuentes, moderados
y muchos de los ocasionales obtenian buenos resultados académicos comparado
a los jugadores intensivos con resultados negativos o deficientes.

En el estudio de Sosa et al. (2018) en estudiantes de secundaria de la facultad de
informatica de Sinaloa, México tenian como finalidad describir si los videojuegos
influian en el rendimiento académico. Se encontré que, el 69.9% de los
encuestados respondieron que no les habia afectado el rendimiento académico,
el 21.9% reconocio que le habia afectado negativa y finalmente el 8.2% creia que
le influian de manera positiva por lo cual las respuestas obtenidas son variadas,
aunqgue el 75% afirmoé no tener adiccion a los videojuegos; Por otro lado, el 25%
reconocioé tener algun nivel de adiccion a los videojuegos; aduciendo que lo hacian
para pasar el tiempo. Mientras que, otros aseguraban no poder vivir sin los
videojuegos; ya que pensaban en ellos todo el dia, incluso, en la escuela, dejando

sus obligaciones a un lado (tareas, proyectos, trabajos, ademas de faltar a clases).

En Sincelejo otra ciudad de Colombia, Fuentes, & Pérez (2015), realizaron un
estudio con una muestra estratificada conformada por 480 alumnos masculinos
usuarios de videojuegos de cinco colegios publicos. Los resultados indicaron que
el 81,8% tenian bajo rendimiento académico. Asimismo, reportaron que los
videojuegos habian generado adiccion, agresividad, aislamiento, sexismo, y
trastornos de salud, pero que, no obstante, les habian permitido adquirir

habilidades y estrategias de pensamiento.

En el mismo sentido, Restrepo et al. (2019), condujo una investigacion en 335
estudiantes con edades entre 12 y 14 afos, provenientes de escuelas de

Antioquia, Colombia con el objetivo de evidenciar si el uso de videojuegos tenia
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influencia positivos o negativos en el rendimiento académico, que hubiese podido
perjudicar las ganancias que obtuvieron en distintas areas de aprendizaje, y de
acuerdo con los resultados que adquirieron realizaron un manual de
recomendaciones, sobre la utilidad de los videojuegos, para los planteles
educativos y los padres. Los cuales en los resultados se observd que, el sexo
masculino usa con mayor frecuencia los videojuegos comparados al sexo
femenino y no se encontré asociacion estadistica entre el desempefio académico
y el uso de videojuegos. Sin embargo, si se evidencié asociacion entre el tiempo
de juego, el lugar, la edad y el rendimiento académico y se comprobé que el 51,6%
de los estudiantes que usan por mas de 10 horas los videojuegos manifiestan

nerviosismo, derivado de su exceso.

Acosta (2018), realizé un estudio en 122 estudiantes del primer al quinto afio de
un colegio de educacién media de Lima, Peru, con el propdsito de concluir cual
era la relacién de los videojuegos y el rendimiento académico. Como parte de los
resultados encontré que no existia relacion entre uso de video juegos y el
rendimiento académico general y solamente fue significativa en las areas de

comunicaciéon y educacion fisica.

Por otra parte, Olarte & Taboada (2018), en una investigacion con 207 estudiantes
de tercero a quinto afio de secundaria del Instituto educativo Luis Carranza del
distrito de Ayacucho, Peru, tuvieron como meta la basqueda de relacion entre la
adiccion a los videojuegos, y como desfavorece en el rendimiento académico de
los estudiantes. Encontraron que, el 20% de los adolescentes padecian de
adiccion a los videojuegos y existian relacion entre las variables adiccion a los
videojuegos y rendimiento académico. En cambio, Vasquez (2018), encontro que
los videojuegos si tenian efectos en el rendimiento académico, y habia factores
gue podian definir si estos efectos eran positivos 0 negativos. Algunos de los
elementos que podian definir los efectos de los videojuegos son: control por parte

de los padres, tiempo dedicado a los videojuegos, tipo de videojuego, entre otros.
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En la actualidad, la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) ha incluido en la
Clasificacion Internacional de Enfermedades en el boletin nimero 19, a la adiccion
a los videojuegos por sus implicaciones a la salud y desatencion a las
responsabilidades sociales de cada persona (OMC, 2019). Segun las estadisticas
mundiales se revela que en Estados Unidos el uso de videojuegos se da en el
90% de nifios y adolescentes, Canadé reporta que el 15% de nifios y adolescentes
juegan minimo 3 horas al dia, Buiza et al. (2017). Estos datos sugieren que
aproximadamente en Norteamérica 9 de cada 10 jévenes usa un videojuego. Sin
embargo, en los estudios analizados no se ha determinado el nivel de adiccién a

estas herramientas digitales.

Quifiones (2021) Panama ha tenido un aumento en la dependencia de los
adolescentes hacia los videojuegos, en donde se debe tener la ayuda de los
familiares, los planteles educativos y lo social para poder cuidar el crecimiento de
los menores y su salud mental y fisica. Como bien conocemos la adiccion no es
nada eficiente, al contrario es un peligro a la salud mental del sujeto, como tambien
puede desencadenar otros tipos de trastornos ya sea como la ansiedad, la
depresion o consumo de alguna sustancia ilicitas, es por esto que es importante
gue se pueda tratar a tiempo para poder que el especialista le pueda decretar un
trataminto adecuado.

La organizacién mundial de la salud, ha sido de gran influencia en incluir este tema
de adiccion en el CIE-11, llamandolo “trastorno por videojuegos”. Este trastorno
hace referencia a la adiccién de uso de videojuegos ya sea con conexion a internet
o sin ella. Como requisitos para este diagndéstico tenemos tres puntos negativos
gue ocasionan los videojuegos: 1- No tener control al uso del videojuego como lo
es, el inicio, la intensidad, la duracién, la terminacion y el contexto; 2- El aumento
de desinterés en sus actividades diarias u otras actividades, y poniendo como
prioridad el juego; 3- Que el sujeto, siga teniendo este mismo ritmo o0 aumento y

duracion de tiempo en el juego, aunque, sea consciente de que le esta
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perjudicando en su vida diaria. Se le considera adiccion a un uso continuo y
recurrente durante 12 meses, pero en ocasiones puede llegar a acortarse si llega
a cumplir estos tres puntos de requisito diagnostica. La organizacion mundial de
la salud, ha incluido este trastorno, debido a que, considera que la adiccion a esta
puede deteriorar y deferir en la salud mental del sujeto, como en su vida familiar,

social, educativa, y personal. (Medicina, 2020)

Segun LLorets et al. (2013), en los hogares de Espafia se ha estimado que, el
86,2% de los menores de edad manifiestan tener videojuegos y el 90,8% declaran
haber jugado minimo tres horas. Se ha demostrado que la mayor frecuencia de
uso, ha preocupado a los educadores y padres de familia por las alteraciones
cognitivas y sociales lo que involucra un tema que cada dia merece

investigaciones formales en los paises.

Los estudios de Arauz (2019) reportan el uso de videojuegos en los estudiantes
universitarios de Panam4, en rango de 17 a 20 afios, teniendo como su objetivo
relacionar si el uso de videojuegos era un conflicto para los estudiantes
universitarios ya fuera en los ambientes familiares o educativos. Los resultados
mostraron que los 61% de la muestra declaraban jugar por mas de cuatro horas y
dentro de las razones que les motivaba a seguir jugando estaban el consumo de
tiempo y la satisfaccién. Desde la perspectiva educativa al rendimiento académico
les ha afectado la puntualidad al momento de realizar actividades educativas. A
pesar de los estudios que se realizan en el uso de videojuegos en muestras de
universitarios de Panama, se han publicado pocos estudios en adolescentes, por

lo que amerita una investigacion formal.

En Panama al parecer no se cuenta con estadisticas de la cantidad de personas
gue padecen el trastorno por videojuegos en internet o fuera de internet, debido a
que ni la Caja de Seguro Social (CSS) ni el Ministerio de Salud (MINSA),

mantienen estos registros. Sin embargo, se cuenta con un estudio por Yi Min Shun
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(2021), acerca de las cifras de la poblacién panamefia que cuenta con acceso a
internet en sus hogares. El estudio evidencia que, de los 4.35 millones de
habitantes del pais, 2.82 millones tienen acceso a internet, lo cual equivaldria a
un porcentaje de 64.8%, es decir, que mas de la mitad de la poblacion tiene

acceso a esta red.

Por otro lado, con el Proyecto Red Nacional de Internet, del gobierno panamerio,
se cuenta con 1,320 puntos de conexion distribuidos a lo largo del pais en las
siguientes formas: Bocas del Toro con 54, Chiriqui con 236, Ngéabe-Buglé con 25,
Veraguas con 111, Los Santos con 71, Herrera con 65, Coclé con 160 puntos de
conexion, Panama Oeste con 105, Panama con 384, Colon con 70, Guna Yala
con 7, Emberad - Wounaan con 3 y Darién con 29. Este proyecto tiene como
finalidad que los panamefos tengan acceso a la red, con restricciones para
algunos sitios web, pero permitiendo el acceso a otros, por medio de dispositivos
como celulares, tablet, laptops y consolas de videojuegos (Republica de Panama,
2022).

En el 2018 se celebr6 en Panama el primer evento internacional denominado
Comic Con en nuestro pais, al cual asistieron fanaticos a catdlogos como anime,
comics, cosplay, tecnologia, y videojuegos. Los coordinadores de este evento
declararon que su intencion era que esta actividad se pudiera realizar anualmente.
(Dominguez, 2018)

Luego de esta primera experiencia, Comic Con Panama, se ha convertido en uno
de los eventos mas esperados por la fanaticada del anime, la manga, las series,
el séptimo arte, y los videojuegos. El primer afio que empez0 esta actividad en el
2018 resulto exitoso, y luego en el 2019 se volvio a realizar. En el 2020- 2021 no
se realizé debido a la pandemia pudieron llevarlo a cabo debido a la pandemia,
sin embargo, la pagina oficial de, ha anunciado que este evento ha evolucionado

y que es una de los eventos inigualable de la cultura del pop que define esta época
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y que, por tanto, el presente afio se podra llevar a cabo nuevamente, en el mes

de agosto, con artistas nacionales e internacionales. (Comic Con Panam@, 2022)

Estos hechos revelan que el uso de videojuegos se ha convertido en una cultura,
dentro del pais, que genera un impacto importante en la vida de los adolescentes
como via positiva de entretenimiento, pero al mismo tiempo con sus potenciales

riesgos cuando se abusa de esta practica.

1.1.1 Problema de investigacion

Pregunta general:
e (Qué relacion existe entre el uso de videojuegos y el rendimiento

académico de los estudiantes del Colegio San Antonio de Padua, Baru?

Sub- preguntas:
e (Con gque duracion y frecuencia los estudiantes utilizan videojuegos en su
vida diaria?
e /;Cual es el rendimiento académico de los estudiantes del Colegio San

Antonio de Padua, Baru?
1.2 Justificacion
Esta investigacion se justifica por la necesidad de generar mayor conocimiento
acerca del uso de videojuegos por parte de los adolescentes pertenecientes al
Colegio San Antonio de Padua y como ellos afectan el rendimiento académico.
El tema de estudio tiene relevancia debido a la necesidad de conocer la cantidad

de adolescentes que podrian estar por encima de los rangos normales de uso de

estos programas, de acuerdo a los estudios internacionales que sirven de marco

18



de referencia para identificar posibles consecuencias adictivas y efectos en otras

areas de su vida tales como su desempefio escolar.

Ademas, la investigacion se realiza en el sector educativo, especificamente en el
Colegio San Antonio de Padua, distrito de Bara, con el fin de contribuir con
informacion precisa para los programas de prevencion del abuso y posibles
adicciones a este tipo de equipos tecnoldgicos, hecho que podrian influir en el
bajo rendimiento y la desercién escolar. Estas acciones preventivas podrian ser
dirigidas tanto por el centro escolar como por las instituciones responsables de la

salud mental.

Por otro lado, los resultados de este estudio pueden contribuir en la sustentacion
de proyectos gubernamentales que promuevan estilos saludables de vida en nifios
y adolescentes desde la comunidad. El conocimiento acerca de los factores que
podrian estar afectando la vida y la salud de la poblacion joven contribuira al logro
de una poblacion sana, capaz de participar activamente en el desarrollo del pais.
A su vez, la deteccién oportuna de los adolescentes que podrian estar abusando
del uso de videojuegos y podrian estar en riesgo de desercidén escolar o adiccion,
puede ser de utilidad para los profesionales de la salud mental que trabajan con

estas poblaciones.

