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ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS RELACIONADO CON EL
RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS ALUMNOS DEL 3° AL 5°
GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA LE. “LUIS
CARRANZA” DISTRITO DE AYACUCHO 2017

Autores:
Bach. Olarte Romero, Maricruz
Bach. Taboada Maldonado, Sandy Nataly

RESUMEN
El uso problematico de videojuegos en adolescentes esta en aumento debido a los
avances tecnoldgicos que se presenta en el transcurso de los afios, que afecta
directamente al rendimiento académico y sus demas responsabilidades. Ayacucho
no es ajeno a esta realidad, pues en las cabinas de internet de la ciudad se observa
a diario alumnos uniformados de las diversas Instituciones Educativas. El presente
trabajo de investigacion fue realizado con el Objetivo de Determinar la relacion
que existe entre la adiccién a los Videojuegos y el rendimiento académico de los
alumnos de 3ro a 5to grado de educacién secundaria de la Institucion educativa
“Luis Carranza” distrito de Ayacucho 2017. Material y Método: Estudio de
enfoque cuantitativo, de tipo aplicada descriptivo correlacional de corte
transversal, el area de investigacion fue la I. E. “Luis Carranza” del distrito de
Ayacucho, la muestra constituida por 207 escolares de 3ro, 4to y 5to grado de
educacion secundaria, el tipo de muestreo fue probabilistico intencional, la
técnica de recoleccidn de datos fue la entrevista y el instrumento un cuestionario
de experiencias relacionadas con los videojuegos y para el rendimiento académico
se solicitd los registros de calificaciones de los estudiantes, considerando los
promedios de rendimiento académico. Resultado: se observa que el 19.8% (41) de
alumnos presentan adiccion a los v ideo juegos, de los cual el 90.2% (37) que
muestran rendimiento académico regular, 7.3% (3) que muestran rendimiento
académico deficiente y el 2.4% (1) que muestran rendimiento académico alto.
Conclusién: Existe relacion entre las variables, adiccion a los videojuegos y
rendimiento académico (r=0,932), aceptando la hipdtesis de investigacion
(p=0,000), a su vez descartando la hipdtesis nula.

Palabras claves: Adiccidn a Videojuegos, Rendimiento académico
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"ADDICTION TO VIDEO GAMES RELATED TO THE ACADEMIC
PERFORMANCE OF STUDENTS FROM 3rd TO 5th GRADE OF
SECONDARY EDUCATION OF THE L.E. "LUIS CARRANZA"
AYACUCHO DISTRICT 2017”

Authors:
Bach. Olarte Romero, Maricruz
Bach. Taboada Maldonado, Sandy Nataly

SUMMARY
The problematic use of video games in adolescents is increasing due to the
technological advances that occur over the years, which directly affects academic
performance and other responsibilities. Ayacucho is no stranger to this reality,
because in the internet booths of the city, uniformed students of the different
Educational Institutions are observed every day. This research work was
conducted with the objective of determining the relationship between the
addiction to video games and the academic performance of students from 3rd to
5th grade of secondary education of the educational institution "Luis Carranza"
district of Ayacucho 2017. Material and Method: Study of quantitative approach,
applied descriptive type correlational cross-section, the research area was the
"Luis Carranza" IE of the district of Ayacucho, the sample constituted by 207
school children of 3rd, 4th and 5th grade of secondary education, the type of
sampling was intentional probabilistic, the technique of data collection was the
interview and the instrument a questionnaire of experiences related to videogames
and for the academic performance the students' grades records w ere requested,
considering the averages of academic performance . Result: it is observed that
19.8% (41) of students have addiction to video games, of which 90.2% (37) show
regular academic performance, 7.3% (3) that how poor academic performance and
2.4% (1) that show high academic performance. Conclusion: There is a
relationship between the variables, addiction to video games and academic
performance (R = 0.932), accepting the research hypothesis (p = 0.000), in turn
discarding the null hypothesis.

Keywords: Video game addiction, academic performance.
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INTRODUCCION

El problema de adiccion a los videojuegos en los adolescentes esta en aumento
debido al facil acceso a los juegos de red siendo este uno de los factores que
afectan el rendimiento académico y sus demas responsabilidades. Los
videojuegos, como mecanismo cultural, tienen una compleja importancia social
por su naturaleza de medio masivo, y estan aumentando las investigaciones que se
interesan por las implicaciones cognitivas que conllevan, en especial en los

menores.!

El despliegue de las nuevas tecnologias de la informacion (NT), es un fenémeno
relativamente reciente que ha supuesto rapidos e importante s cambios en nuestra
sociedad. Algunas de las formulas para describir estos nuevos estilos de
aprendizaje han sido las denominaciones de digitales, aprendices del milenio y
generacion 2. Estas y otras formulas, tienden a coincidir en que los alumnos de
hoy se han socializado en un mundo tecnologico y estan familiarizados con sus
lenguajes, tienen un alto consumo de medios de comunicacion (audio vuales y

digitales), se sienten comodos desarrollando diversas tare as simultdneamente,



estan acostumbrado a la inmediatez y tienen capacidad para aprender procesando

rapidamente informacion paralela y discontinua.

Aproximadamente el 68% de los hogares en los estados unidos juegan en el
computador o con juego de videos.? la television y el consumo de videojuegos en
general son una poderosa influencia en la vida del a mayoria de los nifios y
adolescentes. En general, los estudios previos han apoyado la idea de que la
exposicion a estos medios podria afectar una gran variedad de comportamientos.
Asi, la television en exceso, ver y reproducir juegos de ordenador y videojuegos,
se han asociado con muchos sintomas emocionales y conductuales, con algunas
guejas somaticas, con problemas de atencion como la hiperactividad, asi como

con dificultades en la interaccion familiar.*

La tendencia a la globalizacion y desarrollo de la tecnologia han traido consigo los
videojuegos atrayendo la atencion de los nifios y adolescentes principalmente,
como dice Lorenci (2012), estos son dispositivos electronicos de ocio muy
populares en todas las edades, aunque son los adolescentes los que hacen un uso

mas inteno.®

A estos juegos se puede acceder desde el ordenador, La videoconsola o el movil, y
jugar en solitario o con otros compafieros, de forma masiva o mudltiple.
Actualmente la plata forma mas populares son la videoconsola y el ordenador, su
creciente popularidad ha centrado el interés de padres, investigadores y
responsables politicos sobre su potencial dafiino. De estos videojuegos los que

mas preocupan son los juegos de shooter en primera persona por que se ha



descrito que aumenta las emociones, pensamientos y conductas agresivas.6 de
todos los videojuegos, independientemente de que tipo sea, preocupa su posible

capacidad adictiva.

Existen evidencias que indican el efecto de la tecnologia en el rendimiento
académico, el mismo que es afectado tanto positivamente como negativamente.
La ciudad de Ayacucho no es ajena a esta realidad, pues en las cabinas publicas de
internet se observa diaria alumnos uniformados de estas diversas instituciones
educativas, ello influyo a plantear la pregunta de investigacion: ¢Existe la relacion
entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de los alumnos del
3 al 5 grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Luis Carranza”

del distrito de Ayacucho 2017?

De este modo surgi6 la idea para investigar la “ADICCION A LOS VIDEO
JUEGOS RELACIONADO CON EL RENDIMIENTO A CADEMICO DE
LOS ALUMNOS DEL 3°AL 5° GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA
DE LA LE. “L UIS CARRANZA” DISTRITO DE AYACUCHO 2017.”

Los objetivos planteados en la presente investigacion fueron:

Objetivo General:
Determinar la relacion que existe entre la adiccion de los videojuegos y el
rendimiento académico de los alumnos del 3°al 5° grado de educacién secundaria

de la L.LE. “Luis Carranza” Distrito de Ayacucho 2017.
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Objetivos especificos:

o ldentificar la adiccion a los videojuegos de los alumnos del 3°al 5° grado de
educacion secundaria de la L.E. “Luis Carranza” Distrito de Ayacucho 2017.

e Identificar el rendimiento academico de los alumnos con adiccion a los
videojuegos del 3°al 5° grado de educacion secundaria de la L.LE. “Luis
Carranza” Distrito de Ayacucho 2017.

e Relacionar la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de los
alumnos del 3°al 5° grado de educacién secundaria de la L.E. “Luis Carranza”

Distrito de Ayacucho 2017.

Dando lugar a las siguientes hipotesis:

Hi: Existe relacion significativa entre la adiccién a los videojuegos y el
rendimiento académico de los alumnos del 3°al 5° grado de educacion
secundaria de la LLE. “Luis Carranza” Distrito de Ayacucho 2017.

Ho: No Existe relacién significativa entre la adiccion a los videojuegos y el
rendimiento académico de los alumnos del 3°al 5° grado de educacion

secundaria de la I.E. “Luis Carranza” Distrito de Ayacucho 2017.

El disefio de investigacion utilizada corresponde al enfoque cuantitativo no
experimental; tipo aplicativo, nivel descriptivo - correlacional, disefio transversal,
el area de estudio fue la I.LE. “Luis Carranza” Distrito de Ayacucho, la poblacion
estuvo conformada por 207 alumnos de 3°al 5° grado de educacion secundaria de
la LE. “Luis Carranza” Distrito de Ayacucho, a quienes se aplico la técnica de

encuesta mediante el instrumento del cuestionario para determinar la adiccion a
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los videojuegos siendo la muestra 41 alumnos con quienes se realizd los estudio
de relacion con el rendimiento académico mediante la técnica de observacion a la
Ficha de ejecucion del rendimiento académico del MINEDU donde se encuentra
documenta los registros de calificaciones, considerando los promedios de
rendimiento académico. La investigacion de campo se realizé6 mediante la técnica
de la encuesta y observacion utilizando como instrumento el cuestionario y Ficha
de ejecucion del rendimiento académico del MINEDU, encontrando como
resultado: 19.8% (41) de alumnos presentan adiccién a los video juegos, de los
cual el 90.2% (37) que muestran rendimiento académico regular, 7.3% (3) que
muestran rendimiento académico deficiente y el 2.4 % (1) que muestran
rendimiento académico alto. Concluyendo que existe relacién entre las variables,
adiccion a los videojuegos y rendimiento académico (r=0,932), aceptando la

hipétesis de investigacion (p=0,000), a su vez descartando la hipétesis nula.

El presente estudio consta de los siguientes capitulos: Introduccion, Capitulo I que
comprende la revision de la literatura, Capitulo Il referido a los materiales y
métodos, Capitulo Il se presenta resultados, Capitulo IV presenta la discusion,

conclusiones y recomendaciones. Asi como Bibliografia y Anexos.
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CAPITULO I

REVISION DE LA LITERATURA

1.1. ANTECEDENTES DEL ESTUDIO

Luego de haber realizado la revision de antecedentes se encontraron algunos
estudios relacionados al tema, los que son reportados segin sean de nivel
internacional, nacional y local, cuidando que sean de reciente realizacion, asi

tenemos:

A nivel internacional

Fuentes, L.; Pérez, L. (2015: Colombia), en su trabajo “los videojuegos y sus
efectos en escolares de Sincelejo, Sucre (Colombia)”, tiene como objetivo:
determinar si el uso excesivo de videojuegos no dirigidos, influye en el
rendimiento escolar y comportamiento. Material y métodos, la muestra fue
estratificada conformada por 480 estudiantes masculinos de basica secundaria de
cinco colegios publicos en Sincelejo-Sucre, usuarios de videojuegos. Se aplico
una encuesta con preguntas abiertas y cerradas, la informacion fue analizada

mediante estadistica descriptiva. Los resultados muestran que el 81,8% tienen



bajo rendimiento académico. Asimismo, los videojuegos han generado adiccion,
agresividad, aislamiento, sexismo, y trastornos de salud. Pero, han adquirido
habilidades y estrategias de pensamiento. Conclusién, el uso de los videojuegos
genera aspectos positivos como estrategias y habilidades de pensamiento, debido a
la gran cantidad de horas que dedican a esta practica, también origina que se
desplacen o reemplacen actividades como deporte, paseos y tareas escolares,
situacion que conlleva a disminuir el rendimiento académico y la generacion de
conductas tales como adiccidn, agresividad, aislamiento y cambios en habitos de
alimentacion y suefio que pueden afectar el estado fisico y emocional de los

estudiantes’.

Chamarro, A.; Carbonell, X. (2014: Espafia), en su trabajo: “El Cuestionario
de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV): Un instrumento para
detectar el uso problemdtico de videojuegos en adolescentes esparioles”, tiene
como objetivo del presente estudio es validar el Cuestionario de Experiencias
Relacionadas con los Videojuegos (CERV. Material y métodos, las encuestas
recogidas forman parte del proyecto JOITIC (Mufioz-Miralles et al., 2013), la
muestra fue de 7168 alumnos de 1° a 4° de ESO, de 28 centros escolares publicos
y concertados, de la comarca del Valles Occidental (Barcelona, Espafia) que
aceptaron participar en el estudio. Los resultados indican que se da una mayor
prevalencia entre varones y que el uso problematico disminuye con la edad. El
CERV parece ser un buen instrumento para el cribado de adolescentes con
dificultades derivadas del uso de videojuegos. Estudios futuros deberian
relacionar el uso problematico de videojuegos con dificultades en otros ambitos de

la vida, como el académico®.
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Monterroso (2014: Guatemala), en la investigacion “La relacién entre adiccion
a las Tics y el rendimiento académico en adolescentes de 13 a 15 afios en una
institucion privada” en Guatemala; cuyo objetivo fue establecer la relacion entre
la adiccion a las TIC y el rendimiento académico de adolescentes de 13 a 15 afios
de una institucién privada. Material y métodos, el estudio fue de tipo
correlacional, la muestra estuvo conformada por 132 estudiantes adolescentes. El
instrumento utilizado fue una encuesta validada por expertos en el tema. Se
concluye que los adolescentes utilizan las TIC por periodos largos de tiempo sin
embargo no existe como tal una adiccién a las mismas. El uso de las TIC no es el
unico factor determinante de bajo rendimiento (P>0.05). Se encontraron otros
factores influyentes que son importantes en relacion al rendimiento académico,

aunque no objeto de esta investigacion®.

