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RESUMEN

En el trabajo de investigacion denominado “Influencia de los juegos en red en el
rendimiento escolar de los estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno - 2017”. Tuvo como objetivo general:
Determinar la influencia de los juegos de red en el rendimiento escolar de los estudiantes
del segundo grado de la Institucién Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San
Carlos” de Puno. El método que se utilizd fue el hipotético - deductivo y el tipo de
investigacion es explicativo - descriptivo, cuyo disefio de investigacién es no
experimental bajo el paradigma cuantitativo, la muestra estuvo constituida por 102
estudiantes y para la recoleccion de la informacion se utilizé la técnica de la encuesta y
como instrumento el cuestionario elaborado en base a los objetivos de investigacion. El
procesamiento de los resultados se realizd en los programas electronicos: SPSS y
Microsoft Excel. Con esta investigacion se llega a demostrar cdmo influyen los juegos en
red en el rendimiento escolar en un 31.4% de los estudiantes juegan el tipo de juego de
estrategia donde se caracteriza principalmente por hacer uso de habilidades, en este tipo
de juego en red predomina los juegos de Starcraft y Dota 2, al ser un juego llamativo y
envolvente los estudiantes faltan a sus labores escolares tres veces por semana afectando
asi en su rendimiento escolar, al no realizar sus tareas, deberes, actividades educativas y
al tener una inasistencia irregular. Con un valor de sig. = 0.000 = 0.0% mucho menor a
un error o significancia de 0.05 = 5%. Se llaga demostrar que el acceso a los juegos en
red influye en el rendimiento escolar de los estudiantes, puesto que las dos variables
influyen significativamente considerando que el 44.1% su lugar de acceso a los juegos en
red es en cabinas de Internet y si faltan a sus labores escolares por jugar lo cual influye

en su rendimiento escolar al tener una inasistencia irregular.

Palabras claves: Juegos en red, Rendimiento Escolar, Estudiantes, Acceso y Frecuencia

a los juegos en red.
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ABSTRACT
In the research work entitled "Influence of online games on the school performance of
students of the Secondary Educational Institution Glorioso Emblematic” San Carlos "of
Puno - 2017". Its general objective was: To determine the influence of network games on
the school performance of the second grade students of the Secondary Educational
Institution Glorioso "San Carlos" of Puno. The method used was the hypothetical -
deductive and the type of research is explanatory - descriptive, whose research design is
non - experimental under the quantitative paradigm, the sample consisted of 102 students
and the technique was used to collect the information of the survey and as an instrument
the questionnaire prepared based on the research objectives. The processing of the results
was done in the electronic programs: SPSS and Microsoft Excel. With this research it is
possible to demonstrate how network games influence on school performance in 31.4%
of students play the type of strategy game where it is characterized mainly by making use
of skills, in this type of network game the predominant Starcraft and Dota 2 games, being
an eye-catching and involving game, students miss their school work three times a week,
thus affecting their school performance, not doing their homework, homework,
educational activities and having an irregular absence. With a value of sig. = 0.000 =
0.0% much lower than an error or significance of 0.05 = 5%. It is possible to demonstrate
that the access to the games in network influences in the scholastic yield of the students,
since the two variables influence significantly considering that the 44.1% their place of
access to the games in network is in cabins of Internet and if they lack to his school work

for playing which influences his school performance by having an irregular absence.

Keywords: Network games, School Performance, Students, Access and Frequency to

network games.
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l. INTRODUCCION

En el contexto actual en el que vivimos, la poblacion estudiantil esta llegando a
dedicarle demasiado tiempo a los juegos en red, lo cual influye en su comportamiento
cotidiano ocasionando que descuiden su rendimiento escolar.

Para Huerta (2005), nos menciona que “durante mucho tiempo los problemas
sociales derivados de la adiccion al juego tenian como protagonistas a la poblacién adulta,
sin embargo, la revolucion que ha generado el Internet ha cambiado este escenario ya que
el juego se ha hecho accesible a la poblacién adolescente y joven con tipos y variedades
nunca antes vistos, el acceso y uso a Internet se ha expandido y con ella la difusion de la
oferta de juegos en red”.

Huanca (2011), menciona que “los juegos en red son una version moderna de los
videojuegos donde ya no solamente se trata de desafiar a la computadora sino también de
competir con otro usuario. Es un sistema por el cual una serie de computadoras
conectadas entre si permiten que desde diferentes maquinas puedan jugar unos contra
otros, las distancias no son problemas para quienes acceden a este tipo de juegos ya que
pueden competir con una persona que se encuentra conectados entre si”.

La principal caracteristica de los juegos en red es la competencia y combate, ya que
son juegos vivenciales donde los adolescentes ponen todo el empefio necesario para poder
ganar, los juegos en red son jugados principalmente por varones adolescentes y jovenes.

De esta manera podemos sefialar que los adolescentes son el grupo mas vulnerable
a los juegos en red, cuyas consecuencias pueden ser nefastas para sus vidas en todo
sentido, si no se les pone control desde un inicio, el riesgo es que caigan en el circulo
vicioso de la dependencia a los juegos en red y desarrollar la ludopatia.

En el Perd, existen ain muy pocos estudios que brinden una clara descripcién de

los diferentes usos de los juegos en red. Esto implica considerar que algunos elementos
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entran a tallar en la seleccion de determinados juegos frente a otros, identificando las
motivaciones de dichas preferencias de los juegos en red.

La reciente investigacion del Centro de Informacion y Educacién para la
Prevencion del Abuso de Drogas (Cedro, 2014), sobre la ludopatia o juego patoldgico
presencial y virtual, determind que los juegos en linea que han generado la mayor
cantidad de problemas son: Dota 2 y Warcraft, la entidad antes mencionada llegé a la
conclusion en base a los 496 casos de jugadores patoldgicos atendidos entre el 2010 al
2016. Las personas con dichos problemas son mayoritariamente puberes y adolescentes
45% cuyas edades van de los 12 a 19 afios; 93% de la muestra es masculina y 7%
femenina; 40% tiene estudios superiores, 33% cursa estudios secundarios y 27% son
estudiantes de educacion superior, que sostiene en su reciente investigacion Cedro.

En el Instituto Nacional de Salud Mental Honorio Delgado - Arequipa se atendio
201 casos de ludopatia y adiccion a Internet, de ese niumero entre el 40% y 45% tenia
entre 10 y 20 afios.

En la Institucion Educativa Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno se pudo
obtener datos veridicos de la problematica de los estudiantes, detectados en el area de
Tutoria y Orientacion Educativa (T.O.E), donde se considerd revisiones de los registros
de incidencia de los estudiantes, cuaderno de incidencia, registro de observaciones, dentro
de ello tenemos el mas relevante que es la concurrencia a cabinas de Internet (juegos en
red), donde 228 estudiantes fueron reportados por los Auxiliares, Policia Escolar, Policia
Nacional, Serenazgo, Ministerio Publico por encontrarse uniformados en cabinas de
Internet. Donde los estudiantes del segundo grado de secundaria de dicha institucion que
oscilan entre las edades de 12 a 15 afios tienen una inasistencia irregular debido a que
concurren a las cabinas de Internet (juegos en red), lo que ocasiona que los estudiantes

pasen el tiempo en las cabinas de Internet lo cual repercute en su rendimiento escolar.
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El rendimiento escolar segun Pizarro (1985), “la cual refiere al rendimiento escolar
como una medida de las capacidades indicativas que manifiestan en forma estimativa lo
que una persona ha aprendido como consecuencia de un proceso de instruccion o
formacion”.

Para que el rendimiento escolar sea exitoso, no alcanza con que la persona en el
“rol” de estudiante memorice aquello que se le ensefa. Tras tomar conocimiento de la
informacién, debe comprenderla, analizarla y juzgarla para estar en condiciones
de aplicar los datos. Si el proceso es exitoso, el individuo habra adquirido conocimientos
y valores que pueden incluso modificar su conducta. A partir a ello se plante6 la siguiente
interrogante:

1.1.  Pregunta general:

¢De qué manera influyen los juegos en red en el rendimiento escolar de los
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica
Glorioso “San Carlos”?
1.2.  Preguntas especificas:

a) ¢El acceso a los juegos en red influye en el rendimiento escolar de los
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria
Emblematica Glorioso “San Carlos”?

b) ¢De qué manera la frecuencia de los juegos en red influye en el rendimiento
escolar de los estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa
Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos”?

1.3.  Hipdtesis general:

Los juegos en red influyen significativamente en el rendimiento escolar de los

estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica

Glorioso “San Carlos” de Puno.
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1.4.  Hipdtesis especifica:

a) Elacceso a los juegos en red influye directamente en el rendimiento escolar
de los estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria
Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno.

b) La frecuencia de los juegos en red influye significativamente en el
rendimiento escolar de los estudiantes del segundo grado de la Institucién
Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno.

Por ende, se investigd esta problemética con la finalidad de determinar la
influencia de los juegos en red en el rendimiento escolar de los estudiantes del segundo
grado de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de
Puno, considerando que este grado presenta con mayor indice la concurrencia a cabinas
de Internet (juegos en red), estando propensos a convertirse en problemas mayores como
la ludopatia.

El presente trabajo de investigacion esta estructurado en siete items:

En el primer item, se desarrollo la introduccion del trabajo de investigacion.

En el segundo item, comprende la revision de literatura, pretendiendo asumir los
fundamentos tedricos y conceptos basicos referentes al estudio, permitiendo una precision
de las definiciones y terminologias basicas para su comprension. Asi mismo, se da a
conocer los antecedentes de la investigacion donde se considerd el conocimiento que se
tiene y cuanto se avanzado y/o falta estudiar, por lo que se tomd en cuenta los estudios a
nivel internacional, nacional y local. En este item se considero también los objetivos.

En el tercer item, consideramos los materiales y métodos utilizados, ademas los
procedimientos de analisis acorde al objetivo de la investigacion, asi como el tipo de
investigacion, poblacién y muestra de estudio, el método, técnicas e instrumento de

recoleccion de datos y prueba de la hipotesis general.
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En el cuarto item, se da a conocer los resultados y discusion de la investigacion, por cada
uno de los objetivos, donde se utilizo las tablas y la relacion de variables que permitieron
determinar la aceptacion de la hip6tesis.

En el quinto item, se presenta las conclusiones a las que se arribd con el trabajo de
investigacion.

En el sexto item, se da a conocer las recomendaciones de la investigacion.

En el séptimo item, consideramos las referencias bibliogréaficas utilizadas en el trabajo de

investigacion.
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1. REVISION DE LITERATURA

2.1. Generalidades sobre los juegos:

Pérez y Merino (2010), mencionan que: “el juego es la actividad que realiza uno
0 mas jugadores empleando su imaginacion o herramientas para crear una situacion con
un namero determinado de reglas con el fin de proporcionar entretenimiento o diversion.
También sefala que es una actividad vital con gran ampliacion en el desarrollo emocional
y de mucha importancia en el proceso de socializacién de todo ser humano, especialmente
durante la infancia, etapa en la que se desarrollan las capacidades fisicas y mentales
contribuyentes en gran medida a adquirir y consolidar de una manera creativa patrones
de comportamiento, relacion y socializacion. El juego posee la capacidad de afectar y ser

afectado a su vez por el mundo y por los valores de quien juega”.

2.1.1. Juegosen red

Cabello y Moyano (2006), mencionan que: “los juegos en red son programas
digitales de entretenimiento que se instalan en la computadora y que, a través de una
conexién de banda ancha, se conectan con un servidor que abre paso para que los
jugadores cuyas computadoras tienen instalado ese programa, puedan jugar el mismo
juego simultaneamente. Las redes que se constituyen para jugar pueden desarrollarse
dentro del local o fuera del mismo, pudiendo incluso atravesar fronteras
internacionales. Sin duda los juegos en red se ubican en la tradicion que inauguran los
videojuegos, pero a diferencia de estos altimos, el jugador no compite contra la
maquina, sino que compite contra otros jugadores a través de una tecnologia que
posibilita asociarse o enfrentar a otros situados del otro lado del mundo™.

Huanca (2011), nos indica que: “los juegos en red son una version moderna
de los videojuegos donde ya no solamente se trata de desafiar a la computadora sino

también de competir con otro usuario. Es un sistema por el cual una serie de
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computadoras conectadas entre si permiten que desde diferentes maquinas puedan
jugar unos contra otros, las distancias no son problemas para quienes acceden a este
tipo de juegos ya que pueden competir con una persona que se encuentra conectados
entre si”.

Centro de Informacion y Educacién para la Prevencion del Abuso (Cedro,
2013), los juegos en red son programas digitales de entretenimiento que una vez
instalados en una computadora conectados a Internet por medio de un servidor,
permite a los usuarios jugar en tiempo real el mismo juego. Los jugadores se agrupan
en redes para jugar, estas redes son mundiales, pudiendo encontrar jugadores de todo
el mundo. Los juegos en linea o en red se derivan de los videojuegos, con la diferencia
que en los videojuegos uno compite con la maquina (aunque cada vez mas el
videojuego tiene aplicaciones a Internet), mientras que los juegos en red uno compite
contra otros jugadores a través de la Internet.