A su vez, la presente investigacion aporta al desarrollo nacional, regional y local,
puesto que individuos con mayor educacion y con adecuada salud mental, podran
contribuiran en forma éptima a la construccion de un pais con mayor desarrollo
humano. No obstante, si no se presta atencion a fendmenos que podrian interferir
con el proceso educativo del estudiante, tales como los relativos al tiempo que
emplean los nifios y adolescentes en el uso de las nuevas tecnologias, se podria
confrontar problematicas que se incrementaran con el paso del tiempo, y se

constituirian en desafios cada vez mas dificiles de atender.

19



Finalmente, esta investigacion contribuye a ampliar el conocimiento en cuanto a
las caracteristicas y los factores psicologicos implicitos en el uso de videojuegos
con lo cual se incrementa y se profundiza este campo de estudio en la psicologia.
En tal sentido, en los ultimos tiempos, la era digital hace urgente que los
psicélogos intervengan en la atencion de comportamientos, tales como el uso de
videojuegos, dadas sus posibles implicaciones educativas y en la salud mental,

especialmente de las jovenes generaciones.

1.3 Hipotesis

Hi: Existe asociacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico

de los estudiantes del colegio San Antonio de Padua.

Ho: No existe asociacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento
académico de los estudiantes del colegio San Antonio de Padua.

1.4 Objetivos

Los objetivos que se plantearon para la presente investigacion fueron los

siguientes:

1.4.1 Objetivo general

e Determinar la relacibn entre los videojuegos y rendimiento
académico en estudiantes del Colegio San Antonio de Padua, Puerto

Armuelles.

20



1.4.2 Obijetivos especificos:

e Determinar la duraciéon y frecuencia en que los estudiantes utilizan
videojuegos en su vida diaria.

e |dentificar los videojuegos que utilizan los estudiantes del Colegio
San Antonio de Padua, Baru.

e Describir el rendimiento académico de los estudiantes del Colegio

San Antonio de Padua.
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CAPITULO I



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Los Videojuegos

Los videojuegos es un servicio de interaccion con el fin de generar el
entretenimiento por medio de algun dispositivo tecnoldgico, es decir, se refiere a
la utilizacion de todos los juegos digitales en cualquier momento que el jugador lo
desee. Hay diferentes contenidos y calidad grafica de videojuegos, el mayor uso

de un contenido en especifico, dependera de la preferencia del usuario.

De acuerdo a Ferndndez (2022), existen dudas de cudl fue realmente el primer
videojuego, sin embargo, en la década de los afios 70 los creadores Ralph Baer
en compariia con Ted Dadney realizaron su primer lanzamiento de esta gama, se
trataba de un videojuego doméstico. Es aqui donde inicio los equipos portatiles
dando a conocerse la empresa Nintendo con su lanzamiento denominado game

boy.

Segun Fernandez, en los afios 80 y 90, esta gama fue desenvolviéndose y cada
vez con un crecimiento exitoso, aunque a mitad de los 80 decay6 debido a que,
con su gran crecimiento y venta, empezar a generar equipos defectuosos y con
problemas digitales, aunque la empresa de Nintendo empezd su nuevo
lanzamiento en los afios 90, logrando que volviera todo el interés de la fanaticada.
Nintendo se unién a una empresa nueva llamada Sony, la cual tuvieron como
objetivo llevar a cabo un proyecto, pero la compafia de Nintendo rechazo el
proyecto que iban a realizar, por la razén de que no le agrado la propuesta de
Sony que fue lanzar una nueva consola, pero esta vez con lector de CD. La
compariia de Nintendo se rehusé ya que habia comparado la propuesta de este

proyecto con la de otra compafia que no tuvo ningun tipo de éxito.
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Ferndndez concluye con la compafila Sony que decidi6 hacer su propio
lanzamiento de manera individual, denominado le a la consola como PlayStation,
la cual fue muy beneficioso en el mercado, y que en la actualidad va por
lanzamiento PlayStation 5. Es asi como se da un poco el desarrollo de los

videojuegos.

Las evoluciones de todas estas tecnologias en los videojuegos a consentido la
aprobacion de esta como un arte y una cultura, tanto que industrias como cines,
revistas, tematicas, entre otros han tomado a manera de plagio a teméticas de los
videojuegos. A todo esto, la conexion a Internet en los videojuegos da acceso a la
interaccién con amigos e incluso desconocidos de diferentes partes del mundo.
(Punto!, 2019)

La terminologia de videojuegos es utilizada para ser referencia a un medio de
entretenimiento que se adecua a diferentes escenarios y se caracteriza por
acceder la actuacion de la persona que lo utiliza a otra persona, teniendo el mando

de desenvolver diferentes dilemas en una misma situacion. (Escobar, 2019)

La tecnologia ha traido como consecuencias negativas en los consumidores
problemas de la salud tanto fisica como psicoldgica, en especial en los jovenes,
gue van iniciando cierta dependencia a estos equipos tecnoldgicos en especial en
los videojuegos virtuales, es por esto que se considera importante brindarles
explicaciones e indicacion a los jovenes los riesgos que puedan presentar por

ejemplo con la conectividad con desconocidos (Prensa, 2017)

Los videojuegos ha sido en nuestra actualidad una plataforma que esta creciendo
cada afio en la industria tecnoldgica y el entretenimiento, pudiendo expandirse en
todas las plataformas digitales iniciando con la computadora hasta los celulares o
cualquiera plataforma portatil. La generacién que esta dandole mas actividad y

crecimiento le han dado a esta plataforma son los nifios y adolescentes.
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Se han presentado varios estudios sobre este tema, en especial en el impacto que
provoca los videojuegos en los jugadores, evaluando aptitudes cognitivas que
beneficia la impresion de dominio, es decir, que de cierta manera los videojuegos
pueden llegar a presentar consecuencias positivas, al igual que también puede
darse que estos provoquen consecuencia negativas en los jugadores, como
puede darse en el caracter de este sujeto, puede presentar cambios como
aislamiento, ser una persona introvertida, y con poco interés en todas las

actividades que lo rodean (Yascaribay, 2012).

2.1.1 Tipos de equipos para Videojuegos

En este tiempo los tipos de dispositivos han incrementado, es decir, antes eran
muy utilizadas solamente las maquinas de arcade o recreativas, pero en la
actualidad tenemos mas que un solo equipo para usar los videojuegos como son

los mas conocidos:

e Maquina de Arcade o recreativa: Fueron las primeras maquinas de
videojuegos en la industria, y son mas vistas en lugares publicos. Estas son
maquinas que reproducen graficos basicos y tiene botones y palancas,
entre otros accesorios para el uso de esta. Al inicio que salieron esta
méquina tuvo un mayor impacto en Estados Unidos y Japén. (Claus Narr
Rubio, 2017)

e Videoconsolas: Es un dispositivo que interpreta juegos electronicos por
medio de un disco compacto, una tarjeta de memoria, entre otros. Estos
dispositivos hay de manera portatil: traen su propia pantalla o no portatil:
se conectan a un televisor. La evolucion de estos le da beneficios a
conexion directo al internet, a poder ver peliculas y conexion en linea con
mas de 2 sujetos en el mismo juego. (Porto & Gardey, 2013)

e Celulares, Tablet, Laptops, Pc: Estos dispositivos son de manera portatil, y

aunque cada uno tiene su funcion en especifico, de igual forma también
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son utilizados para los videojuegos, ya que la conexién a internet les
permite jugar en linea con otras personas y descargar app de juegos con

utilizacion a internet o sin ella. (Carrera, 2019)

2.1.2 Clasificacion de videojuegos

Contamos con diversas clasificaciones de videojuegos, segun la preferencia de

cada jugador. Algunos de los mas populares son:

Deporte: estos videojuegos simulan cualquier tipo de campo de deportes
con los sonidos, las luces, los colores, y sobre todo los movimientos, de
esta manera el video jugador tiene sensacion de que realmente esta en el
campo jugando, asi no los informa (Jerez, 2018).

Carrera: son videojuegos que simulan las competencias entre vehiculos,
ya sea en motocicletas, automoviles, acuaticos, futuristas o Karts, y los
videos son proyectados de manera de ficcion o realista, incluso existen
controles que simulan la cabina de un auto como el manubrio de las
motocicletas, el timén y los pedales y las palancas de cambios de los
automoviles, y algunos con sensores de movimientos. (Wikijuegos, 2022)
Impacto: este videojuego es una de las categorias que mas predomina en
la industria de videojuegos, y es la mas solicitada por los jovenes, y lo que
lo resalta es por el contenido de accion donde se divide por dos categorias
segun el gusto de cada jugador. Las dos categorias son, la de primera
persona tiene como vista como que si fuéramos nosotros mismos los que
nos encontramos dentro del videojuego; en cambio la de tercera persona
tiene como visibilidades de forma mas global de lo que pasa alrededor del
personaje principal (Perez, 2018).

Estrategia: estos videojuegos, utilizan mucho lo que son habilidades,

pensamientos y planificacion para conducir la recoleccion de diversos
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recursos como, personas, objetos, etc. En este juego los video jugadores
controlan de cierta forma todo el mundo de manera indirecta, (Jerez, 2018).

e Arcade: se le considera juega de arcades a los juegos que contienen estas
méaquinas y que ya estan disponibles en los dispositivos, estos tipos de
videojuegos por lo general no tienen una calidad alta, tampoco son muy
detallados, sino que son mas directos en cuanto al objetivo del juego, lo
gue la hace autentica desde su origen (Muy Tecnolégicos, 2021).

e Educacion: a través de este videojuego se puede dar el aprendizaje de
diferentes temarios, se destaca por brindar conocimiento a su usuario de
manera que no lo notan por ser un juego didactico y estratégicos
(Educacion 3.0, 2022).

e Oftros...

2.1.3 Tipologia de los videos jugadores

Son muchos los tipos en lo que se clasifican los Video jugadores, pero los tres
principales, son primero, los Video jugadores Casuales: estos son los jugadores
ocasionales, que no le dedican mucho tiempo a un juego dado, sino que lo hace
mas, como para pasar de manera entretenida el tiempo de ocio; segundo
tenemos, los Gamers: estos jugadores dedican gran parte de su tiempo en el
juego, dedicando afios de experiencia, considerandolo como jugadores expertos,
algunos de estos jugadores llegan a lucrarse por medio de campeonatos o
torneos; y los tercero, los Gosu: estas jugadores se caracterizan al igual que los
Gamers por dedicar mucho tiempo jugando pero lo que lo diferencia es que estos
juegan el mismo juego hasta descubrir todas las habilidades del juego para que

luego lo sefales como ‘el mejor jugador’. (Ledesma, 2015)
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2.1.4 Videojuegos y Violencia

Los videojuegos violentos tienen mucho contenido negativo como lo son, la
matanza ya sea a animales o personas, la explotacion sexual hacia las mujeres,
racismos, palabras y actos vulgares, irrespeto a las autoridades y leyes, drogas y
alcohol, entre otros. Esta clase de videojuego puede jugar a desfavor en el
comportamiento de algunos nifios y adolescente, ya que estudios dicen que, si le
dedican mucho tiempo a esta clase de videojuegos pueden ser de cierta manera
insensibles a actos violentos y que tengan comportamientos agresivos,
llevandolos a que reflejen esos actos en su vida real. Si llega a ser el caso de un
nifio con problemas ya de violencia en su entorno, el impacto de esta clase de

juegos puedes ser mas afectada (Adolescente, 2022).

Estos dos factores plantean mucho prejuicio en varios espectadores,
primordialmente a los padres de familia, comentando de que los videojuegos
generan violencia en los hijos, Pero, ¢Realmente es esto cierto?, segun los
estudios realizados por varios cientificos, arrojan que son muy variados los
resultados, pero que la que mas predomina es que no hay relacién entre los

videojuegos y violencia (Azucena Martin, 2021).

2.1.5 Tiempo limites en los videojuegos para la salud

Los videojuegos tienen efectos dafinos donde compromete la salud para los que
lo utilizan en exceso, en donde algunos autores dan espacio a que uno por ciento
de los nifios u adolecentes con antecedentes de epilepsia, llegan a tener una crisis
convulsiva, lo cual la causa son los cambios intensos de colores y los destellos
(Navarra, 2022).

