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RESUMEN

La investigacion esté realizada con el objetivo principal la de Determinar la relacion entre
los videojuegos y el nivel de logro en el aprendizaje del &rea de Ciencias Sociales en los
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara de Acora — 2022.
Esta investigacion corresponde al enfoque cuantitativo de tipo de investigacion no
experimental y de disefio correlacional, la poblacion estuvo conformada por 31
estudiantes del tercer grado, en la cual, se consider6 el muestreo probabilistico por
aleatorio. Las variables fueron videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje. Se utilizo
la encuesta como técnica de investigacion y la técnica de observacién para la segunda
variable, como instrumento se utilizé el cuestionario y para la segunda variable la guia de
observacion. Al terminar la investigacion, se concluye que existe correlacion negativa
considerable entre los videojuegos y el logro de aprendizaje de ciencias sociales en
estudiantes del tercer grado de Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara —
Acora. Determinada a través del coeficiente de correlacion de Pearson r = -0,808. La
correlacion negativa implica que los estudiantes tienen una mayor incidencia en los

videojuegos y es menor el logro de aprendizaje.

Palabras claves: Aprendizaje, Logros, Ludopatia, Nivel, Videojuegos.
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ABSTRACT

The research is carried out with the main objective of determining the relationship
between video games and the level of achievement in learning the area of Social Sciences
in the students of the Aymara Sciences Secondary Educational Institution of Acora -
2022. This research corresponds to the quantitative approach non-experimental research
type and correlational design, the population was made up of 31 third grade students, in
which random probabilistic sampling was considered. The variables were video games
and the level of learning achievement. The survey was used as a research technique and
the observation technique was used for the second variable, the questionnaire was used
as an instrument and the observation guide was used for the second variable. At the end
of the research, it is concluded that there is a considerable negative correlation between
video games and the learning achievement of social sciences in third grade students of
the Aymara Sciences Secondary Educational Institution - Acora. Determined through the
Pearson correlation coefficient r = -0.808. The negative correlation implies that students

have a greater incidence of video games and learning achievement is lower.

Keywords: Learning, Achievements, Gambling, Level, Video games.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

Para realizar la investigacion sobre los videojuegos y el nivel de logro de
aprendizaje en los estudiantes del tercer grado del &rea de Ciencias Sociales de la
Institucion Educativa Secundaria ciencias Aymara de Acora — 2022. Esta enfocado en la
problemética actual y se plantea a partir de que hoy en dia esta en aumento el facil acceso
a los videojuegos por parte de la gran mayoria de estudiantes y creandose el problema de
la ludopatia. Con el avance de la tecnologia y también la implementacion de la virtualidad
en la educacion a causa de la pandemia COVID - 19, los estudiantes se vieron en la
obligacion de utilizar los dispositivos celulares teniendo un acceso total a los videojuegos
y esto llevo a algunos adolescentes a desarrollar la ludopatia o adiccion a los videojuegos.
Sin embargo, algunos estudiantes dedican muchas horas a los videojuegos, dejando de
lado sus otras actividades primordiales en sus hogares, como también incumpliendo sus
deberes como estudiantes, por ello, llegan a tener deficiencias en el nivel de logro de

aprendizaje, teniendo una calificacion escolar muy deficiente.

El internet cumple un rol de suma importancia en la sociedad actual como también
en el proceso de la educacion. Sin embargo, los adolescentes con el acceso que tienen al
internet son absorbidos facilmente por los videojuegos por consiguiente descuidan sus
deberes escolares que deberia de ser prioridad y no descuidar el aspecto académico, en
donde no logran desarrollar las competencias del Area de Ciencias sociales ya que
dedican demasiado tiempo en los videojuegos. Por ello, en clases se puede observar a
estudiantes adormilados y cansados por haber jugado hasta altas horas de la madrugada,

también en ocasiones se les puede ver distraidos o desesperados al momento de la salida

16

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

de la institucion educativa, muchos estudiantes al faltar a clases no asisten a la institucién

educativa por quedarse jugando ya sea en las cabinas de internet de la localidad.

Cabe resaltar cuan importante es la labor de los padres de familia y docentes, para
poder asi formar estudiantes criticos y analiticos, es de suma importancia desarrollar su
formacion personal basado en valores civicos en donde los estudiantes puedan tomar
decisiones veridicas y sobre todo favorecer en gran magnitud de la personalidad de los
adolescentes considerando que son el presente y el futuro de nuestra sociedad, por ello,

se debe resaltar y priorizar la formacién de actitudes y valores.

El problema general es (Cémo se relacionan los videojuegos y el nivel de logro
de aprendizaje en los estudiantes del tercer grado del Area de Ciencias Sociales de la

Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara de Acora — 2022?

El objetivo general planteado es determinar la relacion existente entre los
videojuegos y la incidencia en el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer
grado del Area de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa ciencias Aymara de

Acora- 2022.

La hipotesis planteada es existe relacion significativa entre los videojuegos vy el
nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer grado del Area de Ciencias

Sociales de la Institucion Educativa Secundaria ciencias Aymara de Acora — 2022.
El trabajo de investigacion esta organizado de la siguiente manera:

En el primer capitulo, se abord6 los aspectos relacionados con el planteamiento
del problema, la hipdtesis de la investigacion, la justificacion del estudio y los objetivos

generales y especificos de la investigacion.

17
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El segundo capitulo estad centrado en los antecedentes de la investigacion, asi

como en el marco teorico y conceptual.

En el tercer capitulo, se examino los aspectos metodolégicos, incluyendo el tipo
y disefio utilizado en el proceso de investigacion, la poblacion y la muestra del estudio,

ademas de los instrumentos de recoleccion de datos.

Finalmente, el cuarto capitulo estd comprendido por los resultados obtenidos en
relacion con las variables y su correlacion, seguido de la discusion, las conclusiones,

recomendaciones, asi como las referencias bibliograficas y los anexos.

1.1. PLANTEAMIENTO DE PROBLEMA

La practica de videojuegos, fundamentalmente por los adolescentes, esta
relacionado con los distintos aspectos de la personalidad, socializacion y también con
respecto a la situacion actual de los adolescentes en la problematica de la adiccion a los
videojuegos y la ansiedad que es uno de los aspectos psicolégicos y que no tomamaos con
seriedad todos los cambios psicolégicos que los adolescentes estan propensos a sufrir. El
ambiente familiar es esencial en la vida de los adolescentes, porque en esta etapa se pasa
por periodos complicados en los cuales el adolescente requiere del apoyo incondicional
de su familia porque de lo contrario buscara lugares alternos u otras personas de su
alrededor en donde intervienen de manera negativa en el desarrollo de su personay en el
aspecto emocional de igual manera. Los trastornos mas comunes que sufren los
adolescentes son una menor capacidad de autocontrol, impulsivos, problemas depresivos

como también dificultades de atencion y concentracion en las clases.

Desde el punto de vista con De Sanctis et al., (2017), menciona el uso inadecuado

y excesivo de los videojuegos conlleva una serie de riesgos. al igual que otras tecnologias,

18
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los videojuegos contienen y transmiten valores que impactan en los usuarios dependiendo
de su edad, sexo, caracteristicas personales y condiciones del entorno social. En la
actualidad los adolescentes pasan mas tiempo libre con los videojuegos, sin embargo,
dejan de realizar actividades fisicas también tienen trastornos alimenticios lo que conlleva
a que tengan distintitas enfermedades todo ello afecta su nivel académico y su

comportamiento dentro de la sociedad. (p. 116)

En el aspecto temporal los adolescentes no cuentan con la supervision de un adulto
al momento de acceder al internet y por ello, cuando acceden a los videojuegos no son
conscientes del uso correcto porque algunos adolescentes exceden las horas al jugar
videojuegos. Sin embargo, de acuerdo con Alberto (2023) respecto al panorama
internacional, en la época actual, el uso tanto inadecuado como desmedido sobre los
videojuegos se ha convertido en un dilema en todo el mundo, ocasionando consecuencias
negativas en la salud holistica de los usuarios, abarcando aspectos mentales y fisicos de
los usuarios por un excesivo y compulsivo uso de los videojuegos. (p. 1)

Por lo tanto, siendo una problematica a nivel mundial y tomando en cuenta al autor
Bautista, cabe sefialar que es de suma importancia reflexionar sobre qué papel cumple la
tecnologia en nuestra vida cotidiana, asi mismo la caracteristica de los usuarios de
acuerdo al tipo de videojuegos que hacen uso y precisando el papel que desempefian en

sus relaciones familiares. Tener siempre en cuenta el horario de uso sin excederse.

En el Perd, de igual forma la tecnologia, el uso de las redes sociales, los
videojuegos se estan integrando a la sociedad de manera rapida e intensiva sobre todo
para los adolescentes. Sin embargo, hoy en dia con la implementacion de la virtualidad
en la educacion a causa de la pandemia COVID — 19, los estudiantes se vieron en la

obligacion de utilizar los dispositivos celulares por ello teniendo un acceso total a los
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videojuegos y esto conllevd a algunos estudiantes a desarrollar la ludopatia la adiccion a
los videojuegos y en tema académico de igual manera tienen deficiencias en el nivel de

logro de aprendizajes.

Los videojuegos se han convertido en una fuente de entretenimiento y distraccion
que, en la actualidad, atrae principalmente a adolescentes y jovenes. Esta actividad se ha
posicionado como una de las principales opciones que eligen los adolescentes en su
tiempo libre, desplazando otras actividades como los deportes o las salidas al aire libre.
Los jovenes juegan a diferentes tipos de videojuegos, especialmente aquellos que
contienen elementos de violencia, como los de terror, guerra o peleas. Sin embargo, la
amplia variedad de juegos disponibles en el mercado y las diversas formas de interactuar
con ellos estan captando cada vez mas la atencidn de usuarios de diferentes edades. (Ylla,

2018 p. 2)

En la region de Puno, de igual manera esta problematica en algunas instituciones
educativas continua, sin embargo, aqueja a los adolescentes que oscilan entre 14 y 15
afios de edad. Muchos estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias
Aymara de Acora, tienen vicios con los videojuegos, dejando de lado sus deberes como
estudiantes e incumpliendo los quehaceres en su hogar. Por ello se presentd muchas
consecuencias tanto en el tema académico con relacion a sus hogares en donde ya no
socializan y no hay una comunicacion asertiva con sus padres y demas integrantes de
familia, ya que es una preocupacion no solo para sus padres, sino también para el director
y toda la plana docente por la misma razon de que esta problematica tiene relacién con el

bajo rendimiento academico.
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1.2.

1.3.

FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. Problema general

¢COmo se relacionan los videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en
los estudiantes del tercer grado del area de Ciencias Sociales de la Institucion

Educativa Secundaria Ciencias Aymara de Acora — 2022?

1.2.2. Problemas especificos

e ;Cual es larelacion que existe entre el aspecto temporal de los videojuegos
y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer grado del
area de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias
Aymara de Acora - 20227

e Cudl es la relacion que existe entre el aspecto psicoldgico de los
videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer
grado del area de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Secundaria
Ciencias Aymara de Acora - 2022?

e ;Cual es la relacion que existe entre el aspecto académico de los
videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer
grado del &rea de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Secundaria

Ciencias Aymara de Acora - 2022?

HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

1.3.1. Hipotesis general

Existe relacion negativa considerable entre los videojuegos y el nivel de
logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer grado del area de Ciencias
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Sociales de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara de Acora —

2022.

1.3.2. Hipotesis especificas

e Existe relacion negativa media entre el aspecto temporal de los
videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer
grado del &rea de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Secundaria
Ciencias Aymara de Acora - 2022.

e Existe relacién negativa media entre el aspecto psicoldgico de los
videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer
grado del area de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Secundaria
Ciencias Aymara de Acora - 2022.

e Existe relacion negativa media entre el aspecto académico de los
videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer
grado del &rea de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Secundaria

Ciencias Aymara de Acora — 2022.