Pacheco (2014), indica que: “los juegos en red se definen como una tecnologia
0 un mecanismo que conecta a los jugadores disponibles en la red informatica o en
Internet. Se necesita un tipo de red informatica como Internet o una tecnologia
equivalente. Estos juegos pueden variar de texto simple a base de gréaficos
complicados y mundos virtuales. Muchos de estos juegos estan asociados con las

comunidades en linea, que hacen que los juegos en linea un tipo de actividad social”.

2.1.2. Tipos de juegos en red

Hay muchas variaciones de juegos de ordenador que se juegan en linea o en
red. A medida que el juego en linea es cada vez mas grande o aumenta su popularidad,
muchas personas se interesan por ellos, por lo tanto, su popularidad también esta

aumentando y con ellos la concurrencia masiva de estudiantes.
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Gee (2010), considera que: “los chicos y chicas no se conforman con jugar,
quieren crear su personaje, paisaje o historia, ser participes de su propia aventura.
Pero hay mas, comparten sus trucos, envian sus descubrimientos a traves de la red,
donde ademas es posible encontrar mucha informacion sobre sus juegos preferidos”.

Centro de Informacién y Educacion para la Prevencion del Abuso de Drogas
(Cedro, 2013), afirma que existe tres principales juegos en red los cuales son: los

juegos de rol (combate), de aventura (punteria) y los juegos de estrategia.

a) Juegos de rol.

Diccionario de la Real Academia Espafiola (DRAE, 2014) un juego de rol es
un juego interpretativo-narrativo en el que los jugadores asumen el “rol” de personajes
imaginarios a lo largo de una historia o trama en la que interpretan sus dialogos y
describen sus acciones. No hay un guion a seguir, ya que el desarrollo de la historia
queda por completo sujeto a las decisiones de los jugadores.

Alvarez (2010), menciona que: “el juego de rol, es un juego en el que tal como
indica su nombre, uno 0 mas jugadores desempefian un determinado rol, papel o
personalidad. Cuando una persona hace el papel de (X) significa que esta

interpretando un papel que normalmente no hace”.

La diferencia entre unos y otros es que el juego de rol tiene unas normas mas

complejas, preestablecidas y asumidas por todos, ya que es un juego en grupo.

Entre los titulos mas conocidos del tipo de juegos de rol se

encuentran: Diablo, World of Warcraft.
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b) Juegos de aventura.

Cavallari (1992), define los juegos de aventura como ‘“un programa
informéatico que recrea un entorno artificial en el que el usuario debe interactuar para
resolver los problemas presentados en el juego”.

Alvarez (2010), los juegos de aventura “son un género de los juegos en red,
caracterizados por la investigacion, exploracion, la solucién de rompecabezas, la
interaccion con personajes de los juegos en red y un enfoque en el relato en vez de
desafios basados en reflejos. Es importante observar que este término no tiene
relacién con las peliculas y novelas de aventura y no es indicativo del tema o del
sujeto que trata”.

Los juegos de aventura son aquellos en donde el protagonista sigue un solo
camino lleno de drama y accion, el camino del jugador ha sido disefiado
especificamente para generar la sensacion de la aventura y es linear, es decir sigue
una secuencia como en una historia; todos los elementos del juego sirven para apoyar
esa particular historia que tiene que terminar en un gran final. Entre los titulos méas
conocidos del género de aventura se encuentran: Gunbound.

c) Juegos de estrategia.

Pérez y Merino (2008), destacar “la existencia de juegos de estrategia, como
juegos de entretenimientos donde la victoria es alcanzada gracias al uso de
la inteligencia y tras haber desplegado planes y habilidades técnicas para predominar
sobre los adversarios”.

Alvarez (2010), dice que “los juegos de estrategia son aquellos juegos en los
que el factor de la inteligencia, habilidades técnicas, planificacién y despliegue
pueden hacer predominar o impulsar al jugador hacia la victoria del juego. Los

jugadores pueden representar el papel de un empresario, un jefe de estado, un general
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o0 cualquier otro personaje en los que tendran que desarrollar una serie de estrategias,
gestionando los recursos de los que se dispone, para ganar una batalla, conseguir
dinero o puntos, etc.”.

De acuerdo a los autores citados anteriormente, en los juegos de estrategia
predomina la inteligencia y habilidad del jugador, asi como el tipo de tacticas
y estrategias empleadas para alcanzar la victoria en la partida, dependiendo del tipo
de juego, los objetivos pueden incluir, recolectar, acumular y administrar, cierto tipo
de recursos, los cuales pueden ser alimentos, madera, minerales, etc., todo con
finalidad de destruir al enemigo, haciendo uso de un grupo numeroso de personajes
que son guiados por el jugador. En este tipo de juego predominan los juegos de:

Starcraft, Dota 2.

2.1.3. Juegos en red y su influencia en estudiantes de educacion basica regular.

Las nuevas Tecnologias de la Informacién han propiciado cambios en todas
las areas de la actividad humana incluyendo la educacion, facilitando procesos
sociales y culturales que contribuyen a la mejora de la calidad de vida. Sin embargo,
Labrador y Villadangos (2010), “consideran que estas nuevas tecnologias han
generado polémica por su influencia en la cotidianidad”. Ademas, Gross (2007),
afirma que “dentro de estas tecnologias los juegos en red se han hecho masivo
especialmente en nifios y adolescentes. Si bien, este tipo de tecnologia genera adiccion
y efectos negativos sobre el rendimiento académico”.

Entonces segun la percepcion de los autores citados anteriormente definen que
con la evolucién del pensamiento y la ciencia ha dado lugar al avance tecnoldgico, si
bien es cierto ha contribuido al desarrollo de los pueblos, cada invento como la

imprenta, el teléfono, la television y posteriormente con la aparicion de las
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computadoras y mas aparatos electronicos; también es cierto que ha ocasionado una
serie de problemas en adolescentes con la introduccion de los juegos en red.

En la Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos”
lo que es mas nocivo para los estudiantes es la inasistencia a las labores escolares por
permanecer en los juegos en red. Mediante la coordinacion de Tutoria y Orientacion
Educativa (T.O.E) se pudo observar que los estudiantes a veces asisten a clases sin
realizar tareas y no atienden, tienen actitudes negativas (molestar, empujar, etc.) con
los demas compafieros de clases, en otras ocasiones los encuentran dibujando a los
personajes de los juegos en red, el comportamiento con el resto de estudiantes es
agresivo y esto se debe a que van adquiriendo normas de conducta de comportamiento
disciplinario y de su aprendizaje es bastante negativo.

Los estudiantes de manera especial los varones asisten con frecuencia a los
juegos en red, tienden a: Disminuir sus promedios de estudios, apatia a la lectura, no
se interesa por la investigacion, ortografia deficiente e inadecuado uso del lenguaje
oral y escrito. Cabe considerar, segun lo que he investigado en forma oral y mi
observacion los juegos en red estimulan dos efectos:

a) Efectos positivos: Despiertan en el ser humano la habilidad, la l6gica, los
reflejos, hacen al adolescente mas imaginativo.

b) Efectos negativos: En este aspecto los adolescentes acuden a los juegos en red
por conocer como son, que juegos tienen, es decir por una curiosidad, luego de
una vez, asisten otra vez y asi de manera sucesiva hasta que llegan a ser
dependientes al juego; tomemos en cuenta que todo exceso causa adiccion.

Por otra parte, hay juegos violentos que para lograr llegar a una meta tienen
que destruir un obstaculo o a una persona, por lo que el adolescente va asumiendo

dicho rol y en su contexto reacciona con violencia.
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Por lo general los estudiantes van a los juegos en red luego de sus labores
escolares, en los tiempos libres, en temporada de exdmenes como salen pronto van
all4, cuando no realizan trabajos, deberes, lecciones no van a clases y se quedan en
los juegos por lo que no utilizan el tiempo libre en otras actividades como el deporte,
la lectura, la investigacion y esto lleva a los estudiantes a pasar largas horas en
cabinas de Internet.

El estudiante al no cumplir con sus obligaciones, mas tarde se reflejara en sus

notas y su aprendizaje sera deficiente.

2.1.4. Ranking de juegos en red mas jugados.

Los juegos en red mas populares segun el autor Ramirez (2015), son:

a) League of Legends: Llamado también “Lol” que ha tenido gran aceptacion y ha
conllevado a la adiccion de millones de jugadores de todo el mundo y hasta la
creacion de copas mundiales del juego.

b) World of Warcraf: Llamado “Wow”, es un juego de rol multijugador masivo en
linea que fue lanzado en el afio 2004.

c) Dota 2: Fue lanzado el 9 de julio del afio 2013, actualmente es jugado por cerca
de 10 millones de personas.

d) Lineage Il: Desde su lanzamiento en el afio 2003 en Corea de Sur, ha capturado
la atencion de 20 millones de personas, pero con la llegada de nuevos juegos se
ha dejado de lado.

e) TERA: Se estrend el 1 de mayo de 2012, conlleva una gran expectacion por parte
de sus seguidores. Sus grandiosos graficos y su jugabilidad lo posicion6 como el

gigante del afio 2012.
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f) MU online: En su momento, fue el juego mas popular, lanzado en el afio 2003
inspirado en el libro del escritor James Churchward (The Lost Continent of MU o
El continente perdido de MU, traducido al espafiol), donde cada jugador tenia que
subir hasta el maximo nivel a su personaje. MU fue reconocido principalmente
por su gran cantidad de aficionados.

g) Need for Speed (World Online): El juego fue lanzado al publico el 27 de julio de
2010, convirtiéndose en el primer juego de carreras online de su tipo.

h) Guil Wars 2: El juego fue publicado el 20 de agosto de 2009 con un video
introductorio y en el afio 2012 gand el premio al mejor juego.

i) HABBO Hotel: Lanzada al publico en agosto del afio 2000. El juego es tan masivo
que se ha estimado que diariamente se unen cerca de 75 mil personas y que existen

alrededor de 100 millones de cuentas en el mundo.

2.1.5. Acceso a los juegos en red por los estudiantes.

Cabello y Moyano (2006), nos indica que: “en otros paises de América Latina,
principalmente Perd, se ha desarrollado una importante oferta de servicios mediados
por computadoras personales en locales de acceso publico. Esa oferta permite que se
produzca un efecto de expansidn transversal de los usos de las tecnologias digitales,
de modo que poco a poco adolescentes toman contacto con Internet”.

Considerando los autores citados anteriormente, en la sociedad actual es
necesario prestar atencion a la influencia de los juegos en red entre los adolescentes
en un contexto de cambio profundo de los entornos sociales y educativos. Los
adolescentes son especialmente sensibles a su uso y estan mas expuestos a los riesgos.

El acceso a los juegos en red permite a los adolescentes conformar equipos
para jugar diversas tipologias de juego, segun sus preferencias, ademas que les

permite formar parte de torneos virtuales internacionales organizado por
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corporaciones dedicadas a la produccion de software de entretenimiento accesibles a
cualquier estatus social. Esta facilidad en el acceso permite que los estudiantes pasen

largas horas en cabinas de internet.

2.1.6. Frecuencia a los juegos en red por los estudiantes.

Una de las vias més frecuentes a estas tecnologias ha sido la de los videojuegos
y se continda actualmente con la concurrencia masiva a los juegos en red.

Estar permanentemente expuesto a un exceso de conexion a Internet provoca
fatiga (que disminuye la capacidad de resolver problemas), ansiedad y pérdida de
memoria y de atencion. Estas conductas no sdlo afectan las relaciones personales, sino
que, ademas, perjudican el rendimiento general, con severa dificultad en la
concentracion en las tareas. Las actividades cotidianas se ven afectadas e
interrumpidas por las alertas de mensajes de textos, mails o avisos de redes sociales.

Hay compulsion por leer correos y angustia o ansiedad frente a la posibilidad
de perder un mensaje “importante”. Se crea el habito de hacer varias cosas al mismo
tiempo y disminuye la capacidad de disfrute, la productividad y la eficiencia. Segun
datos estadisticos concluidos por Ruiz (2014) “en Lima ocho de cada diez escolares
varones eran adictos a los juegos en red”.

Maldonado y Mancilla (2014), menciona que: “cada 8 de 10 nifios y
adolescentes hacen uso de los juegos en red, en tanto juegan mas los varones que
mujeres, los fines de semana juegan un 42.7% del tiempo, y entre semana un 22.3%.
El tiempo de uso de internet fue menos de 5 horas semanales 64,1% entre 6 a 10 horas
semanales, mas de 10 horas semanales 15,3%”.