El tiempo incontrolado hacia los videojuegos puede alterar la vida cotidiana del

nifo y adolescente, el jugador pierde el control sobre liderar el tiempo de uso, por
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ende, es el juego quien los maneja y ve hasta donde pueden parar. Todo jugador
comienza de manera esporadica con la excusa que es para pasar el tiempo, pero

siempre va avanzando hasta que se torna su uso de manera progresiva y diaria.

Aquel jugador que se vuelve adicto al uso de los videojuegos, suelen dar toda su
concentracion y pensamiento a esto, hasta llegar a decir falsedades hacia sus
padres, con tal de que lo dejen seguir jugando, evitando que el adolescente pueda
realizar activades como deporte, lectura y salir a realizar su vida social; teniendo
como consecuencia el aislamiento social y sumergiéndose en una vida ficticia
(Navarra, 2022).

Una de las principales consecuencias al no tener un control o limite de hora al uso
de los videojuegos es la ansiedad, la depresién y conducta obsesiva producidas
mediante un agotamiento en el sistema nervioso. Por consiguiente, se manifiesta
un bajo rendimiento académico y desmotivacion hacia los talleres escolares
(Cuesta, 2022).

Otra de las consecuencias seria la obesidad, dado que permanecen todo el tiempo
frente a una pantalla y como solucion rapida de alimentacion recurren a la chatarra
y burundangas, trayendo consigo el sedentarismo. Por otro lado, cuando un padre
considera poner un limite o restringir el uso de videojuegos, pero el adolescente
ya se ha vuelto muy concurrente a ello, estos suelen reaccionar de manera
violenta en el mismo instante o cuando esta en abstinencia, en la mayoria de los
jovenes (McCarthy, 2020).

2.1.6 Ventajas y desventajas de los videojuegos

Veremos cuales son las ventajas que nos brindan los videojuegos si se le brinda

un uso adecuado, de acuerdo a Sanchez (2021):
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e Entretenimiento: Suelen ser entretenidos en lo que puede disminuir el
estrés y el ocio.

e Mejoramiento de habilidades fisicas y mentales: Los videojuegos con cierto
nivel de complejidad puede ayudar al joven a desenvolver o fortalecer las
habilidades educativas como en matematicas o linglistica y también en
habilidades sociales y emocionales. Por otro lado, puede ayudar al
desarrollo motriz como viene siendo el oido, los ojos y las manos en la cual
estaran trabajando los estimulos que se encuentran en los videojuegos. Y
sin olvidar que ayuda en el desarrollo de las habilidades cognitivas y de
agilidad mental de manera que empiece a desencadenar pensamientos
estratégicos.

e Terapias: Existen videojuegos que ayudan a nifios con dificultad cognitiva
y autismo o que este en algun tipo de riesgo social.

e Trabajo en equipo y didactico: estos permiten que el jugador desenvuelva
habilidades en grupo, ante situaciones que deben enfrentarse en el
videojuego, aprendiendo trabajar bajo presion y de rapidez a la hora de
pensar y buscar estrategias y solucién ante alguna situacion que surja en
el videojuego, logrando que aprenda lo que es union y empatia en como

pueden lograr llegar al objetivo.

Los videojuegos crean en el jugador que persista a lograr el objetivo del
juego, lo que da como efecto positivo en algunos jugadores ya que lo
estimula a ser perseverante consigo mismo para lograr su meta y que en

cada derrota debe fortalecerse y volver a intentarlo hasta lograrlo.
Sanchez, también determiné que las desventajas pueden ser graves a tal punto

de llegar a poner en riesgos todo su entorno global de la salud de los jugadores.

Y dentro de estas caracteristicas podemos encontrar:
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e La adiccidén: Los fanaticos a estos juegos puedes desencadenar una
dependencia a estos, por esto es importante que prevalezca desde un inicio
indicaciones al joven como poner limites de tiempo que valla a jugar, y
poder evitar un aislamiento en su entorno social.

e Las imagenes sexistas: estas escenas son inevitables en videojuegos
reconocidos, y lo plantean de manera que visualicen a la mujer como un
objeto sexual, dando aprobacion en que los jugadores vean estas escenas
como algo normal en la realidad.

e Los problemas de socializacion: la mayoria de los jévenes con estos
problemas, se da una independencia en los videojuegos violentos,
dificultando su vida social y personal.

e Las repercusiones en los jugadores: el uso excesivo de los videojuegos
llega a que el jugador tenga inconveniente con sus familiares, y sobre todo

en el rendimiento escolar, entre otras.

2.2 El rendimiento académico

El rendimiento académico se refiere a la evaluacion de la cognicién adquirida en
el ambiente escolar, desde pre-kinder hasta el nivel universitario, en donde un
estudiante con buen rendimiento académico es el que obtiene y mantiene sus

calificaciones altas en los exdmenes y deberes (Porto, 2021).

Es decir, el rendimiento académico es una evolucién de las capacidades del
estudiante, donde demuestra los conocimientos que ha adquirido a lo largo del
curso educativo, también considera la capacidad del estudiante a la hora de dar
respuesta a los estimulos educativos, lo cual el rendimiento académico este sujeto

a las aptitudes y actitudes de los estudiantes.

En el aula de clases se considera que los docentes valoran mas el esfuerzo que

las habilidades, no obstante, no quiere decir que las habilidades no sean
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importantes porgue si lo son la estima de cada estudiante, pero a lo que se refiere

es que, algunos estudiantes esperan ser reconocido por sus habilidades, pero

sera reconocido el que se esfuerce por ser cada dia mejor y con ganas de seguir

aprendiendo mas alla de sus habilidades (Gardey, 2021).

Se puede describir tres tipos de estudiantes, los cuales, de acuerdo a Vasquez,

2018 son los siguientes:

Los orientados al dominio: estos se consideran a estudiantes con éxito
escolar y se consideran a si mismos como personas capaces de lograr lo
gue quieren.

Los que evitan el fracaso: son los estudiantes que carecen de una aptitud
fuerte y de baja autoestima, y no son de esforzarse mucho por lograr un
buen desempefio en si mismo, y consideran que, para dar una buena
imagen ante sus probables fracasos, lo que acceden hacer es participar en
los minimos en las aulas de clases, realizacidon de ciertas tareas, copias en
los exdmenes, entre otros.

Los que aceptan el fracaso: estos estudiantes presentan una figura de si
mismo como cansado mostrando sentimientos de desesperanza
aprendida, es decir, que han consideran desde su punto de vista que la
lucha contra toda dificultad la ve dificil o imposible, es por esto que prefiere

renunciar ante cualquier esfuerzo,

2.2.1 Tipos de rendimiento académico

Tenemos diversos tipos en cuanto al rendimiento escolar los cuales se iran

proyectando durante el curso escolar, es decir, que los deberes escolares se

puedan evaluar mediante herramientas y componentes personales que forman

parte del curso educativo y no solo del rendimiento que tenga el estudiante
111111111212122222111111(Jerez, 2018)
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Rendimiento suficiente: se refiere a cuando el estudiante alcanza el objetivo
gue se esta esperando una vez ya establecido en el curso de aprendizaje.
Rendimiento insuficiente: son los estudiantes que no llega a cumplir con los
contenidos implantados.

Rendimiento satisfactorio: el alumno cuenta con capacidad adecuado al
nivel g se quiere y se encuentra en los alcances.

Rendimiento insatisfactorio: a lo contrario, se refiere al estudiante que no
logro llegar al nivel de desarrollo de capacidad esperado, que se debe
contar.

Rendimiento objetivo: requiere uso de un instrumento de evaluacion para
medir la capacidad que cuenta el estudiante para manipular un tema en
especial.

Rendimiento subjetivo: se toma en cuenta la opinion que tenga el docente

acerca del estudiante segun su desempefio.

2.2.2 Factores que influyen en el bajo rendimiento académico

Los cambios en la adolescencia muchas veces influyen en el desarrollo

académico de estos, algunos de estos factores tenemos (Varonil, 2020):

Los déficits de aprendizaje: dificultades como la discalculia, la disgrafia o
la dislexia, puede ser desfavorecedor al rendimiento académico de los
adolescentes que no conocen que padecen de algunos de estos trastornos
de aprendizaje, y se le dificulté mas que a los demas estudiantes,
provocando frustracion o alteracién en el adolescente llevandolo a que
desvié su atencion en el rendimiento académico.

El desarrollo fisico: estos cambios se dan mas en los adolescentes de
primaria a preparatoria, debido a que esta pasando por cambios corporales

por su desarrollo, llevando algunos adolescentes que tengan sensacion de
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agotamiento, entro otros, dificultandole la adaptacion a la nueva rutina de
primaria a preparatoria.

El desarrollo emocional: al generarse cambios fisicos y hormonales, a su
vez se generan cambios y alteraciones emocionales, donde los estados de
animos son todo una montafia rusa y el primer afio de preparatoria en esta
etapa es un factor importante en cuando al desarrollo emocional del
adolescente, por lo que suelen poner su atencion en las perspectivas que
tienen los demas hacia ellos, y en todo lo que pueda retar su estabilidad,
provocando que descuide su rendimiento académico.

El entorno social: relativamente a los anteriores puntos de desarrollo
mencionados, el ambiente social tiene un rol fundamental en el rendimiento
académico de los adolescentes, debido a que se comienza a dar problemas
como lo es el bulling, en donde le genera al adolescente baja autoestima,
ansiedad, y desmotivacion en asistir al plantel educativo teniendo como una
preocupacion minima el rendimiento académico.

La relacion familiar: por lo general en este ciclo la mayoria de los
adolescentes empiezan a querer un espacio propio y empiezan a tener
cierto distanciamiento con sus padres, y si llega mas cuando los padres
tienen constante discusiones con su hijo, generandole al adolescente
inestabilidad.

La relacion con los docentes: este punto tiene mucha influencia en el
rendimiento académico, un docente con empatia, buenas técnicas de
impartir los temarios de su asignatura y conexidon con su estudiante
promueve una mayor atencion y concentracion de los estudiantes hacia sus
clases, comprometiéndose siempre en dar lo mejor en su aprendizaje.
Pero algunos factores como abundantes asignaturas y parciales en la
misma semana, por ejemplo, puede que abrume al estudiante hasta llevarlo
a cierto punto que, de desinterés por todos sus deberes, a la desmotivacion,
hasta que inicie a distraerse por todo, contribuyendo al bajo rendimiento

académico.
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2.2.3 Influencia de los docentes y padres de familia en el rendimiento

académico de los nifios y adolescentes

La influencia de los docentes hacia sus estudiantes comienza a partir de que
imparten sus clases, se base desde un desenvolvimiento de expresion y
comportamiento hacia sus alumnos y en como lleva a cabo la explicacion de su
materia. A partir de ese momento damos inicio a todas las influencias por parte

del docente como podemos mencionar (Dignidad, 2013).

e Entusiasmo en su materia: un docente que da con entusiasmo su clase le
trasmite esa motivacion de aprendizaje y se gana la atencién de sus alumnos.
e Respeto: siempre que el profesor se dirige a sus alumnos con respeto, este
sera reciproco Yy realizaran este aprendizaje con sus compafieros de clase y

con todas las personas fuera de clase.

Un docente que se desempefia con autonomia, compromiso, valores, destrezas y
conocimientos puede llegar a tener una buena comunicacién y acercamiento con
sus alumnos, de tal manera, que el estudiante se mantendré siempre motivado en
conocer mas sobre la materia. Ademas, aceptara todo consejo que le rinde el
docente (Roldan, 2021)

Un punto clave que influye en el rendimiento académico es el compromiso y el
interés de los padres de familia. Una buena comunicacion de estos con los
docentes puede mejorar notablemente el rendimiento académico del estudiante;
es recomendable tener una buena relacion de padre y docente y asistir a las

reuniones informativas (Jurado, 2012)

Ruiz, 2001 sefiala que:

Los alumnos con éxito escolar disponen de un clima familiar que ayuda a
fomentar la actividad investigativa que es la que orienta hacia una tarea, en
la que estimula la evaluacién de las consecuencias del comportamiento
individual e incentiva la comprobacién y verificacion de sus acciones, que
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da como resultado una retroalimentacién positiva, ofreciendo indices,
informaciones especificos y pertinentes, planteando mas preguntas y
cuestiones (p. 13).