Calvopifa, A. (2012: Ecuador), en su trabajo “Influencia de los videojuegos en
el rendimiento de los estudiantes del ciclo Basico del Colegio Nacional
Experimental “Luciano Andrade Marin” ario lectivo 2011-2012”, tiene como
objetivo: establecer la relacion entre el tiempo del uso de los videojuegos v el
rendimiento académico de los alumnos del nivel basico del colegio “Luciano
Andrade Marin” de Quito en el afio lectivo 2011-2012. Material y métodos, usa
el disefio epidemioldgico analitico transversal de punto. El criterio de inclusion
fue que los alumnos utilizaran videojuegos; realizé una encuesta tipo cuestionario
y se empled la estadistica descriptiva, los principales resultados, demuestran que
en los usuarios de videojuegos, se encontrd que el 41% tenian un rendimiento
académico Muy Bueno, de los cuales el 64% jugaba diariamente y el 36%

semanalmente; en el 55% el rendimiento fue Bueno, de ellos, el 65% jugaba
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diariamente y el 35% semanalmente; el rendimiento Regular se observé en el 4%,

de los cuales el 30% jugaba a diario, en tanto que el 70% semanalmente®®.

Pujol J. (2016: Barcelona), en investigacion la “relacion entre las horas a la
semana dedicadas a jugar a los videojuegos y ciertas habilidades intelectuales y
problemas de conducta en el Instituto Hospital del Mar de Investigaciones
Médicas (IMIM) 20167, Objetivo: establecer relacion entre las horas a la semana
dedicadas a jugar a los videojuegos y ciertas habilidades intelectuales y problemas
de conducta 2016. Material y métodos, 2.442 nifios y adolescentes. Segun los
resultados del estudio, los nifios que juegan con videojuegos tienen mejores
habilidades motoras y un mejor rendimiento escolar, aunque 2 horas a la semana
son suficientes para obtener estos beneficios. Por otra parte, jugar 9 horas 0 mas a
la semana se asocia a la presencia de problemas de conducta, conflictos con los

comparieros y menores habilidades sociales.!*

Lopez, f. (2011: Espafa), en su trabajo “Relacion entre el habito de consumo de
videojuegos y el rendimiento académico diferencias en género y edad en tercer
ciclo de educacion primaria. Desafio y perspectivas actuales de la psicologia en el
mundo de la adolescencia”. Objetivo, analiza la diferencia de habitos de consumo
de videojuegos atendiendo al género y al curso, asi como la existencia de alguna
relacion entre el rendimiento y el comportamiento del nifio en la escuela y sus
habitos de consumo de videojuegos. Material y métodos, 316 nifios y nifias de
entre 10 y 12 afios de tres localidades de la provincia de Alicante. Los resultados
manifiestan diferencias asociadas al género: los chicos sienten mayor atraccion

por los videojuegos que las chicas. Por otra parte, existe una correlacion
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significativa negativa de muy baja intensidad entre el grado de atraccion por los
videojuegos Yy el rendimiento académico, no produciéndose en todas las areas.
Finalmente, también han aparecido diferencias significativas, aunque bajas, entre

el tipo de juego al que se juega y el comportamiento en la escuela?.

Llorca et al (2010: Espafia), en el estudio “Frecuencia en el uso de videojuegos y
rendimiento académico” Salamanca, Espafa, cuyo objetivo fue comprobar si un
uso excesivo de esta forma de ocio puede interferir seriamente en la vida
cotidiana, concretamente en el estudio de los menores, y por consiguiente, en su
rendimiento escolar. Material y métodos, el estudio fue descriptivo,
correlacional, la muestra estuvo conformada por 266 menores escolarizados en
diversos centros de la ciudad de Salamanca entre 11 a 16 afios. El instrumento
utilizado fue la guia de entrevista semi estructurada y el rendimiento en el curso
académico correspondiente. Se concluye que el 29,7% son completamente
partidarios a los video juegos y tan sélo un 13,5% no lo eran, siendo los primeros
considerados como adictos a los videojuegos; asimismo, son evidentes la
moderacion o el uso controlado de los videojuegos con efecto sobre el
rendimiento académico, demuestran que el rendimiento escolar puede verse
afectado, no solamente por el tiempo que dedican al estudio diariamente, el nivel
de inteligencia y/o la responsabilidad que presentan, sino también por las
diferentes actividades que los estudiantes realizan en su vida diaria, tales como el
consumo de los diferentes medios electronicos de comunicacion (television,
videojuegos e Internet), que forman parte de la actividad diaria de nuestros
jovenes en su socializacion. De esta manera, se ha observado que el uso

continuado de medios de comunicacion electrénicos, cuando conlleva una menor
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dedicacion al estudio, tiene repercusion en el rendimiento académico, y en

algunos casos extremos se llega a relacionar con el ausentismo escolar?2,

Lescano, L. (2010: Ecuador), en su tesis: “L0s juegos electronicos y su
incidencia en el bajo rendimiento escolar de los nifios de la Escuela Abel Sanchez
del Cantén Pillaro durante el aiio lectivo 2009/2010”, se propone el objetivo de
investigar la incidencia de los juegos electrénicos en el bajo rendimiento escolar
de los estudiantes de la Escuela Abel Sanchez del Cantdn Pillaro. Material y
métodos: escolares de los estudiantes de la Escuela Abel Sanchez del Canton
Pillaro. La investigacion de campo se realizd mediante la técnica de la encuesta
utilizando como instrumento el cuestionario, se consideraron los promedios de
rendimiento anuales de dos y tres afios escolares consecutivos. Se concluye que
los juegos electronicos si influyen en forma negativa tanto en el rendimiento como

en la conducta de los estudiantes®®.

Campo y Ledezma (2009: Colombia), en la investigacion “Influencia los
videojuegos en el proceso de aprendizaje en los nifios de quinto (5) grado del
Colegio Liceo Nacional Alejandro de Humboldt sede Yanaconas, Colombia
20097, con el objetivo de identificar las consecuencias que trae el uso inadecuado
de los videojuegos en el proceso de aprendizaje en nifios entre edades de diez (10)
a catorce (14) afos. Material y método: el estudio fue cuasi experimental.
Material y métodos la muestra estuvo conformada por 33 estudiantes de quinto
grado del colegio Alejandro de Humboldt, para la obtencion de datos utiliza el
instrumento de la encuesta. Se concluye que el 80% de los estudiantes

encuestados juega con algun tipo de videojuego, mientras que el 19% aseguran no
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tener acceso a ningun tipo de videojuego, los videojuegos son una realidad
existente en la vida de los estudiantes, por lo tanto, juegos no influye en el proceso
de aprendizaje (P>0.05), puesto que a la hora de jugar existe un 85% de

acompafiamiento de los padres de familia y un 15% que manifiesta jugar solo®.

A nivel nacional.

Cedron, J. (2015: Chiclayo), en su tesis: “Adiccion al uso del internet en
estudiantes de 4°y 5° de secundaria en el distrito de Chiclayo, Peru, 2015, tuvo
como objetivo: Estimar la frecuencia de Adiccion al Internet en los estudiantes de
4to y 5to de secundaria del distrito de Chiclayo, Peru, 2015. Material y métodos,
descriptivo de corte transversal. Se encuestdé a los estudiantes de 4° y 5° de
secundaria del distrito de Chiclayo, 2015. La muestra fue de 760 estudiantes de
una poblacién de 11878, con un nivel de confianza del 95% y un error permisible
del 5%. Los sujetos estudiados han sido de estudiantes del 4° y 5° afio de
secundaria, con edades comprendidas entre 13 y 19 afios. Resultados, el 52,37%
de los estudiantes encuestados, presentaron un nivel medio de la Adiccién al
Internet. EI uso de comunicacion-interaccion social durante los fines de semana
aumenta en 21% la probabilidad de presentar adiccion al Internet; asi también las
compras virtuales, en un 24%. Conclusiones: mas de la mitad de estudiantes de

4to y 5to de secundaria presenta un nivel medio de adiccion al Internet?®

Ochoa, U. (2014: Cajamarca), en su investigacion “Predisposicion a la
ludopatia y su relacion con el rendimiento académico de los adolescentes de la
I.E. Sagrado Corazon de Jesus Chota- 2074 ”, tuvo como objetivo determinar y

analizar la predisposicion a la ludopatia y su relacion con el rendimiento
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académico de los adolescentes. Material y métodos la muestra estuvo
conformada por 262 adolescentes, se siguid la investigacion descriptiva, no
experimental y de disefio trasversal, se utilizo el cuestionario Lesieur y Blume
(1987) y una Ficha de recoleccion de datos. Los resultados encontrados muestran
el 70,2% de adolescentes no tienen predisposicion a la ludopatia y 29,8% tienen
predisposicion a la ludopatia, se concluye que el rendimiento académico de los
adolescentes con predisposicion a la ludopatia es regular con un promedio de nota
de 11 a 13; seguido por un grupo con promedio deficiente con nota de O a 10. Al
contrastar la hipotesis (p= 0,049); se determina que si existe relacion significativa
entre la predisposicion a la ludopatia y el bajo rendimiento académico de los

adolescentes®’

Cruz (2014: Lima), en la investigacion “La adiccion a los videojuegos y la
agresividad en los alumnos de 2do grado de secundaria de la I. E. Mixta
Telésforo Catacora, Santa Clara, Ate Vitarte, Lima, Perd 2014”, cuyo objetivo
fue determinar la relacion existente entre la adiccion a los videojuegos y la
agresividad en los alumnos de 2do grado de secundaria de la I. E. mixta Telésforo
Catacora, Santa Clara, Ate Vitarte, Lima, Perd 2014. Material y métodos, el
disefio fue no experimental, transversal, correlacional. La muestra fue no
probabilistica de 84 estudiantes del segundo afio de educacion secundaria. La
técnica utilizada fue la encuesta. Se concluye que existe relacion significativa
(P<0.05) entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en los alumnos
siendo esta una correlacion moderada entre las variables. Asimismo, influye en la

escolaridad y otros aspectos escolares®®.
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Huanca, F. (2011: Puno), en su investigacion “Influencia de los juegos de
internet en el comportamiento de los adolescentes de la ciudad de Puno 2010,
tiene como objetivo estudiar la influencia de los juegos de internet en el
comportamiento de los adolescentes de la ciudad de Puno. Material y métodos a
través de la investigacion descriptiva y explicativa se hizo el estudio de campo,
siendo el tamafio de la muestra 276 internautas. Los resultados revelan que los
juegos de internet influyen y generan efectos negativos en la personalidad y en el

comportamiento cotidiano de los adolescentes.*®

Quintana, H. (2010: Lima), realiza el trabajo: “Las nuevas TICs: El uso de
internet y el rendimiento académico en los alumnos de Educacion Secundaria del
Colegio de Aplicacion de La Cantuta (Promocion 2010)”, se propone como
objetivo estudiar la relacion entre el uso de INTERNET vy las asignaturas de
Matematica y Comunicacion. Material y métodos fueron los alumnos de la
promocion mencionada, concretamente con las secciones del quinto afio: A, B, D
y E los primeros del denominado turno de la mafiana y los segundos de turno
tarde, asi mismo los de la tarde tienen la mencién de Educacion productiva, para
la obtencion de datos emplea la encuesta. Los resultados demuestran que
incrementan su rendimiento académico, por lo que se concluye que la utilizacion
de INTERNET en sus estudios incrementa sus aprendizajes, expresadas en sus

notas bimestrales, tanto en Matematica como en Comunicacion.?,

A nivel local
Duran, R. (2014: Ayacucho) en su tesis: “Influencia de los videojuegos en el

rendimiento académico de los nifios del sexto grado “A” de la IE Mariscal
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Caceres. Ayacucho, 2010”. Tiene como objetivo: Determinar de qué manera los
videojuegos, influyen en el rendimiento acadéemico de los nifios del Sexto Grado
"A" de la Institucién Educativa "Mariscal Caceres" de Ayacucho 2010. Material
y métodos, se seleccionaron 38 estudiantes entre 11 y 12 afios de la Institucion
Educativa "Mariscal Caceres™ de Ayacucho., se ha aplicado encuestas y analisis
documental. Los resultados indican que el grado de implantacion de esta
actividad es minima, apareciendo de forma manifiesta diferencias asociadas al
género: la mayoria de videojugadores son chicos, dedicando mas del doble de
tiempo que las chicas. Por otra parte, videojugadores y no videojugadores no
difieren significativamente ni en cuanto al rendimiento académico ni en la
estructura basica de personalidad, razon por la que se concluye que cuanto mas se
practica los videojuegos de tipo simulacion influyen significativamente; por otra
parte, cuanto mas se practica los videojuegos de tipo arcade y sin control ni
verificacion, éste cae en el vicio, descuida el aspecto académico y es inducido a la
violencia en el vicio. Los videojuegos permiten aumentar la motivacion para el
aprendizaje de diversas materias como las matematicas y las ciencias, y el
conjunto de las ensefianzas. La mayoria de los estudiantes hacen uso de los
videojuegos de forma moderada, es por ello que los videojuegos no tienen

incidencia en el rendimiento académico?!