1.4.  JUSTIFICACION

La investigacion realizada es de suma importancia porque los videojuegos se han
convertido en la actualidad en una atraccion especialmente para los adolescentes debido
a que pasan varias horas jugando videojuegos ya sea en su celular o en sus computadoras
muchas veces a escondidas y sin la supervision de un adulto o familiar en casa. Los
adolescentes al no tener un limite en el uso de videojuegos lo que hace es que tengan una
conducta agresiva que exhiben en la Institucion Educativa en consecuencia por dedicar

varias horas a los videojuegos ya que generan conductas impulsivas y los adolescentes
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pierden el autocontrol y no generan amistades en el aspecto social, y la relacién con el
aspecto académico de los estudiantes que juegan videojuegos tienen deficiencias en el
nivel de logro de aprendizaje por no priorizar sus deberes escolares obteniendo
calificaciones bajas. Por ello, en este trabajo de investigacion se justifica desde un punto
de vista teorico, la investigacion esta enfocada en la problematica actual. Segln Reyes et
al., (2019) plantea que los videojuegos representan uno de los mayores fendmenos
contemporaneos. Se reporta hasta 85% de ellos incluye alguna forma de violencia,
generando una preocupacién sobre el impacto negativo que pudiera llegar a tener. Esto
ha dado lugar a un gran nimero de investigaciones sobre su posible impacto. A partir del
avance de la tecnologia y a causa de la pandemia COVID — 19 se implementd la
virtualidad en el &mbito educativo y ello gener6 que los estudiantes tengan un acceso libre
originandose de esta manera incumpliendo cierto deberes y actividades en sus hogares y
en el aspecto académico de igual forma. Sin embargo, es preocupante ver que los
estudiantes no hacen el uso correcto de la tecnologia y que los videojuegos les absorben

mucho tiempo.

Se justifica tomando en cuenta al autor en mencion, los estudiantes presentan
comportamientos violentos y sus incidencias recaen sobre el estado de &nimo, relaciones
sociales, como también en el aspecto familiar al no tener una comunicacién asertiva con
sus padres y demas integrantes de la familia de cada estudiante. Por ello, los padres de
familia deben de considerar el horario de uso de los dispositivos electronicos a sus hijos
porqgue al no tener y contar con ello los estudiantes logran enviciarse con los videojuegos

y se considera la necesidad de un estudio centrado en base a la problematica y su aporte.

En el distrito de Acora, en la Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara

se presenta la problematica en donde los estudiantes del tercer grado tienen el problema
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del mal uso de la tecnologia generando asi consecuencias, ya que trunca el desarrollo y

vida social de los estudiantes y tiene incidencias en el logro de aprendizaje.

Desde el punto de vista tedrico, esta investigacion es de gran relevancia, ya que
los resultados beneficiaran a estudiantes, padres de familia y docentes de la Institucién
Educativa Secundaria Ciencias Aymara en el distrito de Acora. Les permitird reconocer
la relacion entre los problemas que afectan a los estudiantes, facilitando asi la toma de
decisiones adecuadas en relacion con el uso de videojuegos Yy los riesgos a los que estan
expuestos diariamente. Esto es crucial, ya que existe el potencial de desarrollar una
ludopatia virtual como consecuencia del uso excesivo de videojuegos. Ademas, la
investigacion permitird evaluar medidas para reducir el tiempo dedicado a los
videojuegos y mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Los resultados contribuiran a
ofrecer recomendaciones Utiles para elevar el nivel de logro en el Area de Ciencias
Sociales, lo cual sera de gran utilidad para los directivos de la Institucion Educativa

Secundaria Ciencias Aymara en Acora.
1.5. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.5.1. Objetivo general

Determinar la relaciéon entre los videojuegos y el nivel de logro de
aprendizaje en los estudiantes del tercer grado del area de Ciencias Sociales de la

Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara de Acora - 2022.
1.5.2. Objetivos especificos

e Conocer larelacion gque existe entre el aspecto temporal de los videojuegos

y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer grado del
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area de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias
Aymara de Acora - 2022.

e Identificar la relacién que existe entre el aspecto psicolégico de los
videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer
grado del area de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Secundaria
Ciencias Aymara de Acora - 2022.

e Describir la relacién que existe entre el aspecto académico de los
videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes del tercer
grado del &rea de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Secundaria

Ciencias Aymara de Acora - 2022.
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CAPITULO II
REVISION DE LA LITERATURA

2.1. ANTECEDENTES

En esta investigacion se realizd una revision bibliografica de la Universidad
Nacional del Altiplano de Puno y algunas universidades del Pert y del extranjero para
recopilar los antecedentes de esta investigacion, por lo tanto, se han encontrado los
siguientes trabajos de investigacion que guardan alguna relacién con el presente trabajo
de investigacion.

1.2.3. Antecedentes internacionales

Gutiérrez et al. (2022), en su estudio titulada “Uso problematico de la
tecnologia, motivacion y rendimiento académico en escolares”. El proposito
principal de este estudio fue establecer la relacion entre el uso problematico de las
tecnologias, la motivacién hacia el aprendizaje y el rendimiento académico en
nifios y nifas de entre 9 y 12 afios. Se empled un enfoque cuantitativo con un
disefio no experimental, de tipo transversal, correlacional y comparativo. Los
datos se recopilaron mediante dos escalas tipo Likert que evaluaban el uso
problematico de tecnologias (internet, videojuegos, teléfonos maviles, tabletas y
computadoras) y la motivacion hacia el aprendizaje. Para medir el rendimiento
académico, se utilizo el promedio de calificaciones. Los resultados mostraron una
relacion estadisticamente significativa entre el uso de la tecnologia y el
rendimiento academico, que a su vez estaba relacionado con la motivacion.
Tambien se identificaron diferencias entre los estudiantes con promedios altos y

bajos.
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Saldafia et al. (2022), en su estudio denominado “Asociacion entre el
rendimiento académico de los adolescentes y la adiccion los videojuegos. El
objetivo principal del estudio fue examinar la relacién entre la adiccion a los
videojuegos y el rendimiento académico en adolescentes de preparatoria en el
estado de Tlaxcala. Se llevd a cabo una investigacion no experimental, de enfoque
cuantitativo, mediante una medicion transversal y de tipo correlacional. Se utiliz6
el Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV), un
instrumento disefiado para detectar el uso problemético de videojuegos en
adolescentes. Los resultados mostraron una correlacion estadisticamente
significativa entre la adiccién a los videojuegos y un bajo rendimiento académico,
con un valor de p= 0.005. ElI consumo excesivo de videojuegos impacta

negativamente en el rendimiento académico tanto en hombres como en mujeres.

Chiluisa (2022), en su estudio denominado “Dependencia a los
videojuegos y su relacidn con el estrés académico en adolescentes”. El objetivo
principal de este estudio fue determinar si existe una relacion entre la dependencia
de los videojuegos y el estrés académico en adolescentes. Se realizd una
investigacion cuantitativa y transversal con 104 adolescentes de entre 12 y 18
afios, utilizando el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV). Los resultados
mostraron que el nivel de estrés académico era moderado a severo, sin diferencias
significativas entre géneros. Sin embargo, en cuanto a la dependencia a los
videojuegos, se observaron niveles bajos, siendo los varones mas dependientes
que las mujeres. Tras el analisis estadistico, se concluyé que no existe una relacion

entre la dependencia de los videojuegos y el estrés académico.
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Pitty (2022), en su investigacion titulada “Uso de videojuegos y
rendimiento académico en estudiantes de Premedia del Colegio San Antonio,
Baru”. El objetivo principal fue establecer la relacion entre el uso de videojuegos
y el rendimiento académico en los estudiantes de Premedia del colegio San
Antonio, ubicado en el distrito de Bard. Esta investigacion se llevo a cabo con un
disefio no experimental, de tipo transversal, bajo un enfoque cuantitativo y un
alcance descriptivo y correlacional. Al final del estudio, se concluy6 que existia
una asociacion significativa entre el uso de videojuegos, la frecuencia y el tiempo
dedicado a ellos, y el rendimiento en la asignatura de matematicas. Sin embargo,

no se hallé una relacidn significativa con respecto a otras asignaturas.

1.2.4. Antecedentes nacionales

Huamaén y Lopez (2020), en su proyecto de investigacion titulada “los
juegos en linea dotan 2 y su consecuencia en el rendimiento académico de los
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Divino
Corazon de Jesus del Distrito de Paucarpata de la Provincia de Arequipa Region
Arequipa”. El estudio tuvo como objetivo evaluar el impacto del juego en red Dota
2 en el rendimiento académico. Para ello, se emple6 una metodologia de enfoque
cuantitativo, con un disefio no experimental y un enfoque descriptivo
correlacional. Los resultados indicaron una relacion significativa entre el uso de
videojuegos y el rendimiento académico, con una correlacion alta y negativa del
84%. Esto significa que, a mayor tiempo dedicado a los videojuegos, menor es el
rendimiento académico en los estudiantes de tercer grado, con un nivel de

confianza del 95%.
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Ccolque (2022), en su investigacion titulada “Videojuegos en linea y el
rendimiento académico en matematica de los estudiantes del nivel secundario
Pedro Paulet - Manu, 2022”. El objetivo principal de este estudio fue determinar
la relacion entre las dos variables, utilizando una muestra de 95 estudiantes. En
cuanto a la metodologia, la investigacion se enmarcé en un nivel basico, con un
disefio no experimental, de enfoque cuantitativo y correlacional. Los resultados

indicaron que efectivamente existe un bajo rendimiento en el &rea de matematicas.

Mayta (2018), en su investigacion titulada “la ludopatia virtual y el
desarrollo de competencias en Ciencias Sociales en estudiantes de secundaria de
Pedregal Arequipa 2018”. Fue conocer la relacion entre la ludopatia virtual y el
desarrollo de competencias en Ciencias Sociales en estudiantes de secundaria. La
metodologia empleada fue de enfoque cuantitativo, con un disefio de estudio no
experimental y de tipo correlacional. Como conclusion, se encontrd una relacion
negativa entre la ludopatia virtual y el desarrollo de competencias en Ciencias
Sociales en estudiantes de secundaria, con un coeficiente promedio de -0.436. Esto
indica que, a medida que aumenta la ludopatia virtual, el nivel de competencias

en Ciencias Sociales disminuye, y viceversa.

Matos (2021), en su investigacion titulada “Los videojuegos y rendimiento
académico en estudiantes de secundaria en tiempos de pandemia SJL, afio 2021”.
El objetivo principal del estudio fue determinar la relacion entre los videojuegos
y el rendimiento académico de los estudiantes de tercer afio de secundaria durante
la pandemia en la IE Fe y Alegria 37 Enrique Montenegro, ubicada en San Juan
de Lurigancho. La investigacion, de caracter béasico, tuvo un alcance correlacional

y utilizé un disefio no experimental de corte transversal. Se aplicé la técnica de la

29

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadament

esta tesls



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

encuesta, utilizando un cuestionario para medir ambas variables. Los resultados
indicaron que no existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico de los estudiantes, con una correlacion no significativa (p
= 0.077) y una relacion muy baja (rho = 0.186). Ademaés, el 72.53% de los
estudiantes reportd un bajo nivel de uso de videojuegos, mientras que solo el

2.20% indico un uso alto.

Dioses (2023), en su investigacion titulada “La dependencia a los
videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes de secundaria en un
colegio particular del distrito de San Borja durante la pandemia”. El objetivo
principal del estudio fue determinar la relacién entre la dependencia a los
videojuegos y el rendimiento académico de los estudiantes de educacién
secundaria. La investigacion fue de tipo descriptivo correlacional comparativo.
Los resultados finales mostraron una correlacion alta y negativa entre ambas
variables, con un valor de p = .000. Esto indica que, a mayor dependencia a los

videojuegos, menor es el rendimiento académico de los estudiantes.

2.1.3. Antecedentes locales

Merma (2020), en su estudio titulada “Adiccion a los juegos en linea y su
influencia en el rendimiento académico de los estudiantes de quinto grado de las
secciones D, E, F y G de la Escuela Secundaria Glorioso San Carlos-2022”. El
objetivo principal del estudio fue determinar la adiccion a los videojuegos en linea
y su relacion con el rendimiento académico de los estudiantes de quinto grado de
las secciones D, E, F y G. Se utilizd6 un cuestionario como herramienta de
investigacion, y la encuesta sirvié como metodologia en este estudio de disefio no

experimental, cuantitativo y descriptivo. Los resultados, basados en el analisis de
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Chi-cuadrado, mostraron un grado de significancia de 0.002, lo que indica que los
videojuegos en linea tienen un impacto significativo en el rendimiento académico

de los estudiantes.
2.2. MARCO TEORICO

El presente trabajo de investigacion corresponde al disefio correlacional, porque
busca determinar la relacion que existe entre los videojuegos y el nivel de logro de
aprendizaje en los estudiantes del tercer grado del Area de Ciencias Sociales de la
Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara de Acora. La finalidad de este trabajo
es contribuir y proporcionar alcances de informacion. Desde el punto de vista de Huaman
y Lopez (2020) la educacion es tarea de todos y no solo de la institucion educativa, ya
que los nifios aprenden desde su nacimiento, con los seres que les rodean, la comunidad,
la provincia y se identifican rapidamente con rasgos de la forma de vivir la sociedad a la
que pertenece. Es de interés de los padres vigilar a que se dedican sus hijos en las horas

de ocio. (p. 6)

Por ello, a partir del aporte del autor tenemos que tomar en cuenta la importancia
en la formacion de la personalidad de los estudiantes ya que no solamente es tarea en los
colegios si no también es responsabilidades de los padres de familia velar y estar al
pendiente en ver como invierten sus tiempos libres y evitar la adiccion a los videojuegos
y tener en cuenta que un videojuego es una aplicacion interactiva orientada al

entretenimiento que muchas veces algunos adolescentes hacen el mal uso de ello.
1.2.5. Videojuegos

Asi como sefiala el autor, los videojuegos son medios digitales que permite

gue uno 0 Mas personas interactden a través de un dispositivo. Estos videojuegos
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son parte ahora de un mercado de crecimiento todo ello a los afios de desarrollo
tecnologico y la globalizacion en particular. existe una gran variedad de
videojuegos que se juegan ya sea a través de una pantalla de celular, computadora,
Tablet. Y estos juegos se hacen cada vez méas populares ya que aparecen mas
novedades y por su facil acceso. Para Livia (2020) los videojuegos son industrias
que en los ultimos afios tuvieron una serie de controversias entre los diversos

investigadores sobre el tema de la adiccion.