Es decir, todo aquel que crezca en un ambiente familiar, logra tener un buen
rendimiento académico, ya que posee con ayuda e iniciativa en su hogar a la hora

de realizar sus deberes escolares.

Es necesario mencionar que el excesivo interés de los padres de familia puede
ser negativo, tanto que puede dafiar la relacién con el docente y desmotivar al
estudiante por la presion, también incluye bastante la educacién de los padres a
sus hijos. Se ha demostrado un alto indice de que los padres que poseen un
nivel académico superior, de la misma manera es el rendimiento académico de
sus hijos, pero todo va a depender de acuerdo a la educacién que brinde cada
padre de familia a sus hijos y de esa forma sera la formacion, interés y educacion
de estos. (Martinez, 2020)

2.2.4 Caracteristicas de los nifios y adolescentes con bajo rendimiento

académico

Los nifios y adolescentes con bajo rendimiento académico por lo general suelen
ser por problemas en el hogar, o el ambiente social o escolar, y lo demuestran

segun las siguientes caracteristicas (Vasquez, 2018):

e Demuestran ciertas actitudes negativas en cuando al aprendizaje.

e No son de esforzarse mucho por los deberes diarios en el aula de clases y
muestra fastidio en las actividades que se realizan en el aula.

e Suelen tener un rendimiento académico muy bajo sin tener algun tipo de
déficits.

e Molesta a los demas comparieros en hora de clase ya se hablando o
interactuando de forma inadecuada, y la atencion a la clase suele ser
minima.
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e Se centran en un mundo fuera de lo real y la mayoria del tiempo suelen
aislarse, pero son muy inestables emocionalmente con una autoestima
baja.

e Siempre tratan de justificar sus fallos culpando a otra persona.

e Estos jovenes sueles ser dificil de identificar sus dotaciones, pero se puede
decir que dentro de los perfiles de estos nifios con bajo rendimiento
académico tenemos, a los nifios o adolescentes introvertidos, a los nifios u
adolescente agresivos 0 una combinacion de las dos caracteristicas
mencionadas.

e En ocasiones todo el desinterés del estudiante puede ser por falta de
motivacion, pero en otras ocasiones puede ser porque se sienten
desconformes consigo mismo y consideran algun tipo de rechazo de las
demas personas hacia él, por ende, demuestras ciertas actitudes conflictiva

hacia lo adultos, siempre estando a la defensiva o deprimidos.

2.3 Efectos de los videojuegos en el rendimiento académico

Algunos de los efectos mas relevantes tenemos, de acuerdo a Vasquez (2018):

2.3.1 Problemas de atencion

Mucha atencion hacia los videojuegos puede generar cansancio y agotamiento
tanto de manera fisica como psicoldgica pudiendo desencadenar sintomas ya sea
de depresion o ansiedad. Es aqui donde se genera un bajo rendimiento
académico, dandose a reflejar por medio de desmotivacion o desinterés del
adolescente hacia los estudios, hasta llegar a perder el control sobre el manejo de
tiempo y atencion a los videojuegos dando lugar a un comportamiento agresivo e

impulsivo como sintomas de abstinencia cuando se le priva del uso de estos.
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Algunos adolescentes muestran mayor atencion por horas en los videojuegos
porgque sienten un mayor interés en esto que en las clases, mayormente se da en
los nifios con trastorno por déficit de atencidén con hiperactividad (TDAH) debido
gue en un videojuego los jugadores deben responder de manera rapida de lo
contrario pierden, es por esto que pueden lograr a concentrase por mucho tiempo

ya que no tienen el tiempo para pensar en otras cosas.

2.3.2 Efectos psicolégicos

Los efectos psicolégicos positivos de los videojuegos revelan que son el
fortalecimiento en las habilidades cognitivas, la percepcion, la memoria, la
solucion de problemas, el razonamiento y la creatividad, también puede llegar a
disminuir los estados de ansiedad y sobre todo ayuda al desarrollo de la
resiliencia, es decir, la capacidad para superar la frustracion. Los videojuegos
tienen un potencial para la reestructuracion de la educacion siempre y cuando la
eleccion de los videojuegos sea motivacional y se incline hacia la educacion.
Pero desde otra perspectiva encontramos efectos negativos, en cuanto a la
intencion educativa, debido a que si selecciona un tipo de videojuegos que
deterioran el desarrollo del comportamiento civico y social en los nifios y
adolescente, las consecuencias pueden ser muy evidénciales, como efectos
psicolégicos nocivos en el desarrollo del comportamiento agresivo, debido al
contenido de videojuegos violentos.

La mayoria de estudios realizados demuestran que el 85% de la tematica de los
videojuegos son violentos y lo catalogan como apropiado para la utilizacion como
mayores de 14 afios en adelante, esto conlleva a que los adolescentes toleren y
normalicen la violencia, y los demas actos negativos que se presentan en estos
videojuegos, por permitir el consumo de esta plataforma a temprana edad. Esto

puede provocar acciones violentas hacia algunos de sus amigos o familiares.
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Tras estas investigaciones de los efectos psicolégicos positivos y negativos
acerca de los videojuegos, también podemos orientarnos en como poder elegir o
decidir si la seleccion de videojuegos es apta para la edad del comprador, existe
una paginas sin fines de lucro llamada, Junta de clasificacion de software de
entretenimiento (ESRB), la cual su funcionamiento es el desarrollo de criterios
para que los padres puedan informarse acerca del contenido del videojuego y si
es apto para la edad del jugador. La junto de clasificacion de software, se integra
de dos caracteristicas, la primera es sobre la abreviacion que indica si el juego es
apto o no para la edad del jugador. Este sello se encuentra por lo general en la
parte frontal y trasera de la caja del videojuego; la segunda describe el contenido
del juego, la cual justifica la razén por la que el contenido del juego es clasificado
a cierta edad (Loeza, 2021).

2.3.3 Efectos sociales
Los adolescentes presentan una baja conexion afectiva con sus padres y con
sujetos de su misma edad, también se muestra un bajo desenvolvimiento en

destrezas sociales por la utilizacion de muchas horas dedicadas a los videojuegos,

tanto que llegan a negarse de salir de casa para interactuar con otras personas.
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CAPITULO Il



CAPITULO lIl: MARCO METODOLOGICO

3.1 Disefio de investigacion y tipo de estudio

El disefio de la investigacion es no experimental de corte transversal. De acuerdo
a Tamayo (2018) en este tipo de disefio no se manipulan las variables, sino que

se recolectan tal como se encuentran en el ambiente del estudio.

El estudio es cuantitativo, descriptivo correlacional. Es descriptivo porque se
describen las caracteristicas del problema y se comparan las relaciones entre las
variables en estudio, en este caso, el uso de videojuegos y el rendimiento

académico.

3.2 Poblacién o universo

La poblacién estuvo constituida por 124 estudiantes que constituia la totalidad de
los matriculados en premedia del Colegio San Antonio de Padua, Baru para el afio
2021.

e Muestra: Los participantes en el estudio fueron la totalidad de los
matriculados en premedia del centro escolar, es decir, 124 sujetos. De
ellos, 60 eran de sexo femenino y 64 de sexo masculino y provenian,
principalmente, de distintas comunidades del distrito de Baru y localidades

cercanas.

e Tipo de muestreo: Se trabajé con la totalidad de la poblacién de Premedia,

por tanto, se traté de un muestreo censal.
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3.3 Variables

Las variables para este estudio fueron:

Variable 1: Uso de videojuegos

Definicion conceptual: El uso de videojuegos se refiere a los efectos que
puede llegar a implicar, como uno de ellos el comportamiento en el jugador
se puede llegar a alterar por el uso excesivo de estas programaciones.
Jerez (2018), considera que los videojuegos son programaciones
tecnoldgicas, creados para el entretenimiento que se puede consumir de
diferentes formas como puede ser los ordenadores, los celulares y sobre
todo en las videoconsolas.

Definicion operacional: Esta variable estuvieron representados por 5 item
del cuestionario elaborado para esta investigacion, la que concluyen en
calcular: la frecuencia que juegan videojuegos, el tiempo dedicado, tipo de

videojuegos, que equipos utilizan y la edad de inicio.

Variable 2: Rendimiento Académico

Definicion Conceptual: Arana,J (2018), manifiesta que el rendimiento
académico es una medida de las capacidades del alumno que expresa lo
gue éste ha aprendido a lo largo del proceso formativo. Tambien, supone
la capacidad del alumno para responder a los estimulos educativos.

Definicidbn operacional: Esta variable se operacionaliz6é mediante el
promedio de calificaciones de los estudiantes, durante el primero y segundo
trimestre del afio 2021, en cuatro asignaturas del plan de estudio de la

educacion premedia: matematicas, espafol, ciencias naturales e inglés,
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igualmente, se incluy6 un item en el cuestionario ad hoc para evaluar el

tiempo diario dedicado a estudiar en casa.

3.4 Instrumentos, técnicos de recoleccidon de datos y/o materiales

La recoleccién de datos para este estudio, se llevd a cabo con los siguientes

instrumentos:

Cuestionario ad hoc, el cual contenia 11 preguntas cerradas con diversas
opciones de respuestas, de las que solo se podia elegir una, las preguntas
abarcaron aspectos tales como frecuencia, tiempo dedicado, tipo de
videojuego y equipo utilizado, edad de inicio, tiempo dedicado al estudio en
casa. Este cuestionario fue construido, revisado y validado por
especialistas en psicologia para asegurar la apropiada redaccién, asi
como, el nivel de comprensién y la adecuacion con los objetivos del estudio.
Ficha para el registro de calificaciones, se traté de un formato impreso que
se entregd a los docentes consejeros de los grupos de premedia para la
transcripcion de los promedios de calificaciones de los estudiantes en las

cuatro asignaturas indicadas.

3.5 Procedimiento

Etapa 1. Se realiz6 la seleccion del tema y la sustentacién del protocolo de

investigacion ante los asesores de la Coordinacion de Investigacion y Trabajo de

grado de la Universidad. Una vez el tema fue aprobado se continuo con la entrega

de los permisos y autorizaciones correspondientes de la direccién regional del

Ministerio de Educacion, al igual que a la direccién del colegio seleccionado.
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Etapa 2: Se inicio la elaboracion y validacion de los instrumentos y permiso que
fueron: cuestionario ad hoc, formulario impreso para la recoleccion de promedios

académicos, formulario de permiso para los padres.

Etapa 3: Una vez se culminé la elaboracion de los instrumentos, se inicid la
coordinacion con el enlace quien fue el enlace para la entrega y recoleccion de
datos. Por medio del docente encargado se le hizo entrega de un permiso de
autorizacion para los padres de familia, también, se les brindé los instrumentos
que utilizaria para recopilacion de los promedios, y por medio de via WhatsApp se
le hizo llegar el enlace del cuestionario ad hoc, para que lo distribuyera a los
docentes consejeros de cada aula de premedia y estos se lo hicieran llegar a sus

estudiantes.

Etapa 4: Se llevé a cabo la tabulacion y el tratamiento estadistico de los datos
obtenidos. Donde se transfirid todos los resultados del cuestionario del formulario
de Google a Excel, y en el programa estadistico SSPS al igual que la transcripcion
de todos los promedios a este mismo documento, para la realizacion de los

calculos estadisticos.
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CAPITULO IV
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CAPITULO IV: ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

4.1 Datos sociodemograficos: A continuacion, se analizan los datos generales

de los encuestados.

Gréfica 1. Distribucion por sexo de los estudiantes de Premedia del Colegio San
Antonio de Padua. Baru, 2021:
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En la grafica 1 se observa que 64 de los 124 estudiantes, que representan el
51,6%, corresponden a hombres y 60 estudiantes, que representan en 48,4%, son
mujeres, es decir, hubo una cantidad ligeramente mayor de estudiantes de sexo

masculino.
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Gréfica 2. Numero de estudiantes participantes del Colegio San Antonio de
Padua, segun edad. Baru, 2021.
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En la grafica 2 se observa que los 124 estudiantes contaban con edades entre 12
y 16 afos. De ellos el (9%) tenian 12 afos, 28 de ellos (23%) tenian 13 afios, 34
de ellos (27%) tenian 14 afios, 49 de ellos (39%) tenian 15 afios y 2 de ellos (2%)
tenian 16 afios. La mayoria de los estudiantes contaban con edades entre 14 y

15 afos.
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Gréfica 3. Porcentaje de estudiantes de premedia, del Colegio San Antonio de
Padua, segun nivel académico. Baru, 2021.
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En la grafica 3, se observa la distribucién por nivel académico de los participantes.
De ellos, 31 estudiantes (25%) cursan séptimo grado, seguido de 28 estudiantes
(22,6%) quienes cursan octavo grado y 65 estudiantes (52,4%) que cursan el

noveno grado.
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4.2 Uso de videojuegos en los estudiantes del colegio San Antonio de Padua.
Baru, 2021.