1.2. BASE TEORICA CIENTIFICA

1.2.1. VIDEOJUEGOS

Los primeros pasos de los actuales videojuegos se detectan en los afios 40, cuando
los técnicos americanos desarrollaron el primer simulador de vuelo, destinado al

entrenamiento de pilotos. En 1962 aparecio la tercera generacion de ordenadores,
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reduciendo su tamafio y coste de manera drastica y a partir de ahi el proceso ha

sido continuado?®.

En 1969 nacié el microprocesador, que en un reducido espacio producia mayor
potencial de informacion que los grandes ordenadores de los afios 50. Es lo que

constituye el corazén de nuestros ordenadores, videojuegos y calculadoras.

En 1970 aparece el disco flexible y en 1972 se desarrolla el primer juego, llamado

PONG, que consistia en una rudimentaria partida de tenis o pingpong.

En 1977, la firma Atari lanzd al mercado el primer sistema de videojuegos en
cartucho, que alcanz6 un gran éxito en Estados Unidos y provocd, al mismo
tiempo, una primera preocupacion sobre los posibles efectos de los videojuegos en

la conducta de los nifios?.

Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos
en las pantallas de un televisor o de un ordenador. Los videojuegos pertenecen a
la rama de los medios electronicos de entretenimiento, pero estos en particular
combinan el uso de multimedia (imagenes, videos y sonido) con una capacidad de

interactuar con el usuario.

La trascendencia que los videos juegos tienen en la sociedad, una parte la afinidad
existente entre los valores, actitudes y comportamientos que promueven los
videojuegos y los que imperan en la sociedad, por otra parte, desde el punto de

vista del aprendizaje, los videojuegos cumplen muchos de los requisitos que una
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eficaz ensefianza debe contemplar, y en muchos casos lo hacen mejor, incluso que

los actuales sistemas educativos?.

Muchos de los valores dominantes en nuestra sociedad se encuentran presentes en
los videos juegos y programas de television en general, la competencia, el
consumismo, la velocidad, la violencia, la agresividad y otros. Hay una gran
sintonia entre los valores promovidos por estos juegos y los que estan en el
entorno social, de manera que los comportamientos que se practican en estos
juegos son los que encuentran un mayor apoyo Yy aceptacion social. Puede decirse
también, a la inversa, que los nifios y jovenes aprenden y socializan con estos
valores y actitudes a través de los videos juegos y los programas de television.
Dentro de los valores y actitudes mas impulsados por videojuegos, destacan

algunos por su especial interés:

a) La competitividad. Uno de los ejes de la sociedad, presente en todos los
niveles y ambitos; en la empresa, el deporte, la familia, etc. Ocupa un papel
importante en la infraestructura de los videos juegos, tanto en la competicién
con otros como con uno Mismo.

b) La violencia. Es otra de las dimensiones que tienen un gran espacio en el
conjunto de los videos juegos y que, lamentablemente, esta presente en la
sociedad, sobre todo a través de la television, en donde se destaca como tema
estelar en las peliculas y telediarios.

c) Sexismo y erotismo. La utilizacion del sexo para conseguir objetivos
comerciales asi como la difusion y promocion de los roles sexuales

diferenciados y en relacion de dependencia, tiene también un fuerte eco en los
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juegos de pantalla, al igual que son utilizados por la publicidad diaria con el
fin de conseguir objetivos econémicos.

d). Velocidad. Una de las caracteristicas de la actual sociedad, es que fomenta el
impulso de correr més, al tiempo que parece impotente para reducir las
muertes por accidentes de circulacion. Numerosos juegos muestran este
aspecto competitivo relacionado con la velocidad de vehiculos.

e). Consumismo. La iniciacion en el mundo de los videojuegos supone un fuerte
impulso para el desarrollo de actitudes y comportamientos consumistas, con
la compra de aparatos, accesorios, cambios de modas, revistas especializadas,
infraestructuras y ordenadores, entre otros. Estos videos juegos aparte de
proporcionar diversion y distraccién, representan una especie de habitat
donde llegan cientos de jovenes para evadir sus problemas personales; y se
contaminan con la violencia que es transmitido en la mayoria de los juegos
que se utilizan. “La opinion de los psicologos es que los videos juegos son
medios para canalizar sus problemas, opinan que los adolescentes se
identifican con las figuras de los juegos que aparecen en la pantalla de la

maquina o del televisor”?°.

La adiccidn es el abuso de sustancias y mas bien abuso compulsivo, que afectan el
estado de animo y la conciencia del individuo. Una persona con una adiccion a
substancias que alteran su percepcion es una persona enferma, reconocida como
tal por la Organizacion Mundial de la Salud y las mas recientes investigaciones y

descubrimientos médicos confirman esta posicion.

La adiccion es una enfermedad primaria, cronica con factores genéticos,

25



psicosociales y ambientales que influencian su desarrollo y manifestaciones. Se
presenta cuando una persona necesita un estimulo concreto para lograr una
sensacion de bienestar generando una dependencia mental y fisica frente a un

determinado estimulo externo.

La adiccion a los videojuegos (consolas, moviles, ordenadores, etc.) significa una
fuerte dependencia hacia los mismos que se caracteriza por ser una actividad que
ocupa demasiado tiempo en la vida de la persona y se continta practicando a
pesar de conllevar consecuencias negativas. Ademas, estudios concretaron que

quienes de jovenes pasan horas y horas delante de sus ordenadores o consolas.

La adicidn a los videojuegos hay que tratarla como lo que es, un pasatiempo de
ocio y que solo se trata de un juego. El objetivo de varios cientificos es estudiar e
investigar los distintos ejemplos de videojuegos que transmiten agresividad para
valorar su impacto en la conducta de quienes los asumen como una actividad
cotidiana. El estudio muestra que los nifios y adolescentes suelen tener la
"tendencia a imitar en realidad los gestos que aprenden de sus personajes en la
pantalla”, subraya el doctor Kevin Kieffer, de Universidad de Saint Leo. Se
persigue demostrar que existe una vinculacion real entre los videos juegos y el
crecimiento de una mentalidad agresiva entre los consumidores. Una sociedad
encuentra en los juegos de video un medio que refleja la realidad para convertirse
en un instrumento de violencia gratuita, que promueve la agresividad en quienes
los juegan de manera asidua, construyéndoles una vision hostil del mundo. Desde

los més sencillos hasta los de mayor complejidad, los juegos de PC y/o video
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evidencian el nivel de violencia y destruccion que encierran detras de su

"divertida" fachada-2®

No obstante, al igual que ocurre con ellos, el concepto de adiccién a videojuegos
se encuentra en una fase de clarificacion conceptual, con posiciones divergentes

en lo que se refiere a su propia realidad como entidad diagnostica o clinica?’.

Existe la certeza de que el juego de videojuegos es propio de la infancia y los
primeros afos de la adolescencia, no obstante, debemos considerar la existencia
de un numeroso grupo de sujetos, interesados por este entretenimiento, cuyas
edades se sittan por encima de los margenes habitualmente considerados. En este
sentido se pronuncian Mcloure y Mears (1984) en cuyo trabajo ponen en
evidencia un mayor interés por el videojuego por parte de los adolescentes mas
jévenes (12-15 afos) respecto a aquellos de mayor edad (16-18). Segun este
trabajo los jugadores de videojuegos tienden a ser practicantes habituales de
actividades deportivas, actividad que prefieren por encima de otras como la

conversacion?®,

Los criterios para la clasificacion de los trastornos del DSM-1V son descriptivos.
Para el diagnéstico de un trastorno se exige que se cumplan unos criterios
significativos durante un periodo de tiempo, en muchos casos con independencia
de las causas que los han originado. Es en este contexto en el que hay que
entender el concepto de adiccién comporta mental: un proceso de dependencia de
una conducta o actividad. Dicho proceso de dependencia no se explica por una

accion bioldgica o bioguimica, sino que en este caso es psicoldgica (motivacional,
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afectiva, condicionada, etc.), lo cual no quiere decir que dichos procesos
psicolégicos no tengan relevancia en la aparicion de la propia dependencia. Asi
pues, la principal similitud entre drogodependencias y adicciones
comportamentales seria el establecimiento de una relacion patoldgica de
dependencia (con una sustancia o0 con una conducta, respectivamente). Otras
caracteristicas, como el deterioro organico, los sintomas fisicos de abstinencia o el
propio agente causal son, obviamente, diferentes. Cabria destacar que también son
muy distintos en funcidn del tipo de drogodependencia que se trate y que, en
cualquier caso, no son criterios que se utilicen para definir el propio proceso de

dependencia.

Asi pues, asumiendo los mismos criterios que se utilizan para el diagndstico de

dependencia a sustancias, pero sustituyendo el consumo de ellas por el juego, la

dependencia de videojuegos vendria caracterizada por los criterios que se exponen

a continuacion.

a) Tolerancia: cada vez se necesita jugar durante mas tiempo, 0 a mas juegos.
No es suficiente con el patron de juego de hace un tiempo.

b) Abstinencia: malestar emocional cuando se interrumpe el juego o cuando se
Ileva un tiempo sin jugar.

c) Se juega mas de lo que se pretendia inicialmente-

d) Deseo por dejar de jugar. Pero no poder dejarlo.

e) Emplear excesivo tiempo en actividades relacionadas con los videojuegos que
le llegan a interferir con actividades cotidianas.

f) Dejar de hacer otras actividades por jugar mas.

g) Seguir jugando a pesar de saber que le perjudica.
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En cuanto al sexo, podemos sefialar que la mayor parte de investigaciones que han
estudiado las preferencias en funcion del sexo, coinciden en sefialar que el
videojuego de media y alta frecuencia es una actividad casi exclusiva de chicos.
Resultando minimo el nimero de jugadoras de alta o media frecuencia. Sin
embargo, existen patrones de juego diferenciales entre varones y mujeres,
estableciéndose como el juego femenino tiene unas caracteristicas eminentemente

sociales y el masculino se inclina méas hacia el logro personal y la superacion.

Una de las criticas que se efectla tradicionalmente a los videojuegos es la de
fomentar los estereotipos sociales basados en el papel preponderante del varon,
situando a la mujer en un plano secundario y pasivo. Una y otra vez se afirma que
la figura de la mujer es presentada como alguien débil, constantemente necesitado
de ayuda y socorro. Esto no sélo daria a la mujer un papel eminentemente

dependiente, sino que reforzaria actitudes dominantes entre los varones.

Efectos Psicologicos:

Cambios en la Conducta: Dice una frase famosa “La repeticion constante de un
mismo mensaje lleva a la Accion”. Los video jugadores presentan niveles
significativamente mayores en extroversion que las personas que se hallan en las
mismas condiciones que no son jugadores de videojuegos (ansiosos 0 con estados

alterados).?

Rendimiento Escolar o Académico: Tedricamente “bajo rendimiento escolar se
define como una baja significativa de sumision con relacion al grupo, sin

compromiso funcional e intelectual del sujeto”?°.
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1.2.2. Rendimiento académico:

Muchos autores han establecido definiciones sobre rendimiento académico??:

e Proceso técnico pedagogico que juzga los logros de acuerdo a objetivos de
aprendizaje previstos.

e Es el nivel de progreso de las materias objeto de aprendizaje.

e Es el resultado del aprovechamiento escolar en funcion a diferentes objetivos
escolares; y hay quienes homologan que rendimiento académico puede ser
definido como el éxito o fracaso en el estudio, expresado a través de notas o

calificativos.

El rendimiento académico es entendido como una medida de las capacidades
respondientes o indicativas que manifiestan, en forma estimativa, lo que una
persona ha aprendido como consecuencia de un proceso de instruccion o
formacion. EI mismo se define el rendimiento como la capacidad respondiente de
éste frente a estimulos educativos, susceptible de ser interpretado segun objetivos

0 propésitos educativos pre — establecidos.

El rendimiento académico también es definido como el grado de logro de los
objetivos establecidos en los programas oficiales de estudio. Este tipo de
rendimiento académico puede ser entendido en relacion con un grupo social que
fija los niveles minimos de aprobacién ante un determinado cUmulo de
conocimientos o aptitudes, también se define en forma operativa y tacita como el

namero de veces en que el alumno ha repetido uno 0 mas cursos30.

Se ha puesto de manifiesto el problema que han tenido que afrontar todas las
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sociedades modernas al momento de resolver el problema educativo; esto es,
supeditar sus propias opciones al mundo del desarrollo y la industrializacién de la
sociedad. Ello ha significado que cualquiera que sea el tipo de sociedad, ha tenido
que adaptarse a formas tradicionales de transmision del conocimiento, y por ende,
a los criterios restringidos de evaluacion y de aceptacion de rendimiento por parte
de los alumnos. Postula en su defecto, actuacién, logros, proyectos
contextualizados, significativos y auténticos, derivados de instrucciones

diferenciadas®.

El rendimiento académico es el conjunto de habilidades cognitivas y verbales que
procesan, integran y organizan el aprendizaje y toda la experiencia académica y lo
van relacionando con los aprendizajes y experiencias anteriores, por medio de la
codificacion y categorizacion de sus contenidos, de modo de permitir la aplicacion

a situaciones nuevas®!.

“El rendimiento académico es la expresion de una calificacion
cuantitativa en términos vigesimales y cualitativa en bajo, medio y

alto de acuerdo a las normas vigentes en la institucion educativa 2.

Condiciones basicas que influyen en el rendimiento académico sobre el particular
Asencio (1994:66) explica que: La luminosidad donde se estudia, sus
dimensiones, el color de las paredes, el tipo y la disposicion del mobiliario, etc.,
contribuyen a generar tonalidades emocionales distintas en los estudiantes que
pueden influir tanto en la motivacion como en sus receptividades a los estimulos

ambientales33.
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Caracteristicas del rendimiento académico

La evaluacién del rendimiento académico es un proceso regulador que permite
elaborar informacién acerca del aprendizaje y los factores que lo afectan. Esta
informacidn permite diagnosticar, comprender y valorar la experiencia educativa
con el fin de tomar decisiones para mejorar el proceso y los resultados de la

ensefianza-aprendizaje®.