En la actualidad es muy sencillo acceder a cualquier tipo de juego en red y
pasar largas horas haciendo uso de éstos juegos en red debido al costo minimo que

varia entre S/ 0.8 céntimos hasta S/ 1.00 la hora, en caso de alquilar una cabina de
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internet sélo para el acceso a los juegos en red el costo disminuye puesto que se le
concede una hora mas al usuario que pasa las 3 horas, si el usuario pasa mas de 5
horas el bono aumenta a 2 horas y toda la noche el precio es solamente S/ 3.00.

Asi también plantea el Centro de Informacién y Educacion para la Prevencion
del Abuso (Cedro, 2011) que el abuso de los juegos en Internet afecta no solo a la
poblacion infantil y adolescente, sino también a los universitarios, que llegan a
dedicar hasta cinco horas diarias y tres veces por semana a esta aficion. El internet es
un instrumento que es utilizado en exceso, puede llevar a una persona a desarrollar
alguna de las siguientes adicciones comportamentales: La adiccion a Internet forma
parte de las llamadas nuevas adicciones sin droga o adicciones comportamentales. Si
bien no es una patologia aceptada oficialmente por los organismos sanitarios, es una
realidad incuestionable. Es una adiccion real, frecuente, preocupante y globalizada.
Sobre todo, en jovenes varones con los problemas tipicos de la adolescencia,
personalidades introvertidas u otros trastornos como el trastorno atencional,
depresion, etc. Segun diversos estudios, afectaria a un 8 a 10% de los usuarios
habituales de internet. El abuso afecta la salud fisica (posturas, vision) y psiquica
(obsesion, ansiedad, abstinencia). Se da la curiosa circunstancia de que existen
muchas paginas web para su deteccion, prevencion y tratamiento. Sin embargo, en la
asistencia sanitaria comun es dificil detectarlo, ya que las personas afectadas no
suelen aceptar su problema, y menos aun sentirse enfermas y los familiares que se
percatan no saben qué hacer.

2.2.  Rendimiento escolar.
Jiménez (2000), menciona que el rendimiento escolar es un ‘“nivel de
conocimientos demostrado en un area 0 materia comparado con la norma de edad y nivel

académico”.
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El rendimiento escolar de los estudiantes es por su relevancia y complejidad uno
de los temas de mayor controversia en la investigacion educativa y se le ha dedicado
especial atencion en las ultimas décadas.

Ruiz (2002), considera que: “el rendimiento escolar es un fendémeno vigente,
porque es el parametro por el cual se puede determinar la calidad y la cantidad de los
aprendizajes de los alumnos, ademas porque es de caracter social, ya que no abarca
solamente a los alumnos, sino a toda la situacion docente y a su contexto”.

Pizarro (1985), “se refiere al rendimiento escolar como una medida de las
capacidades indicativas que manifiesta en forma estimativa, lo que una persona ha
aprendido como consecuencia de un proceso de instruccion o formacioén”.

Segun los autores citados anteriormente en la Institucion Educativa Secundaria
Emblematica Glorioso “San Carlos” el rendimiento escolar es una problematica que
preocupa hondamente a estudiantes, padres, profesores y autoridades. La complejidad del
rendimiento escolar se inicia desde su conceptualizacion, en ocasiones se le denomina
aptitud escolar, desempefio académico o rendimiento académico, pero generalmente las
diferencias de concepto solo se explican por cuestiones semanticas ya que se utilizan
como sindnimos. Convencionalmente se ha determinado que rendimiento académico se
debe usar en poblaciones universitarias y rendimiento escolar en poblaciones de
educacion baésica regular y alternativa. Diversos autores coinciden al sostener que el
rendimiento académico es el resultado del aprendizaje suscitado por la actividad didactica
del profesor y producido en el adolescente.

Martinez (2007), desde un enfoque humanista, afirma que el rendimiento escolar
es “el producto que da el alumnado en los centros de ensefianza y que habitualmente se

expresa a través de las calificaciones escolares”.

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO ([ Nacional del
Altiplano

En el rendimiento escolar intervienen factores como el nivel intelectual, la
personalidad, la motivacion, las aptitudes, los intereses, los habitos de estudio, la
autoestima o la relacién profesor-alumno; cuando se produce un desfase entre el
rendimiento escolar y el rendimiento que se espera del alumno, se habla de rendimiento
discrepante; un rendimiento escolar insatisfactorio es aquel que se sitta por debajo del
rendimiento esperado. En ocasiones puede estar relacionado con los métodos didacticos.

(Marti, 2003, p. 376).

2.2.1. Tipos de rendimiento escolar.

Existen diferentes tipos de rendimiento escolar, segun Leal (1994), éstos se
van a dar durante el proceso educativo, esto quiere decir que tarea educativa se va a
poder evaluar mediante aquellos instrumentos y elementos personales que son parte
del proceso educativo y no sélo de la productividad que tenga el estudiante.

Es asi como Bobadilla (2006), toma como referencia cuatro tipos de

rendimiento escolar, y éstos son:

a) Rendimiento suficiente: Es cuando el alumno logra aquellos objetivos que se
plantean y ya estan establecidos en lo que es los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

b) Rendimiento insuficiente: Por el contrario, en este tipo de rendimiento es cuando
el alumno no logra o alcanza a cumplir con los contenidos establecidos que se
pretende que cumplan.

¢) Rendimiento satisfactorio: Cuando el alumno tiene las capacidades acordes al

nivel que se desea y esta dentro de sus alcances.
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d) Rendimiento insatisfactorio: Por otro lado, este es cuando el alumno no alcanza
el nivel esperado o0 minimo en cuando a su desarrollo de capacidades con las que

debe contar.

Por otra parte, Leal (1994), aparte de los ya mencionados, afiade los siguientes tipos

de rendimiento:

a) Rendimiento objetivo: En este se va utilizar algin instrumento de evaluacion para
medir aquella capacidad con la que cuenta el alumno para manejar un tema en
especial.

b) Rendimiento subjetivo: Por el contrario, en este tipo de rendimiento se va a tomar
en cuenta por la opinién que tenga el maestro acerca del alumno en cuanto a su

desempefio.

2.3.  Antecedentes.

La investigacion tiene los siguientes antecedentes a nivel internacional, nacional

y local.

2.3.1. Internacional

Tipantufia (2013), en la investigacion titulada “Adiccion a Internet y sus
consecuencias en adolescentes de la ciudad de Quito en el ano 2013”, Ecuador.
Plantea como objetivo general: Determinar la asociacion de la Adiccidn a Internet con
el desempefio escolar, comportamiento, ambito familiar y social en estudiantes
adolescentes que cursan primero a tercer afio de bachillerato de tres colegios del
Distrito Metropolitano de Quito en el afio lectivo 2012-2013; H1: La Adiccion del
Internet es causa de bajo rendimiento académico, conductas antisociales y relaciones

intrafamiliares inadecuadas en los adolescentes de la capital del Ecuador con libre
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acceso a internet. Tuvo las siguientes conclusiones: La mayoria de los estudiantes
define su afinidad por conectarse a la red, siendo el principal instrumento para su
alcance la computadora en casa, seguido de uso de instrumentos portéatiles y en menor
proporcion de teléfonos inteligentes, siendo evidente en el uso de varios instrumentos
tecnoldgicos de diversa naturaleza, desde los mas simples, hasta los de ultima
tecnologia en la poblacion adolescente de la capital ecuatoriana. Entre las actividades
que de preferencia realizan los adolescentes en la red, se encuentran el
entretenimiento, las tareas de la escuela y la comunicacion con amigos son la
prioridad. La prevalencia encontrada para Adiccién a Internet en adolescentes
estudiantes del Distrito Metropolitano de Quito fue de 61.59%, hasta el momento la
mas alta registrada en Latinoamérica y en el mundo. La Adiccion a Internet no esta
relacionada con caracteristicas demograficas como edad y sexo en adolescentes, pero
si muestra relacion directa con las instituciones educativas. Los adolescentes
estudiantes de secundaria del Distrito Metropolitano de Quito que tienen Adiccion a

Internet tienen mayor riesgo de presentar trastornos familiares.

2.3.2. Nacional

Orellana (2012), titulo de tesis “Uso de internet por jovenes universitarios de
la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Nacional Federico Villarreal —
Lima”, Perti. Plantea como objetivo general: Describir y comparar el uso de internet
por los jévenes universitarios de las Escuelas Académicas Profesionales de Ciencias
de la Comunicacion, Trabajo Social y Sociologia de la Facultad de Ciencias Sociales
de la Universidad Nacional Federico Villarreal (UNFV). Férmula la siguiente
hipétesis; H1: Existen diferencias en el uso de internet de los jovenes universitarios
de las Escuelas Académicas Profesionales de Ciencias de la Comunicacién, Trabajo

Social y Sociologia de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Nacional
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Federico Villarreal. Lega a las siguientes conclusiones: El lugar de acceso a internet
cambid para el 61% de universitarios Villarrealinos encuestados. En un principio, los
universitarios ingresaban desde una cabina publica. En las encuestas aplicadas en el
2006 en la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Nacional Federico
Villarreal se observéd una diferencia de trece puntos con respecto a la encuesta del
2009 acerca del uso de cabinas publicas. Entonces existe una clara tendencia de
disminucién del acceso a las cabinas publicas. Este cambio de uso de la tecnologia,
segun McLuhan, traerd consecuencias sociales. En cuanto a la hipétesis planteada, no
se encontrd diferencias sobre el lugar de acceso a internet por parte de los estudiantes
universitarios de las Escuelas Profesionales de Sociologia, Trabajo Social y Ciencias
de la Comunicacion de la UNFV. Segin Enaho de setiembre 2011, los universitarios
usan internet en un 48,2% del total de los encuestados por lo que forman el grupo que
consulta la red mas veces al dia. En esta investigacion se encontrd0 que los
universitarios acceden a internet con una frecuencia de 43% y 42% diaria e
interdiariamente. Es decir que existe una alta frecuencia de ingreso a internet. En un
trabajo sobre usuarios de redes sociales el 53% de los encuestados las usa en forma

intensiva.

2.3.3. Local

Sacachipana (2017), en su investigacion de tesis “Influencia del uso del
internet en el rendimiento académico de los estudiantes de la institucion educativa
secundaria Carlos Oquendo de Amat del distrito de Cuyocuyo™: Universidad Nacional
del Altiplano, Puno. Plantea como objetivo general: Analizar la influencia del uso de
internet en el rendimiento académico de los estudiantes del quinto grado en el curso
de ciencias sociales de la Institucion Educativa Secundaria Carlos Oquendo de Amat

del Distrito de Cuyocuyo. Formula la siguiente hipotesis; H1: El uso de internet se
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relaciona de forma positiva con el desempefio educativo de los estudiantes en el curso
de ciencias sociales del quinto grado de la Institucion Educativa Secundaria Carlos
Oquendo de Amat del Distrito de Cuyocuyo - Sandia. Tiene las siguientes
conclusiones: Se evidencia que el uso del internet en el rendimiento académico de los
estudiantes del quinto grado A, B, C, de la Institucion Educativa Secundaria Carlos
Oquendo de Amat. En el curso de ciencias sociales no influye significativamente.
Segun el analisis, porque la busqueda de informacion que realizan es
mayoritariamente, no exhaustiva. Este hecho se evidencia que su informacion
proviene de las primeras paginas del buscador de Google, ademas, en la baja calidad
de las mismas.

Cruz (2015), en su trabajo de investigacion titulado. Uso de videojuegos y el
rendimiento académico de los estudiantes del 5to de secundaria de la Gran Unidad
Escolar- José Antonio Encinas Juliaca 2015. Plantea como objetivo general: Conocer
en qué medida el uso de los videojuegos se relaciona con el rendimiento académico
en las areas de Matematica y Comunicacion de los estudiantes de 5to de secundaria
de la “Gran Unidad Escolar- J.A.E”. De la ciudad de Juliaca 2015. Formula la
siguiente hipotesis; H1: El uso de los videojuegos se relaciona significativamente con
el rendimiento académico de los estudiantes, generando deficientes notas en las areas
de Matematica y Comunicacion en los estudiantes de 5to de secundaria de la “Gran
Unidad Escolar- J.A.E”. Tuvo las siguientes conclusiones: El uso de los videojuegos
se relaciona significativamente con el rendimiento académico generando deficientes
notas en las areas de matematica y comunicacion de los estudiantes de 5to de
secundaria de la “Gran Unidad Escolar- J.A.E”. A esto corrobora la prueba estadistica

correlacional de Pearson que es altamente significativa con r= 0.904**,
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Quispe (2017), en su tesis de investigacion, “Influencia de los juegos
electronicos en las relaciones interpersonales entre estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Glorioso San Carlos - 2016”, Puno. Plantea como objetivo
general: Explicar el grado de influencia de los juegos electronicos en las relaciones
interpersonales entre estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Glorioso San
Carlos 2016. Formula la siguiente hipétesis; H1: Los juegos electronicos influyen
directamente en las relaciones interpersonales entre estudiantes de la Institucion
Educativa Glorioso San Carlos Puno. Llega las siguientes conclusiones: Existe un alto
grado de influencia de los juegos electronicos en las relaciones interpersonales, es
decir; éstos son un determinante de las actitudes que se tengan al relacionarse entre
compafieros, puesto que se encontrd un 83.5% (76) de los estudiantes practican
videojuegos como el Dota y Diablo, los cuales tienen un trasfondo ideologico el cual
es matar para obtener recompensas. De esta manera, se crean tenciones psicoldgicas
al reconocer la violencia como un modo de solucionar sus problemas, puesto que los
videojuegos se presentan entre las principales causas de la violencia en el mundo entre
los adolescentes, debido a que proveen la posibilidad de interaccion, identificacion y
aprendizaje de las conductas agresivas de los personajes del juego y el jugador.