Gréfica 4. Porcentaje de estudiantes de premedia, que han jugado algun tipo de
videojuegos, del Colegio San Antonio de Padua. Baru 2021.
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En la gréfica 4 se observa que 112 (90,3%) de los estudiantes manifestaron haber
utilizado videojuegos alguna vez en su vida y 12 (9.7%) indicaron que nunca los

habian utilizado.
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Gréfica 5. Porcentaje de estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de
Padua que en la actualidad juegan videojuegos. Baru, 2021.
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En la gréfica 5 se observa que el 78% de los estudiantes aceptaron jugar
videojuegos actualmente y el 21% restante respondieron que no los utilizan en la

actualidad.
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Gréfica 6. Tipo de equipos para jugar videojuegos utilizados por los estudiantes
de premedia, del Colegio San Antonio de Padua. Barua, 2021.
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En la grafica 6 se puede observar que 16 estudiantes, que representan un 12,9%,
respondieron que no juegan videojuegos; 16 estudiantes, que representan un
12,9%, indicaron que utilizan computadoras (PC) para jugar; 19 de ellos, que
representan un 15,3% utilizan videoconsolas, 73 estudiantes, que representan el
58,9% utilizan dispositivos portéatiles (celular, Tablet u otro). Ningun estudiante

utiliza las maquinas de arcade para jugar videojuegos.
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Grafica 7. Edad en la que los estudiantes de Premedia del Colegio San Antonio
de Padua, iniciaron el uso de videojuegos. Baru, 2021.
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En la grafica 7, se describe que 13 estudiantes que representan un 10,5%
respondieron no jugar videojuegos, 17 estudiantes que representan un 13,7%
respondieron que iniciaron el uso de videojuegos a los 5 afios 0 menor edad; 33
estudiantes que representan un 26,6% respondieron que iniciaron entre 6 y 8
afos, 36, que representan un 29% respondieron que entre 9 y 11 afios y 25, que

representan un 20,2% respondieron que a los 12 afios o mayor edad.
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Gréfica 8. Frecuencia con la que juegan videojuegos los estudiantes de premedia,
del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021.
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Frecuencia de dia de semana

En la gréfica 8, se puede observar que 16 estudiantes que representan un 12,9%
no juegan videojuego, 23 estudiantes que representan 18,5% juegan videojuegos
unavez ala semana, 27 estudiantes que representan un 21,8% juegan 2 a 3 veces
a la semana, 34 estudiantes que representan un 27,4% juegan 4 a 5 veces a la
semana, 24 estudiantes que representan un 19,4% juegan de 6 a 7 veces a la

semana.

Se destaca que en su mayoria los estudiantes juegan 4 a 5 veces por semanay

se deduce
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Gréfica 9. Tiempo por dia que dedican los estudiantes de premedia del Colegio
San Antonio de Padua a los videojuegos. Baru, 2021.
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En la gréfica 9, se describe que 16 estudiantes que representan un 12,9% no
juegan videojuegos, 25 estudiantes que representan un 20,2% dedican menos de
una hora, 32 estudiantes que representan un 25,8% dedican de 1 a 2 horas, 27
estudiantes que representan un 21,8% dedican de 3 a 4 horas, 13 estudiantes que
representan un 10,5% dedican de 4 a 5 horas y 11 estudiantes que representan

un 8,9% dedican de 6 horas o mas.

Se deduce que un 41,2% de los estudiantes de Premedia de este centro educativo

juegan videojuegos 3 0 mas horas al dia.

56



Grafica 10. Tipo de videojuegos que utilizan con mayor frecuencia los estudiantes
de premedia, del Colegio San Antonio de Padua. Barua, 2021.
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En la grafica 10, se observa que los estudiantes en su mayoria (54%) utilizan
juegos de impacto y, en segundo lugar (11.3%) utilizan juegos de estrategias. Los
otros tipos de videojuegos son utilizados en menor frecuencia por los estudiantes

de este centro escolar.
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Grafica 11. Tiempo al dia que dedican a los estudios en casa, los estudiantes del
Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021.
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En la grafica 11, se describe que 18 estudiante que representan un 14,5% dedican
30 minutos o menos para el estudio durante el dia; 29 estudiantes que representan
un 23,4% dedican una hora; 26 estudiantes, que representan un 21%, dedican 2
horas; 20 estudiantes que representa un 16,1% dedican 3 horas; 13 estudiantes
gue representan un 10,5% dedican 4 horas y 18 estudiantes que representan un

14,5% dedican 5 horas o mas.
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4.3 Rendimiento Académico de los estudiantes del Colegio San Antonio. Baru,
2021:

Grafica 12. Promedio académico del primero y segundo trimestre académico en
matematicas, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua.
Baru, 2021.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Muy bueno 12 9.7 9.7 9.7
Bueno 38 30.6 30.6 40.3
Regular 43 34.7 34.7 75.0
Apenas regular 25 20.2 20.2 95.2
Deficiente 6 4.8 4.8 100.0

Total 124 100.0 100.0
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Promedio en Matematicas

La grafica 12 describe la clasificacion del promedio en matematicas de los
estudiantes. A partir de las cinco categorias descritas se puede observar que en
su mayoria los adolescentes estuvo en la clasificacion regular que abarca del (3.9
a 3.5), sin embargo, si le sumamos los estudiantes apenas regular (3.4 a 3.0) y
deficiente que abarca de (2.0 a 2.0) daria un valor mayor, lo que seria de prestar
mayor atencion en lo que interfiere en esta materia.
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Gréafica 13. Promedios en Espafiol, de los estudiantes de premedia del Colegio
San Antonio de Padua. Baru, 2021.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Muy bueno 22 17.7 17.7 17.7
Bueno 52 41.9 41.9 59.7
Regular 29 23.4 23.4 83.1
Apenas regular 20 16.1 16.1 99.2
Deficiente 1 .8 .8 100.0
Total 124 100.0 100.0
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Promedio en Espariol

En la gréfica 13, se describe la clasificacion de los promedios lo cual se
clasificaron en 5 categorias segun los promedios obtenido, en esta se observa
gue sobre salen los estudiantes con promedio en clasificacion bueno (4.5 a 4.0),

con un porcentaje mayor a las demas categorias.

60



Gréfica 14. Promedios en Ciencias Naturales, de los estudiantes de premedia del
Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Muy bueno 26 21.0 21.0 21.0
Bueno 51 41.1 41.1 62.1
Regular 32 25.8 25.8 87.9
Apenas regular 15 12.1 12.1 100.0
Total 124 100.0 100.0
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Promedio en Ciencias Naturales

En la gréfica 14, se describe la clasificacion de los promedios lo cual se
clasificaron en 5 categorias segun los promedios obtenido, en esta se observa
una mayor cantidad de estudiantes en categoria de promedio Bueno (4.5 a 4.0).
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Gréfica 15. Promedios de Inglés, de los estudiantes de premedia del Colegio San
Antonio de Padua. Baru, 2021.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Muy bueno 19 15.3 15.3 15.3
Bueno 54 43.5 43.5 58.9
Regular 33 26.6 26.6 85.5
Apenas regular 16 12.9 12.9 98.4
Deficiente 2 1.6 1.6 100.0
Total 124 100.0 100.0
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Promedio en Inglés

En la gréfica 15, se describe la clasificacion de los promedios lo cual se
clasificaron en 5 categorias segun los promedios obtenido, en esta se observa
gue predomina los estudiantes con un indice en categoria Bueno (4.5 a 4.0).
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Gréfica 16. Promedios globales de las cuatro asignaturas estudiadas, de los
estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido Muy bueno 10 8.1 8.1 8.1
Bueno 56 45.2 45.2 53.2
Regular 34 27.4 27.4 80.6
Apenas regular 23 18.5 18.5 99.2
Deficiente 1 .8 .8 100.0

Total 124 100.0 100.0

a0

Porcentaje
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Promedio Global

En gréafica 16, se describe la clasificacion de los promedios lo cual se clasificaron
en 5 categorias segun los promedios obtenido, en esta se observa que en una
sumatoria global predominan lo de categoria Bueno (4.5 a 4.0), pero la suma de

los promedios de 3.9 a 2.0 siguen siendo cifras que no disminuyen.
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4.4 Asociacién entre uso de videojuego y rendimiento académico en estudiantes

de premedia del Colegio San Antonio. Baru, 2021.

Tabla 1. Asociacion entre el uso actual de videojuegos y el promedio de
matemaéticas, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua.

Baru, 2021.
Recuento
Promedio en Matematicas
Apenas
Muy buenao Bueno Regular regular Deficients Total

A- iActualmente juegas Si 9 ) k] 21 G 97
videojuegos?

= No 3 7 13 4 0 27
Total 12 ag 43 25 ] 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (bilateral)
Significacicn Intervalo de confianza al 959%
asintdtica Limite
Walar df (hilateral) Significacion  Limite inferior superior

Chi-cuadrado de 4.290° 4 368 376" 363 388
Fearson
Razdn de verosimilitud 5472 4 242 290" 278 30
Prueba exacta de Fisher 3,695 4320 4149 444
Asociacidn lineal por 567° 1 452 457" 444 470
lineal
M de casos validos 124

a. 3 casillas (30.0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 1.31.

b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 11108566591

c. El estadistico estandarizado es-.753.

En la tabla 1, muestra que el valor de chi-cuadrado fue de 4.29, y su significancia

p=0.37, por tanto, no existe evidencia para rechazar la hipotesis nula. Se concluye

gue, no existe asociacion entre el uso actual de videojuegos y el promedio

académico en matematicas.
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Tabla 2. Asociacion entre el uso actual de videojuegos y el promedio de espariol,
de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021.

Fecuento
Promedio en Espafiol
Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Deficiente Total
A- GActualmente juegas Si 18 a7 25 17 0 a7
videojuegos? No 4 15 4 3 1 27
Total 22 52 29 20 1 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (hilateral)

Significacion Intervalo de confianza al 99%

asintdtica Limite

walor df (bilateral) Significacion Limite inferior superior
Chi-cuadrado de 6.909° 4 A4 146° A37 1558
Fearson
Razdn de verosimilitud G.441 4 169 Ag3° T3 183
Frueba exacta de Fisher 5824 191" 181 202
Asociacion lineal por A73° 1 B7T T34 723 T46
lineal
M de casos validos 124

3. 4 casillas (40.0%) han esperado un recuento menor gque 5. El recuento minimo esperado es 22,
b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 1831435319,

c. El estadistico estandarizado es - 4186,

En la tabla 2, se observa que el valor de chi-cuadrado fue de 6.90, y su
significancia fue de p=0.13, por tanto, no existe evidencia para rechazar la
hipotesis nula. Se concluye que no existe asociacion significativa entre uso actual

de videojuegos y el promedio académico en espafiol.
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Tabla 3. Asociacién entre el uso actual de videojuegos y el promedio de inglés,
de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021.

Recuento
Promedio en Inglés
Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Deficienta Total
5- jActualmente jusgas Si 16 a8 26 15 2 a7
videojuegos? No 3 16 7 1 0 77
Total 19 54 33 16 2 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (bilateral)

Significacion Intervalo de confianza al 99%

asintdtica Limite

Walor df (hilateral) Significacidan Limite inferior superior
Chi-cuadrado de 5183° 4 269 2470 L2236 .258
Pearson
Razdn de verosimilitud 6169 4 187 2130 202 223
Frueba exacta de Fisher 4.526 a31ab .306 .330
Asociacidn lineal por 1.471°% 1 225 246" .235 257
lineal
I de casos validos 124

a. 4 casillas (40.0%) han esperado un recuaento Mmenor que 5. El recuento minimo esperado es .44,
b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 1210951851 .

c. El estadistico estandarizado es -1.213

En la tabla 3 se observa que el valor chi-cuadrado fue de 5.18, y su significancia
de p=0.24, por tanto, no existe evidencia para rechazar la hipo6tesis nula. Se
concluye gue, no existe asociacion entre uso actual de videojuegos y el promedio

académico en inglés.
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Tabla 4. Asociacién entre el uso actual de videojuegos y el promedio de ciencias
naturales, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua.
Baru, 2021.