Sin embargo, los videojuegos sirven de entretenimiento en donde algunos
adolescentes en sus tiempos libres hacen uso de los videojuegos. Sin embargo,
otros autores sostienen que desarrollan en los jugadores creatividad e imaginacion,
que también tiene un riesgo de adiccidn y que se produce un bajo rendimiento

académicos, agresividad y aislamiento de la familia (Rojas y Gonzales, 2023).

2.2.1.1. Aspecto temporal

En el aspecto temporal de acuerdo al autor manifiesta, que se
refiere al tiempo que destinan los adolescentes a los videojuegos, sin
embrago, tenemos que tener consideracién que el tiempo se refiere a las
horas que un adolescente utiliza para realizar algo existe un horario
personal en que es recomendable respetar dicho horario o tiempo destinado
ya sea la hora de comer destinado exclusivamente a la alimentacién ya que
es fundamental pero muchos adolescentes descuidan esas horas destinadas
a comer solo por seguir jugando videojuegos y tienen un desorden
alimenticio. También estan un horario para estar con la familia y tener una

comunicacion asertiva a través del dialogo (Mayta, 2018).
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Respecto al aspecto temporal se refiere a las horas que practican
videojuegos los adolescentes. Como refiere Cervigon et al., (2022) la
percepcion del tiempo, y mas concretamente, la estimacion de su duracion
podria verse alterada en diferentes adicciones conductuales. La adiccién a
los videojuegos, entre otros factores, puede provocar alteraciones en la
percepcion del tiempo, lo cual podria atribuirse al nivel de disfrute que
estos contenidos generan. La mayoria de los estudios han enfocado casi
exclusivamente su atencion en hombres, desatendiendo a las mujeres y el

posible efecto diferencial del género en este fendmeno. (p. 399)

2.2.1.2. Preferencia de videojuegos

“Actualmente hay una extensa gama de videojuegos cuyos fines,
aunque diferentes, traspasan los parametros del entretenimiento y se
entrelazan con el arte, la ensefianza, la protesta social, la comunicacion y
la informacion” (Méndez et al., 2023, p. 87). Sin embargo, segin Herrera
(2021) deduce en cuanto al Free Fire, que es un videojuego de tipo battle
royale, desarrollado por 111dots studio2, el cual se encuentra disponible
para 10S 34 y Android, cuyo nivel de descargas moviles lo ha catalogado
como el juego méas descargado a nivel mundial en el afio 2019, por parte
de Google Play en el afio 2019. En el 2020 este videojuego ha llegado al
récord de méas de 80 millones de usuarios diarios en todo el mundo. El
juego trata de que 50 jugadores caigan de un paracaidas en una isla para
buscar armas y equipo para matar al resto de jugadores. Los jugadores
pueden elegir su posicion de partida, coger armas y suministros para

alargar su vida en la batalla. Cuando los jugadores se unen a una partida,
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ingresan a un avion que sobrevuela la isla. conforme este sobrevuela la
isla, los jugadores saltan donde quieran, lo que les permite elegir una zona
estratégica para aterrizar lejos de sus contrincantes, una vez que aterrizaron

los jugadores deben buscar armas y objetos que les sirvan para la batalla.

(p.9)

2.2.1.3. Habitos.

En afios recientes, nuestra sociedad ha visto significativos avances,
muchos de los cuales estan relacionados con el sector audiovisual, el cual
ha influido en casi todos los aspectos de nuestra vida diaria. Las nuevas
tecnologias han traido progreso y han establecido, en gran medida, un
nuevo estilo de vida y formas de entretenimiento. Los jovenes se han
adaptado con rapidez a esta nueva realidad que ofrecen los videojuegos,
impulsados por su estética y atractivo visual, entre otros elementos.

(Lopez, 2011 p. 348)

Los héabitos de estudio son primordiales debido a que se crea una
rutina que los adolescentes y organizan su forma de estudio en base al
aspecto académico. Sin embargo, segin UPCCA (2017) indica que los
habitos se caracterizan por estar muy arraigados y porque pueden
ejecutarse de forma automatica. Cuesta mucho cambiar los habitos. La
clave de la adquisicién de habitos estd en que la persona se habitla a
realizar las actividades esperadas. De esta manera la accion se incorpora a
la rutina diaria y se ejecuta sin tener que involucrar la conciencia.
Avristoteles dijo hace 25 siglos que somos seres de habitos. Pero el habito

puede ser modificado. Para lograr transformarlo o extinguirlo, se requiere
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qgue la persona no solamente tenga conciencia de la necesidad de
modificarlo, sino que de manera repetitiva ejecute la conducta alternativa
para modificarlo o eliminarlo. Para cambiar un habito se necesita intencion
de querer hacerlo. Puede ser por deseo o por obligacién, como comenzar
una nueva dieta por motivos de salud. Logicamente, si es por deseo sera a
priori mas facil, aunque no esta exento de dificultades. Los hébitos
antiguos no se olvidan. Asi pues, si se quiere cambiar algo hay que pensar
queé nuevas rutinas se tienen que comenzar a hacer. En otras palabras, un
habito aprendido nunca se borra del todo y, en especial, si nos ha dado
placer o ha dado contenido al tiempo. (p. 3)
2.2.1.4. Actividad de recreacion

Las actividades de recreacion o de ocio son una alternativa al uso
auténomo del tiempo libre permiten dedicar la mente y el cuerpo a algo
sano y productivo ya que se puede realizar de forma individual o de manera

conjunta (Prado, 2023).

Las actividades de recreacion para los adolescentes son una forma
de mantener un cuerpo y mente sana. Sin embargo, De acuerdo con
Ramirez et al. (2023) en la actualidad, las actividades vinculadas al deporte
y a la recreacion son un sustento imperante. La cultura Fisica tiene la
misién no solo de educar, sino de concientizar a todos los individuos bajo
el lema universal de que una vida mas sana es posible, donde los pilares
que la sustenten estén arraigados a un mejoramiento de la calidad de vida

y un bienestar coman. (p. 4)
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2.2.1.5. Aspecto psicoldgico

El uso de los videojuegos violentos afecta el comportamiento de
los usuarios y cambian muchos aspectos de sus vidas su uso se asocia en
la formacion de habitos negativos, como son los malos habitos
alimentarios, falta de suefio, falta de concentracion, ansiedad,
comportamientos inadecuados ya sea en el aspecto personal, ya sea en el
aspecto familiar como también en el aspecto académico. Sin embrago, los
adolescentes tienen muchos problemas para interactuar con sus
comparfieros de clase porque pasan mas tiempo en el celular jugando

videojuegos que formando amistades (Laura y Zapata, 2022).

El aspecto psicolégico es crucial, ya que los estudiantes se
encuentran en la etapa de la adolescencia, momento en el que es esencial
que mantengan una comunicacion asertiva tanto con sus padres como en
el ambito social. Sin embargo, Segun Huaripoma (2023) los problemas
ocasionados por los videojuegos en este nivel se observan que jugar
conlleva a repercusiones negativas, que afecta especialmente en las
relaciones interpersonales donde se relacionan los consumidores, a nivel
familiar, social, también de manera fisica como afectacion del suefio,

inadecuados estilos de alimentacion. (p. 19)

Con respecto a los videojuegos relacionado al aspecto psicologico
el adolescente vive en un mundo virtual en donde los videojuegos muestras
acciones violentas que se ven reflejan en el comportamiento de los
estudiantes. Por ello, de acuerdo con De Sanctis et al. (2017) otra

condicion particular de los videojuegos es gue introducen invariablemente
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a otro, ya que cuando una persona enciende su consola se encuentra con
que siempre tendré enfrente un competidor o combatiente incansable: la
maquina. Ese otro virtual, ademas de ser un competidor a quien enfrenta
el usuario, es a la vez juez y autoridad maxima del juego quien controla el
entorno espacio-temporal del juego. Parte de ese control es cedido al
usuario, quien tiene la sensacion de poder sobre el universo que crea y
sobre las acciones de su personaje. Pero la trampa y el engafio son
inalcanzables para el usuario, porque el espacio temporal es controlado por
la maquina. Finalmente, dado que es un universo virtual, muchas reglas de

la realidad pueden ser quebradas o pueden existir de otra manera en el
juego. (p. 7)

2.2.1.6. Irritabilidad

Los adolescentes muestran irritabilidad al momento de jugar que
cambia su estado de animo. Por ello, desde el punto de vista de Mayta
(2018) la irritabilidad es un impulso que se refleja en la negatividad de las
personas. Sin embargo, puede llevarnos a cometer errores, ya que es una
respuesta interna que tenemos ante ciertos estimulos que afectan nuestro
estado de &nimo de manera tanto negativa como positiva. Cada persona es
Unica y no todos experimentamos los mismos impulsos; por eso, es
recomendable aprender a gestionar nuestras conductas irritables. A largo
plazo, la falta de control puede acarrear graves consecuencias, tanto para
la familia como en el ambito academico. (p. 27)

La irritabilidad se caracteriza por wuna hipersensibilidad

desmesurada a estimulos externos. Ademas, la persona irritada realiza
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malas contestaciones y gestos, comportandose agresivamente. Cuando se
muestra una actitud de irritabilidad o enfado sin motivo aparente,
automaticamente nos estamos creando un aislamiento social con nuestro
entorno ya sea con los compafieros de colegio, trabajo, amigos, familiares
0 conocidos. (Abanto, 2018 p. 38)

Muchas veces la irritabilidad lleva a muchos adolescentes a
cometer errores ya que es una capacidad interna que tenemos todas las
personas ya que aquellos estimulos que influyen a veces de forma positiva
otras veces de manera negativa respecto a nuestro estado de animo. Sin
embargo, la importancia radica en que los adolescentes deben saber
controlar sus conductas irritables para mas adelante no tener consecuencias
graves debido al uso excesivo de los videojuegos. Y es frecuente que el
jugador tiene la necesidad de dedicar mas tiempo a los videojuegos. El
adolescente que frecuenta en los videojuegos no puede controlar el tiempo
que juega y no prioriza otras obligaciones como ir a clases, recoger su
habitacion lo que ocasiona que la adiccién por los videojuegos le lleva a
los adolescentes a mentir y engafar a su familia, amigos, especialmente en
lo que respecta al tiempo que dedica a jugar, muchos de ellos juegan de

noche a escondidas (Lopez, 2021).

La capacitacion en primordial para las personas, porque en este
proceso se adquiere y desarrolla habilidades para enfrentar las
adversidades que se les presentan, hay que tener consideracion que cada

dia es mas dificil crear en los nifios valores y principios que no se los
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arrebate la sociedad que los rodea, aqui la escuela reconoce la importancia

de apoyar a los padres (Ubaque, 2010).

2.2.1.7. Ansiedad

Cabe sefialar que la ansiedad es una de las enfermedades mentales,
sin embargo, cuando el videojuego se convierte en problema para el
adolescente es cuando le impide concentrarse o realizar otras actividades.
La ansiedad y la adiccién a los videojuegos son variables que se estudian
constantemente. Los adolescentes son vulnerables a cambios a nivel
cognitivo, fisico y social, que impactan negativamente en su bienestar y el
desarrollo de sus actividades diarias. Por otro lado, los jovenes buscan
nuevos socios y entretenimiento utilizando dispositivos electrénicos

(Reyes, 2022).

Segln Gonzélvez (2017) sostiene que el uso problematico de los
videojuegos es una conducta de riesgo cada vez méas frecuente. La alta
exposicion de los adolescentes a los videojuegos se ha relacionado con una
variedad de trastornos, pero se desconoce la relacion entre el uso

problemaético de videojuegos y el bienestar emocional. (p. 180)

2.2.1.8. Conducta agresiva

Todas las consecuencias psicoldgicas de los videojuegos violentos
se manifiestan en el comportamiento de los adolescentes. Al no tomar en
cuenta el uso correcto de los videojuegos violentos influyen en cambios de
animos del jugador adolescente. En los videojuegos violentos la

exposicion constante a la violencia y la recompensa (exito en el juego) por
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seguir eligiendo un comportamiento violento puede insensibilizar a los
jugadores a los efectos de la violencia en la vida real (Mena y Guerrero,

2023).