2.4.  Objetivos.

2.4.1. Obijetivo general.

Determinar la influencia de los juegos de red en el rendimiento escolar de los
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica

Glorioso “San Carlos” de Puno.
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2.4.2. Objetivos especificos.

a) ldentificar el acceso a los juegos en red y su influencia en el rendimiento escolar
de los estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria
Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno.

b) Establecer la frecuencia de los juegos en red y su influencia en el rendimiento
escolar de los estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa

Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno.

2.5. Hipotesis.

2.5.1. Hipotesis general.

Los juegos en red influyen significativamente en el rendimiento escolar de los
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica

Glorioso “San Carlos” de Puno.

2.5.2. Hipotesis especifica.

a) Elacceso a los juegos en red influye directamente en el rendimiento escolar de los
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria
Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno.

b) La frecuencia de los jugos en red influye significativamente en el rendimiento
escolar de los estudiantes del segundo grado de la Institucién Educativa

Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno.
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1. MATERIALES Y METODOS
3.1.  Tipo de investigacion

El tipo de investigacién que se utilizd fue explicativo — descriptivo, bajo el
paradigma cuantitativo, considerando que el propésito de esta investigacion estuvo
dirigida a responder las causas y la forma como influyen las variables de andlisis, de lo
general a lo particular, es decir no existe una manipulacién de las variables.

Cuyo valor se encuentra en proporcionar un sentido de entendimiento a este
fendmeno social que es objeto de estudio. El conocimiento adquirido requiere
explicaciones que superen lo observable, este tipo de investigacion trata de dar cuenta de
la realidad o hacerla comprensible mediante la revision de literatura sobre el trabajo de
investigacion.

3.2.  Disefio de investigacion:

Para el desarrollo de la investigacion se tuvo como disefio: no experimental,
porque en la investigacion se observo el fendmeno tal y como se dio en su contexto
natural. Dentro de este disefio se considera la influencia de variables, permitiendo
establecer la influencia entre la variable independiente concerniente a los juegos en red;
y por otro lado la variable dependiente, relacionado con el rendimiento escolar de los
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos”
de Puno. Para lo cual se trabajo con la estadistica de la Chi cuadrada de Pearson, por la
capacidad de agrupar y mostrar la significancia que existe entre las dos variables y la
prueba de hipdtesis.

3.3. Método de investigacion:

El método de investigacion que se utilizé fue el Hipotético — Deductivo desde el

enfoque cuantitativo, el mismo que enfatiza la influencia entre variables, a partir de la

hipdtesis se llegd a una l6gica deductiva, donde también percibe partes del procedimiento
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de demostracion en la premisa de la conclusion, es por tanto una investigacion
cuantitativa.

Hipotético, por el cual se sustenta en la no manipulacion de variables a través de
la formulacion y demostracion de la hipétesis. Deductivo, porque la investigacion parte
de una base teorica, antecedentes y referencias para su planteamiento, ademas cuyo
estudio se realizé de lo general a lo particular para demostrar la hipotesis planteada.

3.4. Ambito de estudio:

Elambito de estudio es la Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso
“San Carlos” de la ciudad Puno, la cual se encuentra ubicado en el Parque Manuel Pino
en el Jr: Arequipa N° 245 dentro del radio urbano de la ciudad de Puno y pertenece a la
Unidad de Gestion Educativa Local Puno (UGEL Puno), segun la Resolucién Directoral
N° 674-99-DREP, tiene por codigo modular el 0240184 y 441640 por codigo de local
escolar.

FIGURA 1

CROQUIS DE UBICA,\CIC')N DE LA INTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA
EMBLEMATICA GLORIOSO “SAN CARLOS” DE PUNO.

Glorioso Colegio
Nacional de San Carlos

Q

Fuente: Plan de trabajo anual - 2017 de la .E.S.E.G.S.C.

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO i3 Nacional del
: Altiplano

3.5.  Poblacion y muestra:

3.5.1. Poblacién:

En este presente trabajo de investigacion se considerd como poblacion muestra
a los estudiantes del segundo grado del nivel secundario de la Institucion Educativa
Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno, que estd conformada por
277 estudiantes de las secciones (A, B, C, D, E, F, G, H, I, J), considerando los
registros de observaciones, cuaderno de incidencias de los estudiantes mediante la
coordinacion de Tutoria y Orientacion Educativa (T.OE.) que el segundo grado
presenta con mayor indice la concurrencia a cabinas de Internet para acceder a los
juegos en red, por lo cual se consider6 como poblacién objeto de estudio.

CUADRO N° 1
POBLACION TOTAL DE ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA EMBLEMATICA GLORIOSO
“SAN CARLOS”-PUNO

GRADO SECCIONES CANTIDAD

30
26
26
29
30
29
27
25
30
25

TOTAL 277

Segundo

< —=|IT|OMmo|lo|m >

FUENTE: Relacion de estudiantes. Coordinacion de Tutoria y Orientacion
Educativa (T.0.E)-2017.

3.5.2. Muestra:

La muestra de la investigacion se hallé por el método de muestreo aleatorio,
utilizando el tamafio de muestra para la estimacion de la proporcion poblacional con
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variable cuantitativa. Haciendo uso de la estadistica se obtuvo los siguientes
resultados.

Para hallar el tamafio de muestra ptimo se usd la siguiente formula:

B NZ?*PQ
(N —1)e2Z2PQ

n,

N= 277= Tamafio de la poblacion.

P=0,50= Probabilidad favorable.

Q= 0,50= Probabilidad desfavorable.

Confianza = 0,95= Nivel de confianza.

Z=1,96 = Z=0,05/2=1.96 (Z de distr. Normal)

E= 0,05= error al elegir el tamafio de muestra.

Cuando la fraccion nO/N es méas de 10% utilizamos la correccion en caso contrario el
tamafio de muestra éptimo es n0.

La correccion usada es:

Correccion usada cuando nO/N > 10%

Reemplazando los datos de la formula:

B (277)(1.96)%(0.5)(0.5)
~ (277 —1)(0.05)2 + (1.96)2(0.5)(0.5)

n

(277)(3.8416)(0.25)
"~ (276)(0.0025)+(3.8416) (0.25)

(277)(0.96)
~ (0.6925)+(0.96)

_ (265.92)
~ (1.65)
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n=161.16

Para lo cual utilizamos el corrector si es necesario:

Entonces: n0O/N=161.16/277= 0.5818=58.18% como n, es mayor del 10% se hace

uso del corrector:

ng _ 16116 _ 16116 _ 16116 _
" 141 [ 16116 1+0.5818 1.5818
N 277

Luego la fijacion proporcional por el segundo grado y secciones fue de la siguiente
manera;

Muestra estratificada:

Fraccion de muestra= n/N= 102/277= 0.36

CUADRO N° 2
MUESTRA ESTRATIFICADA DE LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO
GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA EMBLEMATICA
GLORIOSO “SAN CARLOS”-PUNO

Namero de Muestra
Grado Seccion estudiantes por la estratificada de los
fraccién de muestreo estudiantes

A 30 x 102/277 11

B 26 x 102/277 9

C 26 x 102/277 9

D 29 x 102/277 10

E 30 x 102/277 11

Segundo F 29 x 102/277 10
G 27 x 102/277 11

H 25 x 102/277 10

I 30 x 102/277 11

J 25 x 102/277 10

TOTAL 277 102

FUENTE: Elaboracién Propia
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3.6. Técnicas e instrumento de recoleccion de datos:

3.6.1. Técnicas.

Para alcanzar los objetivos planteados en la presente investigacion se utilizo
las siguientes técnicas que fue la revisidn de bibliografia y la encuesta, que permitié
recolectar los datos, utilizando un cuestionario de preguntas y repuestas precisas, que
permitié una rapida tabulacion y analisis de la informacion.

a) Revision bibliogréfica.

Se revisd distintos aportes tedricos en base a las dos variables (juegos en red
y rendimiento escolar) para la interpretacion referente al tema de investigacion, esta
revision bibliografica estuvo presente durante todo el proceso de investigacion,
permitiendo conocer, ampliar y aclarar la revision de literatura.

b) Encuesta.

Mediante el instrumento del cuestionario, el cual fue elaborado de acuerdo
al objetivo de investigacion permitiéndome recolectar informacion sobre los juegos
en red y el rendimiento escolar de los 102 estudiantes del segundo grado de las
secciones (A, B, C, D, E, F, G, H, I, J) de la Institucién Educativa Secundaria

Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno.

3.6.2. Instrumento.

a) Fichas bibliograficas.

Las fichas bibliograficas fueron usadas durante cada revision bibliografica a
diferentes libros, articulos de informacidn virtual obtenida, lo cual fue necesario para
el uso de citas la cual permitié profundizar conocimientos acerca del tema de
investigacidn, explicar las razones que han conducido y motivado a investigar sobre

la influencia de los juegos en red en el rendimiento escolar de los estudiantes de la
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Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno (ideas,
datos y evidencias), asi mismo consolidar una base tedrica para analizar e interpretar
los resultados a los cuales se arribd con el trabajo de investigacion.
b) Cuestionario.
Se utilizd un cuestionario en un conjunto de 12 preguntas de acuerdo a las dos
variables de investigacion:
Variable independiente: Juegos en red
Variable dependiente: Rendimiento escolar.
3.7.  Procesamiento de datos:

El procesamiento de datos se realizd en base a la operacionalizacion de las
variables, recogidas en el instrumento. En el procesamiento se empled Excel y para el
cruce de variables los datos se procesaron en el programa electronico SPSS, para luego
elaborar tablas de contingencia. Asimismo, el analisis se realizo a través de la estadistica
descriptiva, cuyo analisis porcentual se demostro a través de porcentajes y tablas.

También se trabajo con la Chi cuadrada de Pearson por la capacidad de agrupar y
mostrar la significancia que existe entre dos grupos de variables y la prueba de hipotesis.

3.8.  Hipotesis estadisticas:

a) Hipotesis Nula Ho:
Los juegos en red no influyen significativamente en el rendimiento escolar de los
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica
Glorioso “San Carlos” de Puno.

b) Hipdtesis alterna Ha:
Los juegos en red influyen significativamente en el rendimiento escolar de los
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica

Glorioso “San Carlos” de Puno.
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c) Nivel de significancia:
El nivel de significancia o error que se elegio es del 5% que es igual a =0.05, con un

nivel de confianza del 95%.

3.9.  Prueba estadistica que se utilizé:
Desde que los datos son cuantitativos, utilizamos la distribucién Chi- cuadrada de

Pearson, que tiene la siguiente formula:

Region de aceptacién y rechazo:
Hallamos el valor de la X? tablas =X%(h — 1) (k — 1)==X?,2=599
Regidn de aceptacion: si X? calculada < 5.99

Region de rechazo: si X? calculada > 5.99

Probabilidad superior a 0,05

Ho

Zona de aceptacion Zona de rechazo

O 5,99
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Los juegos en red han sido sometidos a constantes quejas y criticas sobre sus
beneficios y perjuicios. Los estudiantes de manera especial los varones asisten con
frecuencia a los juegos en red tienden a: Disminuir en sus promedios de estudios, apatia
a la lectura, no se interesa por la investigacion, ortografia deficiente e inadecuado uso del
lenguaje oral y escrito.

Efectos positivos: Despiertan en el ser humano la habilidad, la 16gica, los reflejos,
hacen al adolescente mas imaginativo. Efectos negativos: En este aspecto los adolescentes
acuden a los juegos en red por conocer como son, que juegos tienen, es decir por una
curiosidad, luego de una vez, asisten otra vez y asi de manera sucesiva hasta que llegan a
ser dependientes al juego; tomemos en cuenta que todo exceso causa adiccion.

Por otra parte, hay juegos violentos que para lograr llegar a una meta tienen que
destruir un obstaculo o a una persona, por lo que el adolescente va asumiendo dicho rol y
en su contexto reacciona con violencia.