Recuento
Fromedio en Ciencias Maturales
Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Total
5- pActualmente juegas Si 19 ar 28 13 a7
videojuegos? Mo 7 14 4 2 27
Total 26 a1 K 15 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (bilateral)

Significacién Intervalo de confianza al 99%

asintotica Limite

“alar df (hilateral) Significacidn Limite inferior superior
Chi-cuadrado de 3.613° 3 L3066 334b 321 346
Fearson
Razdn de verosimilitud 3.833 3 .280 208° .286 309
Frueba exacta de Fisher 3.462 331° 319 343
Asociacion lineal por 2.532° 1 12 132° 123 140
lineal
M de casos validos 124

a. 1 casillas (12.5%) han esperado un recuento menor gque 5. El recuento minimo esperado es 3.27.
b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 2129180967
c. El estadistico estandarizado es-1.591.

La tabla 4 revela un chi-cuadrado de 3.61, y significancia de p=0.33, por lo cual
no existe evidencia para rechazar la hipétesis nula. Se concluye que no existe
asociacion entre el uso actual de videojuegos y el promedio académico en

ciencias naturales.
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Tabla 5. Asociacion entre edad en la que inicio la utilizacion de videojuegos y el
promedio en matematicas, de los estudiantes de premedia del Colegio San

Antonio de Padua. Baru, 2021.

Recuento
Promedio en Matematicas
Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Deficiente Total

T-iA qué edad N Mo juego videojuegos 2 4 i 2 0 13
E,?;;E?u‘;;;esg il De 5 afios o menar edad o & 5 6 0 17

De 6 a & afios 3 10 11 7 2 33

De 9a11 afios 4 12 14 3 2 36

12 afios o mayor edad 3 [ T T 2 25
Total 12 38 43 25 G 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (hilateral)
Significacian Intervalo de confianza al 99%
asintotica Limite
Walar df (bilateral) Significacidn  Limite inferior superior

Chi-cuadrado de 11.376% 16 786 o8® J97 818
Pearson
Razdon de verosimilitud 14.606 16 64 Ik 678 J02
Prueha exacta de Fisher 11.344 783" J72 794
Asociacidn lineal par A60° 1 689 IR 684 J07
lineal
I de casos validos 124

a. 14 casillas (56.0%) han esperado un recuento menar que 5. El recuento minimo esperado es .63

b Se hasaen 10000 takblas de muestras con una semilla de inicio 1291153747,

¢. El estadistico estandarizado es 400,

En latabla 5, se observa que el valor chi-cuadrado fue de 11.37 y su significancia

fue de p=0.80, por lo cual no existe evidencia para rechazar la hipétesis nula. Se

concluye que no existe asociacion entre la edad en la que los estudiantes iniciaron

a utilizar videojuegos y el promedio en matematicas.

68



Tabla 6. Asociacion entre edad en la que inicio la utilizacién de videojuegos v el
promedio en espariol, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de
Padua. Baru, 2021.

Recuento
Promedio en Esparial
Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Deficiente Tiotal
T-iA qué edad Mo juegao videojuegos 2 ] 2 1 0 13
comenzaste a utilizar -
o De 5 afios o menor edad 2 5 6 4 0 17
Videojuegos?
De6 a8 anos & 1 B 7 1 33
De9a’lafios f 2 5 4 0 36
2 anos o mayor edad fi 7 8 4 0 25
Total 22 52 29 20 1 124
Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (bilateral) Sig. Monte Carlo (unilateral)
Significacidn Intervalo de confianza al 99% Intervalo de confianza al 99%
asintitica Limite Limite
Yalor df (hilateral) Significacion  Limite inferior superior Significacion  Limite inferior superior
Chi-cuadrado de 16.415° 16 494 508° 495 520
Pearsan
Razdn de verosimilitud 16,322 16 501 498" 485 810
Prueha exacta de Fisher 16.948 4530 440 AGE
Asociacidn lineal por n7e 1 641 BEgP 647 871 3320 320 344
lineal
N de casos validos 124

a. 13 casillas (52.0%) han esperado un recuento menor que &. El recuento minimo esperado es 10,
b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 1156607048,
c. Bl estadistico estandarizado es - 466,

La tabla 6 muestra que el valor chi-cuadrado fue de 15.41 y su significancia fue
p=0.50, no existe evidencia para rechazar la hipétesis nula. Se concluye que no
existe asociacion entre la edad en la que inician a utilizar los videojuegos y el

promedio en espafiol.
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Tabla 7. Asociacion entre edad en la que inicio la utilizacion de videojuegos y el
promedio en ciencias naturales, de los estudiantes de premedia del Colegio San
Antonio de Padua. Baru, 2021.

Recuento

Promedio en Ciencias Maturales

Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Total

7-éA qué edad Mo juego videojuegos 5 6 2 0 13
comenzaste a utilizar . )

Videojuegos? De 5 afos o menor edad 1 7 a 1 17

De 6 abafios 5 14 7 7 33

De9a11 afios ] 15 9 3 36

2 afins o mayor edad 3] 2] i} 4 25

Total 26 a1 32 15 124

Pruebas de chi-cuadrado

Sig. Monte Carlo (bilateral)

Lo B rvalo d ianz: 4
Significacin Intervalo de confianza al 9%

Sig. Monte Carlo {unilateral)

Intervalo de confianza al 99%

asintdtica Limite Limite
Valor f (bilateral) Significacion  Limite inferior superior Significacion  Limite inferior superior
Chi-cuadrado de 13.871° 12 08 ﬁb 301 325
Pearson
Razdn de verosimilitud 15101 12 236 303 291 kil
Prueba exacta de Fisher 12451 Ja4P 381 A6
Asociacidn lineal por 2850 1 613 6180 608 621 326 a3 338
linzal
M de casos validos 124

2. 8 casillas (45.0%) han esperado un recuento menar que 5, El recugnto minima esperado s 1,57,

h. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 795555105

¢. El estadistico estandarizado es 505.

En la tabla 7, se observa que el valor chi-cuadrado fue de 13.87 y su significancia

fue de p=0.31, por lo cual no existe evidencia para rechazar la hipétesis nula. Se

concluye que no existe asociacion entre la edad en la que los adolescentes inician

a utilizar los videojuegos y el promedio en ciencias naturales.
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Tabla 8. Asociacion entre edad en la que inicio la utilizacion de videojuegos y el
promedio en inglés, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de
Padua. Baru, 2021.

Recuento
Promedio en Inglés
Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Deficiente Total

T-i A qué edad Mo juego videojuegos 1 9 3 0 0 13
comenzaste a utilizar — X
Videojuegos? De 5 afos o menor edad 1 g 3 4 1 17

De 6 a 8 afios 7 7 11 7 1 33

De 8a1l1afos 8 16 a8 4 0 36

12 afios o mayor edad 2 14 g 1 0 25
Total 19 54 33 16 2 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (bilateral)
Significacian Intervalo de confianza al 99%
asintatica Limite
walor df (bilateral) Significacion Limite inferior superior

Chi-cuadrado de 5183° 4 269 2470 236 .258
Fearson
Razdn de verosimilitud 6.169 4 187 213" 202 223
Frueba exacta de Fisher 4.526 318b .306 L330
Asociacian lineal por 1.471° 1 225 248" .235 25T
lineal
M de casos validos 124

a. 4 casillas (40.0%) han esperado un recuento menor gque 5. El recuento minimo esperado es .44,
b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 1210951851,
c. El estadistico estandarizado es -1.213

La tabla 8 revela que el valor chi-cuadrado fue de 5.18 y la significancia fue de
p=0.24, por tanto, no existe evidencia para rechazar la hipétesis nula. Se concluye
gue no existe asociacion entre la edad en la que los estudiantes inician a utilizar

los videojuegos y el promedio académico en inglés.
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Tabla 9. Asociacion entre frecuencia en la que le dedican a los videojuegos y el
promedio en matematicas, de los estudiantes de premedia del Colegio San
Antonio de Padua. Baru, 2021.

Recuento
Promedio en Matematicas
Apenas
Muy bueno Bueno Reqular regular Deficiente Taotal

8- ¢ Con que frecuencia Mo juego videojuegos 2 4 g 2 0 16
aproximadamente juegas _
vidsojusgos? Unavez ala semana 2 4 a a 1 23

DeZaivecesala ] 12 8 2 0 27

semana

Dedabvecesala 2 12 14 5 1 34

semana

DeGaivecesala 1 [ 8 g 4 24

semana
Total 12 38 43 25 i 124

Pruebas de chi-cuadrade
Sig. Monte Carlo (hilateral)
Significacian Intervalo de confianza al 99%
asintatica Limnite
Walar df (bilateral) Significacion  Limite inferior superior

Chi-cuadrado de 27.203° 16 039 .036" .03 040
Pearson
Razdn de verosimilitud 26.600 16 045 .og0® 0v3 087
Prueba exacta de Fisher 22874 0E6" 060 0wz
Asociacidn lineal por 2.258° 1 133 140" AN 148
lineal
I de casos validos 124

a. 14 casillas (56.0%) han esperado un recuento menor gque 5. El recuento minimo esperado es 77,
h. Se basaen 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 762367465,

c. El estadistico estandarizado es 1.503.

En la tabla 9, se observa que el valor de chi-cuadrado fue de 27.20, y su
significancia de p=0.036, por lo cual existe evidencia para rechazar la hipotesis
nula. Se concluye que existe asociacion entre la frecuencia de uso de videojuegos

y las calificaciones en matematicas.
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Tabla 10. Asociacion entre frecuencia de uso de videojuegos y promedio en
espafiol, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua. Bar,

2021.

Recuento

Promedio en Espafiol

Apenas
Muy bueno Eueno Regular regular Deficiente Total

8- g,C_on fue ﬂ'ecue_ncia Mo juego videojuegos 2 10 2 2 o 16
EEIEU;;S;Z[;ESTE"IE]uegas Unavez alasemana 2 10 ] ] 1 23

De 2a3vecesala g 11 a 2 ] 27

sSemana

De 4 aSveces ala [} 16 g8 4 0 34

semana

De 6 a7wveces ala 3 5 =] T ] 24

sSemana
Total 22 52 2a 20 1 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (bilateral)
Significacion Intervalo de confianza al 99%
asintdtica Limnite
Yalor df (hilateral) Significacion  Limite inferior superior

Chi-cuadrado de 22.107° 16 140 14" 106 122
Pearson
Razdn de verosimilitud 20710 16 180 A78P 165 184
Frueha exacta de Fisher 20425 156" 147 165
Asociacion lineal por 1.110° 1 262 2a1° 274 303
lineal
M de casos validos 124

a. 14 casillas (56.0%) han esperado un recuento menor gue 5. El recuento minimo esperado es 13

h. Se basa en 10000 taklas de muestras con una semilla de inicio 1503498996,

c. El estadistico estandarizado es 1.054.

La tabla 10 muestra que el valor chi-cuadrado fue de 22.10, y su significancia fue

de p= 0.11, por lo que no existe evidencia para rechazar la hipotesis nula. Se

concluye que no existe asociacion entre frecuencia de uso de videojuegos y el

promedio académico en espafiol.
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Tabla 11. Asociacion entre frecuencia de uso de videojuegos y el promedio en
ciencias naturales, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de

Padua. Baru, 2021.

Recuento

Promedio en Ciencias Maturales

Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Tatal
8- ¢ Con gue frecuencia Mo juego videojusgos 5 7 3 1 16
aproximadamente juegas _
videojuegos? Lnavez ala semana 3 12 ] 3 23
De 2a3ivecesala 10 9 [ 2 27
semana
Ded4abvecesala i} 16 9 3 34
semana
De6Ga7vecesala 2 T 9 g 24
semana
Total 26 a1 iz 15 124

Significacion

Pruebas de chi-cuadrado

Sig. Monte Carlo (kilateral)

Intervalo de confianza al 99%

asintdtica Lirmite

Walor df (bilateral) Significacion  Limite inferior superior
Chi-cuadrado de 15.493% 12 216 220" 210 231
Fearson
Razan de verosimilitud 14,796 12 253 316" 304 328
Prueba exacta de Fisher 13.8951 280® 277 300
Asociacion lineal por 5.260° 1 .022 021® o7 025
lineal
M de casos validos 124

a. B casillas (40.0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 1.94.

b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 94604264 3.

c. El estadistico estandarizado es 2.294.