La conducta agresiva de los adolescentes se relaciona con la
practica de videojuegos. Sin embrago, de acuerdo con Aguilar (2022) este
problema con los videojuegos, esta agresividad y violencia que despliegan
en un momento los jugadores, es un problema que debe ser atendido pues
no es algo que simplemente suceda durante el juego, sino que es algo que
experimentan los jugadores ademas en otros contextos. A esto hay que
sumarle el hecho que este tipo de comportamientos afecta a la vida familiar
y relaciones sociales del afectado como también de sus familiares y
amistades, por esto el problema es algo que debe ser abordado apenas los

indicios de estos males empiezan. (p. 11)

Tras lo expuesto anteriormente, la agresividad es un mecanismo de
defensa primitivo e innato, hace que el adolescente cuando juega sin
considerar las horas o el tiempo invertido en los videojuegos, cuando asiste
a la institucion educativa se comporta de manera agresiva y violenta ante
un estimulo determinado definido por las variables culturales en las que

este ser se desarrolla (Rios, 2023).

2.2.1.9. Aspecto académico

Segun Grasso (2022) en lo que respecta al &mbito académico, este
se refiere a la evaluacion de lo que una persona ha aprendido a través de

un proceso de formacion o instruccion. Esta evaluacién se basa en
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objetivos que el sistema considera esenciales y adecuados para que los

individuos se desarrollen como integrantes de la sociedad. (p. 89)

De acuerdo con Gonzélez et al., (2012) actualmente, parece
asumido por los integrantes de la comunidad educativa, que la educacién
formal debe enfocarse en desarrollar las competencias y habilidades que
los alumnos deben poseer para aplicar en su vida diaria, como cuenta de
ello, tenemos reformas educativas llevadas a cabo para adaptarse a este
«nuevo enfoque». Ahora bien, las implicaciones teoricas, curriculares,
instructivas, evaluativas y de formacién docente implicitas en el estudio
de las competencias educativas han suscitado un creciente interés en la
investigacion educativa, restando protagonismo al tradicional estudio del

rendimiento académico. (p. 52)

2.2.1.10.Rendimiento académico

El rendimiento académico se relaciona con el aspecto temporal y
el aspecto psicologico de cada estudiante debido a la préctica de
videojuegos por parte de los adolescentes que exceden su uso y por ello

suelen estar adormilados en horario de clases.

Segun Araujo y Rojas (2019) el tema del rendimiento académico
en estudiantes es muy amplio, donde en diferentes disciplinas cientificas
han llegado a la conclusion que ello se ve influenciado por distintos
factores, en los cuales probablemente uno de los mas importantes es la
ensefianza y aprendizaje del estudiante en donde se pueden evaluar la

amplitud de los programas de estudio, metodologia de la ensefianza del
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docente, conceptos previos de los alumnos, nivel de pensamiento, factores
socioeconémicos y demads, la complejidad que se presenta en el
rendimiento académico parte de la conceptualizacion que se tiene de este
dado que en muchas ocasiones se le denomina como aptitud escolar, donde
la experiencia del docente y la vida escolar que presenta el estudiante son
fundamentales para la obtencion de un buen rendimiento académico. (pag.

15)

2.2.1.11.Motivacion escolar

La motivacion escolar es importante en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes. Por ello, tal como sostiene Ballon y Pilco (2022) la
motivacion refiere que son fuerzas internas o externas al actuar sobre un
individuo para orientar a una conducta. Podemos identificar a la
motivacion, como aquel impulso interno para el accionar, que genera
nuevas costumbres y fomenta asi una nueva conducta. La falta de esta, nos
conlleva a la pérdida de interés en lo cotidiano. Lo manifestado demuestra
lo importante que refiere una motivacion adecuada, que faculta al
estudiante de habilidades enriquecedoras para el desarrollo de sus

objetivos. (p. 13)

Al trasladarnos al contexto escolar y considerar el caracter
intencional de la conducta humana, se hace evidente que las actitudes,
percepciones, expectativas y autoconcepto del estudiante, asi como su
vision de la tarea a realizar y de las metas que busca alcanzar, son factores
que orientan y determinan su comportamiento en el &mbito académico.

Ademas, es importante considerar las variables externas que provienen del
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entorno en el que se desenvuelven los estudiantes, ya que estas también

influyen en su desempefio. (Maquilon y Hernandez, 2011, p. 6)

2.2.1.12.Problemas de aprendizaje

Segln Galindo (2002) no se trata de problemas de aprendizaje
debidos mas que nada a inhabilidades visuales, auditivas o motoras, retraso
mental, perturbacién emotiva o desventajas ambientales, constituye la
expresion clave de esa oracién y significa que el problema que padece el
nifio quizd no sea el resultado directo de alguna de las condiciones
especificas; pero ese problema podria ser consecuencia o estar vinculado

con alguna de esas condiciones.

1.2.6. Nivel de logro de aprendizaje

De acuerdo con el articulo 22 del Reglamento de la Ley General de
Educacion, aprobado por el Decreto Supremo N° 011-2012-ED, la educacién se
define como un proceso continuo de naturaleza educativa cuyo objetivo es evaluar
el desempefio del aprendizaje de los estudiantes y proporcionar el apoyo educativo
necesario para su mejora. Esto implica la evaluacién de habilidades, destrezas y
actitudes curriculares, considerando las caracteristicas de los estudiantes. El
articulo establece que el Ministerio de Educacion ha determinado estandares
nacionales para la evaluacion, apoyo, recuperacion y nivelacion educativa,
teniendo en cuenta la diversidad. Sin embargo, segin el MINEDU (2016) los
niveles de logro de aprendizaje varian entre los estudiantes y se relacionan con el
uso de videojuegos en términos temporales. Es importante destacar que los niveles

de logro son inclusivos, lo que significa que los estudiantes en el nivel satisfactorio
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tienen una mayor probabilidad de responder correctamente a las preguntas de los
niveles satisfactorio, en proceso y en inicio. Asimismo, aquellos en el nivel en
proceso tienen una alta probabilidad de responder adecuadamente a las preguntas

correspondientes a su nivel y a las del nivel inicial. (p 4)

2.2.1.13.Escala de calificacion

Segin MINEDU (2016) las modalidades y niveles de la Educacion

Basica son los siguientes:

a) Logro destacado (AD), se refiere a cuando el estudiante presenta un
nivel superior al esperado en relacion con las competencias, lo que
implica que demuestra aprendizajes que superan el nivel requerido.

b) Logro esperado (A), se define como el momento en que el
estudiante muestra el nivel esperado respecto a las competencias,
evidenciando un manejo satisfactorio en todas las tareas propuestas
y dentro del tiempo establecido.

c) En proceso (B), indica que el estudiante estd cerca de alcanzar el
nivel esperado en relacion con las competencias, y para ello necesita
acompafamiento durante un tiempo razonable.

d) Eninicio (C), se refiere a cuando el estudiante muestra un progreso
minimo en una competencia en comparacién con el nivel esperado.
Esto se traduce en que frecuentemente enfrenta dificultades en el
desarrollo de las tareas, lo que requiere un mayor tiempo de apoyo

e intervencion por parte del docente.
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2.2.1.14.Competencias del Area de Ciencias Sociales

La competencia se define como la capacidad de combinar un
conjunto de habilidades para lograr un objetivo especifico en una situacién
mientras se actla de manera apropiada y ética. Ser competente significa
entender la situacion a la que te tienes que enfrentar y evaluar las opciones
disponibles para resolverla. Esto significa identificar los conocimientos y
habilidades que posee o estan disponibles en su entorno, analizar las
combinaciones que son mas relevantes para su situacion y objetivos, para

asi tomar decisiones y segin (MINEDU, 2016, p. 109) son lo siguiente:

e Construye interpretaciones histéricas. El estudiante adopta una
postura critica frente a hechos y procesos historicos que le permiten
entender el presente y sus desafios, utilizando diversas fuentes de
informacidn. Esto implica comprender los cambios a lo largo del
tiempo y explicar las mdltiples causas y consecuencias de esos
cambios. Ademas, conlleva reconocerse como un sujeto histérico,
es decir, como un protagonista de los procesos historicos, que es a
la vez producto de un pasado y esta en la construccién de su propio
futuro.

e Gestiona responsablemente el espacio y el ambiente. El
estudiante toma decisiones que ayudan a satisfacer necesidades
desde una postura critica y una perspectiva de desarrollo sostenible,
lo que implica no comprometer el bienestar de las generaciones
futuras. Ademas, participa en acciones para mitigar y adaptarse al

cambio climatico, asi como en la reduccién de la vulnerabilidad de

45

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

la sociedad ante diversos desastres. Esto implica comprender que
el espacio es una construccion social dindmica, un &mbito de
interaccion entre elementos naturales y sociales que evoluciona con

el tiempo, donde el ser humano desempefia un papel fundamental.

e Gestiona responsablemente los recursos econdémicos. El
estudiante es capaz de gestionar los recursos personales y
familiares, adoptando una postura critica respecto a su uso, y lo

hace de manera informada y responsable.

2.3. MARCO CONCEPTUAL

1.2.7. Videojuego

los videojuegos son juegos electrénicos en los que interactan una 0 mas
personas. La interfaz es a Través de una pantalla, de ahi el nombre de videojuegos,
pero a medida que avanza la tecnologia los videojuegos han ido evolucionando y
volviéndose mas complejos y robustos. Esto puede implementarse en una 0 mas
plataformas, como computadoras, consolas, dispositivos portatiles (Rivera y

Torres, 2018).

1.2.8. Ludopatia

La ludopatia es la consecuencia negativa que desarrollan a lo largo del
tiempo cuando los adolescentes exceden en el uso de videojuegos. Sin embargo,
teniendo en cuenta a Gonzales (2021), “La ludopatia, es considerada una patologia

que produce una alteracidn progresiva del comportamiento, por la que el individuo
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manifiesta una incontrolable necesidad de jugar, independientemente de todas las

consecuencias negativas que este comportamiento conlleve” (pag. 6).

1.2.9. Adormilado

Segun Ludefa (2022) es una inadecuada calidad del suefio, al excederse

en jugar videojuegos. (p. 11)
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ﬂ. UNIVERSIDAD

CAPITULO Il

MATERIALES Y METODOS

La investigacion titulada “videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los
estudiantes del tercer grado del Area de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa
Secundaria ciencias Aymara de Acora” corresponde al enfoque de investigacion
cuantitativo de tipo descriptivo y de disefio correlacional, la finalidad es la de
proporcionar alcances para determinar la relacion que existe entre los videojuegos y el
nivel de logro de aprendizaje. Las técnicas utilizadas fueron la encuesta para ambas

variables y el cuestionario como instrumento para la segunda variable.
3.1. UBICACION GEOGRAFICA DEL ESTUDIO

La Institucion Educativa Secundaria ciencias Aymara se encuentra en el distrito
de Acora, perteneciente a la provincia de Puno y departamento de Puno. Es un distrito
que se dedica a la actividad agricola, ganaderia y artesania. La fuente de informacion que
utilizamos para obtener los datos requeridos para nuestro estudio fueron la encuesta a los
estudiantes, tomando de igual forma los libros sobre investigacion cientifica e
investigacién social y documentos de gestion, curriculo de educacion basica regular, que

contiene informacidn relevante sobre videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje.