Se afirma que es un proceso regulador que ademas se caracteriza por ser integral,
continto y participativo. Genera informacion mediante técnicas e instrumentos
confiables y como resultado se obtiene datos posibles de ser cuantificados y
generalizados, en términos generales procura ser objetiva y se reconoce como

falible.

Su objetivo inmediato de la evaluacion del rendimiento escolar es diagnosticar los
logros y deficiencias, los avances y dificultades en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, especificamente para comprender las deficiencias y peculiaridades
que se presentan, buscar las causas y prever las consecuencias con el fin de emitir

juicios acerca de la pertinencia, eficiencia y relevancia de los resultados.

Evaluacion del rendimiento academico

Sobre el particular, Nérici (1982:120) afirma que evaluar el rendimiento
academico consiste en el juicio acerca de los resultados obtenidos por el
educando, al cabo de un determinado periodo de estudios luego del estudio de un

tema o unidad, perteneciente a un area o disciplina, es la evaluacion que se realiza
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en funcidn de una intencion de orientar el aprendizaje por medio de métodos y

técnicas de ensefianza®®.

Esta modalidad de evaluacion debe estar estrechamente relacionada con lo que se
haya establecido en cuanto a lo que el educando debe aprender, es decir, debe

estar articulada con los objetivos planteados.

Para Alvarez (2002:94) evaluar el rendimiento académico es valorar el desarrollo
del proceso, lo aprendido por el estudiante, el grado en que el resultado se acerca
al objetivo propuesto. Ya que la evaluacion es un componente de estado que posee
el proceso de ensefianza-aprendizaje como consecuencia de la configuracion que
adopta el mismo desde el punto de vista de la valoracién gque se hace del proceso y

que se manifiesta en la connotacion que se hace de sus componentes®,

Cuando se trata de evaluar el rendimiento escolar, como mejorarlo, se analiza en
menor o mayor grado los factores que pueden influir en él, generalmente se
consideran entre otros los factores socioeconémicos, la amplitud de los programas
de estudio, las metodologias de ensefianza utilizadas, la dificultad de emplear una
ensefianza personalizada, los conceptos previos que tienen los estudiantes, asi

como el nivel de pensamiento formal.

El sistema de evaluacion de los aprendizajes tiene por finalidad contribuir a la

mejora de la calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje, por tanto, debe

darse antes, durante y después de estos procesos permitiendo la regulacion de las
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interrelaciones, detectar las dificultades que se van presentando, averiguar las
causas y actuar oportunamente sin esperar que el proceso concluya; por tanto, es
de naturaleza formativa. De la misma manera, la evaluacion de los aprendizajes
asume que su objeto lo constituyen los criterios e indicadores de cada area
curricular, que funcionan como parametros de referencia para determinar los
progresos Yy dificultades de los educandos. Dichos criterios se constituyen en la
unidad de recopilacion, registro, analisis y comunicacion del proceso evaluativo,

dandole asi su naturaleza de criterial.

La evaluacion se establece de manera personalizada sobre el estudiante en la
medida que establece las valoraciones del progreso de los aprendizajes en funcion
a sus propios desempefios actuales y/o anteriores, y no en relacién con los que
evidencian o han evidenciado sus pares. Por otro lado, permite a los alumnos
participar en su propia evaluacion en la medida que progresivamente asumen la
responsabilidad sobre su aprendizaje y los procesos de ensefianza por lo que se
han de desplegar procedimientos de la autoevaluacion, la coevaluacion y la

heteroevaluacion.

Todo sistema de evaluacién de los aprendizajes debe ser contextualizado en la

medida que debera adecuarse a las diversas caracteristicas y necesidades de los

agentes pedagogicos y del medio donde se desarrolla.

Cuando se trata de evaluar el rendimiento académico de los alumnos y como

mejorarlo, se analizan en mayor o menor grado los factores que pueden influir en
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él, generalmente se consideran, entre otros, factores socioecondmicos?, la
amplitud de los programas de estudio, las metodologias de ensefianza utilizadas, la
dificultad de emplear una ensefianza personalizada, los conceptos previos que

tienen los alumnos®’.

1.3. HIPOTESIS
Hi: Existe relacion significativa entre adiccion a los Videojuegos y el
rendimiento académico de los escolares de 3ro a 5to grado de educacion

secundaria de la Institucidon educativa “Luis Carranza” 1 distrito de

Ayacucho 2017.

Ho: No existe relacion significativa entre adiccion a los Videojuegos y el
rendimiento académico de los escolares de 3ro a 5to grado de educacion
secundaria de la Institucion educativa “Luis Carranza” distrito de Ayacucho

2017.
1.4. VARIABLES
1.4.1. Variable independiente

Adiccién a videojuegos.

1.4.2. Variable dependiente

Rendimiento académico.
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CAPITULO I

MATERIALES Y METODOS

2.1. ENFOQUE DE INVESTIGACION

Cuantitativa.

2.2. TIPO DE INVESTIGACION

Aplicada.

2.3. NIVEL DE INVESTIGACION

Descriptivo — Correlacional.

2.4. DISENO DE INVESTIGACION

Transversal — analitico y no Experimental.

2.5. AREA DE ESTUDIO

La presente investigacion se realizd en la institucion educativa “Luis Carranza”



del distrito de Ayacucho; provincia de Huamanga, departamento de Ayacucho que

se encuentra a 2762 msnm. Direccién: Jr. Asamblea N°327.

2.6. POBLACION

El nimero de estudiantes que cursan el 3ro, 4to y 5to grados de educacion
secundaria de la institucion educativa “Luis Carranza” del distrito de Ayacucho;
provincia de Huamanga, Departamento de Ayacucho, es de 420, a ellos se les
realizd una charla para darles a conocer los alcances del proyecto, posteriormente
se les requirio el consentimiento informado, respondiendo su aceptacion a ser

parte del estudio 207 estudiantes, quienes constituyeron nuestra poblacion.

2.7. MUESTRA

Se determiné una poblacién censal, constituida por la misma poblacion,
ascendente a 41 estudiantes adictos a los videojuegos, con quienes se determing el
comportamiento de las variables adiccion a los videojuegos y rendimiento

académico.

2.8. TECNICA E INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
2.8.1 TECNICA
En el presente trabajo de investigacion se utilizo la técnica de la encuesta y

observacion.

2.8.2 INSTRUMENTO

El instrumento que se utilizd fue el cuestionario de experiencias relacionadas con
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los videojuegos y Ficha de ejecucion del rendimiento académico del MINEDU.

2.9. RECOLECCION DE DATOS

Previa autorizacion y carta de presentacion del Decano de la Facultad de Ciencias
de la Salud se solicitd autorizacién a la direccion de la Institucion Educativa para
el acceso a la informacion documental y obtencion de datos. Del mismo modo, se
realizd coordinaciones con los docentes del curso de tutoria para las fechas en que
se procederia a la recoleccion de los datos. Los instrumentos fueron aplicados en

forma personal y an6nima.

El rendimiento académico se obtuvo de los registros de evaluaciones de los

estudiantes facilitado por la secretaria.

2.10. PROCESAMIENTO DE DATOS
Los datos obtenidos fueron procesados en el programa Excel, para luego ser
exportadas al paquete estadistico SPSS version 24.0, se elaboraron tablas y

graficos acordes a los objetivos e hipotesis del estudio.

2.11 PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS

Los resultados se presentan en cuadros estadisticos de simple o doble entrada
segun sea el caso, cada una de ellas con sus respectivas interpretaciones, se
determind las conclusiones de la investigacion. Se utilizé el estadistico R de
Pearson para hallar las relaciones entre la adiccion a los videojuegos y el

rendimiento académico.
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CAPITULO 111

RESULTADOS



TABLAN°1
ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS DE LOS ALUMNOS DEL 3° AL 5°
GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA INSTITUCION.
EDUCATIVA. “LUIS CARRANZA”, DISTRITO DE AYACUCHO 2017.

ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

N° %
ADICTO 41 19,8%
Valido
NO ADICTO 166 80,2%
TOTAL 207 100,0

FUENTE: encuestas realizadas a los estudiantes del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la 1. E. “Luis
Carranza” del distrito de Ayacucho. Setiembre 2017.

En la tabla N° 01 referida a la adiccion a los videojuegos de los alumnos del 3° al
5° grado de educacion secundaria de la I. E. “Luis Carranza” del distrito de
Ayacucho, muestra que del 100.0% (207) de los alumnos, el 80.2% (166) no son

adictos a los video juegos y el 19.8% (41) si son adictos a los video juegos.

Se deduce que:

Un pequefio porcentaje (19.8%) de los estudiantes muestran adiccion a los video

juegos.
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TABLA N° 2
NIVEL DE ADICCION DE VIDEOJUEGOS DEL 3° AL 5° GRADO DE
EDUCACION SECUNDARIA DE LA INSTITUCION. EDUCATIVA.
“LUIS CARRANZA”, DISTRITO DE AYACUCHO 2017.

ADICCION DE VIDEOJUEGOS

N® %
Valido LEVE 32 78,3%
MODERADA 8 19,3%
SEVERA 1 2,4%
TOTAL 41 100,0%

FUENTE: encuestas realizadas a los estudiantes del 3° al 5° grado de educacién secundaria de la I. E. “Luis
Carranza” del distrito de Ayacucho, con adiccion a los videojuegos. Setiembre 2017.

En la tabla N° 2 se observa que del 100% de los alumnos del 3° al 5° grado de
educacion secundaria de la I.E. Luis Carranza” de Ayacucho 2017 que son adictos
a los videojuegos, el 78.3% tienen adiccion leve, seguido del 19.3% adiccidn

moderada y el 2.4% adiccion severa.
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Tabla N° 3
RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS ALUMNOS ADICTOS A LOS
VIDEOJUEGOS DEL 3° AL 5° GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA
DE LA INSTITUCION. EDUCATIVA. “LUIS CARRANZA”, DISTRITO

DE AYACUCHO 2017.
RENDIMIENTO ACADEMICO
N° %
Valido DEFICIENTE 3 7,3%
REGULAR 37 90,2%
ALTO 1 2,4%
TOTAL 41 100,0%

FUENTE: Registro de notas de los estudiantes del 3° al 5° grado de educacién secundaria de la I. E. “Luis

Carranza” del distrito de Ayacucho, con adiccion a los videojuegos. Setiembre 2017.

En la tabla N° 3 se observa que del 100% de los alumnos del 3° al 5° grado de
educacion secundaria de la L.LE. “Luis Carranza” de Ayacucho 2017 que son
adictos a los videojuegos, el 90.2% muestran rendimiento académico regular,
seguido del 7.3% que muestran rendimiento académico deficiente y el 2.4% que

muestran rendimiento académico alto.

Se deduce que, el rendimiento académico regular se da en el 90.2%, por lo que se

afirma que esta influenciado por la adiccion a los videojuegos.
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Tabla N° 4
Rendimiento académico segun el nivel de adiccion a los videojuegos de los
alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la Institucion.

Educativa. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

RENDIMIENTO ACADEMICO
deficiente Regular Alto Total
N° % N° % N° % N° %
Adiccion
leve 0 0,06 | 31 75,8% 1 24% | 32 78,3%
NIVEL DE  Adiccion
ADICCIO moderada 2 5% 6 14,4% 0 0,0% 8 19,3%
N Adiccion
severa 1 2,4% 0 0,0% 0 0,0% 1 2,4%
Total 8 7,4% 37 90,2% 1 2,4% 41 100,0%

FUENTE: Registro de notas y encuestas realizadas a los estudiantes del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la I. E.
“Luis Carranza” del distrito de Ayacucho, con adiccion a los videojuegos. Setiembre 2017.

En la tabla N° 04 se observa que del 100% de los alumnos del 3° al 5° grado de
educacion secundaria de la LE. Luis Carranza” de Ayacucho 2017 se observa que
del 78.3% con adiccion leve, el 75.8% muestran rendimiento académico regular,
seguido del 2.4% que muestran rendimiento académico alto, asi mismo del 19.3%
con adiccion moderada, el 14.4% muestran rendimiento académico regular,
seguido del 5% con rendimiento académico deficiente. Continuando con el 2.4%

con adiccion severa que muestran rendimiento académico deficiente.

Se deduce que el nivel de adiccién a los videojuegos tiene efecto en el

rendimiento académico de los alumnos del 3° al 5° grado de educacién secundaria

de la I. E. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.
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TablaN°5
Relacion de la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de los
alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la Institucion.

Educativa. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

RENDIMIENTO

ACADEMICO
Rho de ADICTO Coeficiente de 932~
Spearman relacion
Sig. (bilateral) ,000
N 41

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
FUENTE: encuestas realizadas a los estudiantes del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la I. E. “Luis
Carranza” del distrito de Ayacucho, con adiccion a los videojuegos. Setiembre 2017.

En la tabla N°5, muestra el valor de coeficiente de relacion es de 0,932, el que
indica la existencia de una relacion directa fuerte entre las variables adiccion a los
videojuegos y rendimiento académico. El nivel de significancia p=0,000 que es
menor a 0,05 nos indica por lo tanto que se acepta la hip6tesis alterna y se rechaza

la hipdtesis nula.

Se deduce que la adiccion a los videojuegos tiene efecto en el rendimiento

académico de los alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la I. E.

“Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.
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CAPITULO IV

DISCUSION

Diferentes estudios, demuestran que el rendimiento escolar puede verse afectado,
no solamente por el tiempo que dedican al estudio diariamente, el nivel de
inteligencia y/o la responsabilidad que presentan, sino también por las diferentes

actividades que los estudiantes realizan en su vida diaria.