En la tabla 11 se observa que el valor chi-cuadrado fue de 15.49 y su significancia

fue de p= 0.22, por tanto, no existe evidencia para rechazar la hipo6tesis nula. Se

concluye que no existe asociacion entre la frecuencia de uso de videojuegos y el

promedio en ciencias naturales en los estudiantes de premedia.
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Tabla 12. Asociacion entre frecuencia en la que le dedican a los videojuegos y el
promedio en inglés, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de
Padua. Baru, 2021.

Recuento
Promedio en Inglés
Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Deficiente Total

B- ,Con que frecuencia Mo juego videojuegos 1 11 3 1 0 16
aproximadamente juegas _
vidsojusgos? Unavez a la semana 4 10 8 1 i 23

DeZaivecesala 5 12 7 2 0 27

semana

Dedabvecesala 5 15 g9 4 1 34

Semana

De6aivecesala 3 B i 8 1 24

SeEmana
Total 19 54 33 16 2 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (hilateral)
Significacisn Intervalo de confianza al 99%
asintdtica Limite
“alor df (bilateral) Significacidn Limite inferior superior

Chi-cuadracdo de 19.800° 16 229 224" 213 234
Pearson
Razdn de verosimilitud 18.950 16 271 a3sh 323 .348
Frueba exacta de Fisher 16.967 37k L3058 328
Asociacién lineal por 5.890° 1 015 0158 012 018
lineal
M de casos validos 124

a. 15 casillas (60.0%) han esperado un recuento menor gque 5. El recuento minimo esperado es .26,
b. 5e basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 134453947
c. El estadistico estandarizado es 2.427.

La tabla 12 muestra que el chi-cuadrado fue de 19.80, y su significancia fue de
p=0.22, por lo cual no existe evidencia para rechazar la hipétesis nula. Se
concluye gue no existe asociacion entre frecuencia que los estudiantes le dedican

a los videojuegos y el promedio en inglés.
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Tabla 13. Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el promedio
en matematicas, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de
Padua. Baru, 2021.

HECLENo
Fromedio en Matematicas
Apenas
Muy huena Bueno Regular regular Deficients Total

T@empu Dedicado a Mo juega videojuegos 2 4 g 2 0 16
Videojuegos Hasta dos haras 8 2 19 11 0 a7

De 3a 5 horas 4 " 14 i 4 40

fi horas o mas 0 2 2 5 2 1
Total 12 38 43 25 6 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (bilateral) Sig. Monte Carlo (unilateral)
Significacion Intervalo de confianza al 99% Intervalo de confianza al 99%
asintdtica o Ll'mitl_e ) _ Ll'mil_e
Valor df (hilateral) Significacion  Limite inferior superior Significacion  Limite inferior superior

Chi-cuadrado de 18.687° 12 096 009" 091 106
Pearson
Razdn de verosimilitud 20.336 12 081 i .0es 103
Prueha exacta de Fisher 16.228 126 118 135
Asociacion lineal por 7.260° 1 oo 007" 005 .00 004t 002 006
lineal
M de casos validos 124

a.12 casillas (0.0%) han esperado un recuento menor gque 5. El recuento minimo esperado es 53,
h. Se basa en 10000 tahlas de muestras con una semilla de inicio 705346593,

c. El estadistico estandarizado es 2.700.

En latabla 13, se observa que el valor chi-cuadrado fue de 18.68, y su significancia
de p= 0.99, por lo cual no existe evidencia para rechazar la hipétesis nula. Se
concluye que no existe asociacion entre el tiempo que le dedican los estudiantes

a los videojuegos y el promedio en matematicas.
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Tabla 14. Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el promedio
en espafol, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua.
Baru, 2021.

Recuento
Promedio en Espafiol
Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Deficiente Total
T?empu Dedicado a Mo juega videojuegos 2 10 2 2 0 16
Videojuegos Hasta dos horas g 28 12 7 1 57
De 3a 5 horas 10 13 11 G 0 40
fi horas o mas 1 1 4 5 0 1
Total 22 52 29 20 1 124
Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (bilateral) Sig. Monte Carlo (unilatzral)
Significacin Intzrvalo de confianza al 99% Intervalo de confianza al 99%
asintdtica o Ll'mit_e ) _ Ll'mil_e
Valor df (hilateral) Significacion  Limite inferior superior Significacion  Limite inferior superiol
Chi-cuadrado de 17.768° 12 123 .128° 119 137
Pearson
Razdn de verosimilitud 17.451 12 133 133" 124 142
Prueba exacta de Fisher 17.347 09t .08g 104
Asociacidn lingal por 3.350° 1 087 78t 072 086 o40® 035 045
lineal
I de casos validos 124

a.11 casillas (55.0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimao esperado es 08
b. Se basa en 10000 tahlas de muestras con una semilla dz inicio 1083603619,

c. El estadistico estandarizado es 1.830.

En la tabla 14, so observa que el valor chi-cuadrado es de 17.76, y su significancia
fue de p=0.12, por tanto, no existe evidencia para rechazar la hipotesis nula. Se
concluye que, no existe asociacion entre el tiempo que le dedican los estudiantes

a los videojuegos y el promedio en espafiol.
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Tabla 15. Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el promedio
en ciencias naturales, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de
Padua. Baru, 2021.

Recuento
Fromedio en Ciencias Maturales
Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Total

T?empn Dedicado a Mo juega videojuegos 5 7 3 1 16
Videojuegos Hasta dos horas 14 28 11 4 57

De 3 a5 horas 7 13 13 7 40

6 horas o mas 0 3 5 3 1
Total 26 51 32 15 124

Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Mante Carlo (bilateral) Sig. Monte Carlo {unilateral)
Significacidn Intervalo de confianza al 99% Intervalo de confianza al 99%
asintdtica o Ll'mit_e ) _ Ll'mii_e
Walor df (hilateral) Significacion  Limite inferior superior Significacion  Limite inferior superior

Chi-cuadrado de 14.155° 9 AT ﬁb 108 124
Pearson
Razdn de verosimilitud 15.830 ] 07 108" 097 113
Prueha exacta de Fisher 13.799 103° 095 AN
Asociacion lineal por 11.315° 1 001 001® .000 00 g 000 0m
lineal
M de casos validos 124

a. 8 casillas (50.0%) han esperado un recuento menor que & El recuento minimo esperado es 1.33.
b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 1919163481,

©. El estadistico estandarizado es 3.364.

Tal como se observa en la tabla 15, en vista que el chi-cuadrado es de 14.15y su
significancia de p= 0.11, no existe evidencia para rechazar la hipotesis nula. Se
concluye que no existe asociacion entre el tiempo que dedicado a los videojuegos

y el promedio en ciencias naturales.
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Tabla 16. Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el promedio
en inglés, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua.

Baru, 2021.

Recuento

Prormedio en Inglés

Apenas
Muy bueno Bueno Regular regular Deficients Total
Tiempo Dedicado a Mo juega videojuegos 1 11 3 1 0 16
Videojuegos Hasta dos horas 9 29 13 4 2 57
De 3 a5 horas g 11 14 7 0 40
f horas o mas 1 3 3 4 0 11
Total 19 54 33 16 2 124

Significacidn

Pruebas de chi-cuadrado

Sig. Monte Carlo (bilateral)

Intervalo de confianza al 99%

Sig. Monte Carlo (unilateral)

Intervalo de confianza al 99%

asintdtica Limite Limite
Valor df (hilateral) Significacion  Limite infarior superior Significacion  Limite inferior superior
Chi-cuadrado de 19.307° 12 081 083" 076 080
Pearson
Razdn de verosimilitud 18.156 12 L] 1ot A0 18
Prueha exacta de Fisher 17.106 09" .088 103
Asociacian lineal por 3601° 1 054 0580 053 0645 030" 026 035
lineal
M de casos validos 124

a.11 casillag (55.0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimao esperado es 18,

b. Se hasa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 84799795,

t. El estadistico estandarizado es 1.921.

En la tabla 16 se observa que el chi-cuadrado fue de 19.30 y su significancia fue

de p= 0.83, por lo cual no existe evidencia para rechazar la hipétesis nula. Se

concluye que, no existe asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos

y el promedio de inglés.
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Tabla 17. Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el tiempo
gue les dedican a los estudios, los estudiantes de premedia del Colegio San
Antonio de Padua. Baru, 2021.

11- Aproximadamente, ; Cudnto tigmpo al dia e dedicas a los estudios cuando estas entu casa?

30 minutos o Ghoras o
menas 1 hora 2horas horas 4 horas mas Total
Tiempn Dedicadoa Mo juegavideojuegos  Recuento 1 5 { 0 3 k] 16
Videojegos Recuento esperado 23 37 34 26 17 23 160
Hasta dos horas Recuento § § 1§ 15 ] 1 g7
Recuento esperado 23 133 120 §2 60 23 570
Da3afhoras Recuento f 16 f 4 4 4 40
Recugnto esparado 58 84 a4 6.5 412 58 400
G horas o mas Recuenta f 3 1 1 0 0 i
Recuento esperado 16 16 23 148 112 16 1.0
Total Recuento 18 2 26 0 11 18 124
Recuento esperado 18.0 280 26.0 200 130 18.0 1240
Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (ilateral) Sig. Monte Carlo (unilateral)
Significacidn Intervalo de confianza al 9% Intervalo de confianza al 99%
asintdtica Limite Limite
Walar df (hilateral) Significacion  Limite infarior superior Significacion  Limite inferior superior
Chi-cuadrado de 39.916° 15 000 001 000 001
Fearson
Razdn de verosimilitud 40870 15 000 o0t 000 0
Prueba exacta de Fisher 34278 001t 000 001
Asociacidn lineal por 12.806° 1 000 .oog® 000 0 g 000 000
lineal
M de casos validos 124

a.13 casillas (54.2%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 115,
b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 211065797,
¢. El estadistico estandarizado es-3.579.

En tabla 17, en vista de que el valor de chi-cuadrado es 39.91, y su significancia
es de p=0.001, existe evidencia para rechazar la hipétesis nula. Se concluye que
existe asociacion entre las variables contrastadas, en el sentido que a mayor
tiempo dedicado por los estudiantes a los videojuegos menor el tiempo que les

dedican a los estudios y viceversa.
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Tabla 18. Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el promedio
global de las cuatro materias consideradas de los estudiantes de premedia del
Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021.

Promedio Global

Apenas
Muybueno  Bueno  Regular regular Deficientz  Total
Tiempo Dedicado a Mo jusgavideojuegas  Recuento 1 9 3 3 0 16
Videojuegos Recuento esperado 13 72 44 30 1 16.0
Hasta dos horas Recuento 3 a3 13 8 0 a7
Recuento esperado 46 257 166 106 ] a7.0
De 3 abhoras Recuento 5 13 13 8 1 40
Recuento esperado 32 18.1 1.0 7.4 3 40.0
f horas o mas Recuento 1 1 5 4 0 11
Recuento esperado 4 50 30 20 1 11.0
Total Recuento 10 56 3 23 1 124
Recuento esperado 10.0 56.0 340 230 1.0 124.0
Pruebas de chi-cuadrado
Sig. Monte Carlo (bilateral) Sig. Monte Carlo (unilateral)
Significacin Intervalo de confianza al 99% Intervalo da confianza al 98%
asintdtica Limite Lirnite
Valor if (bilateral)  Significacion  Limite infarior superior Significacion  Limite inferior suparior
Chi-cuadrada de 15.807° 12 166 mb 203 224
Pearson
Razdn de verosimilitud 17.001 12 150 1548 144 163
Prueha exacta de Fisher 17671 og7 080 094
Asaciacidn lingal por 3.684° 1 055 064 058 070 033" 028 037
lingal
M de casos validos 124

a.13 casillas (65.0%) han esperado un recuento menor que 5. El racuento minimao esperado es .09,
b. Se basa en 10000 tablas de muestras con una semilla de inicio 1776211046.