La Institucion Educativa Secundaria ciencias Aymara se ubica en el Distrito de
Acora en la Av. Tupac Amaru, siendo una Institucion Mixta del nivel Secundario

conformado por 137 estudiantes.
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Figural

Ubicacién geografica de la I.E.S. Ciencias Aymara de Acora.
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3.2. PERIODO DE DURACION DEL ESTUDIO

La investigacion titulada "Videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los
estudiantes del tercer grado del Area de Ciencias Sociales de la Institucion Educativa
Secundaria Ciencias Aymara de Acora" comenzd con la aprobacion mayoritaria del
proyecto. En primer lugar, se solicitd el permiso correspondiente al director de la
institucion para llevar a cabo el proyecto de tesis el 21 de septiembre de 2022.
Posteriormente, se aplicaron los instrumentos de investigacion, que incluian una encuesta
a los estudiantes. A partir de los datos recolectados, se procedio a tabular e interpretar los
resultados, seguido de la elaboracion de las discusiones, conclusiones y recomendaciones,

culminando con la entrega del borrador de la tesis en mayo de 2024.
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3.3. PROCEDENCIA DEL MATERIAL UTILIZADO

3.3.1. Técnicas e instrumentos

Para la obtencion de datos correspondientes para la primera variable (x)

videojuegos, se utilizo la siguiente técnica e instrumento.

a) Técnica: De acuerdo con el aporte de Cisneros et al. (2022), “En las
investigaciones, las técnicas proporcionan una mayor profundidad de
busqueda, algunas de estas técnicas son la observacion participante o0 no
participante que permiten observar un proceso que requiere atencion
voluntaria orientada y organizada” (p. 1172).

b) La encuesta: De acuerdo con Feria et al. (2020), “Constituye el
instrumento metodoldgico que permite la aplicacion del método, en la
préactica. lo que se aplica en la practica directamente, no es el método,
como abstraccidn teorica, sino su guia, por su caracter metodolégico” (p.
73).

c) La observacion: Teniendo en cuenta a Babativa (2017), “Registra
informacion con el propdésito de garantizar objetividad y veracidad de la
observacion directa y aquella que se basa en fotografias, videos y archivos”
(p. 102).

d) Instrumento: De acuerdo con Mena y Guerrero (2023), “Los
instrumentos de investigacion son herramientas necesarias para recopilar
y analizar informacion en el proceso de investigacion. Ayudan a los
investigadores a obtener informacion precisa y confiable sobre sus temas

de investigacion y a sacar conclusiones véalidas y confiables” (p. 11). En
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este sentido, para obtener informacion, los instrumentos son necesarios en
el proceso de investigacion.

e) EIl cuestionario: Segun Meneses (2016), “Un cuestionario es, por
definicidn, el instrumento estandarizado que empleamos para la recogida
de datos durante el trabajo de campo de algunas investigaciones
cuantitativas, fundamentalmente, las que se llevan a cabo con
metodologias de encuestas” (p. 9). En pocas palabras, se podria decir que
es la herramienta que permite al cientifico social plantear un conjunto de
preguntas para recoger informacion estructurada sobre una muestra de
personas, empleando el tratamiento cuantitativo y agregado de las
respuestas para describir a la poblacién a la que pertenecen y/o contrastar
estadisticamente algunas relaciones entre medidas de su interés.

f) Guia de observacion: Segun Campos y Lule (2012), “La guia de
observacion es el instrumento que permite al observador situarse de
manera sistematica en aquello que realmente es objeto de estudio para la
investigacion” (p. 56). En este sentido, la guia de observacion es el medio
que conduce la recoleccion y obtencion de datos e informacion de un hecho

o fenémeno.

3.4. POBLACIONY MUESTRA DEL ESTUDIO

3.4.1. Poblacion

Constituida por una totalidad de 30 estudiantes de ambos géneros de las
edades entre 14 a 15 afios, que cursan estudios en el nivel de educacion secundaria
en la Institucion Educativa Secundaria ciencias Aymara de Acora ubicada a una

altitud de 3876 m.s.n.m. pertenece a la regios de Puno. De acuerdo con Arias et
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al., (2016), “La poblacion de estudio es un conjunto de casos, que formara el
referente para la eleccion de la muestra, y que cumple con una serie de criterios
pre determinados y es necesario aclarar que cuando se habla de poblacion de

estudio” (p. 202).

Tabla 1
Poblacion de estudiantes del tercer grado de Institucion Educativa Secundaria

Ciencias Aymara - Acora

GRADO NUMERO DE ESTUDIANTES
Tercero 31
TOTAL 31

Nota: néminas de matricula afio académico 2022 reporte ESCALE.

3.4.2. Muestra

En esta investigacion se consider6 como muestra probabilistica por
conveniencia establecida a 21 estudiantes del tercer grado. Sin embargo, del nivel
de confianza prefijado da lugar a un coeficiente (Z), tamafio de la poblacion (N),
dado que la poblacion es finita, a través de la siguiente ecuacion de acuerdo con

(Triola'y Pineda, 2009).

z*>*p(1 —p)
n= e’
14 (Zxp(-p)
e x N
n=21
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Las unidades de analisis de la muestra fueron determinadas a través de un

muestreo probabilistico aleatorio.

Tabla 2
Muestra de estudiantes del tercer grado de Institucion Educativa Secundaria

Ciencias Aymara - Acora

GRADO NUMERO DE ESTUDIANTES
Tercero 21
TOTAL 21

Nota: néminas de matricula afio académico 2022 — reporte ESCALE.

35. TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

3.5.1. Enfoque

Esta investigacion se centr6 en el enfoque cuantitativo, debido al

procesamiento de datos por estadistica. De acuerdo con Monje (2011)

La investigacién cientifica, desde una perspectiva cuantitativa, es un
proceso sistematico y organizado que se realiza siguiendo pasos especificos.
Planificar una investigacion implica disefiar el trabajo con base en una estructura
I6gica de decisiones y una estrategia que facilite la obtencion de respuestas
adecuadas a los problemas de indagacion planteados. Se pueden identificar varios
elementos comunes, estructurados de manera ldgica, que ofrecen direccion y
orientacion al momento de llevar a cabo una investigacion, los cuales se pueden

clasificar en fases y etapas. (p 20)
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3.5.2. Tipo

Es de tipo descriptivo — correlacional por la naturaleza de relacion que
existe entre ambas variables. Segun I. Garcia (2019), “Su preocupacion primordial
radica en describir algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos
homogéneos de fendmenos, utilizando criterios sistematicos que permitan poner

de manifiesto su estructura o comportamiento” (p. 12).

3.5.3. Disefo

Se acuerdo con Garcia y Martines (2012),“La investigacion correlacional
también se enmarca dentro de la metodologia no experimental, y su cometido es
hallar explicaciones mediante el estudio de relaciones entre variables en marcos

naturales, sin que exista la manipulacion de dichas variables” (p 104).

3.6. DISENO ESTADISTICO

De acuerdo con Barreto (2012), “La Estadistica, en general, es la ciencia que trata
de larecopilacion, organizacion presentacion, anélisis e interpretacion de datos numéricos

con el fin de tomar decisiones efectivas y pertinentes” (p 5).

3.6.1. Disefio de la estadistica descriptiva

Los resultados descriptivos se presentan en tablas y figuras. Y los
resultados relacionales de presentan a través de las figuras de dispersion de datos,
ajuste lineal y coeficiente de correlacion de las variables Videojuegos, nivel de

logro de aprendizaje.

Se empleo el coeficiente de correlacion r Pearson para evaluar la relacion,

cuyas interpretaciones segun Apaza et al. (2022):
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Nula (0)

Muy baja (+ 0.01 a + 0.10)

Débil (x 0.11 a + 0.50)

Media (£ 0.51 a + 0.75)

Considerable (£ 0.76 a £ 0.90)

Muy fuerte (+ 0.91 a £ 0.99)

Perfecta (1.00)

3.6.2. Disefio de la estadistica inferencial

Prueba de hipoétesis del coeficiente de correlacion poblacional Rho, se

[R5

estima con “r”’ y responde a la siguiente hipdtesis:

Ho: p=20

Ha: p>0
Ho = EIl coeficiente de correlacion p =0 lo que implica que no existe
correlacion entre las variables:  videojuegos y nivel de logro de

aprendizaje.

Ha = EI coeficiente de correlacién p > 0 lo que implica que existe correlacion

directa entre las variables: videojuegos y nivel de logro de aprendizaje.

3.6.3. Andlisis e interpretacién de los resultados

Para el procesamiento de datos se insertaron los datos el programa

estadistico SSPS y EXCEL, los resultados que se presentaron mediante las tablas
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y figuras se interpretan a través del marco tedrico establecido en la presente

investigacion.
3.7. PROCEDIMIENTOS

Para la investigacion se realizo la recoleccion de informacion para considerar los

antecedentes y el marco teorico.

Para la recoleccion de datos se presento, la solicitud a la Institucion Educativa
Secundaria Ciencias Aymara de Acora, el siguiente procedimiento consistid en aplicar el
cuestionario de videojuegos, todo debido es permiso correspondiente del director de la

institucion educativa y con previa coordinacion.

Una vez finalizada la aplicacién del instrumento correspondiente se procedié a
recolectar la nébmina de matricula como también la guia de observacion de los estudiantes
del tercer grado del Area de Ciencias Sociales. Para finalizar el procedimiento, se realizd
el conteo, la tabulacion y la elaboracion de las diferentes tablas y figura para el analisis e

interpretacion de los datos.
3.8.  VARIABLES

Probablemente, el asertividad y la pertinencia al elegir temas de investigacion se
centran en la identificacion de las variables. “las imprecisiones en su eleccion,
conceptualizacion, instrumentalizacién y su medicién conducen a planteamientos
espurios, que podrian explicar los bajos indices de concrecion de los estudios de

investigacion” (Rodriguez, 2021, p. 32).
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De acuerdo con el autor en referencia se denomina variable a todo aquello que
tiene propiedades Unicas que la distinguen de otras ya que es susceptible de cambio o

modificacion y que puede estudiarse, controlarse y medirse en la investigacion.

Las variables de la investigacion que se considerd son la siguiente:

e Variable 1: Videojuegos

e Variable 2: Nivel de logro de aprendizaje
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. RESULTADOS

Los resultados de la investigacion fueron analizados de manera cuantitativa.
Primero, se realizd un analisis descriptivo utilizando tablas cruzadas y figuras
estadisticas. Luego, se llevo a cabo un analisis de dispersion y se calculé el coeficiente
de correlacién. Finalmente, se determinaron las pruebas de hipotesis con los valores de

significancia proporcionados en cada tabla de correlacion.
4.1.1. Los videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje
4.1.1.1. Andlisis descriptivo

Segun el objetivo general de la investigacion, que es "Determinar
la relacién entre los videojuegos y el nivel de logro en el aprendizaje del
area de Ciencias Sociales en los estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Ciencias Aymara de Acora - 2022", se analiza cémo se
distribuyen las frecuencias de las variables: v1 = videojuegos y v2 = logro
de aprendizajes en Ciencias Sociales. Estos datos se presentan en la tabla

cruzada 3y la figura 2 correspondiente.
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Tabla 3
Tabla cruzada entre los videojuegos y el logro de aprendizajes en

ciencias sociales

logro de aprendizajes en ciencias
sociales

En En Nivel Nivel

. TOTAL
inicio proceso esperado destacado

Nunca 0% 14% 24% 10% 48%

A veces 0% 14%  10% 0% 24%
videojuegos

Casi
i 0 0 0 0 10%
siempre  10%  10% 0% 0%
Siempre 5% 5% 0% 0% 10%
TOTAL 14%  43% 33% 10% 100%
Nota: datos de las variables 1y 2 se encuentran en los anexos 5y 6.
Figura 2
Los videojuegos y el logro de aprendizajes en ciencias sociales
.% Nivel destacado -
%
S Nivel esperado _
S
m©
% En proceso 10% 5%
o
ED
S En inicio 0%20% 1 5% l
0% 10% 20% 30% 40% 50%

B Nunca M Aveces Casi siempre Siempre

Videojuegos
Nota: datos de las variables 1y 2 se encuentran en los anexos 5y 6.

Interpretacion.

De acuerdo con latabla 3y la figura 2, el 24% de estudiantes nunca

se distrae con videojuegos y tiene un nivel esperado de logros de
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aprendizaje en el area de ciencias sociales, el 14% de estudiantes a veces
se distrae con videojuegos y tiene un nivel en proceso de logros de
aprendizaje en el area de ciencias sociales, de acuerdo con (Cardenas,
2022) estos estudiantes evidencian un riesgo de adiccion y que se produce
un bajo rendimiento académicos, agresividad y aislamiento de la familia.
Ademas, segln el (E. secundaria MINEDU, 2016) estos estudiantes son
capaces de integrar diversas fuentes de ciencias sociales, entender los
cambios a lo largo del tiempo y explicar las multiples causas y efectos de

€sos eventos.

4.1.1.2. Analisis relacional

Coeficiente de correlaciéon entre los videojuegos y el logro de

aprendizaje, se expresa en la siguiente tabla:

Tabla 4

Correlacién r Pearson entre los videojuegos y el logro de aprendizaje

Videojuegos El logro de
aprendizaje
Videojuegos Correlacién 1 -0,808™
de Pearson
Sig.
(bilateral)
N 0,000
El logro de Correlacion 21 21
aprendizaje de Pearson
Sig. -0,808™ 1
(bilateral)
N 0,000

Nota: datos de las variables 1y 2 se encuentran en los anexos 5y 6.
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4.1.1.3. Prueba de hipotesis

Contrastacion de la hipotesis general de la investigacion a través de

la hipotesis estadistica:

Ho: p=20

Ha: p>0
Ho = A nivel poblacional no existe correlacion entre los videojuegos y
el logro de aprendizaje de ciencias sociales en los estudiantes del
tercer grado de Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara

- Acora.