Por lo cual es interés en la sociedad actual, al conocer el impacto que tienen estos
medios de entretenimiento interactivo sobre los adolescentes y si realmente son causantes
en el rendimiento escolar, en donde la practica constante de los juegos en red tiene una
influencia negativa sobre muchos aspectos de la vida.

Los juegos en red forman parte importante de la vida de los adolescentes, debido
a su contenido interactivo, envolvente y muchas veces agresivo, estos han tomado un
lugar significativo en su cotidianidad.

Frente a ello para conocer los resultados en las siguientes tablas sobre la influencia
de los juegos en red en el rendimiento escolar de los estudiantes de la Institucion

Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno - 2017.
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Acceso a los juegos en red de los estudiantes y rendimiento escolar:

La siguiente tabla hace referencia a los lugares que acceden los estudiantes de la

Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno para la

utilizacién de los juegos en red, asi como la inasistencia que ellos tienen a las labores de

clases. A continuacion, se presenta los resultados:

TABLA N° 1

LUGAR DE ACCESO A LOS JUEGOS EN RED SEGUN INASISTENCIA A
LAS LABORES ESCOLARES POR JUGAR DE LOS ESTUDIANTES.

Inasistencia a las labores escolares

Lugar de acceso a los Algunas
Juegos en red Si No veces Total

N° % N° % N° % N° %
Cabina de Internet 45 441% 6 59% 4 39% 55 53.9%
Casa 13 12.7% 3 2.9% - - 16 15.7%
Otros(celular, tablet) 4 39% 6 59% 21 20.6% 31  30.4%
Total 62 60.8% 15 147% 25 24.5% 102 100,0%

FUENTE: Cuestionario aplicada a los estudiantes del segundo grado de la I.E.S.E. Glorioso “San Carlos”
de Puno, por la Bach: Abigahil Y. Calle Callo de la F.T.S. -2017.

En la tabla N° 01 apreciamos que el 44.1% de los estudiantes indica que su lugar

de acceso a los juegos en red son las cabinas de Internet y si faltan a sus labores escolares

por jugar; por otro lado, un porcentaje menor a 2.9% de los estudiantes indican que su

lugar de acceso a los juegos en red es en su casa y no faltan a sus labores escolares por

jugar.

Los resultados a los que llegamos nos demuestran que el acceso a los juegos en

red influye en el rendimiento escolar, porque la mayoria de los estudiantes que acceden a

cabinas de Internet para jugar los juegos en red si faltan a sus labores escolares por jugar
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lo cual influye en su rendimiento escolar, esto debido a que pasan largas horas insertos
en cabinas de Internet lo que ocasiona que descuiden sus actividades escolares, al no
realizar sus tareas y deberes como estudiantes lo cual repercute en su proceso de
formacion al no llevar la secuencia en el dictado de clase y esto se ve reflejado en su
rendimiento escolar como estudiantes.

Cabe mencionar que en la actualidad es muy sencillo acceder a los juegos en red
y pasar largas horas jugando debido al costo minimo que varia entre S/ 0.8 céntimos hasta
S/1.00 la hora, en caso de acceder a una cabina de Internet sélo para el acceso a los juegos
en red el costo disminuye puesto que se le concede una hora mas al usuario que pasa las
3 horas, si el usuario pasa mas de 5 horas el bono aumenta a 2 horas y toda la noche el
precio es solamente S/ 3.00.

Mediante la coordinacion de Tutoria y Orientacion Educativa (T.O.E.) en la
Institucién Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno se observo
que los estudiantes del segundo grado de secundaria tienen una inasistencia irregular,
muchos de ellos fueron reportados por los Auxiliares, Policia Escolar, Policia Nacional,
Serenazgo, Ministerio Publico por encontrarse con el uniforme de dicha institucion en
horario escolar en cabinas de Internet (juegos en red).

Mientras los adolescentes que acceden a los juegos en red en su casa, no faltan a
sus labores escolares, debido a que existe un control por parte de un familiar (padre) y no
faltan a sus labores escolares.

Al respecto de los resultados Tipantufia (2013), en la investigacion titulada
“Adiccion a Internet y sus consecuencias en adolescentes de la ciudad de Quito en el afio
20137, Ecuador. Tiene las siguientes conclusiones que la mayoria de los estudiantes
define su afinidad por conectarse a la red, siendo el principal instrumento para su alcance

la computadora en casa, seguido de uso de instrumentos portatiles y en menor proporcion
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de teléfonos inteligentes, siendo evidente en el uso de varios instrumentos tecnoldgicos
de diversa naturaleza, desde los mas simples, hasta los de Ultima tecnologia en la
poblacién adolescente de la capital ecuatoriana. Entre las actividades que de preferencia
realizan los adolescentes en la red, se encuentran el entretenimiento, las tareas de la
escuela y la comunicacién con amigos son la prioridad. La prevalencia encontrada para
Adiccion a Internet en adolescentes estudiantes del Distrito Metropolitano de Quito fue
de 61.59%, hasta el momento la més alta registrada en Latinoamérica y en el mundo. La
Adiccion a Internet no esta relacionada con caracteristicas demogréficas como edad y
sexo en adolescentes, pero si muestra relacion directa con las instituciones educativas.
Los adolescentes estudiantes de secundaria del Distrito Metropolitano de Quito que tienen
Adiccion a Internet tienen mayor riesgo de presentar trastornos familiares.

Ademas, Pizarro (1985), “se refiere al rendimiento escolar como una medida de
las capacidades indicativas que manifiesta en forma estimativa, lo que una persona ha
aprendido como consecuencia de un proceso de instruccion o formacion”.

Para la comprobacion de la tabla se utilizé la Chi cuadrada:

Prueba de Chi cuadrada:

Sig. asintdtica
Valor Gl (2 caras)
Chi-cuadrado de Pearson 52,1997 4 ,000
Razdn de verosimilitud 56,041 4 ,000
Asociacion lineal por lineal 41,511 1 ,000
N de casos validos 102

a. 3 casillas (33,3%) han esperado un recuento menor que 5. El
recuento minimo esperado es 2,35.

A partir de los resultados considerando la prueba de hipotesis, se demuestra con
evidencia estadistica. Un 52,199 > 9.48 la Chi cuadrada hallada es mayor al punto critico

de la tabla Chi cuadrada, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis
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alterna, ya que existe una influencia entre las dos variables, con un nivel de significancia
de 0.000 = 0.0% menor a un error o significancia de 0.05= 5% por lo cual podemos decir
que el lugar acceso a los juegos en red influye en la inasistencia a las labores escolares
por jugar.

b) Acceso e inasistencia a las labores escolares durante la semana.

La siguiente tabla hace referencia a los lugares que acceden los estudiantes de la
Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno que
utilizan para jugar, asi como la inasistencia durante la semana a las labores escolares, lo
cual permitio obtener datos veridicos de la inasistencia irregular a dicha institucion. A
continuacion, se presenta los resultados:

TABLA N°2
LUGAR DE ACCESO A LOS JUEGOS EN RED SEGUN INASISTENCIA A
LAS LABORES ESCOLARES POR JUGAR DURANTE LA SEMANA

Lugar de Inasistencia a las labores escolares por jugar durante la semana
accesoalos ™" 2 veces 3 veces No falta Total
juegos en - - - -

red N° % N % N° % N % N %
Cabina de ) i 20 19.6% 32 31.4% 4 39% 55 53.9%
Internet

Casa 13 12.7% - - - - 3 29% 16 15.7%
Otros 7 6.9% 6 59% - - 18 17.6% 31 30.4%
Total 20 196% 26 25.5% 32 31.4% 25 24.4% 102 100,0%

FUENTE: Cuestionario aplicada a los estudiantes del segundo grado de la I.E.S.E. Glorioso “San Carlos”
de Puno, por la Bach: Abigahil Y. Calle Callo de la F.T.S. — 2017.

En la tabla N°2 apreciamos que el 31.4% indican que los estudiantes que su lugar
de acceso a los juegos en red es en cabinas de Internet y faltan 3 veces a sus labores
escolares por jugar durante la semana; por otro lado, tenemos el porcentaje menor de
2.9% indican, que su lugar de acceso a los juegos en red es en su casa y no faltan a sus

labores escolares por jugar durante la semana.
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Los resultados demuestran que los estudiantes que acceden a los juegos en red
tienen una inasistencia irregular a sus labores escolares, sabiendo que las labores
escolares en la Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” son
5 veces por semana Yy los estudiantes faltan 3 veces por semana lo cual influye en su
rendimiento escolar, porque los estudiantes al no asistir a clases no llevan la secuencia
del dictado de clases.

Cabe considerar que el acceso a los juegos en red en cabinas de Internet permite
que los estudiantes conformen equipos para jugar diversas tipologias de juegos en red,
segun su preferencia, ademas les permite formar parte de torneos virtuales lo que ocasiona
que los estudiantes pasen largas horas jugando y falten a sus labore escolares.

Ademas, los estudiantes que tienen una inasistencia irregular por jugar juegos en
red tienden a: Disminuir en sus promedios de estudios, apatia a la lectura, no se interesa
por la investigacion, ortografia deficiente e inadecuado uso del lenguaje oral y escrito, lo
cual influye en su rendimiento escolar y esto se ve reflejado en su proceso de aprendizaje.

Los estudiantes al faltar 3 veces por semana a sus labores escolares por jugar y no
cumplir con sus obligaciones como estudiantes, mas tarde se reflejaran en su aprendizaje
que sera deficiente. Sin embargo, los estudiantes que juegan juegos en red en su casa no
faltan a las labores escolares ya que existe un control de la frecuencia de uso de los juegos
en red.

Al respecto Gross (2007), afirma que “dentro de las tecnologias los juegos en red
se han hecho masivo especialmente en nifios y adolescentes. Si bien, este tipo de
tecnologia genera adiccion y efectos negativos sobre el rendimiento académico”.

Martinez (2007), desde un enfoque humanista, afirma que el rendimiento escolar
es “el producto que da el alumnado en los centros de ensefianza y que habitualmente se

expresa a través de las calificaciones escolares”.
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Para la comprobacién de la tabla se utilizé la Chi cuadrada:

Prueba de Chi cuadrada:

Sig. asintotica
Valor Gl (2 caras)
Chi-cuadrado de Pearson 10,2472 6 ,000
Razon de verosimilitud 11,055 6 ,000
Asociacion lineal por lineal 161 1 ,689
N de casos validos 102

a. 3 casillas (25,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuent
minimo esperado es 3,14.

A partir de los resultados considerando la prueba de hipétesis, se demuestra con
evidencia estadistica. Un 10,247 > 12,5 la Chi cuadrada hallada es mayor al punto critico
de la tabla Chi cuadrada, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis
alterna, ya que existe una influencia entre las dos variables, con un nivel de significancia
de 0.000=0.0% menor a un error o significancia de 0.05 = 5% por lo cual podemos decir
que el lugar de acceso a los juegos en red influye en la inasistencia a las labores escolares
por jugar durante la semana por los estudiantes.

c) Acceso a los juegos en red y frecuencia de uso de los juegos en red.

La siguiente tabla hace referencia a los lugares que acceden los estudiantes de la
Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno que
utilizan para jugar, y para la obtencion de tener datos veridicos si existe 0 no un control
de un familiar a la frecuencia de uso de los juegos en red. A continuacion, se presenta los

resultados:
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TABLA N° 3
LUGAR DE ACCESO A LOS JUEGOS EN RED SEGUN FAMILIAR QUE
CONTROL DE FRECUENCIA DE USO DE LOS JUEGOS EN RED

Lugar de Inasistencia a las labores escolares por jugar durante la semana
accesoalos ™. 2 veces 3 veces No falta Total
juegos en - - - -

red N° % N % N° % N % N %
Cabina de ) i 20 19.6% 32 31.4% 4 39% 55 53.9%
Internet

Casa 13 12.7% - - - - 3 29% 16 15.7 %
Otros 7 6.9% 6 59% - - 18 17.6% 31 30.4%
Total 20 196% 26 25.5% 32 31.4% 25 24.4% 102 100,0%

FUENTE: Cuestionario aplicada a los estudiantes del segundo grado de la L.E.S.E. Glorioso “San Carlos”
de Puno, por la Bach: Abigahil Y. Calle Callo de la F.T.S. — 2017.

En la tabla N°3 apreciamos que el 44.1% indican que el lugar de acceso a los
juegos en red es en cabinas de Internet y nadie controla el uso frecuente de los juegos en
red; y por otro lado un porcentaje menor a 2.0% indican que el lugar de acceso a los
juegos en red es en su casa Yy el padre es quien controla la frecuencia de uso de los juegos
en red.