En la tabla N°1 referido a la adiccidn a los videojuegos de los alumnos del 3° al 5°
grado de educacion secundaria de la I. E. “Luis Carranza” del distrito de
Ayacucho, muestra que del 100.0% (207) de los alumnos, el 80.2% (166) no son
adictos a los video juegos y el 19.8% (41) si muestran la adiccion a los

videojuegos.

Nuestros resultados tienen este comportamiento porque no hemos realizado
discriminacion por edad y sexo, segun estudios hay mayor prevalencia entre
varones y que el uso problematico disminuye con la edad®; los chicos sienten

mayor atraccion por los videojuegos que las chicas. Por otra parte, existe una



relacion significativamente negativa de intensidad media entre el grado de
atraccion por los videojuegos y el rendimiento académico, no produciéndose en

todas las areas’?.

La contrastacion de nuestros resultados encuentra sustento con diversos autores,
Llorca et al (2010: Espafia)?, en el estudio “Frecuencia en el uso de videojuegos y
rendimiento académico” Salamanca, Espafia, Los resultados informan que mas de
la mitad de los participantes tienen preferencias muy concretas acerca de los
videojuegos, el 29,7% son completamente partidarios y tan sé6lo un 13,5% no lo
son. Campo y Ledezma (2009: Colombia), en la investigacion “Influencia los
videojuegos en el proceso de aprendizaje en los nifios de quinto (5) grado del
Colegio Liceo Nacional Alejandro de Humboldt sede Yanaconas, Colombia
20097, reporta que el 80% de los estudiantes encuestados juega con algin tipo de
videojuego, mientras que el 19% aseguran no tener acceso a ningun tipo de
videojuego®®, sus resultados difieren a los hallados en la presente investigacion, lo

que se explica por las particularidades de cada pais.

En la tabla N° 2 referido al nivel de adiccién de los alumnos del 3° al 5° grado de
educacion secundaria de la L.E. Luis Carranza” de Ayacucho 2017 muestran que
del 100% (41) de los adictos a los videojuegos, el 78.3% tienen adiccion leve,

seguido del 19.3% adiccién moderada y el 2.4% adiccion severa.

Cedrén, J. (2015: Chiclayo), en su tesis: “Adiccion al uso del internet en
estudiantes de 4° y 5° de secundaria en el distrito de Chiclayo, Peru, 2015,

afirma que el 52,37% de los estudiantes encuestados, presentaron un nivel medio
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de la adiccion al internet. EI 57,1% fue de sexo femenino y el 41,71% tenia 15
afos. Los estudiantes encuestados procedian de colegios publicos en el 52,63% de
los casos. Un 52,2% de los estudiantes encuestados accedian al internet durante un
tiempo menor a dos horas al dia, y el 55,39% lo hacian desde un dispositivo
movil. El uso de comunicacion-interaccion social durante los fines de semana
aumenta en 21% la probabilidad de presentar adiccion al internet; asi también las
compras virtuales, en un 24%. Conclusiones: mas de la mitad de estudiantes de

4to y 5to de secundaria presenta un nivel medio de adiccion al internet.

Por su parte Ochoa, U. (2014: Cajamarca), en su investigacion “Predisposicion a
la ludopatia y su relacion con el rendimiento académico de los adolescentes de la
I.E. Sagrado Corazén de Jesus Chota- 2014”, muestran que del total de
adolescentes encuestados el 54,6% se encuentra entre las edades de 11 a 14 afios y
el 45,6% tiene de 15 a 18 afios. El 70,2% de adolescentes no tienen predisposicidn
a la ludopatia y 29,8% tienen predisposicion a la ludopatia. De los adolescentes
con predisposicion a la ludopatia el 66,7% presentan en su nota final un promedio
de regular (11 a 13), seguido de un promedio deficiente (de O a 10) con el 19,2%.
Estos resultados permitieron contrastar la hipdtesis, existiendo relacion
significativa entre las variables predisposicién a la ludopatia y bajo rendimiento
académico con un valor p= 0,049, este caso se asemeja a lo reportado en nuestra

investigacion, quizas por tratarse de una region serrana como Ayacucho.

Podemos afirmar que el porcentaje de adiccion a los videojuegos hallados en la
presente investigacion se observa que del 100% de los alumnos identificados con

adiccion a los videojuegos, el 78.3% tienen adiccion leve, seguido del 19.3% con
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adiccion moderada y el 2.4% adiccion severa, depende de muchos factores,
condicionando la predisposicion a la adiccién y por tanto efectos en el
comportamiento y rendimiento académico; debido a que existe un patron de mala
adaptacion de uso de videojuegos cuyos sintomas son muy similares a los de las

adicciones.

En la tabla N° 3 se observa que del 100% de los alumnos del 3° al 5° grado de
educacion secundaria de la LE. Luis Carranza” de Ayacucho 2017 que son adictos
a los videojuegos, el 90.2% muestran rendimiento académico regular, seguido del
7.3% que muestran rendimiento académico deficiente y el 2.4% que muestran

rendimiento académico alto.

En la tabla N° 4 se muestra que del 100% de los alumnos del 3° al 5° grado de
educacion secundaria de la I.LE. Luis Carranza” de Ayacucho 2017 se observa que
del 78.3% con adiccion leve, el 75.8% muestran rendimiento académico regular,
seguido del 2.4% que muestran rendimiento académico alto, asi mismo del 19.3%
con adiccion moderada, el 14.4% muestran rendimiento académico regular,
seguido del 5% con rendimiento académico deficiente. Continuando con el 2.4%

con adiccidn severa que muestran rendimiento académico deficiente.

Para analizar nuestros resultados se recurrié a Rodriguez, H. (2011: Colombia), en
la investigacion “Consumo de videojuegos y juegos para computador: influencias
sobre la atencion, memoria, rendimiento academico y problemas de conducta”,

afirman que no se encontraron diferencias entre el nivel de consumo habitual de
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los nifios(as) y las variables de rendimiento académico y la lista de problemas de

conducta®!.

Llorca et al (2010: Espafia), en el estudio “Frecuencia en el uso de videojuegos y
rendimiento académico” Salamanca, Espafa, resultados informan que mas de la
mitad de los participantes tienen preferencias muy concretas acerca de los
videojuegos, el 29,7% son completamente partidarios y tan sélo un 13,5% no lo

son, y en algunos casos extremos se llega a relacionar con el ausentismo escolar'®,

Lescano, L. (2010: Ecuador), en su tesis: “L0s juegos electronicos y su incidencia
en el bajo rendimiento escolar de los nifios de la Escuela Abel Sanchez del
Cantén Pillaro durante el afio lectivo 2009/2010”, afirma que el 44.3% en los
estudiantes la adiccién por los juegos electronicos no influye de manera negativa
en el rendimiento escolar , mientras el 55.7% de los resultados indican que si
influye de manera negativa la adiccion por los juegos electrénicos en el
rendimiento escolar, concluyendo que los juegos electrénicos si influyen en forma

negativa tanto en el rendimiento como en la conducta de los estudiantes®®.

Fuentes, L.; Pérez, L. (2015: Colombia), en su trabajo “los videojuegos y sus
efectos en escolares de Sincelejo, Sucre (Colombia)”, L0s resultados muestran
que el 81,8% tienen bajo rendimiento académico. Asimismo, los videojuegos han
generado adiccion, agresividad, aislamiento, sexismo, y trastornos de salud. Pero,
han adquirido habilidades y estrategias de pensamiento, generando aspectos
positivos como estrategias y habilidades de pensamiento por la gran cantidad de

horas que dedican a esta préactica, lo negativo es que desplaza actividades como
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deporte, paseos y tareas escolares, 1o que conlleva a disminuir el rendimiento
académico y la generacion de conductas tales como adiccion, agresividad,

aislamiento y cambios en habitos de alimentacion y suefio’.

De acuerdo a los resultados encontrados en la presente investigacion en la tabla
N° 3 se observa que el 100% de los alumnos del 3° al 5° grado de educacion
secundaria de la LE. “Luis Carranza” de Ayacucho 2017 que son adictos a los
videojuegos, el 90.2% muestran rendimiento académico regular, seguido del 7.3%
gue muestran rendimiento académico deficiente y el 2.4% que muestran
rendimiento académico alto. Asi mismo observa en el cuadro N° 4, que del 78.3%
con adiccion leve, el 75.8% muestran rendimiento académico regular, seguido del
2.4% que muestran rendimiento académico alto, asi mismo del 19.3% con
adiccion moderada, el 14.4% muestran rendimiento académico regular, seguido
del 5% con rendimiento académico deficiente. Continuando con el 2.4% con

adiccion severa que muestran rendimiento académico deficiente.

Se deduce que, el rendimiento académico regular se da en el 90.2%, por lo que se
afirma que esté influenciado por la adiccién a los videojuegos, asi mismo el nivel
de adiccion a los videojuegos tiene efecto en el rendimiento académico de los
alumnos del 3° al 5° grado de educaciéon secundaria de la 1. E. “Luis Carranza”,

distrito de Ayacucho 2017.

En la tabla N°5, muestra el valor de coeficiente de relacion es de 0,932, el que
indica la existencia de una relacién directa entre las variables adiccion a los

videojuegos y rendimiento académico. El nivel de significancia p=0,000 que es
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menor a 0,05 nos indica por lo tanto que se acepta la hipdtesis de investigacion y
se rechaza la hipotesis nula. Se concluye gque la adiccion a los videojuegos tiene
efecto en el rendimiento académico de los alumnos del 3° al 5° grado de

educacion secundaria de la 1. E. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

La relacion encontrada se explica con las investigaciones de Chamarro, A.;
Carbonell, X. (2014: Espafa), quien en su trabajo: “El Cuestionario de
Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV): Un instrumento para
detectar el uso problematico de videojuegos en adolescentes esparioles”,
relaciona el uso problematico de videojuegos con el rendimiento académico®. Del
mismo modo, Monterroso (2014: Guatemala), en la investigacion “La relacion
entre adiccion a las Tics y el rendimiento académico en adolescentes de 13 a 15
afos en una institucion privada” en Guatemala; concluye que los adolescentes
utilizan las TIC por periodos largos de tiempo sin embargo no existe como tal una
adiccion a las mismas, el uso de las TIC no es el Unico factor determinante de bajo
rendimiento (P>0.05). Se encontraron otros factores influyentes que son

importantes en relacion al rendimiento académico®.

Rodriguez, H. (2011: Colombia), en la investigacion “Consumo de videojuegos y
juegos para computador: influencias sobre la atencion, memoria, rendimiento
académico y problemas de conducta”, afirma que no se encontraron diferencias
entre el nivel de consumo habitual de los nifios(as) y las variables de rendimiento
académico y la lista de problemas de conductal!. Del mismo modo, Lopez, f.
(2011: Espafia), en su trabajo “Relacion entre el habito de consumo de

videojuegos Yy el rendimiento académico diferencias en género y edad en tercer
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ciclo de educacién primaria. Desafio y perspectivas actuales de la psicologia en el
mundo de la adolescencia”, encuentra correlacion significativa negativa de muy
baja intensidad entre el grado de atraccion por los videojuegos y el rendimiento

académico, no produciéndose en todas las areas'?.

Campo y Ledezma (2009: Colombia), en la investigacion “Influencia los
videojuegos en el proceso de aprendizaje en los nifios de quinto (5) grado del
Colegio Liceo Nacional Alejandro de Humboldt sede Yanaconas, Colombia
20097, afirman que los videojuegos son una realidad existente en la vida de los
estudiantes, por lo tanto no influye en el proceso de aprendizaje (P>0.05), puesto
que a la hora de jugar existe un 85% de acompafiamiento de los padres de familia
y un 15% que manifiesta jugar solo’®, en este caso se debe a que relacionan con

otra variable que es el acompafiamiento de los padres.

Ochoa, U. (2014: Cajamarca), en su investigacion “Predisposicion a la ludopatia
y su relacién con el rendimiento académico de los adolescentes de la I.E. Sagrado
Corazon de Jesus Chota- 2014 ”, al contrastar la hipotesis (p=0,049); determina
que si existe relacion significativa entre la predisposicion a la ludopatia y el bajo
rendimiento académico de los adolescentes!’. Por su parte Cruz (2014: Lima), en
la investigacion “La adiccion a los videojuegos y la agresividad en los alumnos
de 2do grado de secundaria de la I. E. Mixta Telésforo Catacora, Santa Clara,
Ate Vitarte, Lima, Peru 2014”, concluye que existe relacion significativa (P<0.05)
y una correlacion moderada entre las variables adiccion a los videojuegos y la
agresividad en los alumnos influyendo en la escolaridad y el rendimiento

académico®®.
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De acuerdo a los resultado de la presente investigacion, el cuadro N° 5, muestra el
valor de coeficiente de relacion es de 0,932, el que indica la existencia de una
relacién directa fuerte entre las variables adiccion a los videojuegos y rendimiento
académico. El nivel de significancia p=0,000 que es menor a 0,05, por lo tanto,

que se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la hipotesis nula.

Deduciendo asi que la adiccion a los videojuegos tiene efecto en el rendimiento

académico de los alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la I. E.

“Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.
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CONCLUSIONES

De la discusion de resultados hallados en la presente investigacion se arriba a las

siguientes conclusiones:

1.

El 80.2% (166) de los alumnos de 3ro a 5to grado de educacion secundaria de
la Institucion educativa “Luis Carranza” del distrito de Ayacucho, no son
adictos a los videojuegos, en tanto que el 19.8% (41) son adictos a los
videojuegos.

El 100% de los alumnos que son adictos a los videojuegos, el 78.3% tienen
adiccion leve, seguido del 19.3% adiccién moderada y el 2.4% adiccion
severa.