Ha

A nivel poblacional si existe correlacion entre los videojuegos y el
logro de aprendizaje de ciencias sociales en los estudiantes del
tercer grado de Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara

- Acora.

4.1.1.4. Regla de decision

[p valor = 0,000 < 0.05], se rechaza la hipdtesis nula y se

acepta la hipotesis alternativa.

Interpretacion:

De acuerdo con la tabla 4, se evidencia que existe un nivel de
correlacion determinada por el coeficiente de correlacion de Pearson r =
— 0,808, esto implica que los videojuegos y el logro de aprendizaje de

ciencias sociales tienen una correlacion negativa considerable.
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4.1.2. El aspecto temporal de los videojuegos y el nivel de logro de

aprendizaje en ciencias sociales

4.1.2.1. Andlisis descriptivo

Segln el primer objetivo especifico de la investigacion, que es
"Determinar la relacion entre el aspecto temporal de los videojuegos y el
nivel de logro en el aprendizaje del &rea de Ciencias Sociales en los
estudiantes de la Institucién Educativa Secundaria Ciencias Aymara de
Acora - 2022", se analiza cdmo se distribuyen las frecuencias de las
variables: v11 = aspecto temporal de los videojuegos y v2 = logro de
aprendizajes en Ciencias Sociales. Estos datos se presentan en la tabla

cruzada 5y la figura 3 correspondiente.

Tabla5
Tabla cruzada entre el aspecto temporal de los videojuegos y el logro de

aprendizajes en ciencias sociales

logro de aprendizajes en ciencias
sociales

En En Nivel Nivel TOT
inicio proceso esperado destacado AL

Nunca 0% 10% 14% 10% 33%
Aspecto Aveces 0% 14% 14% 0% 29%
temporal de
los . Casi 14%
videojuegos siempre 0% 10% 5% 0%
Siempre  14%  10% 0% 0% 24%
TOTAL 14%  43% 33% 10% 100%

Nota: datos de las variables 1y 2 se encuentran en los anexos 5y 6.
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Figura 3
El aspecto temporal de los videojuegos y el logro de aprendizajes en

ciencias sociales

Nivel destacado

Nivel esperado 5%0

En proceso 10% 10%
Eninicio 0% 14% l

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Logro de aprendizaje

B Nunca M A veces Casi siempre Siempre

Aspecto temporal

Nota: datos de las variables 1y 2 se encuentran en los anexos 5y 6.

Interpretacion.

De acuerdo con la tabla 5 y la figura 3, el 14% de estudiantes
siempre se dedica mas tiempo los videojuegos y tiene un nivel en inicio de
logros de aprendizaje en el area de ciencias sociales, otro 14% de
estudiantes a veces se distrae con aspecto temporal de los videojuegos y
tiene un nivel en proceso de logros de aprendizaje en el area de ciencias
sociales, de acuerdo con Cervigon et al. (2022) estos estudiantes muestran
que la estimacion de su duracion en los videojuegos podria verse alterada
en diferentes adicciones conductuales. Ademas, segun el (E. secundaria
MINEDU, 2016) estos estudiantes son capaces de integrar diversas fuentes
de ciencias sociales, entender los cambios a lo largo del tiempo y explicar

las multiples causas y efectos de esos eventos.
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4.1.2.2. Andlisis relacional

Coeficiente de correlacion entre el aspecto temporal de los

videojuegos y el logro de aprendizaje, se expresa en la siguiente tabla:

Tabla 6
Correlacion r Pearson entre el aspecto temporal de los videojuegos y el

logro de aprendizaje

Aspecto El logro de
temporal de aprendizaje
los
videojuegos
Aspecto Correlacion 1 -0,796™
temporal de de Pearson
los )
videojuegos Sig.
(bilateral)
N 0,000
El logro de Correlacion 21 21
aprendizaje de Pearson
Sig. -0,796™ 1
(bilateral)
N 0,000

Nota: Datos de las variables 1 y 2 se encuentran en los anexos 5 y 6.
4.1.2.3. Prueba de hipotesis

Contrastacion de la hip6tesis general de la investigacion a través de

la hipotesis estadistica:

Ho: p=0
Ha: p>0
Ho = A nivel poblacional no existe correlacion entre el aspecto temporal

de los videojuegos y el logro de aprendizaje de ciencias sociales en
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los estudiantes del tercer grado de Institucion Educativa Secundaria

Ciencias Aymara - Acora.

Ha = A nivel poblacional si existe correlacion entre el aspecto temporal

de los videojuegos y el logro de aprendizaje de ciencias sociales en
los estudiantes del tercer grado de Institucién Educativa Secundaria

Ciencias Aymara - Acora.

4.1.2.4. Regla de decision

[p valor = 0,000 < 0.05], se rechaza la hipdtesis nula y se

acepta la hipotesis alternativa.

Interpretacion:

Segun la tabla 6, se observa un nivel de correlacion indicado por el
coeficiente de correlacion de Pearson r = -0.796. Esto sugiere que el
aspecto temporal de los videojuegos vy el logro de aprendizaje en ciencias

sociales presentan una correlacion negativa considerable.

4.1.3. El aspecto psicoldgico de los videojuegos y el nivel de logro de

aprendizaje

4.1.3.1. Andlisis descriptivo

Segun el segundo objetivo especifico de la investigacion, que es
"Determinar la relacion entre el aspecto psicoldgico de los videojuegos y
el nivel de logro en el aprendizaje del area de Ciencias Sociales en los
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara de

Acora - 2022", se analiza como se distribuyen las frecuencias de las
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variables: v12 = aspecto psicolégico de los videojuegos y v2 = logro de
aprendizajes en Ciencias Sociales. Estos datos se presentan en la tabla

cruzada 7y la figura 4 correspondiente.

Tabla 7

Tabla cruzada entre el aspecto psicoldgico de los videojuegos y el logro

de aprendizajes en ciencias sociales

logro de aprendizajes en ciencias

sociales

En En Nivel Nivel TOT

inicio proceso esperado destacado AL

Nunca 0% 10% 24% 10% 43%
Aspecto Aveces 0% 19%  10% 0%  29%
psicologico
Casi
de los _ 14%
videojuegos siempre 5%  10% 0% 0%
Siempre 10% 5% 0% 0% 14%
100

14% 43% 33% 10%
TOTAL %

Nota: datos de las variables 1y 2 se encuentran en los anexos 5y 6.
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Figura 4
El aspecto psicologico de los videojuegos y el logro de aprendizajes en

ciencias sociales

Nivel destacado

o Tow o
g
.-6 .
S Nivel esperado —
S
o
5 0,
'g En proceso 10% 5%
Ty
S

Eninicio 0%9% 10% '

0% 10% 20% 30% 40% 50%

B Nunca MAveces Casi siempre Siempre

Aspecto psicologico
Nota: datos de las variables 1 y 2 se encuentran en los anexos 5 y 6.

Interpretacion.

De acuerdo con la tabla 7 y la figura 4, el 10% de estudiantes
siempre es influenciado por aspecto psicoldgico de los videojuegos y tiene
un nivel en inicio de logros de aprendizaje en el &rea de ciencias sociales,
el 19% de estudiantes a veces es influenciado con aspecto psicoldgico de
los videojuegos y tiene un nivel en proceso de logros de aprendizaje en el
area de ciencias sociales, de acuerdo con Segin Mayta (2018) estos
estudiantes manifiestan irritabilidad emocional, segin Reyes (2022)
tambien ma nifiestan ansiedad, por otra parte Mena (2023) indica que
estos estudiantes manifiestan agresividad. Ademas, segun el (E. secundaria
MINEDU, 2016) estos estudiantes son capaces de integrar diversas fuentes
de ciencias sociales, entender los cambios a lo largo del tiempo y explicar

las multiples causas y efectos de esos eventos.
67

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
.|



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

4.1.3.2. Analisis relacional

Coeficiente de correlacion entre el aspecto psicologico de los

videojuegos y el logro de aprendizaje, se expresa en la siguiente tabla:

Tabla 8
Correlacion r Pearson entre el aspecto psicoldgico de los videojuegos y el

logro de aprendizaje

Aspecto El logro de
psicologico aprendizaje
de los
videojuegos
Aspecto Correlacion 1 -0,799™
psicologico de Pearson
de los )
videojuegos Sig.
(bilateral)
N 0,000
El logro de Correlacion 21 21
aprendizaje de Pearson
Sig. -0,799" 1
(bilateral)
N 0,000

Nota: Datos de las variables 1 y 2 se encuentran en los anexos 5 y 6.

4.1.3.3. Prueba de hipotesis

Contrastacion de la hip6tesis general de la investigacion a través de

la hipotesis estadistica:

Ho: p=0

Ha: p>0

Ho = A nivel poblacional no existe correlacion entre el aspecto
psicoldgico de los videojuegos y el logro de aprendizaje de ciencias
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sociales en los estudiantes del tercer grado de Institucion Educativa

Secundaria Ciencias Aymara - Acora.

Ha = A nivel poblacional si existe correlacion entre el aspecto
psicologico de los videojuegos y el logro de aprendizaje de ciencias
sociales en los estudiantes del tercer grado de Institucién Educativa

Secundaria Ciencias Aymara - Acora.

4.1.3.4. Regla de decision:

[p valor = 0,000 < 0.05], se rechaza la hipdtesis nula y se

acepta la hipotesis alternativa.

Interpretacion:

De acuerdo con la tabla 8, se evidencia que existe un nivel de
correlacion determinada por el coeficiente de correlacion de Pearson r =
— 0,799, esto implica que el aspecto psicoldgico de los videojuegos y el
logro de aprendizaje de ciencias sociales tienen una correlacion negativa

considerable.

4.1.4. El aspecto académico de los videojuegos y el nivel de logro de

aprendizaje

4.1.4.1. Andlisis descriptivo

Segun el tercer objetivo especifico de la investigacion, que es
"Determinar la relacion entre el aspecto académico de los videojuegos y el
nivel de logro en el aprendizaje del &rea de Ciencias Sociales en los

estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara de
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Acora - 2022", se analiza como se distribuyen las frecuencias de las
variables: v13 = aspecto académico de los videojuegos y v2 = logro de
aprendizajes en Ciencias Sociales. Estos datos se presentan en la tabla

cruzada 9y la figura 5 correspondiente.

Tabla 9
Tabla cruzada entre el aspecto académico de los videojuegos y el logro

de aprendizajes en ciencias sociales

logro de aprendizajes en ciencias

sociales

En En Nivel Nivel
TOTAL

inicio proceso esperado destacado

Nunca 0% 14% 24% 10% 48%

Aspecto Aveces 5%  19%  10% 0%  33%
académico
Casi
de los . ) ) ) o 19%
videojuegos slempre 10% 10% 0% 0%
Siempre 0% 0% 0% 0% 0%
TOTAL 14% 43%  33% 10% 100%

Nota: Datos de las variables 1 y 2 se encuentran en los anexos 5 y 6.
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Figura 5
El aspecto académico de los videojuegos y el logro de aprendizajes en

ciencias sociales

Nivel destacado

XS]
©
N
Y T o« o
S Nivel esperado
S
©
: AN o o o
'g En proceso 10% O
&0
S -_l
Eninicio O 10% 0
0% 10% 20% 30% 40% 50%
B Nunca M A veces Casi siempre Siempre

Aspecto académico
Nota: datos de las variables 1 y 2 se encuentran en los anexos 5 y 6.

Interpretacion.

De acuerdo con la tabla 9 y la figura 5, el 10% de estudiantes casi
siempre inciden el aspecto académico de los videojuegos y tiene un nivel
en inicio de logros de aprendizaje en el area de ciencias sociales, el 19%
de estudiantes a veces inciden en el aspecto académico de los videojuegos
y tiene un nivel en proceso de logros de aprendizaje en el area de ciencias
sociales, ademéas el 24% de estudiantes nunca inciden en el aspecto
académico de los videojuegos y tiene un nivel esperado de logros de
aprendizaje en el &rea de ciencias sociales de acuerdo con Grasso (2020)
estos estudiantes evidencian disminucion en el rendimiento académico
disminuye su motivacion escolar y manifiestan problemas de aprendizaje.
Ademas, segun el (E. secundaria MINEDU, 2016) Estos estudiantes son

capaces de integrar diversas fuentes de ciencias sociales, entender los
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cambios a lo largo del tiempo y explicar las multiples causas y efectos de

€sos eventos.

4.1.4.2. Analisis relacional

Coeficiente de correlacion entre el aspecto académico de los

videojuegos y el logro de aprendizaje, se expresa en la siguiente tabla:

Tabla 10
Correlacion r Pearson entre el aspecto académico de los videojuegos y el

logro de aprendizaje

Aspecto El logro de
académico aprendizaje
de los
videojuegos
Aspecto Correlacion 1 -0,743™
académico de de Pearson
los )
videojuegos Sig.
(bilateral)
N 0,000
El logro de Correlacion 21 21
aprendizaje de Pearson
Sig. -0,743™ 1
(bilateral)
N 0,000

Nota: datos de las variables 1 y 2 se encuentran en los anexos 5 y 6.