Frente a ello se afirma que los estudiantes de la Institucién Educativa Secundaria
Emblematica Glorioso “San Carlos” acceden a cabinas de Internet donde muchas veces
el ingreso es libre considerando que los estudiantes pueden acceder a las cabinas de
Internet con normalidad con el uniforme escolar en horario escolar, y sin control, ya que
los estudiantes pasan largas horas jugando y se ve reflejado en la inasistencia irregular
por parte de los estudiantes por permanecer jugando los juegos en red considerando
también que nadie controla el tiempo de uso de los juegos en red.

Mediante de la coordinacion de Tutoria y Orientacion Educativa (T.O.E) se
observé que los estudiantes provienen de diferentes distritos del departamento de Puno
donde muchas veces se encuentran al cuidado de sus tios(as), hermanos(as), primos(as),
y al provenir de familias monoparentales (mama o papa) que residen en los distritos, los

estudiantes asumen un rol independiente, lo cual nadie control el uso frecuente a los
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juegos en red y esto se ve reflejado en la inasistencia irregular. Donde muchas veces los
estudiantes realizan artimafias para engafiar algin familiar encargado de su cuidado con
la finalidad de permanecer largas horas en cabinas de Internet.

Sin embargo, los estudiantes que acceden a los juegos en red en su casa tienen un
control por parte de su padre del tiempo de uso de los juegos en red lo cual no repercute
en su rendimiento escolar.

Estar permanentemente expuesto a un exceso de conexion a internet provoca
fatiga (que disminuye la capacidad de resolver problemas), ansiedad y pérdida de
memoria y de atencion. Estas conductas no sélo afectan las relaciones personales, sino
que, ademas, perjudican el rendimiento general, con severa dificultad en la concentracion
en las tareas. Las actividades cotidianas se ven afectadas e interrumpidas por los juegos
en red.

Se crea el habito de hacer varias cosas al mismo tiempo y disminuye la capacidad
de disfrute, la productividad y la eficiencia. Segun datos estadisticos concluidos por Ruiz
(2014) “en Lima ocho de cada diez escolares varones eran adictos a los juegos en red”.

Asimismo, Pacheco (2014), indica que: “los juegos en red se definen como una
tecnologia o un mecanismo que conecta a los jugadores disponibles en la red informatica
0 en Internet. Se necesita un tipo de red informéatica como Internet o una tecnologia
equivalente. Estos juegos pueden variar de texto simple a base de graficos complicados y
mundos virtuales. Muchos de estos juegos estan asociados con las comunidades en linea,
que hacen que los juegos en linea un tipo de actividad social”.

Para la comprobacion de la tabla y su nivel de influencia se utiliz6 la Chi cuadrada

que a continuacion se detalla:
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Prueba de Chi cuadrada:

Sig. asintotica
Valor Gl | (2 caras)
Chi-cuadrado de Pearson 10,7852 6 ,000
Razén de verosimilitud 11,378 6 ,000
Asociacion lineal por lineal 15 1 ,693
[N de casos validos 102

a. 3 casillas (25,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento
minimo esperado es 3,14.

A partir de los resultados considerando la prueba de hipétesis, se demuestra con
evidencia estadistica. Un 10, 785 > 12,5 la Chi cuadrada hallada es al punto critico de la
tabla Chi cuadrada, por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis
alterna, ya que existe una influencia directa y significativa entre las dos variables, con un
nivel de significancia de 0.000 = 0.00% menor a un error de significancia de 0.05 = 5%
por lo cual podemos decir que el lugar de acceso a los juegos en red influye en el control
de la frecuencia de uso de los juegos en red.

4.2.  Frecuencia de los juegos en red y rendimiento escolar
a) Horas de juegos en red de los estudiantes

La siguiente tabla hace referencia a las horas dedicadas al uso de los juegos en red
por los estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San
Carlos” de Puno, asi como la realizacion de tareas al mismo tiempo que juegan, lo cual
permite tener datos veridicos de la poblacion de investigacion. A continuacién, se

presenta los resultados:
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TABLAN° 4
HORAS DEDICADAS AL USO DE JUEGOS EN RED DURANTE EL DIA
SEGUN REALIZACION DE TAREAS AL MISMO TIEMPO POR LOS
ESTUDIANTES.

Lugar de Control de la frecuencia de uso de los juegos en red

acceso a los Padre Madre Otros Nadie Total

juegos en N° 9% N° % N° % N° % N° %

red

Cabina de

Internet 10 9.8% - - - - 45 441% 55 53.9%

Casa 2 20% 14 13.7% - - - 16 157%

Otros(celular 6 59% 3 20% 29 2169

Tablet) . . 6% - - 31  30.4%
Total 18 17.6% 17 16.7% 22 21.6% 45 441% 102 100,0%

FUENTE: Cuestionario aplicada a los estudiantes del segundo grado de la I.E.S.E. Glorioso “San
Carlos” de Puno, por la Bach: Abigahil Y. Calle Callo de la F.T.S. — 2017.

En la tabla N°4 apreciamos que el 42.2% indican que los estudiantes dedican entre
5 a 6 horas durante el dia a los juegos en red y al mismo tiempo realizan sus tareas y
juegan en red, por otro lado, tenemos el porcentaje menor de 2.0% indican que las horas
dedicadas al uso de juegos en red durante el dia es de 1 a 2 horas, dichos estudiantes no
realizan al mismo tiempo sus tareas y no juegan en red.

Por lo tanto, estos resultados nos revelan que los estudiantes, pasan largas horas
en cabinas de Internet jugando lo que conlleva a los adolescentes a estar constantemente
pendientes de los juegos en red a lo largo del dia. Es asi que al dedicar mayor tiempo a
los juegos en red conduce a la gran pérdida de tiempo y esto genera dificultades para
llevar a cabo los deberes escolares, falta de concentracion durante las horas de clase,
pudiendo provocar la desercion escolar.

Considerando que los estudiantes juegan juegos en red y al mismo tiempo realizan
sus tareas, se crea un habito de hacer varias cosas al mismo tiempo y al estar
permanentemente expuestos a un exceso de jugar juegos en red perjudican asi su

rendimiento escolar con severa dificultad en la concentracién en la realizacién de sus
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tareas encargadas, sin embargo los adolescentes que dedican su tiempo de 1 a 2 horas a
los juegos en red, tienden a realizar sus tareas adecuadamente ya que no perjudica en sus
actividades escolares, considerando que practica los juegos en red en sus momentos de
ocio o descanso.

Al respecto los siguientes autores nos mencionan lo siguiente en corroboracion a
la interpretacion de la tabla:

Al respecto Labrador y Villadangos (2010), “consideran que estas nuevas
tecnologias han generado polémica por su influencia en la cotidianidad”.

Ademas, Gross (2007), afirma que “dentro de estas tecnologias los juegos en red
se han hecho masivo especialmente en nifios y adolescentes. Si bien, este tipo de
tecnologia genera adiccion y efectos negativos sobre el rendimiento académico”.

Para la comprobacion de la tabla se utilizé la Chi cuadrada:

Prueba de Chi cuadrada:

Sig. asintdtica
Valor |Gl (2 caras)
Chi-cuadrado de Pearson 12,229 4 ,000
Razdn de verosimilitud 14,289 4 ,000
Asociacion lineal por lineal 8,209 1 ,000
N de casos validos 102

a. 0 casillas (0,0%) han esperado un recuento menor que 5. El
recuento minimo esperado es 6,12

A partir de los resultados considerando la prueba de hipotesis, de muestra con
evidencia estadistica. Un 12,229 > 9,48 la Chi cuadrada hallada en mayor al punto critico
de la tabla Chi cuadrada, por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis
alterna, ya que existe una influencia entre las dos variables con un nivel de significancia

de 0.000 = 0.00% menor a un error de significancia de 0.05 = 5% por lo cual podemos
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decir que las horas dedicadas al uso de juegos en red durante el dia influye con los juegos

en red y realizacion de tareas al mismo tiempo por los estudiantes.

b) Frecuencia de los juegos en red durante la semana

La siguiente tabla hace referencia a las horas dedicadas al uso de los juegos en red
por los estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San
Carlos” de Puno, asi como bajo rendimiento escolar por jugar, lo cual permite tener datos
veridicos de la poblacion de investigacidn. A continuacién, se presenta los resultados:

TABLA N° 5
USO FRECUENTE DE LOS JUEGOS EN RED POR DIAS DE LA SEMANA
SEGUN BAJO RENDIMIENTO ESCOLAR POR JUGAR

Horas Juegos en red y realizacion de tareas al mismo tiempo
dedicadas al
uso de juegos Si No Algunas veces Total
en red N° % N° % N° % N° %
durante el dia.
1 a 2 horas - - 2 2.0% 24 23.5% 26 25.5%
2 a 4 horas - - 19 18.6% 11 10.8% 30 29.4%
5 a 6 horas 43 422% 3 2.9% - - 46 45.1%
Total 43 42.2% 24 23.5% 35 343% 102 100,0%

FUENTE: Cuestionario aplicada a los estudiantes del segundo grado de la I.LE.S.E. Glorioso “San Carlos”
de Puno, por la Bach: Abigahil Y. Calle Callo de la F.T.S. — 2017.

En la tabla N°5 apreciamos que el 52.9% indican que los estudiantes hacen uso
frecuente de los juegos en red de 5 a 6 dias por semana y consideran que si bajaron su
rendimiento escolar por jugar; y por otro lado un porcentaje menor a 3.9% indican que
los estudiantes hacen uso de los juegos en red de 1 a 2 dias por semana y consideran que
no bajaron su rendimiento escolar por jugar.

Al respecto podemos afirmar que los estudiantes que hacen uso frecuente a los
juegos en red afecta de manera negativa en su rendimiento escolar, ya que por lo general

los estudiantes van a los juegos en red luego de sus labores escolares, en los tiempos
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libres, temporada de examenes, cuando no realizan tareas, deberes no van a clase y se
guedan en los juegos en red por lo que no utilizan su tiempo libre en otras actividades
como el deporte, la lectura, la investigacién, provocando una inasistencia irregular a las
labores escolares, ademas los estudiantes al no cumplir con sus obligaciones, mas tarde
se reflejaré en sus notas y su aprendizaje sera deficiente, ello debido a que le dedican méas
tiempo al uso de los juegos en red. Sin embargo, los estudiantes que hacen uso de los
juegos en red durante 1 a 2 dias de la semana, asumen que no bajaron su rendimiento
escolar, ya que ellos no hacen uso frecuente de los juegos en red lo cual no afecta o
interrumpe sus actividades cotidianas.

Frente a ello Centro de Informacion y Educacion para la Prevencion del Abuso
(Cedro, 2011) el abuso de los juegos en Internet afecta no solo a la poblacion infantil y
adolescente, sino también a los universitarios, que llegan a dedicar hasta cinco horas
diarias y tres veces por semana a esta aficion.

El internet es un instrumento que es utilizado en exceso, puede llevar a una
persona a desarrollar alguna de las siguientes adicciones comportamentales: La adiccion
a Internet forma parte de las Illamadas nuevas adicciones sin droga o adicciones
comportamentales. Si bien no es una patologia aceptada oficialmente por los organismos
sanitarios, es una realidad incuestionable. Es una adiccion real, frecuente, preocupante y
globalizada. Sobre todo, en jovenes varones con los problemas tipicos de la adolescencia,
personalidades introvertidas u otros trastornos como el trastorno atencional, depresion,
etc. Segun diversos estudios, afectaria a un 8 a 10% de los usuarios habituales de internet.

El abuso afecta la salud fisica (posturas, vision) y psiquica (obsesion, ansiedad,
abstinencia). Se da la curiosa circunstancia de que existen muchas paginas web para su

deteccidn, prevencién y tratamiento. Sin embargo, en la asistencia sanitaria comin es
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dificil detectarlo, ya que las personas afectadas no suelen aceptar su problema, y menos
aun sentirse enfermas y los familiares que se percatan no saben qué hacer.

Por lo tanto, Bobadilla (2006), toma como referencia cuatro tipos de rendimiento
escolar, y éstos son con lo que concuerda nuestro resultado de la tabla mencionada:
Rendimiento suficiente: Es cuando el alumno logra aquellos objetivos que se plantean y
ya estan establecidos en lo que es los procesos de ensefianza y aprendizaje. Rendimiento
insuficiente: Por el contrario, en este tipo de rendimiento es cuando el alumno no logra o
alcanza a cumplir con los contenidos establecidos que se pretende que cumplan.

Para la comprobacién de la tabla se utilizé la Chi cuadrada:

Prueba de Chi cuadrada:

Sig.  asintdtica
Valor Gl (2 caras)
Chi-cuadrado de Pearson 76,5002 4 ,000
Razén de verosimilitud 10,653 4 ,000
Asociacion lineal por lineal 3,125 1 ,000
N de casos validos 102

a. 2 casillas (22,2%) han esperado un recuento menor que 5. El
recuento minimo esperado es 2,35.