¢. El estadistico estandarizado es 1.918.

En la tabla 18, se observa que el valor de chi-cuadrado fue de 15.89, y su
significancia de p= 0.21, por ello no existe evidencia para rechazar la hipétesis
nula. Se concluye que no existe asociacion entre tiempo que los estudiantes le
dedican a los videojuegos y el promedio global de las cuatro asignaturas

evaluadas (matematicas, espafiol, inglés y ciencias naturales).
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CONCLUSIONES

Culminada el presente estudio que tuvo como principal objetivo determinar la

relacion entre los videojuegos y rendimiento académico en estudiantes del Colegio

San Antonio de Padua, Puerto Armuelles, se procede a plantear las siguientes

conclusiones:

Para dar respuesta al primer objetivo especifico, que se refiere a la duracién
y frecuencia con la que utilizan los estudiantes los videojuegos en su vida
diaria, los resultados revelan que el tiempo que le dedican al uso de
videojuegos es de 1 a 2 horas con un porcentaje superior de 25,8%.
Resulta destacable que 21,8% de los estudiantes se dedican a jugar
videojuegos con una duracién promedio de 3 a 4 horas. En cuanto a la

frecuencia es de 4 a 5 veces a la semana con un porcentaje de 27,4%.

Para dar respuesta al segundo objetivo especifico, dirigido a identificar que
videojuegos utilizan con mayor frecuencia los estudiantes, se destaca que
en su mayoria utilizan los videojuegos de impacto con un porcentaje de
54%.

En respuesta al tercer objetivo especifico, la determinacion del rendimiento
académico, se reveld un mayor porcentaje de estudiantes con un promedio
bueno (45.16%). No obstante, cabe destacar que la suma de estudiantes
en categoria regular y apenas regular, alcanz6 un porcentaje de 45.97%,

un poco mayor a los de categoria bueno lo que deberia ser considerado.

En respuesta a la pregunta general e hip6tesis de investigacién se concluye
gue existe asociacion entre la frecuencia de uso de videojuegos y el
rendimiento en matematicas, al igual que existe relacion entre la cantidad

de horas que los estudiantes le dedican a los videojuegos y el tiempo que
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le dedican a los estudios en casa. No obstante, no se encontré asociacion
entre la frecuencia de uso de videojuegos y el nimero de hora que le
dedican los estudiantes y el rendimiento en las otras asignaturas como

inglés, ciencias naturales y espariol.

Siendo las matematicas una de las areas académicas con mayor nivel de
complejidad y abstraccion para los estudiantes, y que por tal motivo
requiere de mayor dedicacion de tiempo por parte de ellos, resulta

importante la asociacion que se observo en este estudio.
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LIMITACIONES Y RECOMENDACIONES DE LA INVESTIGACION

Limitaciones

Las limitantes de la crisis sanitaria por Covid-19, dificultaron la recoleccion
de datos de manera presencial en los estudiantes para la aplicacion de la

encuesta debido a la virtualidad en que se encontraba el sistema educativo

Problema para la recoleccion de datos producto a la pandemia. La cuél tuve

gue solo haberme apoyado con ayuda de un docente.

Recomendaciones

Las recomendaciones, a partir de los resultados de esta investigacion serian las

siguientes:

Fortalecer los programas de prevencion dirigidos a los estudiantes acerca
de los efectos negativos y positivos que tienen las utilizaciones de

videojuegos.

Brindarles programas de prevencién a los padres de familia para orientarlos
acerca de estos temas como, por ejemplo, lo importante que es establecer
horarios de tiempo que le permitiran jugar, no mas de tres horas a la
semana. También es importante vigilar el contenido de los videojuegos, que

sea adecuados para su edad y que no dispongan de excesiva violencia.

Orientar también a los docentes acerca de la importancia de ser empaticos
con sus estudiantes, motivarlos, y buscar la manera de ayudar a aquellos

gue estén presentando problemas de bajo rendimiento académico, y estar
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alerta en detectar a aquellos que usan videojuegos en forma riesgosa y asi

poderlos referir a atencion especializada a tiempo.

Realizar investigaciones con mayor profundidad para corroborar la posible
asociacion entre las variables en estudio, luego de que se han normalizado

las clases presenciales en los centros educativos.
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ANEXOS 1

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS



T cell-moi SO i e e T
R N ]
Bl o rramor adad

FTTTL

LERE Y

[
'
@

x - A - : 3 dafed 2 T e
Videcjuegos & Rendimiento académico
T
I DA NN TANE S0TE TRAIIAD TOON SONGIAT BS0TE KL (A OMS DN 07 SLUIRLA0SE TaTe JeERIe
Jo8 N0 PE THEILAIAG TITRINE 3 MO0 IR B = oA dracusnels ol Tasiarans. U vicsoie oo T 4
€3] 4 uage vidaciages
o=
o * R T
S ACE B TR
A A B TR
o o ST D B TR
Wier
=roe - Ctinies esons Azschesgoe, jouires demps sprosimsssrsres decleas? =
TR
- RARNEL S Ol BT
= B RE A 1Y
W03 36 EYLeEE T
afoaseniesniessieuniesniers ——
el lhoEL
31 Nhwl Acacerics < FLE e TRy
Mrara s
2
—e g - |k tipeae de sicenjusgoa neslae sl
R i - e e ol aged
S ST, ST [ B RElLEE, SR PR VO T e a |
S TETRL, SO [LESE L P o, el o D L, e el |
4= ) o jagaco algan Joechoecoa? *
S TR BTG LS L AR, S gy, ol oF sy (Soumen, Serin, e STl
i
S8 ACTREEJLL 2T Uk Ear (e D oy Dosk L e osen L
-
o Lo, i ok b | Sy s, P, Wiarks Bred, Pofames s aeee ool |
= sl e pokd dar (llingords, Svllimasior, Siempls Machiras, e TR ).
3+ JACnusirreces pacac Aoeciegen” 4 P
i
-
- Aprrairisd e, | Cslrc thmen Sicis i ceciom: 5 kor Srckon Semncs s sn t
cman?
& rrirasa s Tenan
5+ 00 QUA AGI00 egaa Vioedueore” ¢ ° e
s Jags ceskagce ke
& hazonr
Sarpucn PX
d haosg

—— B e @ i

Sepcarice Pomides e ute L aTe

R SR FETR R oL PO tU SHETRS i U pars i







ANEXQOS 2

EVIDENCIAS



CONSENTIMIENTO INFORMADO

Can la presente, en mi condiciin de padre, madre o acudiente del estudiante

, 8utorizo tbre y voluniardamente la panticipacion de mi
hijomia/acudilo en el proyecto de investigacicn Siulado Usa de Videoluagas y ceadionlento ACad&mics
cuyo responsable es |a estudiante Grace Pitty, de la Licenciatura en Psicologla de la Universidad
Especializada de las Américas - Extension Chiriqul.

Se me ha informado que esta investigacion consistird en un cuestionario que serd contestado por medio
de hecramientas virluales (comeo electrénico © WhatsApp) y que los datos de mi hio/hjalacudico seran
manejados de manera estriclamente confidencial y solo para los fines de este estdio, proleglendo en
toda momento cuaiquier dato de |dentidad persenal que inicialmente se requiera para la ubicacidn de los

Dado a los ___ dias del mes de , 08 2021.

Fdo,

Padre  Madre [ Acudients
Cédula:







INDICE DE GRAFICAS

Gréficas Descripcion Pagina

Gréfica 1 Distribucion por sexo de los estudiantes de Premedia del 46
Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Grafica 2 Numero de estudiantes participantes del Colegio San Antonio 47
de Padua, segun edad. Baru, 2021

Gréfica 3 Porcentaje de estudiantes de premedia, del Colegio San 48
Antonio de Padua, segun nivel académico. Baru, 2021

Grafica 4 Porcentaje de estudiantes de premedia, que han jugado 49
algun tipo de videojuegos, del Colegio San Antonio de
Padua. Baru 2021

Gréfica 5 Porcentaje de estudiantes de premedia del Colegio San 50
Antonio de Padua que en la actualidad juegan videojuegos.
Baru, 2021

Grafica 6 Tipo de equipos para jugar videojuegos utilizados por los 51
estudiantes de premedia, del Colegio San Antonio de Padua.
Baru, 2021.

Gréfica 7 Edad en la que los estudiantes de Premedia del Colegio San 52
Antonio de Padua, iniciaron el uso de videojuegos. Baru,
2021.

Gréfica 8 Frecuencia con la que juegan videojuegos los estudiantes de 53
premedia, del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Grafica 9 Tiempo por dia que dedican los estudiantes de premedia del 54
Colegio San Antonio de Padua a los videojuegos. Baru, 2021.

Grafica 10 Tipo de videojuegos que utilizan con mayor frecuencia los 55
estudiantes de premedia, del Colegio San Antonio de Padua.
Baru, 2021.

Grafica 11 Tiempo al dia que dedican a los estudios en casa, los 56
estudiantes del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021



Grafica 12 Promedios académicos del primero y segundo trimestre
académico en matematicas, de los estudiantes de premedia
del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Grafica 13 Promedios del primero y segundo trimestre de espafiol, de
los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de
Padua. Baru, 2021

Gréfica 14 Promedios del primero y segundo trimestre de ciencias
naturales, de los estudiantes de premedia del Colegio San
Antonio de Padua. Baru, 2021

Grafica 15 Promedios de Inglés, de los estudiantes de premedia del
Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Gréfica 16 Promedios globales de las cuatro asignaturas estudiadas, de
los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de
Padua. Baru, 2021.

58

59

61



Tablas
Tabla 1

Tabla 2

Tabla 3

Tabla 4

Tabla 5

Tabla 6

Tabla 7

Tabla 8

Tabla 9

INDICE DE TABLAS

Descripcion

Asociacion entre el uso actual de videojuegos y el promedio de
matemadticas, de los estudiantes de premedia del Colegio San
Antonio de Padua. Baru, 2021

Asociacion entre el uso actual de videojuegos y el promedio de
espafnol, de los estudiantes de premedia del Colegio San
Antonio de Padua. Baru, 2021

Asociacioén entre el uso actual de videojuegos y el promedio de
inglés, de los estudiantes de premedia del Colegio San Antonio
de Padua. Baru, 2021

Asociacion entre el uso actual de videojuegos y el promedio de
ciencias naturales, de los estudiantes de premedia del Colegio
San Antonio de Padua. Baru, 2021

Asociacién entre edad en la que inicio la utilizacion de
videojuegos y el promedio en matematicas, de los estudiantes
de premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Asociacion entre edad en la que inicio la utilizacion de
videojuegos y el promedio en espafiol, de los estudiantes de
premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Asociacién entre edad en la que inicio la utilizacion de
videojuegos y el promedio en ciencias naturales, de los
estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua.
Baru, 2021

Asociacion entre edad en la que inicio la utilizacion de
videojuegos y el promedio en inglés, de los estudiantes de
premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Asociacion entre frecuencia en la que le dedican a los
videojuegos y el promedio en matemaéticas, de los estudiantes
de premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Pagina

62

63

67

68

69

70

71

72

73



Tabla 10 Asociacion entre frecuencia en la que le dedican a los
videojuegos y el promedio en espafiol, de los estudiantes de
premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Tabla 11 Asociacion entre frecuencia en la que le dedican a los
videojuegos y el promedio en ciencias naturales, de los
estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua.
Baru, 2021

Tabla 12 Asociacion entre frecuencia en la que le dedican a los
videojuegos y el promedio en inglés, de los estudiantes de
premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Tabla 13 Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el
promedio en matematicas, de los estudiantes de premedia del
Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Tabla 14 Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el
promedio en espafol, de los estudiantes de premedia del
Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Tabla 15 Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos vy el
promedio en ciencias naturales, de los estudiantes de premedia
del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Tabla 16 Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el
promedio en inglés, de los estudiantes de premedia del Colegio
San Antonio de Padua. Baru, 2021

Tabla 17 Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el
tiempo que les dedican a los estudios, los estudiantes de
premedia del Colegio San Antonio de Padua. Baru, 2021

Tabla 18 Asociacion entre tiempo que le dedican a los videojuegos y el
promedio global de las cuatro materias solicitadas, de los
estudiantes de premedia del Colegio San Antonio de Padua.
Baru, 2021

74

75

76

77

78

79

80

81

82