El 90.2% de los alumnos de 3ro a 5to grado de educacion secundaria de la
Institucion educativa “Luis Carranza con adiccion a los videojuegos,
muestran rendimiento académico regular, seguido del 7.3% con rendimiento
académico deficiente y el 2.4% que muestran rendimiento académico alto.
Existe relacion directa entre las variables adiccion a los videojuegos y
rendimiento académico (R=0,932), se confirma con la aceptacion de la

hipétesis de investigacion (p=0,000).



4. Se concluye que la adiccion a los videojuegos tiene efecto en el rendimiento
académico de los alumnos del 3° al 5° grado de educacién secundaria de la I.

E. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los directivos de la institucion educativa “Luis Carranza”
actuar juntamente con los profesionales de salud, brindando consejeria en
salud mental, realizando sesiones educativas, donde se identifique el
problema para intervenir de manera oportuna, donde el beneficio final de ello
sea estudiantes con buena salud mental.

Se recomienda a los alumnos realizar un adecuado manejo del tiempo con
actividades que fortalezcan su desarrollo personal y académico como talleres
o charlas respecto al uso y abuso de las tecnologias, las repercusiones que
puede tener en sus vidas y métodos para evitarlo. Asi también realizar
actividades recreativas.

Se sugiere a los padres de familia estar vigilantes, en constante comunicacion
con sus hijos y con los docentes de estos para ver mejoria de los menores con

adiccion a videojuegos.
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ANEXO N° 1
OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

. . ESCALA
DEFINICION DEFINICION VALOR
VARIABLES DIMENS. | INDICAD. DE
CONCEPTUAL | OPERACIONAL FINAL
MEDICION
La adiccion al No adicto:
videojuego, de0a3b5
significa una Puntos
fuerte )
) a) No adicto. .
dependencia Adicto: de
hacia los mismos | % Persona gue no b) Adict 36 puntos
icto
que se presenta a mas.
. dependencia al
caracteriza por Adiceit
ideoi iccion
ser una actividad videojuego . Adiccion
Adiccion a Nivel Leve De intervalo |1 d
o que ocupa . e intervalo | leve: de
videojuegos. demasiad b. Persona con Social 26 352
_ emasn’;l 0 y moderada o Adiccion atS
tiempo en la vida untos
Ip fuerte Moderada P o
de la persona'y dependencia al Adiccion
se continda — moderada:
_ videojuego Adiccion
practicando a de 53 a 68
severa
pesar de puntos
conllevar Adiccion
consecuencias severa: de
negativas. 69 a 85
puntos
Deficiente
conocimiento de
. Deficiente:
las diversas
Proceso técnico . de 0 a 10
materias de
edagogico que untos
_p 90010 aprendizaje o P
juzga los logros - Deficiente
de acuerdo a los Regular
o objetivos de conocimiento de . Regular:
Rendimiento L ) Nivel )
] aprendizaje de las diversas ) - Regular Deintervalo |de 11a14
académico. . . Social
acuerdo al nivel materias de puntos
de progreso de aprendizaje
las materias - Alto
. Alto Bajo
objeto de o Alto: de
. conocimiento de
aprendizaje. 15a20
las diversas
) puntos
materias de

aprendizaje
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ANEXO N° 2

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN
CRISTOBAL DE HUAMANGA

INTRODUCCION

Estimado joven alumno: somos estudiantes de la Escuela Profesional de Enfermeria de la
Universidad Nacional de San Cristobal de Huamanga: Se le solicita comedidamente
responder al siguiente cuestionario que se utilizard para desarrollar un trabajo de
investigacion con el tema: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS RELACIONADO
CON EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS ALUMNOS DEL 3°AL 5°
GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
“LUIS CARRANZA” DISTRITO DE AYACUCHO 2017”La informacién sera
confidencial, por lo que se le pide que sea sincero en sus respuestas, no es necesario
escribir su nombre.

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

I. DATOS GENERALES:
a. Edad b. Sexo
1. 10al4 () 1. Femenino ()
2. 15a19 () 2. Masculino ()
c. Grado de estudio d. Seccion
1. Tercero () LA ()
2. Cuarto () 2.B ()
3. Quinto () 3.0tros e
e. ¢Con quién vives? f. Dependencia econémica
1. Padreymadre () 1. Padre y madre ()
2. Sélo padre () 2. Solo madre ()
3. S6lo madre () 3. S6lo padre ()
4. Hermanos () 4. Hermanos ()
5. Parientes () 5. Parientes ()
@ 5 (o 6.0tr0: o
g. Tu padre trabaja h. Tu madre trabaja
1. Si () 1.Si ()
2. No () 2. No ()
3. OOz i 3
Otr0: . e

i. Procedencia o lugar de residencia: ..........coovviriiiiiii i,
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EL CUESTIONARIO DE EXPERIENCIAS RELACIONADAS CON LOS

VIDEOJUEGOS

Buen dia Sefiorita — Joven: A continuacion, encontraras algunas afirmaciones sobre tu uso
de los videojuegos. Lee atentamente cada frase e indica la frecuencia. Marca con una
equis (X) la respuesta que mas se aproxime a tu realidad.
Chamarro A, Carbonell X, Josep MM, Munoz R, Ortega R, L6opez RM, Batalla C, Toran

P.

El Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV): Un
instrumento para detectar el uso problemético de videojuegos en adolescentes espafioles.
Adicciones vol. 26, n° 4, 2014.

Gracias

AFIRMACIONES

Nunca/Casi
nunca

Vveces

Varias
veces

Casi
siempre

¢Hasta qué punto te sientes inquieto por
temas relacionados con los videojuegos?

¢Cuando te aburres, usas los videojuegos
como una forma de distraccion?

¢Con que frecuencia abandonas lo que
estds haciendo para estar mas tiempo
jugando a videojuegos?

¢Te han criticado tus amigos o familiares
por invertir demasiado tiempo y dinero en
los videojuegos o te han dicho que tienes
un problema, aunque creas que no es
cierto?

¢Has tenido el riesgo de perder una
relacién importante, un trabajo o una
oportunidad académica por el uso de los
videojuegos?

¢Piensas que tu rendimiento académico se
ha visto afectado negativamente por el
uso de los videojuegos?

¢(Mientes a tus familiares o amigos con
respecto a la frecuencia y duracion del
tiempo que inviertes en los videojuegos?

¢Cuando tienes problemas, usar los
videojuegos te ayuda a evadirte?

¢Con qué frecuencia bloqueas los
pensamientos molestos sobre tu vida y los
sustituyes por pensamientos agradables de
los videojuegos?

PUNTAJE
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AFIRMACIONES

Nunca/Casi | Alguna
nunca veces

Varias
Veces

Casi
siempre

10

¢Piensas que la vida sin videojuegos
es aburrida, vacia y triste?

11

¢ Te enfadas o te irritas, cuando
alguien te molesta mientras juegas
con algun videojuego?

12

;Sufres alteraciones de suefio debido
a aspectos relacionados con los
videojuegos?

13

¢Cuéndo no juegas con videojuegos
te sientes agitado o preocupado?

14

;Sientes la necesidad de invertir cada
vez mas tiempo en los videojuegos
para sentirte satisfecho?

15

¢Quitas importancia al tiempo que
has estado jugando con videojuegos?

16

¢Dejas de salir con tus amigos para
pasar mas tiempo jugando con
videojuegos?

17

¢Cuando utilizas los videojuegos, te
pasa el tiempo sin darte cuenta?

PUNTAJE

ESCALA DE MEDICION:

< 35 Puntos

>36 Puntos  : Adicto a los videojuegos

Interpretacion del nivel de adiccion:

: No adicto a los videojuegos

36 - 52 Adiccion Leve.
53 - 68: Adiccion Moderada.

69 - 85: Adiccion severa.
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ANEXO N° 3
VALIDACION Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

El cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos (Anexo 1) fue
validado mediante el muestreo piloto en una poblacion equivalente de 70
alumnos, correspondiente al 37% de total de la muestra, cuyos resultados

mostramos a continuacion.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
0,916 17

Fuente: Anexo N° 02 Prueba Piloto

Ahora bien, teniendo de referencia a George y Mallery (2003), sugieren las

recomendaciones siguientes para evaluar los coeficientes de alfa de Crombach®,

Equivalencia de la Confiabilidad

<0.5 Es inaceptable
>0.5 Es pobre

>0.6 Es cuestionable
>0.7 Es aceptable
>0.8 Es bueno

>0.9 Excelente

Fuente: categorizacion de la confiabilidad segtin George y Marllery®.

Los resultados dieron un Alfa de Cronbach de 0.916, confirmando una excelente
consistencia y fiabilidad del instrumento empleado.

En el Manual diagndstico y estadistico de los trastornos mentales, quinta edicion®®
(DSM, por su sigla en inglés), recoge la nocion de adicciones conductuales
incluyendo un nuevo apartado sobre trastornos adictivos no relacionados a

sustancias, en el cual se consideran los videojuegos.
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ANEXO N° 4
ALFA DE CRONBACH DEL CUESTIONARIO DE EXPERIENCIAS
RELACIONADAS CON LOS VIDEOJUEGOS

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
0,916 17

Validado: Fue validado mediante un muestreo Piloto en la Institucion Educativa
“Sefior de los Milagros” por las tesistas Olarte Romero, Maricruz y Taboada
Maldonado, Sandy. La muestra de validacion estuvo conformada por 70 alumnos

del nivel secundario.
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ANEXO N° 5
INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL RENDIMIENTO ACADEMICO
DE ACUERDO A LA ESCALA DE EVALUACION DEL MINISTERIO DE
EDUCACION - NIVEL SECUNDARIA.
Ne de lista

Edad
Grado

Seccién

Promedio general de notas: Rendimiento Académico
Deficiente  (00-10)

Regular (11-14)
Alto (15-20)
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ANEXO N° 6

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
TRABAJO DE INVESTIGACION A través del presente documento expreso mi
voluntad de participar en la investigacion titulada “LA ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS Y LA RELACION CON EL RENDIMIENTO ACADEMICO
DE LOS ALUMNOS DEL 3°AL 5° GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA
DE LA LE. “LUIS CARRANZA” DEL DISTRITO DE AYACUCHO 2017”

Habiendo sido informado(a) del propdsito de la misma, asi como de los objetivos,
y teniendo la confianza plena de que por la informacion que se vierte en el
instrumento serd solo y exclusivamente para fines de la investigacion en mencion,
ademas confid en que la investigacion utilizara adecuadamente dicha informacién

asegurandome la méxima confidencialidad.

COMPROMISO DE CONFIDENCIALIDAD

Estimada sefora;

La investigadora del estudio para el cual Ud. ha manifestado su deseo de
participar, habiendo dado su consentimiento informado, se compromete con usted
a guardar la maxima confidencialidad de informacion, asi como también le
asegura que los hallazgos seran utilizados solo con fines de investigacion y no le
perjudicaran en lo absoluto.
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ANEXO N° 7
AUTORIZACION PARA EL DESARROLLO DEL TRABAJO DE
INVESTIGACION

Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
DECANATO

“Aflo del Buen Trato al Cludadano”

Ayacufﬁ‘?’&'o_&'gcmbrc 06 de 2017

- - - ’ .’ v

| e -
Lic S L -

Lic. SANDRA SANCHEZ HUAMANI
Directora de la Institucién Educativa "Luis Carranza”

CIUDAD.-

. 3" 3,,..’—-‘."'

ASUNTO: Autorizacién para desarrollo de trabajo de investigacion.

£s grato dirigirme a usted a nombre de la Facultad de Ciencias de la
Salud de la Universidad Nacional de San Cristdbal de Huamanga, con la finalidad de
presentar a las egresadas de la Escuela Profesional de Enfermeria Maricruz
OLARTE ROMERO y Sandy Nataly TABOADA MALDONADO quiencs estardn
ejecutando el Proyecto de Tesis titulado: “Adiccitn a los videojuegos relacionado con ¢l
rendimiento académico de los alumnos del 3ro al Sto grado de educacion secundaria de
1a LE. “Luls Carranza” Distrito de Ayacucho 20577,

Por lo cual oon;.:ito a usted autorizar y brindar facilidades para ia
recoleccién de la informacion necesaria para concluir con ¢l trabajo de investgacion
mencionado,

Seguro de contar com su apoyo, aprovecho la circunstancia para
manifestarie mi consideracién y estima personal.

Atentamente,

CAl -
Acshive
ERR/ einch
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ANEXO N° 8
GRAFICO Y CUADROS

90.0 -
80.0 -
L 70.0 -
—
<L 60.0 -
2 50.0 -
O 400 -
¥ 30.0 -

80.2% (166)

ENT

19.8% (41)

20.0 -

10.0 _J
0.0 -

Adicto alos videojuegos No adicto alos videojuegos

ADICCION A LOS VIDEO JUEGOS

PO

.

Grafico N° 1: Adiccion a los videojuegos de los alumnos del 3° al 5° grado de
educacion secundaria de la 1. E. “Luis Carranza”, distrito de

Ayacucho 2017.

En el grafico N° 1 referido a la adiccién videojuegos de los alumnos del 3° al 5°
grado de educacion secundaria de la I. E. “Luis Carranza” del distrito de
Ayacucho, muestra que del 100.0% (207) de los alumnos, el 80.2% (166) no
fueron adictos a los video juegos y el 19.8% (41) fueron adictos a los video

juegos.
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Cuadro N° 1
Adiccion a los videojuegos relacionado con la edad de los alumnos del 3° al 5°
grado de educacion secundaria de la Institucion. Educativa. “Luis

Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

Adiccion a los video

juegos Total
Edad ) )
Adicto No adicto
Ne % Ne % Ne %
10a 14 13 6.3 41 19.8 54 26.1
15a19 28 135 125 604 153 739
Total 41 198 166 80.2 207 100.0

FUENTE: Ficha de recoleccion de datos.