4.1.4.3. Prueba de hipotesis

Contrastacion de la hipotesis general de la investigacion a través de

la hipotesis estadistica:

72

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
1



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

Ho = A nivel poblacional no existe correlacion entre el aspecto
academico de los videojuegos y el logro de aprendizaje de ciencias
sociales en los estudiantes del tercer grado de Institucién Educativa

Secundaria Ciencias Aymara - Acora.

Ha = Anivel poblacional si existe correlacion entre el aspecto académico
de los videojuegos y el logro de aprendizaje de ciencias sociales en
los estudiantes del tercer grado de Institucién Educativa Secundaria

Ciencias Aymara - Acora.

4.1.4.4. Regla de decision:

[p valor = 0,000 < 0.05], se rechaza la hipétesis nula y se

acepta la hipotesis alternativa.

Interpretacion:

De acuerdo con la tabla 10, se evidencia que existe un nivel de
correlacion determinada por el coeficiente de correlacion de Pearson r =
— 0,743, esto implica que el aspecto académico de los videojuegos y el
logro de aprendizaje de ciencias sociales tienen una correlacion negativa

considerable.
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4.2. DISCUSION

De acuerdo con el objetivo general de esta investigacion, que busca determinar la
relacion entre los videojuegos y el nivel de logro en el aprendizaje del area de Ciencias
Sociales en los estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara de
Acora en 2022, los resultados obtenidos indican una correlacion negativa considerable
entre el uso de videojuegos y el logro de aprendizaje en ciencias sociales, con un
coeficiente de correlacion de Pearson r = -0.808. Estos hallazgos son consistentes con lo
reportado por Huaman y Lopez (2020), quienes concluyeron que existe una relacion
positiva de 0.78 entre la préactica de videojuegos y el rendimiento académico. A partir de
esto, se puede inferir que, segln el autor mencionado, hay una relacion entre la practica
de videojuegos y el rendimiento académico. En esta investigacion, se puede observar que

una gran mayoria de los adolescentes reportan que utilizan videojuegos.

En relacién con el primer objetivo especifico, que consiste en conocer la relacion
entre el aspecto temporal de los videojuegos y el nivel de logro en el aprendizaje del area
de Ciencias Sociales, los resultados obtenidos muestran una correlacion negativa
considerable, con un coeficiente de correlacion de Pearson r = -0.796. En este sentido,
Mayta (2018) concluye en su investigacion que existe una alta relacion entre los
videojuegos y el desarrollo de competencias en el area de Ciencias Sociales de
adolescentes en Pedregal, Arequipa. Por lo tanto, es fundamental que los padres estén
atentos a la cantidad de tiempo que sus hijos pasan en sus celulares, ya que los
videojuegos estan disefiados para entretener y su uso prolongado puede tener

consecuencias negativas en el nivel de logro académico.

En cuanto al segundo objetivo especifico, que busca identificar la relacién entre

el aspecto psicoldgico de los videojuegos y el nivel de logro en el aprendizaje del area de
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Ciencias Sociales, los resultados muestran una correlacion negativa considerable, con un

coeficiente de correlacion de Pearson r = -0.799.

Finalmente, para el tercer objetivo especifico, que describe la relacion entre el
aspecto académico de los videojuegos y el nivel de logro en el aprendizaje del area de
Ciencias Sociales, los resultados evidencian también una correlacion negativa

considerable, con un coeficiente de correlacion de Pearson r = -0.743.
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V. CONCLUSIONES

PRIMERA: De acuerdo con el objetivo general, la presente investigacion concluye que
existe correlacion negativa considerable entre los videojuegos y el logro de
aprendizaje de ciencias sociales en estudiantes del tercer grado de
Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara — Acora. Determinada a
través del coeficiente de correlacion de Pearson r = -0,808. Esta correlacion
negativa considerable implica que los estudiantes que tienen una mayor

incidencia en los videojuegos, es menor su logro de aprendizaje.

SEGUNDA: De acuerdo con el primer objetivo especifico, la investigacion concluye
también que existe correlacion negativa considerable entre el aspecto
temporal de los videojuegos y el logro de aprendizaje de ciencias sociales
en estudiantes del tercer grado de Institucion Educativa Secundaria Ciencias
Aymara — Acora. Determinada a través del coeficiente de correlacion de
Pearson r = -0,796. Esta correlacidn negativa considerable implica que los
estudiantes que dedican mayor tiempo a los videojuegos, su logro de

aprendizaje en el Area de las Ciencias Sociales es menor.

TERCERA:Segun el segundo objetivo especifico, la investigacion también concluye
que hay una correlacion negativa significativa entre el aspecto psicolégico
de los videojuegos y el logro de aprendizaje en ciencias sociales de los
estudiantes del tercer grado de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias
Aymara en Acora. Esta correlacion se determina mediante el coeficiente de
correlacion de Pearson r = -0.799. Esta correlacion negativa considerable

sugiere que los estudiantes experimentan niveles mas altos de irritabilidad,

76

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

ansiedad y agresividad debido a los videojuegos, lo que, a su vez, afecta

negativamente su rendimiento en el Area de Ciencias Sociales.

CUARTA: De acuerdo con el tercer objetivo especifico, la investigacion concluye se
que existe correlacion negativa considerable entre el aspecto académico de
los videojuegos y el logro de aprendizaje de ciencias sociales en estudiantes
del tercer grado de Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara —
Acora. Determinada a través del coeficiente de correlacion de Pearson r = -
0,743. Esta correlacion negativa considerable implica que los estudiantes
tienen: Mayores problemas de concentracién académica, mayor problema
de motivacion y mayor problema de aprendizaje, a causa de los videojuegos

su logro de aprendizaje es menor.
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VI. RECOMENDACIONES

PRIMERA: Los padres de familia, los docentes deberian de ser mas conscientes de su
rol y poner mayor vigilancia a los estudiantes que tienen acceso directo al
internet, los padres de familia deben de ir y visitar la Institucion Educativa
para averiguar como es el desarrollo del buen desempefio de las
competencias y si tienen deficiencias sus hijos en sus estudios, sin embargo,
deben de tener una comunicacion asertiva y estar al pendiente de los peligros

como la adiccion a los videojuegos.

SEGUNDA:Los docentes deben de informar a los padres de familia sobre las
deficiencias en el nivel de logro de aprendizaje de los estudiantes en el
desarrollo de las competencias del area de ciencias sociales y tratar de
resolver el problema de adiccién a los videojuegos conjuntamente con los

especialistas.

TERCERA:Los docentes deben de sensibilizar a los estudiantes sobre el riesgo que
conlleva el acceso constantemente a los videojuegos sin embargo esto a la
larga se puede ver afectada en la salud de cada estudiante que juega y

también en el &mbito académico.

CUARTA: A la Institucion Educativa se le recomienda hacer uso de la tecnologia e
informacién y la comunicacion (TICs), con el objetivo de concientizar a los
estudiantes sobre el buen uso de la tecnologia que se encuentra en nuestro
alcance para algo provechoso como buscar informacién académica y tener

en cuenta el horario adecuado de uso de ello.
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ANEXO 2 Instrumento de evaluacién

CUESTIONARIO DE VIDEOJUEGOS

GRADO SECCION EDAD

PASATIEMPO | F/M

FAVORITO

Estimado estudiante de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias Aymara de

Acora. La presente encuesta tiene cardcter animo y su procesamiento sera

reservado. Por lo que le pedimos seguir las instrucciones.

v’ Lea las instrucciones

v" No deje las preguntas sin contestar
v Marque con un aspa

1. (Nunca)

2. (A veces)

3. (Casi siempre)

4. (Siempre)
1 2 3 4
(Nunca) | (A (Casi (Siem
veces) siempre) | pre)
ASPECTO TEMPORAL

Preferencia de videojuegos

1. | ¢Practicas con frecuencia el
videojuego de accion y aventura
(free fire) en tu tiempo libre?
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¢Has sustituido otras actividades
para dedicarte a los videojuegos
de tu preferencia?

Habitos

3.

¢ Te fijas de la hora al momento
de jugar los videojuegos?

¢Cuando  acudes a los
videojuegos permaneces mas de
5 horas jugando videojuegos?

Actividades de recreacion

5.

¢Consideras que tus amigos te
influyen para que vayan a jugar
videojuegos?

¢Los fines de semana prefieres
pasar mas tiempo jugando en los
videojuegos que salir al parque?

¢En el recreo de tu colegio
prefieres jugar en tu celular que
practicar algin deporte con tus
comparieros?

ASPECTO PSICOLOGICO

Irritabilidad

8.

¢Le resulta dificil permanecer
alejado del internet y no poder
jugar los videojuegos por varias
horas?

¢Consideras que eres tolerante
con las personas de tu alrededor
al momento de jugar?

Ans

iedad

10.

¢Alguna vez preferiste faltar a
clases por ir a jugar videojuegos?

11.

¢ Te desesperas cuando no te
permiten jugar videojuegos en
casa?

Conducta agresiva
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12.

¢Consideras que eres tolerante
con las personas de tu alrededor
en el colegio y en tu hogar?

13.

¢Consideras que eres consciente
que los videojuegos muchas
veces presentan  contenidos
violentos?

ASPECTO ACADEMICO

Rendimiento académico

14

¢Estando en casa prefieres jugar
videojuegos antes de estudiar
para tus examenes del colegio?

15

¢Prefieres pasar largas horas
jugando videojuegos en casa que
cumplir con tus deberes y
realizar tus tareas?

Motivacion escolar

16

¢Al estar en las clases de historia
suelo quedarme adormilado?

17

¢(En las clases de historia te
sientes a gusto y bien?

Problemas de aprendizaje

18

¢ Te distraes facilmente al estar
en clases?

19

¢A menudo tienes dificultad para
realizar tareas o actividades
escolares?
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ANEXO 3 Instrumento de evaluacion de la variable del nivel de logro de aprendizaje

GUIA DE OBSERVACION

UGEL.:

PUNO

INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA CIENCIAS AYMARA —

ACORA, 2022

NIVEL:

SECUNDARIA

GRADO:

TERCERO

AREA:

CIENCIAS SOCIALES

cODIGO
MODULAR
LA IE

DE

cODIGO MODULAR DEL
ESTUDIANTE ENCUESTADO

BIMESTRE 111

C1 Cc2

C3 P

10

11

12

13

16

17

94

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



e

UNIVERSIDAD

Wi NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

ANEXO 4 Validacién de instrumento

VALIDACION MEDIANTE OPINION DE EXPERTOS

I DATOS GENERALES S—
APELLIDOS Y NOMBRES | CARGO, INSTITUCION NOMBRE DEL AUTOR DEL
DONDE LABORA INSTRUMENTO DE INSTRUMENTO
s EVALUACION
(wesRenodfe de =)
Roger #. - (Q)O(e‘(\e "sldecivegos Canen ER¥o.
T ol yge Condon U A - Pond Planse, Gt pos
TITULO:
VIDEOJUEGOS Y EL NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO
DEL AREA DE CIENCIAS SOCIALES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA CIENCIAS
AYMARA DE ACORA- 2022.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

DEFICIENTE | BAJA REGULAR BUENA EXCELENTE
(00-20%) (21-40% 41-60%) (61-80% (81-100%)
CRITERIOS 0 elnws 21|26[31|36| 41|46 51;56 81 56‘71 7681|8691 96

INDICADORES

5(10 15]20‘25 30|35 |40 |45 (50 55‘60 65|70 |75 |80 85‘90 95 | 100

Esta formulado con T - |
lenguaje apropiado .
| X

TS
1. CLARIDAD

Esta expresado con | [ [ ‘T
conductas ‘

2 OBJETIVIDAD ‘ |
observables ‘ x

Adecuado al avance

3. ACTUALIDAD de la Iinvestigacion { )(

Existe un constructo

4 ORGANIZACION .
légico en los items

Valora las
dimensiones en [
cantidad y calidad 7(

5. SUFICIENCIA

Adecuado para
6. INTENCIONALIDAD | cumplir con los
objetivos trazados

Utiliza suficientes |

referentes |

bibliograficos ‘ 1
|

7. CONSISTENCIA

Entre hipotesis |
dimensiones e
indicadores [

8. COHERENCIA

Cumple con los
lineamientos ’)(
metodolégicos |

9 METODOLOGIA

Es asertivo y | ‘
10. PERTINENCIA | funcional para la |

ciencia

Il. OPINION DE APLICABILIDAD: %UQ(\C&.