A partir de los resultados considerando la prueba de hipotesis, se demuestra con
evidencia estadistica. Un 76.500 > 9.48 la Chi cuadrada hallada es mayor al punto critico
de la tabla Chi, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna,
ya que existe una influencia entre las dos variables, con un nivel de significancia de 0.000
= 0.0% menor a un error o significancia de 0.05 = 5% por lo cual podemos decir que el
uso frecuente de los juegos en red por dias de la semana influye con el bajo rendimiento

por jugar de los estudiantes.
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4.3. Tipos de juegos en red y rendimiento escolar

a) Tipos de juegos en red e inasistencia

En la siguiente tabla hace referencia al tipo de juegos en red que acostumbran
jugar los estudiantes, asi como la inasistencia que tienen durante la semana a las labores
escolares.

Tabla 6
TIPO DE JUEGOS EN RED QUE ACOSTUMBRA JUGAR SEGUN
INASISTENCIA POR DIAS DE LA SEMANA A LAS LABORES ESCOLARES
POR JUGAR DE LOS ESTUDIANTES

Bajo rendimiento escolar por jugar

Uso frecuente de los Se
juegos en red por Si No mantiene Total
dias de la semana igual ota

N° % N° % N° %  N° %

1a2diasporsemana 11 108% 4 39% 9 88% 24 23.5%

3 a 4 dias por semana - - 6 59% 18 17.6% 24 23.5%
5 a 6 dias por semana 54 529% - - - - 52 52.9%
Total 65 63.7% 10 9.8% 27 26.5% 102 100,0%

FUENTE: Cuestionario aplicada a los estudiantes del segundo grado de la I.E.S.E. Glorioso “San Carlos”
de Puno, por la Bach: Abigahil Y. Calle Callo de la F.T.S. — 2017.

En la tabla N°6 apreciamos que el 31.4% indican que los estudiantes que el tipo
de juego en red que acostumbran jugar son los juegos de estrategia y falta a sus labores
escolares 3 veces durante la semana y por otro lado el porcentaje minimo 2.9% indican
que el tipo de juego en red que acostumbran jugar son los juegos de aventura y que no
faltan a sus labores escolares.

Los resultados demuestran que los estudiantes juegan el tipo de juego de estrategia
donde caracteriza principalmente por hacer uso de habilidades, asi como el tipo de tacticas

y estrategias empleadas en el juego, los objetivos es recolectar, acumular y administrar
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cierto tipo de recursos los cuales pueden ser alimentos, madera, minerales, petréleo, etc.,
todo con la finalidad se simular destruir al enemigo, haciendo uso de un grupo numeroso
de personajes que son guiados por el jugador, en este tipo de juego predominan los juegos
de: Starcraft y Dota 2, sin embargo este tipo de juego de estrategia al ser un juego
Ilamativo y envolvente es perjudicial ya que los estudiantes faltan a sus labores escolares
tres veces por semana considerando que las labores escolares son cinco veces durante la
semana lo que es perjudicial para su rendimiento escolar ya que al no asistir a sus labores
escolares los estudiantes no realizan sus tareas, deberes y actividades escolares,
considerando que al tener una inasistencia irregular no llevan secuencia en la realizacion
de la clase. Mientras que los estudiantes que juegan el tipo de juego en red que son los
juegos de aventura que se caracterizan por la investigacion y la exploracion que son
jugados en un porcentaje minino no faltan a sus labores escolares.

Considerando que los estudiantes al estar al cuidado de un familiar, tios (as),
hermanos(as), entre otros acuden a realizar actitudes negativas (mentir) al decir que si
asisten a sus labores escolares e incluso salen uniformados y al no existir un control en
cabinas de Internet los estudiantes pueden acceder con normalidad y pasar largas horas
insertados en los juegos en red.

Al respecto el Alvarez (2010), “los juegos de estrategia son aquellos juegos en los
que el factor de la inteligencia, habilidades técnicas, planificacion y despliegue pueden
hacer predominar o impulsar al jugador hacia la victoria del juego. Los jugadores pueden
representar el papel de un empresario, un jefe de estado, un general o cualquier otro
personaje en los que tendran que desarrollar una serie de estrategias, gestionando los

recursos de los que se dispone, para ganar una batalla, conseguir dinero o puntos, etc”.
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Martinez y Otero (2007), desde un enfoque humanista, afirma que el rendimiento
escolar es “el producto que da el alumnado en los centros de ensefanza y que
habitualmente se expresa a través de las calificaciones escolares”

Para la comprobacién de la tabla se utilizé la Chi cuadrada:

Prueba de Chi cuadrada:

Sig. asintética
Valor Gl |(2 caras)
Chi-cuadrado de Pearson 10,785? 6 ,000
Razon de verosimilitud 11,378 6 ,000
Asociacion lineal por lineal ,15 1 ,693
N de casos validos 10

a. 3 casillas (25,0%) han esperado un recuento menor que 5. El
recuento minimo esperado es 3,14.

A parir de los resultados considerando la prueba de hipdtesis, se demuestra con
evidencia estadistica. Un 10,785 > 12,5 la Chi cuadrada hallada es mayor al punto critico
de la Chi cuadrada, por lo tanto se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna,
ya que existe una influencia entre las dos variables, con un nivel de significancia de 0.00
= 0.00% menor a un error o significancia de 0.05 = 5% por lo cual podemos decir que el
tipo de juego en red que acostumbran jugar influye en la inasistencia por dias de semana
a las labores escolares por jugar de los estudiantes.

b) Tipos de juegos en red y horas de juego.

En la siguiente tabla hace referencia al tipo de juegos en red que acostumbran
jugar los estudiantes, asi como las horas dedicadas al uso de los juegos en red durante el

dia. A continuacion, se presenta los resultados:
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TABLA N° 7
TIPOS DE JUEGOS EN RED SEGUN HORAS DEDICADAS AL USO DE
JUEGOS EN RED DURANTE EL DIA

Horas dedicadas al uso de juegos en red durante el dia

Tipo de juegos en la2horas 2adhoras 5a6horas Total

red N %  N° % N° % N° %
Juegos de rol 25 245% 14 13.7% - - 39  382%
Juegos de aventura 1 1.0% 16 15.7% - - 17 16.7%
Juegos de estrategia - - - - 46 451% 46  451%
Total 26 2550 30 29.4% 46 451% 102 100,0%

FUENTE: Cuestionario aplicada a los estudiantes del segundo grado de la I.E.S.E. Glorioso “San Carlos”
de Puno, por la Bach: Abigahil Y. Calle Callo de la F.T.S. — 2017.

En la tabla N°7 apreciamos que el 45.1% indican que el tipo de juegos en red que
habitualmente juegan son de estrategia y las horas dedicadas al uso del mencionado
durante el dia es de 1 a 2 horas; y por otro lado un porcentaje menor a 1.0% de los
resultados indican que el tipo de juegos en red que habitualmente juegan son los de
aventura y las horas dedicadas al dia es de 1 a 2 horas.

Entonces se demuestra que los estudiantes que dedican mas horas al uso de los
juegos en red (estrategia) lo cual influye en su rendimiento escolar porque al tomarle
mayor atencion a los juegos en red, al ser estos novedosos y llamativos ya sea por las
caracteristicas de sus personajes pasan largas horas jugando por ser el pasatiempo favorito
de los estudiantes, en los juegos de estrategia predomina la inteligencia y habilidad del
jugador, asi como el tipo de tacticas y estrategias empleadas para alcanzar la victoria en
la partida, dependiendo del tipo de juego, los objetivos pueden incluir, recolectar,
acumular y administrar, cierto tipo de recursos, los cuales pueden ser alimentos, madera,
minerales, etc., todo con finalidad de destruir al enemigo, haciendo uso de un grupo
numeroso de personajes que son guiados por el jugador.

Con referente al aspecto educativo ocasiona una serie de problemas como

(desinterés por los estudios, tareas no realizadas, irresponsabilidad, impuntualidad,
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incumplimiento del reglamento interno de la institucion) en los adolescentes con la
introduccién de los juegos en red. Mientras que los adolescentes que juegan el tipo de
juego en red (aventura) en una menor cantidad no pasan largas horas jugando, lo cual no
influye en su rendimiento escolar.

Al respecto Centro de Informacion y Educacién para la Prevencién del Abuso
(Cedro, 2013) los juegos en red son programas digitales de entretenimiento que una vez
instalados en una computadora conectados a Internet por medio de un servidor, permite
a los usuarios jugar en tiempo real el mismo juego. Los jugadores se agrupan en redes
para jugar, estas redes son mundiales, pudiendo encontrar jugadores de todo el mundo.
Los juegos en linea o en red se derivan de los videojuegos, con la diferencia que en los
videojuegos uno compite con la maquina (aunque cada vez mas el videojuego tiene
aplicaciones a Internet), mientras que los juegos en red uno compite contra otros
jugadores a través de la Internet.

Para la comprobacion de la tabla se utilizé la Chi cuadrada:

Prueba de Chi cuadrada:

Sig. asintatica (2
Valor Gl caras)
Chi-cuadrado de Pearson 13,2272 4 ,000
Razdn de verosimilitud 15,716 4 ,000
Asociacion lineal por lineal 8,137 1 ,000
N de casos validos 102

a. 2 casillas (22,2%) han esperado un recuento menor que 5. El
minimo esperado es 4,08.

A partir de los resultados consideramos la prueba de hipétesis, se demuestra con
evidencia estadistica. Un 13,227 > 9.4 la Chi cuadrada hallada es mayor al punto critico
de la tabla Chi cuadrada de la Chi cuadrada, por lo tanto se rechaza la hipétesis nula y se
acepta la hipdtesis alterna, ya que existe una influencia entre las dos variables, con un

nivel de significancia de 0.000 = 0.00% menor a un error o significancia de 0.05 = 5%
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por lo cual podemos decir que el tipo de juego en red que acostumbran jugar los

estudiantes influye en las horas dedicadas de uso de los juegos en red durante el dia.

c) Control de frecuencia al uso de los juegos en red

En la siguiente tabla se hace referencia al control de frecuencia al uso de los juegos
en red, asi como la insistencia a las labores escolares por jugar de los estudiantes de la
Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno. A

continuacién, se detalla los resultados.

TABLA N° 8
PERSONA QUE CONTROL LA FRECUENCIA DE USO DE LOS JUEGOS EN
RED SEGUN INASISTENCIA A LAS LABORES ESCOLARES POR JUGAR

Persona que Inasistencia a las labores escolares por jugar de los estudiantes
controla la Si No Alguna vez Total
frecuencia de N° % N° % N° % N° %
uso de los

juegos en red

Padre - - 1 1.0% 4 3.9% 5 4.6%
Madre 16 157% 14 13.7% - - 20 19.7%
Otros 1 1.0% - - 21 206% 22  21.6%
Nadie 45 44.1% - - - - 45  44.1%
Total 62 608% 15 14.7% 25 245% 102 100,0%

FUENTE: Cuestionario aplicada a los estudiantes del segundo grado de la I.E.S.E. Glorioso “San Carlos”
de Puno, por la Bach: Abigahil Y. Calle Callo de la F.T.S. — 2017.

En la tabla N°8 apreciamos que el 44.1% indican que nadie controla la frecuencia
al uso de los juegos en red y si faltan a las labores escolares por jugar; y por otro lado un
porcentaje menor a 1.0% de los resultados indican que si existe un control al uso frecuente
de los juegos en red por parte de su padre y no faltan a las labores escolares por jugar.

Frente a ello se demuestra que los estudiantes si faltan a las labores escolares por
jugar siendo esto perjudicial para su rendimiento escolar esto debido que al estar ausentes

en horas de clases no llegan a recibir la instruccion por parte del profesor lo que es
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perjudicial y se ve reflejado al disminuir en sus promedios de estudios, apatia a la lectura,
no se interesa por la investigacion, ortografia deficiente e inadecuado uso del lenguaje
oral y escrito, es el deber de los padres de familia controlar a sus hijos tanto dentro del
hogar como fuera de el, al dejar en libertad a sus hijos, estos asumen una actitud
irresponsable en sus deberes como estudiantes.

Sin embargo, los estudiantes que si tienen un control por parte de su padre no
faltan a las labores escolares ya que el padre de familia asume un rol responsable y esto
se ven reflejado en el estudiante.

Con respecto a la descripcion de la tabla los autores sustentan los siguientes con
relacion a los resultados de la tabla:

Al respecto Huanca (2011), manifiesta que “los juegos en red son una version
moderna de los videojuegos donde ya no solamente se trata de desafiar a la computadora
sino también de competir con otro usuario. Es un sistema por el cual una serie de
computadoras conectadas entre si permiten que desde diferentes maquinas puedan jugar
unos contra otros, las distancias no son problemas para quienes acceden a este tipo de
juegos ya que pueden competir con una persona que se encuentra conectados entre si”.