En el cuadro referida a la adiccién a los videojuegos relacionada con la edad de
los alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria muestra lo siguiente: del
19.8% (41) de alumnos con adiccion a los video juegos, 13.5% (28) tuvieron
edades de 15 a 19 afios y el 6.3% (13) tuvieron edades de 10 a 14 afios. Asimismo,
del 80.2% (166) de alumnos no adictos a los video juegos, el 60.4% (125)
tuvieron edades de 15 a 19 afios y el 19.8% (41) de 10 a 14 afios.
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Cuadro N° 2
Adiccion a los videojuegos relacionado con el sexo de los alumnos del 3° al 5°
grado de educacion secundaria de la Institucion. Educativa. “Luis

Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

Adiccion a los video

Juegos Total

Sexo Adicto No adicto
Ne % Ne % Ne %
Femenino 7 3.4 74 357 81 391
Masculino 34 164 92 444 126 609
Total 41 198 166 80.2 207 100.0

FUENTE: Ficha de recoleccion de datos.

En el cuadro referida a la adiccion a los videojuegos relacionada con el sexo de
los alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria muestra lo siguiente: del
19.8% (41) de alumnos con adiccién a los video juegos, 16.4% (34) fueron del
sexo masculino y el 3.4% (7) fueron del sexo femenino. Asimismo, del 80.2%
(166) de alumnos no adictos a los video juegos, 44.4% (92) fueron del sexo

masculino y el 35.7% (74) no fueron del sexo femenino.
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Cuadro N° 3
Adiccion a los videojuegos relacionado con el grado de instruccion de los
alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la Institucion.

Educativa. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

Adiccion a los video
juegos Total
Adicto No adicto
Ne % Ne % Ne %

Grado de estudio

Tercero 16 7.7 53 256 69 333
Cuarto 19 92 51 246 70 338
Quinto 6 29 62 300 68 329

Total 41 19.8 166 80.2 207 100.0

FUENTE: Ficha de recoleccién de datos.

En el cuadro referida a la adiccién a los videojuegos relacionada con el grado de
estudios de los alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria muestra lo
siguiente: del 19.8% (41) de alumnos con adiccion a los video juegos, 9.2% (19)
fueron del cuarto grado, 7.7% (16) del tercero y 2.9% (6) del quinto grado.
Asimismo, del 80.2% (166) de alumnos no adictos a los video juegos, 30.0% (62)
fueron del quinto grado, 25.6% (53) del tercero y el 24.6% (51) del cuarto grado.
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Cuadro N° 4
Adiccion a los videojuegos relacionado con la seccion de los alumnos del 3° al
5° grado de educacion secundaria de la Institucion. Educativa. “Luis

Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

Adiccion a los video

» juegos Total
Seccion ) )
Adicto No adicto
Ne % Ne % Ne %
A 11 53 42 203 53 256
B 4 19 48 232 52 251
C 26 126 76 36.7 102 493
Total 41 198 166 80.2 207 100.0

FUENTE: Ficha de recoleccion de datos.

En el cuadro referida a la adiccion a los videojuegos relacionada con la seccion de
estudio de los alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria muestra lo
siguiente: del 19.8% (41) de alumnos con adiccion a los video juegos, 12.6% (26)
fueron de la seccion C, 5.3% (11) de la seccion Ay el 1.9% (4) de la seccion B.
Asimismo, del 80.2% (166) de alumnos no adictos a los video juegos, 36.7% (76)
fueron de la seccién C, 23.2% (48) de la seccién B y el 20.3% (42) de la seccion
A
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Cuadro N° 5
Adiccion a los videojuegos relacionado con la convivencia de los alumnos del
3° al 5° grado de educacion secundaria de la Institucion. Educativa. “Luis

Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

Adiccion a los video

Convivencia Juegos Total
Adicto No adicto
Ne % Ne % Ne %

Padre y madre 28 135 125 604 153 739
Sélo padre 3 1.4 6 2.9 9 4.3
Sélo madre 8 39 26 126 34 164
Hermanos 2 1.0 5 24 7 3.4
Parientes 0 0.0 4 1.9 4 1.9

Total 41 19.8 166 80.2 207 100.0

FUENTE: Ficha de recoleccion de datos.

En el cuadro referida a la adiccion a los videojuegos relacionada con la
convivencia de los alumnos del 3° al 5° grado de educacién secundaria muestra lo
siguiente: del 19.8% (41) de alumnos con adiccion a los video juegos, 13.5% (28)
viven con el padre y la madre, 3.9% (8) s6lo con la madre y el 1.4% (3) s6lo con
el padre. Asimismo, del 80.2% (166) de alumnos no adictos a los video juegos, el
60.4% (125) viven con el padre y la madre, 16.4% (34) s6lo con la madre vy el
4.3% (9) solo con el padre.

78



Cuadro N° 6
Adiccion a los videojuegos relacionado con la dependencia econdémica de los
alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la Institucion.

Educativa. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

Adiccion a los video

Dependencia Juegos Total

econémica Adicto No adicto

Ne % Ne % Ne %

Padre y madre 30 145 138 66.7 168 81.2
Sélo padre 7 34 19 92 26 126
Sélo madre 3 1.4 7 34 10 48
Hermanos 1 0.5 0 0.0 1 0.5
Parientes 0 0.0 2 1.0 2 1.0
Total 41 19.8 166 80.2 207 100.0

FUENTE: Ficha de recoleccion de datos.

En el cuadro referida a la adiccion a los videojuegos relacionada con la
dependencia economica de los alumnos del 3° al 5° grado de educacién
secundaria muestra lo siguiente: del 19.8% (41) de alumnos con adiccién a los
video juegos, el 14.5% (30) dependen econémicamente del padre y la madre,
3.4% (7) solo del padre y el 1.4% (3) s6lo de la madre. Asimismo, del 80.2%
(166) de alumnos no adictos a los video juegos, el 66.7% (138) dependen
econdémicamente del padre y la madre, 9.2% (19) s6lo del padre y el 3.4% (7) sélo

de la madre.
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Cuadro N° 7
Adiccion a los videojuegos relacionado con el trabajo del padre de los
alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la Institucion.

Educativa. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

Adiccion a los video

Juegos Total

Tu padre trabaja _ _
Adicto No adicto

Ne % Ne % Ne %

Si 36 174 159 76.8 195 94.2
No 5 2.4 7 3.4 12 5.8
Total 41 198 166 80.2 207 100.0

FUENTE: Ficha de recoleccion de datos.

En la tabla referida a la adiccion a los videojuegos relacionada con el trabajo del
padre de los alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria muestra lo
siguiente: del 19.8% (41) de alumnos con adiccion a los video juegos, 17.4% (36)
mencionaron que sus padres trabajan y el 2.4% (5) mencionaron que no trabajan.
Asimismo, del 80.2% (166) de alumnos no adictos a los video juegos, el 76.8%
(159) mencionaron que sus padres trabajan y el 3.4% (7) mencionaron que no

trabajan.
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Cuadro N° 8
Adiccion a los videojuegos relacionado con el trabajo de la madre de los
alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la Institucion.

Educativa. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

Adiccion a los video
juegos Total
Tu madre trabaja ) )
Adicto No adicto

Ne % Ne % Ne %

Si 36 174 145 700 181 874
No 5 2.4 21 101 26 126
Total 41 198 166 80.2 207 100.0

FUENTE: Ficha de recoleccion de datos.

En el cuadro referida a la adiccion a los videojuegos relacionada con el trabajo del
padre de los alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria muestra lo
siguiente: del 19.8% (41) de alumnos con adiccidn a los video juegos, 17.4% (36)
mencionaron que sus padres trabajan y el 2.4% (5) mencionaron que no trabajan.
Asimismo, del 80.2% (166) de alumnos no adictos a los video juegos, el 70.0%
(145) mencionaron que sus madres trabajan y el 10.1% (21) mencionaron gue no

trabajan.
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Cuadro N° 9
Adiccion a los videojuegos relacionado con el lugar de residencia de los
alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria de la Institucion.

Educativa. “Luis Carranza”, distrito de Ayacucho 2017.

Adiccion a los video

Juegos Total

Lugar de residencia _ _
Adicto No adicto

Ne % Ne % Ne %

Andrés Avelino Céaceres 2 1.0 2 1.0 4 1.9
Ayacucho 29 140 129 62.3 158 76.3

Carmen Alto 0 0.0 3 1.4 3 1.4
Huanta 0 0.0 1 0.5 1 0.5
JesUs de Nazareno 5 24 17 82 22 106
La Mar 0 0.0 1 0.5 1 0.5
San Juan Bautista 5 24 11 5.3 16 7.7
Otros departamentos 0 0.0 2 1.0 2 1.0
Total 41 19.8 166 80.2 207 100.0

FUENTE: Ficha de recoleccion de datos.

En el cuadro referida a la adiccidn a los videojuegos relacionada con el trabajo del
padre de los alumnos del 3° al 5° grado de educacion secundaria muestra lo
siguiente: del 19.8% (41) de alumnos con adiccion a los video juegos, 14.0% (29)
mencionaron que residen en el distrito de Ayacucho, 2.4% (5) en los distritos
JesUs de Nazareno y San Juan Bautista, respectivamente. Asimismo, del 80.2%
(166) de alumnos no adictos a los video juegos, el 62.3% (129) mencionaron que
residen en el distrito de Ayacucho, 8.2% (17) en el distrito Jesus de Nazareno vy el
5.3% (11) en el distrito de San Juan Bautista.
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ANEXO N°9