IV. PROMEDIO DE VALORACION: 8 O° /o

un A - Pond }7‘/3‘/537 A
cotolad de cdodo ; o i, -
LUGAR Y FECHA DNI FIRMA DEL EXPERTO TELEFONO
INFORMANTE
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VALIDACION MEDIANTE OPINION DE EXPERTOS

l.__DATOS GENERALES ————
APELLIDOS Y NOMBRES | CARGO, INSTITUCION NOMBRE DEL AUTOR DEL
| DONDELABORA |  INSTRUMENTO DE INSTRUMENTO
. E&:Lw;mo%
[Cuestionerieo de =
(&oceer . K)o(e‘(xe k\\“@eo&weges | Karn &fxes
T oo Conden \ Vb -Pone | Planse, R pon
TITULO:
VIDEOJUEGOS Y EL NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO
DEL AREA DE CIENCIAS SOCIALES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA CIENCIAS
AYMARA DE ACORA- 2022.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION
r DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENA | EXCELENTE
w (00-20%) (21-40% (41-60%) (61-80%) (81-100%)
| INDICADORES CRITERIOS 0|6 ‘ 11[16[21|26|31 |36 | 41|46 |51 |56 |61|86[71|76 /818691 96
| 5/10[(15/20|(25|30 |35 40 ‘SJSO SSiS_O 65/70|75| 80 85‘90 95 | 100
e Esta formulado con [ I i l
1. CLARIDAD s wn : | 1 "
| |
Esta expresado con | | |
2 OBJETIVIDAD | conductas \ \
observables x
|
Adecuado al avance ‘
3ACTUALIDAD | o acion x|
Existe un constructo | I
4. ORGANIZACION légico en los tems ‘ L ¢
’ Valora las ‘
5. SUFICIENCIA dimensiones en ‘
| cantidad y calidad X
| | | | |
| Adecuado para ] | ‘ ‘ ‘
I 6. INTENCIONALIDAD | cumplir con los |
l objetivos trazados ‘ ‘ 1 (. ‘ X|
| | |
| Utiliza suficientes [ |
7. CONSISTENCIA | referentes [ ]
’ bibliograficos 1 [ ; )(
‘ | ‘ | ‘
| Entre hipotesis ‘ { { ‘ [ ] ‘
‘ 8. COHERENCIA dimensiones e
indicadores | | |
‘ o {
| Cumple con los | |
9 METODOLOGIA | lineamientos |
‘ metodolégicos )(
'; Es asertivo y '
| 10. PERTINENCIA | funcional para la X
ciencia ‘ \ \ ‘
\ | .
Il. OPINION DE APLICABILIDAD: (BUQ“CN
IV. PROMEDIO DE VALORACION: 8 o° /O
Oy e |
uN A - Qoo
cotodod. de Cduidion |DOLE A-PURS~]_
LUGAR Y FECHA DNI | FIRMA DEL EXPERTO TELEFONO
INFORMANTE -
96
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ANEXO 5 Base de datos de la variable videojuegos
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ANEXO 6 Base de datos de la variable nivel de logro de aprendizaje

MATRIZ DE OBSERVACION SISTEMATICA DEL LOGRO DE APRENDIZAJES DEL AREA DE
CIENCIAS SOCIALES
IE: INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA CIENCIAS AYMARA - ACORA
NIVEL: SECUNDARIA GRADO: TERCERO
AREA: CIENCIAS SOCIALES
i
c :]r!te[p_r Glelte el espacio y el los recursos el o & PP
Istoricas ambiente econdmicos
1 10 10 10 C C B 10| C
2 16 15 15 A A AD 16| A
3 10 10 10 C C (o 5| C
4 12 12 17 B A B 14| B
5 12 12 14 B A B 14| B
6 16 15 15 A AD |A 151 A
7 16 15 15 A A A 16| A
8 16 15 15 A A A 171 A
9 18 16 20 AD |AD |AD 18 | AD
10 15 13 12 B A © 12
11 10 10 10 C C (o 10| C
12 18 18 18 AD |AD |AD 18 | AD
13 15 13 12 A B B 13| B
14 15 12 12 B A B 13| B
15 17 13 15 A B AD 171 A
16 15 17 14 A B AD 151 A
17 14 14 12 B A B 14| B
18 14 12 15 B A 14| B
19 12 13 15 B A 14| B
20 13 16 13 B A 11| B
21 16 16 13 A A AD 151 A
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ANEXO 7 Acta de aprobacion de proyecto de tesis

= Universidad Viceiractarado Plataforma de Investigacion
5 ¥ | Nacional del deinocetiaacian Universitaria Integrada a la Labor
l l Altiplano Puno 9 PILAR Académica con Responsabilidad

T

ACTA DE APROBACION DE PROYECTO DE TESIS

En la Ciudad Universitaria, a los 12 dias del mes ENERO del 2023 siendo horas 08:41:58. Los miembros del
Jurado, declaran APROBADO POR REGLAMENTO el PROYECTO DE INVESTIGACION DE TESIS titulado:

VIDEOJUEGOS Y EL NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER
GRADO DEL AREA DE CIENCIAS SOCIALES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA
CIENCIAS AYMARA DE ACORA - 2022.

Presentado por el(la) Bachiller:

] KAREN ERIKA JALANOCA CUTIPA \

De la Escuela Profesional de:

\ EDUCACION SECUNDARIA \

Siendo el Jurado Dictaminador, conformado por:

Presidente : M.Sc. ELIO RONALD RUELAS ACERO
Primer Miembro : BERTHA ELIZABETH HUALPA BENDEZU
Segundo Miembro : FILOMENO RAMOS HUACANTARA
Director/Asesor : Dr. SAUL BERMEJO PAREDES

Para dar fe de este proceso electrénico, el Vicerrectorado de Investigacion de la Universidad Nacional del
Altiplano - Puno, mediante la Plataforma de Investigacién se le asigna la presente constancia y a partir de la
presente fecha queda expedito para la ejecucién de su PROYECTO DE INVESTIGACION DE TESIS.

Puno, ENERO de 2023

VRI UNA Puno - 2024

m] =]
-l:.;:
] it

Cédigo: 2022-2872

Vicerrectorado de Investigacion
Telefono: 051-365054

web: http://vriunap.pe
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ANEXO 8 Constancia de aplicacion de instrumentos

ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO

CONSTANCIA DE LA APLICACION DE INSTRUMENTOS

El que suscribe Director de la Institucion Educativa Ciencias Aymara del distrito de Acora:
HACE CONSTAR:

Que, la estudiante KAREN ERIKA JALANOCA CUTIPA, identificada con Nro. DNI
74374311 ha aplicado sus instrumentos de recoleccion de datos a los estudiantes de nuestra
institucion educativa “Ciencias Aymara de Acora: para recoger informacion: para el trabajo
de investigacion titulado: videojuegos y el nivel de logro de aprendizaje en los estudiantes
del tercer grado del drea de ciencias sociales de la Institucion Educativa Secundaria Ciencias

Aymara de Acora- 2022",

Se expide dicha constancia a solicitud de la interesada para lo fines que crea por conveniente

Acora, 24 de abril del 2023

velasquos
TOR

\RA-ACORA

OIRE
IES.GM AV M

DIRECTOR
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ANEXO 9 Evidencias de la ejecucion del proyecto de tesis
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Vicerrectorado

Universidad Nacional
d de investigacion
|

! Repositorio
el Altiplano Puno f

| Institucional

b

|
‘|
|

DECLARACION JURADA DE AUTENTICIDAD DE TESIS
Por el presente documento, Yo KAREU ER | '(A —( /\LR NOCA L UT ‘DA 5

identificado con DNI_ 4334 A1} en mi condicion de egresado de:
X| Escuela Profesional, [ Programa de Segunda Especialidad, (] Programa de Maestria o Doctorado

F'DU[AUG/N DECUNTARIA ;

mformo que he elaborado el/la B Tesis o O Trabajo de Investigacién denommada

Las

EEIM])!BM S DEY TERCER EBB’QE DEL AREA DE ENLLA%&MIAL&DL
LAT mﬁlmmm\_) EDUCATIVA SECUnDARIA [IERLIAS AYTARA DE ATORA -2022,”

Es un tema original.

Declaro que el presente trabajo de tesis es elaborado por mi persona y mo existe plagio/copia de ninguna
naturaleza, en especial de otro documento de investigacion (tesis, revista, texto, congreso, o similar)
presentado por persona natural o juridica alguna ante instituciones académicas, profesionales, de
investigacion o similares, en el pais o en el extranjero.

Dejo constancia que las citas de otros autores han sido debidamente identificadas en el trabajo de
investigacion, por lo que no asumiré como suyas las opiniones vertidas por terceros, ya sea de fuentes
encontradas en medios escritos, digitales o Internet.

Asimismo, ratifico que soy plenamente consciente de todo el contenido de la tesis y asumo la
responsabilidad de cualquier error u omisién en el documento, asi como de las connotaciones éticas y legales
involucradas.

En caso de incumplimiento de esta declaracion, me someto a las disposiciones legales vigentes y a las
sanciones correspondientes de igual forma me someto a las sanciones establecidas en las Directivas y otras
normas internas, asi como las que me alcancen del Cddigo Civil y Normas Legales conexas por el

incumplimiento del presente compromiso
uno, J 2 de , ZQP&\Qm bre del 20125’

FIRMA (obligatoria) Huella
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ANEXO 11 Autorizacion para el depdsito de tesis en el repositorio institucional

“p | Universidad Nacional Vicerrectorado Repositorio
i | A —=] P

1 del Altiplano Puno de Investigacion sy | Institucional
: o= ey

AUTORIZACION PARA EL DEPOSITO DE TESIS O TRABAJO DE
INVESTIGACION EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL

Por el presente documento, Yo_ K AREN  ERIKA SALANOCA CUuT] PA .
identificado con DNI_F-4 733431} en mi condicién de egresado de:

B Escuela Profesional, [1 Programa de Segunda Especialidad, [J Programa de Maestria o Doctorado
-
EpurAacigns  SECUNDARIA ;

informo que he elaborado el/la ( Tesis o (1 Trabajo de Investigacién denominada:

S 3!] PED SUEEHﬁ y FL awvEl DF LOGRA DE BQBE!Q:!)) ZAJE En DS
ESTUDIANTES DEL TERLER LRADA PEL. AREA DE LIENCIAS SULIALES DE
LA TNSTITuCuiiv EDUCATIUA SECUNDARIA [\ENTIAS AyMARA DE ALIIRA-2022. ~

para la obtencién de C0Grado, B Titulo Profesional o [ Segunda Especialidad.

Por medio del presente documento, afirmo y garantizo ser el legitimo, tinico y exclusivo titular de todos los
derechos de propiedad intelectual sobre los documentos arriba mencionados, las obras, los contenidos, los
productos y/o las creaciones en general (en adelante, los “Contenidos™) que seran incluidos en el repositorio
institucional de la Universidad Nacional del Altiplano de Puno.

También, doy seguridad de que los contenidos entregados se encuentran libres de toda contrasefia,
restriccion o medida tecnolégica de proteccion, con la finalidad de permitir que se puedan leer, descargar,
reproducir, distribuir, imprimir, buscar y enlazar los textos completos, sin limitacion alguna.

Autorizo a la Universidad Nacional del Altiplano de Puno a publicar los Contenidos en el Repositorio
Institucional y, en consecuencia, en el Repositorio Nacional Digital de Ciencia, Tecnologia e Innovacion de
Acceso Abierto, sobre la base de lo establecido en la Ley N° 30035, sus normas reglamentarias,
modificatorias, sustitutorias y conexas, y de acuerdo con las politicas de acceso abierto que la Universidad
aplique en relacion con sus Repositorios Institucionales. Autorizo expresamente toda consulta y uso de los
Contenidos, por parte de cualquier persona, por el tiempo de duracion de los derechos patrimoniales de autor
y derechos conexos, a titulo gratuito y a nivel mundial.

En consecuencia, la Universidad tendra la posibilidad de divulgar y difundir los Contenidos, de manera total
o parcial, sin limitacién alguna y sin derecho a pago de contraprestacion, remuneracion ni regalia alguna a
favor mio; en los medios, canales y plataformas que la Universidad y/o el Estado de la Republica del Pert
determinen, a nivel mundial, sin restriccion geografica alguna y de manera indefinida, pudiendo crear y/o
extraer los metadatos sobre los Contenidos, e incluir los Contenidos en los indices y buscadores que estimen
necesarios para promover su difusion.

Autorizo que los Contenidos sean puestos a disposicion del piblico a través de la siguiente licencia:

Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional. Para ver una copia de
esta licencia, visita: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

En sefial de conformidad, suscribo el presente documento.

Puno__ 4% de. Sechiconbre gel 2024

ot —

FIRMA ~(bbligatoria) Huella
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