Considerando al autor Jiménez (2000), menciona que el rendimiento escolar es un
“nivel de conocimientos demostrado en un area o materia comparado con la norma de
edad y nivel académico”.

Para la comprobacion de la tabla se utilizd la Chi cuadrada que se detalla a

continuacion:
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Prueba de Chi cuadrada:

Sig. asintdtica
Valor Gl (2 caras)
Chi-cuadrado de Pearson 15,6732 6 ,003
Razo6n de verosimilitud 15,473 6 ,022
Asociacion lineal por lineal 16,38 1 ,000
N de casos validos 102

a. 5 casillas (41,7%) han esperado un recuento menor que 5. El
recuento minimo esperado es 2,50.

Se demuestra con evidencia estadistica. Un 15,673 > 12,5 la Chi cuadrada hallada
es mayor al punto critico de la tabla Chi, por lo tanto, se rechaza la hip6tesis nula y se
acepta la hipétesis alterna, ya que existe una influencia entre las dos variables, con un
nivel de significancia entre las dos variables, de 0.003 = 0.3% menor a un error o
significancia de 0.05 = 5% por lo cual podemos decir que el control a la frecuencia de uso
de los juegos en red influye en la inasistencia a las labores escolares por jugar de los

estudiantes.
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V. CONCLUSIONES

PRIMERA: Los juegos en red influyen en el rendimiento escolar de los estudiantes del
segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San
Carlos”, enun 31.4% de los estudiantes donde manifiestan que el tipo de jugo en red que
habitualmente juegan son los juegos de estrategia que se caracteriza principalmente por
el uso de habilidades y destreza, en este tipo de juego predominan los juegos de: Starcraft
y Dota 2, al ser llamativo y envolvente, llama la atencion de los adolescentes y pasan
largar horas jugando y tienen una inasistencia irregular de 3 veces por dias de semana a
las labores escolares por jugar, lo cual repercute en su rendimiento escolar porque al no
asistir a las labores escolares los estudiantes no realizan sus tareas, deberes, actividades
escolares y al tener una inasistencia irregular no llevan la secuencia del dictado de clase
y esto se ve reflejado en su rendimiento escolar. Considerando los resultados de la prueba
de Chi cuadrada nos indica un valor de significancia = 0.000 = 0.0% es decir que ambas
variables influye significativamente, por lo cual se rechaza la hipdtesis nula y se acepta
la hipdtesis alterna concluyendo que si existe una relacion significativa.

SEGUNDA: EI acceso a los juegos en red influyen en el rendimiento escolar de los
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Secundaria Emblematica
Glorioso “San Carlos” de Puno, puesto que el nivel de significancia arrojado por el
paquete estadistico SPSS no indica un valor de significancia = 0.000 = 0.00% mucho
menor a un error o significancia de 0.05 = 5% es decir ambas variables influyen
significativamente, considerando que 44.1% su lugar de acceso a los juegos en red es en
cabinas de Internet y si faltan a sus labores escolares por jugar lo cual es perjudicial para
su rendimiento escolar de los estudiantes al tener una inasistencia irregular considerando
gue no cumplen sus tareas, deberes escolares y esto se ve reflejado en sus notas y su nivel

de aprendizaje sera deficiente por pasar largas horas insertos en los juegos en red.
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Ademas, vemos que el valor de la Chi cuadrada calculada es igual a 52.1 mayor al valor
de la Chi cuadrada de tablas cuyo punto critico es igual a 9.4 por lo que rechazamos la
hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna concluyendo que si existe una relacion
significativa.

TERCERA: La frecuencia de los juegos en red y su influencia en el rendimiento escolar
de los estudiantes del segundo grado de la Institucién Educativa Secundaria Emblematica
Glorioso “San Carlos” de Puno. Donde indica que 44.2% indican que los estudiantes
hacen uso de juegos en red durante el dia de 5 a 6 horas y juegan juegos en red y realizan
sus tareas al mismo tiempo, se crea un habito de hacer varias cosas al mismo tiempo y
estar permanentemente expuesto a un exceso a jugar juegos en red perjudica asi su
rendimiento escolar con severa dificultad en la concentracién y en la realizacion de sus
tareas encargadas y deberes como estudiantes, es asi que los juegos en red estan
incursionando de manera vertiginosa en la poblacion estudiantil tal como muestra los
resultados.

CUARTA: El control a la frecuencia de uso de los juegos en red influye en la inasistencia
a las labores escolares por jugar de los estudiantes del segundo grado de la Institucion
Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno. Donde el 44.1%
indica que nadie controla la frecuencia al uso de los juegos en red que realizan los
estudiantes y si faltan a sus labores escolares por jugar, lo cual influye en el rendimiento
escolar porgue al no tener un control por parte de un familiar, los estudiantes asumen un
comportamiento irresponsable y al no tener un control de la frecuencia de uso de los
juegos en red pasan largas horas jugando y esto se ve reflejado en la inasistencia irregular

a las labores de clases.
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VI. RECOMENDACIONES

PRIMERA: A los directivos, docentes, madres y padres de familia de la Institucion
Educativa Secundaria Emblematica Glorioso “San Carlos” de Puno se recomienda
implementar proyectos de innovacion educativa con estrategias innovadoras para el
mejoramiento del rendimiento escolar.

Aplicar adecuadamente estrategias innovadoras en las sesiones de aprendizaje siguiendo
las secuencias didacticas a traves de actividades ludicas.

Los juegos educativos seran herramientas claves de la ensefianza para contribuir en el
conocimiento, deben ver esta herramienta como un aliado y comprender que los
estudiantes son muy habiles en el majo de los juegos en red, pero no en el
aprovechamiento potencial educativo.

A atreves de los juegos en red podemos generar un aprendizaje inmersivo.

Realizacion de talleres en educacion en valores; “aprender a gestionar el tiempo”, que los
estudiantes puedan conseguir un equilibrio adecuado entre el deporte, la lectura, sus
obligaciones y el uso adecuado de los juegos en red, con la finalidad de hacer uso de los
juegos en red de forma responsable.

Un cronograma de actividades; donde este agendado todo lo que se hara en la semana o
en el dia; como hora de clases, deportes, labores en casa, entre otros. Esto con la finalidad
de optimizar el horario de los estudiantes y conllevar que los estudiantes no pasen largas
horas en cabinas de Internet.

Acompafiamiento de los padres de familia; el rol de la madre o padre de familia es
importante, no se trata de prohibir el uso de los juegos en red, sino de darle el adecuado
tiempo y espacio para su uso, donde se establezca horarios y limites para el uso adecuado
de los juegos en red. Donde se involucrard a los padres de familia en el proceso de

aprendizaje de sus menores hijos, brindandoles el tiempo necesario en casa para fortalecer
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los aprendizajes adquiridos y potencialicen aficiones tales como la lectura, el cine y otras
actividades culturales con la finalidad de contribuir en su proceso de aprendizaje y
mejorar en su rendimiento escolar, estimular el deporte y actividades en equipo,
desarrollar actividades grupales, como las vinculadas al voluntariado.

SEGUNDA: A la coordinacion de Tutoria y Orientacion Educativa (T.O.E) en convenio
con las diferentes instituciones publicas y privadas orientadas a la atencion de nifios y
adolescentes para desarrollar “proyecto de actividad” para los estudiantes con un equipo
multidisciplinario. Al Centro de Desarrollo Juvenil (CDJ), crear programas de salud en
temas en juegos en red para evitar que los estudiantes desarrollen la adiccion a 0s juegos
en red, a la Policia Nacional del Pert (area de familia y prevencién) con temas de
ciudadania, democracia y derechos humanos; prevencion del acceso frecuente a los
juegos en red en cabinas de Internet. Auditores Juveniles del Poder Judicial en asuntos de
prevencion del delito, consumo de drogas, alcoholismo, entre otros.

TERCERA: Desde la profesion de Trabajo Social se propone estrategias de intervencion
a través de la oficina de Tutoria y Orientacion Educativa (T.O.E), mediante el Colegio
Profesional de Trabajo Social, la elaboracion de un plan de trabajo en donde se desarrolle
capacitaciones y talleres que vayan dirigidos a los estudiantes y a los padres de familia
sobre uso frecuente de los juegos en red y asi prevenir la adiccion a los mismos, desde la
perspectiva del estudiante que aprendan a conjugar el tiempo de distraccion y lo

importante que es administrar el tiempo de ocio de forma efectiva.
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ANEXOS

FIGURA N°1: CROQUIS DE UBICACION DE LA LE.S.E. GLORIOSO “SAN

CARLOS” DE PUNO.

Q Glorioso Colegio Loc®
Nacional de San Carlos... "

S
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FIGURA 2: ESTUDIANTES DE LA LE.S.E. GLORIOSO “SAN CARLOS” DE
PUNO.
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OBSERVACIONES REGISTRADAS EN EL AREA DE TUTORIAY
ORIENTACION EDUCATIVA (T.O.E.)-2017

INCIDENCIAS Primer Segundo | Tercer Cuarto Quinto
grado grado grado grado grado
Inasistencia NUmero de casos reportados
15 85 23 42 18
Concurrir a lugares | 29 105 34 26 34
indebidos(Cabinas de
Internet)
Fuente: Registro de observaciones- Coordinacion de Tutoria y Orientacion Educativa
(T.0.E) —2017.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DEL ALTIPLANO

FACULTAD DE TRABAJO SOCIAL
I.E.S.E. Glorioso “San Carlos” Puno

ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
SECUNDARIA EMBLEMATICA GLORIOSO “SAN CARLOS” DE PUNO -2017

La presente encuesta ha sido elaborada para obtener informacion sobre la tematica de los
juegos de red y el rendimiento escolar de los estudiantes.

I. DATOS GENERALES
1.1. Datos del Estudiante:

Il. ACCESO A LOS JUEGOS EN RED.

2.1. ;Qué tipo de juego prefieres jugar?

a) Juegos de roles.: (Diablo, World of Warcraft, otros)
b) Juegos de aventura: (Gunbound, otros).

c) Juegos de estrategia: (Starcraft, Dota2, otros).
2.2. En donde juegas.

a) En una cabina de internet

b) Casa

c) Otros (celular, tablet)

2.2. ¢Cuantas veces a la semana juegas?

a) 1 a 2 veces a la semana

b) 3 a 4 veces a la semana

c) 5a 6 veces a la semana

2.3. ¢En el dia cuantas horas juegas?

a) 1 a2 horas

b) 3 a 4 horas

c) 5a 6 horas

2.4. ¢Algun adulto controla el tiempo de uso de los juegos?
a) Padre

b) Madre

c¢) Familiar (hermana(a), tia(o), prima(o), otros)
d) Nadie

2.5. ¢En qué nivel te consideras en los juegos?
a) Basico

b) Intermedio

c¢) Avanzado

2.6. ¢Cuando no puedes jugar que es lo que sientes?
a) Ansiedad

b) Inquietud

c) Desesperacion

1. RENDIMIENTO ESCOLAR.
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3.1. ¢ Alguna vez faltaste a tus labores escolares, por jugar?
a) Si

b) No

c) Algunas veces

3.2. ¢Cuantas veces a la semana faltaste por jugar?

a) 1 vez

b) 2 veces

c) 3 veces

d) No falta

3.3. ¢Cuando realizas tus trabajos, a la vez juegas en red?
a) Si

b) No

c) Algunas veces

3.4. ;Consideras que bajaste en tu rendimiento escolar por jugar?
a) Si

b) No

c) Se mantienes igual

3.5. ¢Cuantas veces repetiste de afio escolar?

a) 1 vez

b) 2 veces

¢) Nunca

GRACIAS POR SU COLABORACION.
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REGISTRO DE INCIDENCIAS

ESTUDIANTE OBSERVADO.......coouiiiieee et
GRADO Y SECCION......ccovvviiinii FECHA DE ATENCION.....................
DOMICILIO DEL
ESOTUDIANTE .......iieit et

TELEFONO Y/O REFERENCIAS. ... cooueiiee et
REINCIDENTE EN LA OBSERVACION......couiiiiie e
LUGAR EN QUE SE PRODUJO EL HECHO.........oueiieeeiee e
CASO REPORTADO POR ..ot
MOTIVO .. e,
DESCRIPCION DE LOS HECHOS:

FIRMA DE CONFORMIDAD:
Firma del Padre Firma de la Madre Coordinacion de TOE
D.N.I. D.N.I. D.N.I.
Firma del estudiante DPTO. De Psicologia
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FICHA DE SEGUIMIENTO DE INCIDENCIAS DE COMPORTAMIENTO DE

ALUMNOS:
Nombre del Direccion
estudiante
Grado vy Ne° telefénico del apoderado
seccion
N° telefénico del padre o
madre
Reportado
por:
Fecha Caso Accion Entrevista a Proceso de Observaciones y/o
reportado asumida(sesiones — padres o seguimiento al derivacion
acciones reportadas) apoderados estudiante
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