BASE DE DATOS

a. b. c. Grado d. & (;_Cpn f. Dependencia g- Tu h. Tu i. Procedencia o lugar de | Puntaje Total Puntajg
Ne : . quién L padre madre . . . . promedio
Edad | Sexo | de estudio | Seccion . econdémica . . residencia del cuestionario
vives? trabaja trabaja nota
1 1 1 1 3 1,4,6 3 1 2 BELLA VISTA 41 12
ASOCIACION
2 1 2 1 3 4 1 1 1 HUAMANPOMA DE 33 12
AYALA
3 1 1 1 3 1 1 1 2 ABELINO CASERES 32 14
4 1 1 1 3 3 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 19 13
5 2 1 1 3 1 1 1 1 CARMEN ALTO 10 14
6 2 1 1 3 1 2 1 1 BARRIOS ALTOS 6 14
ANDRES AVELINO
7 2 1 1 3 3 2 1 1 CACERES 5 13
8 1 2 1 3 1 1 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 35 13
9 1 2 1 3 1 1 1 1 QUINUAPATA 8 15
10 2 1 1 3 1 1,4 1 1 NERY GARCIA 31 12
11 1 2 1 3 1 1 1 1 PICOTA 35 13
AV MARISCAL
12 1 2 1 3 1 1 1 1 CACERES 39 13
13 2 2 1 3 3 2 1 1 JESUS DE NAZARENO 61 11
14 1 1 1 3 1 4 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 1 15
15 1 2 1 3 1 1 1 1 ARTESANOS 51 12
16 2 1 1 3 1 3 1 2 HUAMANGA 25 12
17 1 1 1 3 1 3 2 3 SAN JUAN BAUTISTA 39 16
18 2 2 1 3 3 2 2 1 AYACUCHO 16 14
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19 | 1 | 2 1 3 6 1 1 1 MAGDALENA 14
20| 2 | 2 1 3 1 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 14
21| 2 | 1 1 3 1 1 1 1 ANDAMARCA 15
2| 2 |2 1 3 1 1 1 1 AYACUCHO 37 12
23| 2 |1 1 3 1 1 1 1 AYACUCHO 48 14
24 | 2 | 1 1 3 1 1 1 1 AYACUCHO 31 12
% | 2 | 2 1 3 2 3 1 1 AVC,XI\QEII?SE%AL 36 12
% | 1 | 1 1 3 1 2 2 1 JESUS DE NAZARENO 4 14
27| 1 | 2 1 3 1 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 37 12
28 | 1 | 2 1 3 3 1 1 2 JESUS DE NAZARENO 33 13
29 | 1 | 2 1 3 1 1 1 1 AYACUCHO 1 14
30 | 1 | 1 1 3 1 1 1 1 AV. LAS AMERICA 5 14
31| 1 | 1 1 3 3 1 1 1 SAN FRANCISCO 6 14
2| 1 |1 1 3 1 3 1 2 ASOC'FQEI'SQ SAN 0 15
3 | 1 | 1 1 3 1 1 1 1 AYACUCHO 1 13
3 | 1 | 1 1 3 1 1 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 13 14
3 | 1 | 1 1 1 1 1 1 1 AYACUCHO 38 12
36 | 1 | 2 1 1 1 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 12 15
37 | 1 | 2 1 1 1 1 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 18 14
38 | 1 | 2 1 1 1 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 4 14
39 | 1 | 2 1 1 1 1 1 1 COBADONGA 13 14
0 | 1 | 1 1 1 1 1 1 1 ENACE 14
a1 | 2 | 2 1 1 2 3 1 1 SAN JOSE 14
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42 1 2 1 1 4 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 1 18
43 1 2 1 1 1,4 1 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 60 11
44 1 1 1 1 1 1 1 1 LOS OLIVOS 13
45 1 2 1 1 1 1 1 1 ENACE 14
46 1 2 1 1 1 1 1 2 HUAMANGA 14
47 1 1 1 1 1 1 1 1 QUINUAPATA 21 13
48 1 2 1 1 1 2 2,3 1 AYACUCHO 36 12
49 1 2 1 1 1 1 1 1 AYACUCHO 41 12
50 1 2 1 1 1 1 1 1 AYACUCHO 4 15
51 1 2 1 1 1 1 1 1 AYACUCHO 14 14
52 1 2 1 1 1,4 2,4 1 1 QUINUAPATA 54 11
53 1 1 1 2 3 2 1 1 PICOTA 3 14
54 1 2 1 2 1 1 1 1 HUAMANGA 10 12
55 2 1 1 2 1 1 1 1 HUAMANGA 2 16
56 2 1 1 2 1 1 1 1 AYACUCHO 12 12
57 1 2 1 2 1 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 15
58 2 1 1 2 1 1 1 1 AYACUCHO 15
59 2 1 1 2 3 1 1 1 AYACUCHO 30 12
60 2 2 1 2 1 1 1 1 AYACUCHO 31 13
61 1 2 1 2 1 1 1 1 AYACUCHO 59 10
62 2 2 1 2 1,4 1 1 1 HUAMANGA 15 14
63 1 1 1 2 1 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 6 14
64 1 1 1 2 1 1 1 QUINUAPATA 23 12
65 1 2 1 2 3 1 2,3 1 SAN JUAN BAUTISTA 15 12
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6 | 1 | 2 1 2 1,4 1 1 3 MAGDALENA 60 11
67 | 1 | 1 1 2 1 1 1 1 HUAMANGA 16
68 | 1 | 2 1 2 1 1 1 1 AYACUCHO 0 14
69 | 2 | 2 1 2 1 1 1 2 AYACUCHO 30 12
70 | 2 | 2 2 3 3 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 22 14
| o2 | 2 2 3 1 1 1 1 Aziﬁ' ég:gpo\é'kl'_"“ 20 16
2| 2 | 2 2 3 2 2 1 1 ENACE 40 12
73| 2 | 1 2 3 1 1 1 1 CARMEN ALTO 22 16
| 2 | 2 2 3 3 1 1 2 Agiﬁ' ég:gﬁ'o\ék'f 36 11
75| 2 | 1 2 3 1 1 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 25 13
76 | 2 | 2 2 3 1 1 1 1 AYACUCHO 30 14
77 | 2 | 1 2 3 1 1 1 1 EVITAMIENTO 24 12
78 | 2 | 2 2 3 1 1 1 1 CARMEN ALTO 21 16
79 | 2 | 2 2 3 1 1 1 1 LAS CASUARINAS 38 12
80 | 2 | 2 2 3 1 1 1 3 AN DEE?:QF\Q/EESUNO 43 11
81 | 2 | 2 2 3 1 1 1 1 SAN JUAN 36 11
82 | 2 | 2 2 3 1 1 1 1 JR CALLAO 27 14
83 | 1 | 2 2 3 4 1 1 1 ASOC'ARC(')%NA SANTA 31 12
8 | 2 | 1 2 3 1 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 13 14
85 | 2 | 1 2 3 1 1 1 3 SAN JUAN BAUTISTA 21 12
86 | 1 | 2 2 3 1 1 1 AV MARISCAL 37 11
87 | 2 | 2 2 3 1 1 1 1 TTEEF?RN,'E'Q'T'?QLE 53 10
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88 2 2 2 3 1 1 1 1 MOLLEPATA 54 11
89 2 2 2 3 1,4 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 36 14
90 2 2 2 3 1 1 1 1 LIVI;/F\I""FAI\_SSRES 36 12
91 2 2 2 3 1 1 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 53 11
92 2 1 2 3 5 2 1 1 AYACUCHO 13 11
93 2 2 2 3 1 1 1 1 AYACUCHO 32 12
94 2 1 2 3 3 2 1 3 AYACUCHO 18 11
95 2 1 2 3 3 2 2 1 AYACUCHO 9 12
96 2 2 2 3 1 1 1 1 AYACUCHO 12 13
97 2 2 2 3 1 1 1 2 AYACUCHO 31 12
98 2 2 2 3 5 5 1 1 AYACUCHO 41 11
99 2 2 2 3 1 1 1 1 AYACUCHO 10 12
100 2 2 2 3 1 1 1 1 AYACUCHO 35 11
101 2 2 2 3 1 1 1 1 AYACUCHO 26 12
102 2 1 2 3 3 2 3 1 AYACUCHO 15 11
103 2 2 2 3 1 1 1 1 AYACUCHO 40 13
104 2 2 2 1 1 1 1 1 AYACUCHO 25 12
105 2 2 2 1 6 3 1 1 AYACUCHO 68 10
106 2 2 2 1 1 1 1 1 AYACUCHO 30 11
107 2 2 2 1 1 1 1 1 AYACUCHO 22 12
108 2 2 2 1 3 1 1 1 AYACUCHO 41 12
109 2 2 2 1 1 1 1 2 AYACUCHO 11 14
110 2 1 2 1 1 1 1 1 AYACUCHO 39 11

87




TA|MII| NN N[M| A |d NN [T OO T | MO ]O | O[O
|| A | A A | A | A A | A | A A A | A A A A A A A A A | N[ A A
2|2 2SN Q2|82 |Q|2|3|2|I|S|J|=(~F||&|~
olo|ololo|o|olo|o|o| |o|ololo|ololo|ololo|ololo
I ||| ||| I |I r r ||| || ||| |XI
Oololo|ojojOo|O|O|O|O|C|O|O|O|O|O|O|O|O|O|O|O|O|O
D222 D222 |D|D(D2|D2D2(D2D2|1D2|2|2|D21D21D
Olo|ojQ|O|o|o|Q|olo|2|l0|lo|lo|o|Oo|lO|O|Q|L|Q|O|Q]|O
MR R R R R R R A R N R R R A R R R A R A R AR A R A A s
S>> == (> == (>=>=] === >=|>==>=|>=>=|>|>|>|>
<la|<lalq|glalq||q] |q|q|q|q|q|q|q|q|q|q|q|q]<
| A | A | A N|A | A | A | A | A | A | A | A [ A [ A [ A [ N[ A | A | A | A ||| A
|| A | A A | A | A | A | A | A | A A | A | A A A A A A A A A A A
A A |[A /O | A | A | A | A | A | N| A A | A | A [ A | A | A | A | A ||| N[ |
A A [N A | A | A O | A | AN A[A | [A|[A|[A | A | A | N M| A M| [N
A (A | A |[A | A | A | A | A | A | A | AN N[NNI N N N N N  NININIWN
N N[N NN| NN NN NN N[NfN[N[NfNj NN NN N|N|N N
A AN | A N NN A N|A A A N[NN| N N|A ||| N[N |
N|N[N|AdA NN N|[fd NN/ N|N[N N/ NN/ N[NN|NN|N|N N
AN ML OIM|O|OD(O(A|INMNM|IISLLIO|I~N|O|OOD(O|Ad| N M|
A A [ A (A | A | A | A | A | A N NN N[N[N[N| N NN/ O O MO MMM
| A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A ||| A

88



N LI OILIOINLIIIN|ITLOITETMIMNIMNISIS|INOIOILIN || M| O
|| A | A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A
Qlo|o|o|o|BN|R|J|Y|v|0|Q|w|e|o|35|R|o|J|J|H|
olo|ololo|o|olo|o|olo|o|ololo|ololo|ololo|ololo
r rrrrjrjrrjr|rjr| ||| ||| T ||| |I
[ORNORNORNCRECREOCRECRNCRNORNORICREOREORNCRNORNCRNOREOCHRORNORNORNOR NORNS)
o I e I e I jun T fun 1 e I (e I (e I Run I jwn ) jus B s I (e I A I ju ) s 1 o 2 (e I (e I (e 1) e ) o ) IR B e )
QOO0 |Q|Q|Q|O|Q|Q|O|OQ|Q|O|Q|O|OQ|Q|Q|Q|Q|OQ |0
MR R R R R R R A R R R R R R A R R R A R A R AR A R A A ks
S>> == (> === === == >=|>=[>=|>=|>=[>=|>|>|>]|>
<la|<lalq|qlalq|g|qlq|g|q|q|g|q|q|q|q|q|1|q|q]<
A | A | A | A | A | A | A | A | A | A A [ N|[A [/ N|[A|[ A [ A [ A | A | A | A ||| N
|| A | A A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A A [ A A A | A A | AN | A
A A A A | A | A | A | A | N| A | A A A [N |[A|[A| A | A | A ||| N |N |
A |A | A | A | A | A | A | A O D[ A|[A (A ND|[A [ ND [ D |(A|[A|[A|[A | M| O |
N NN N/N|A|A|A| A | A | A [ A | A | A [ A | A [ A [ A | A |[A|[ A [ A [ D | M
NI N[N N[N OO O OO MO MO MO MMM Mmofmogo oo mo MmO Mmo oMmiom
N| A | A | A |d | NN/ N|N[N|[A|[A|[A A [ N[ A [ A A [ N[ N[ | |N|N
N[N N|N[NNfNN| NN NN[N[N| NN N[N NN N[N NN N[N
NI OINM|OO(D(O|A|I NN I OISO AHA|I N M (T | WOD|O©O|N|0
(oo 0 I o' I o0 TN oo N o T AN IO o S IO o S ol S o S o IS o S i B o I T I R Fo B I Fo T (N Fo By I o TN IR o N I Vo I I U o Iy N T e}
| A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A | A ||| A

89



159 2 2 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 51 14
160 2 1 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 16
161 2 2 3 3 3 1 1 1 AYACUCHO 13
162 2 1 3 3 3 1 1 1 AYACUCHO 18 17
163 2 1 3 3 3 2 3 1 AYACUCHO 21 12
164 2 2 3 3 6 2 1 1 AYACUCHO 26 13
165 2 1 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 15 14
166 1 1 3 3 3 2 3 1 AYACUCHO 10 14
167 2 2 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 14 13
168 2 2 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 7 14
169 2 2 3 3 2 1 1 1 AYACUCHO 10 13
170 2 1 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 15 12
171 2 1 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 10 16
172 2 2 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 8 15
173 2 2 3 3 4 2 2 1 HUANTA 31 14
174 2 1 3 2 1 1 1 1 AYACUCHO 15 13
175 2 1 3 2 1 1 1 1 AYACUCHO 10 14
176 2 1 3 2 3 2 3 1 AYACUCHO 14 14
177 2 2 3 2 1 1 1 2 AYACUCHO 8 16
178 2 2 3 2 3 1 1 2 AYACUCHO 10 14
179 2 2 3 2 6 2 2 1 AYACUCHO 15 13
180 2 2 3 2 2 3 1 1 ANDAHUAYLAS 30 12
181 2 1 3 2 1 1 1 1 AYACUCHO 20 13
182 2 2 3 2 1 3 1 2 AYACUCHO 25 13
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183 2 2 3 2 1 1 1 2 AYACUCHO 20 12
184 2 2 3 2 1 1 1 1 AYACUCHO 13 15
185 2 2 3 2 1 1 1 2 AYACUCHO 8 15
186 2 2 3 2 1 1 1 2 AYACUCHO 25 14
187 2 2 3 2 1 1 1 2 AYACUCHO 20 12
188 2 2 3 2 1 5 1 1 AYACUCHO 38 12
189 2 2 3 2 1 1 1 1 AYACUCHO 16
190 2 2 3 2 1 1 1 2 AYACUCHO 13
191 2 2 3 3 3 1 1 1 AYACUCHO 12 12
192 2 2 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 49 13
193 2 2 3 3 3 1 1 1 AYACUCHO 23 13
194 2 1 3 3 1 1 1 1 AYACUCHO 28 11
195 2 2 3 3 1 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 12 15
196 2 2 3 3 1 1 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 18 14
197 2 2 3 3 1 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 4 14
198 2 2 3 3 1 1 1 1 COBADONGA 13 14
199 2 1 3 3 1 1 1 1 ENACE 0 14
200 2 2 3 3 2 3 1 1 SAN JOSE 3 14
201 2 2 3 3 4 1 1 1 JESUS DE NAZARENO 1 18
202 2 2 3 3 1,4 1 1 1 SAN JUAN BAUTISTA 36 11
203 2 1 3 3 1 1 1 1 LOS OLIVOS 8 13
204 2 2 3 3 1 1 1 1 ENACE 4 14
205 2 2 3 3 1 1 1 2 HUAMANGA 7 14
206 2 1 3 3 1 1 1 1 QUINUAPATA 21 13
207 2 2 3 3 1 2 2,3 1 AYACUCHO 36 12
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ANEXO N° 10

MATRIZ DE CONSISTENCIA

FORMULACION DEL PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGIA
PROBLEMA PRINCIPAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL |V|\|A|\3F\|)5||'DA\|§|\I|_DE
Ho. No existe relacién )
. . . . L . significativa entre adiccion a TIPO:
¢Cual es la relacion que existe entre la | Determinar la relacion que existe entre la 10s Videoiueaos el Aplicada.
adiccién a Videojuegos y el rendimiento | adiccion a los Videojuegos y el rendimiento rendimiento éca?jémico yde los NIVEL:
académico de los alumnos de 3ro a 5to | académico de los alumnos de 3ro a 5to escolares de 3ro a 5to arado de Rendimiento
grado de educacion secundaria de la | grado de educacién secundaria de la educacion secundariag de la | Adicciona académico.
Institucion educativa “Luis Carranza” del | Instituciéon educativa “Luis Carranza” .. . S S METODO:
S L Institucion  educativa Luis | videojuegos. o
distrito de Ayacucho 2017? distrito de Ayacucho 2017. > 1e s Analitico.
Carranza” distrito de Ayacucho .y
2017. DISENO:
- VARIABLE Descriptivo de corte
PROBLEMA SECUNDARIOS OBJETIVO ESPECIFICOS HIPOTESIS ESPECIFICOS transversal
DEPENDIENTE POBLACION
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