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Resumen

En esta investigacion se tuvo como objetivo relacionar los habitos de consumo de
videojuegos y el rendimiento académico en el rea de matemaéticas, en alumnos de ambos
sexos con edades comprendidas entre los 11 y 13 afios del primer afio de educacion
secundaria de un centro educativo nacional del distrito de Los Olivos. El disefio utilizado
fue no experimental del tipo correlacional, y una muestra no probabilistica - intencional
de 90 personas. Para la recoleccion de datos se emple6 el “Cuestionario sobre habitos de
consumo de los videojuegos” de Lopez (2012), al cual se le realizd el anélisis
psicomeétrico pertinente para asegurar que los criterios de confiabilidad y validez fueran
adecuados, mediante el Alfa de Cronbach (r =0,945), asi como el analisis factorial
correspondiente. Asimismo, se utilizo un cuestionario socio-demogréafico de construccién
propia para medir distintas variables auxiliares; como el genero, edad, lugar y aparato
mas utilizado para el uso de videojuegos, horas jugadas al dia, videojuegos mas utilizados
y la Gltima nota obtenida en el area de matematicas.

Los resultados nos indican gque existe una relacion debil negativa y significativa entre
los hébitos de consumo de videojuegos y el rendimiento académico en el area de

matematica (r=- 0.318, p < 0.01).

Palabras clave: Videojuegos, habitos, habitos de consumo de
videojuegos,  consumo,  sexo,  rendimiento

académico, area de matematica.
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Abstract

The objective of this investigation was to make a correlation between videogames
consumption habits and academic performance in the mathematics area, in students of
both sexes, with ages between 11 and 13 years old, of the first year of high school in the
district of Los Olivos. The design used was no experimental, correlational type. A non-
probabilistic — intentional sample of 90 persons was used. For data recollection, the test
named “Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos” of Lopez (2012) was
used, for which the relevant psychometric analysis was performed to ensure reliability
criteria and adequate validity, specifically by Cronbach's alpha, Cronbach (r=0,945), and
by factorial analysis. Also, a socio- demographic questionnaire was used to analyze other
auxiliary variables such as gender, age, place and apparatus most used for use in video
games, hours played per day, games most played, and their final note in the area of
mathematics.

The results indicate indicates that there is a weak negative and significant correlation
between videogames consumption habits and academic performance in the area of

mathematics in high school teens level (r=- 0.318, p < 0.01).

Keywords: Videogames, habits, Habits of videogame
consumption, consumption, academic performance,

area of mathematics
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Introduccion

Los videojuegos estan presentes desde los afios 50, cuando empezaron como un simple
experimento de Willy Higginbothan, el cual buscaba entretener a los visitantes de su
laboratorio utilizando para ello un osciloscopio. Desde ese entonces, hasta la actualidad,
los juegos de video han llegado a formar parte del género del entretenimiento, junto con

la television y la radio.

Estos han ido desarrollandose a tal punto que se encuentran basicamente en todos
lados, debido a que se ha vuelto algo econémico y facil de acceder. Es por ello que desde
la persona mas adinerada hasta la mas humilde tiene la posibilidad de utilizarlos y
conocerlos. Es asi como en el Perd al menos un 21% de personas (entre hombres y
mujeres) los usan, siendo el teléfono celular, la tablet y la computadora, los medios mas

comunes para disfrutarlos segin GFK (2015).

Es aqui en donde radica la importancia de estudiarlos, ya que podemos encontrarlos
en muchos dispositivos, que hoy en dia se han vuelto, mas comunes, accesibles y
versatiles. Asimismo, suelen ser vistos por muchos padres y profesores, como una de las
razones del bajo rendimiento académico en los alumnos de colegio, al considerarseles un
factor distractor. Mientras que en otros paises la situacion es distinta, ya que estos se
utilizan para potenciar y mejorar el aprendizaje y con esto, el rendimiento escolar.
Entonces, es por esta razon que con esta investigacion se pretende tener una aproximacion
de la relacion entre los videojuegos y el rendimiento académico, la cual no

necesariamente debe ser negativa, sino también podria ser positiva y beneficiosa.
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En el Capitulo I, se describe el planteamiento metodologico, asi como la descripcion
de la realidad problematica, delimitando los aspectos que sustentan los problemas de
investigacion. Asimismo, se sefialan los objetivos que se persiguen, la justificacion,

importancia, viabilidad y limitaciones de este estudio.

El Capitulo I, presenta los antecedentes nacionales e internacionales de la

investigacion, asi como las bases tedricas y términos basicos.

El Capitulo 111, describe las hipotesis, las variables con sus dimensiones e indicadores,

asi como su definicion conceptual y operacional.

El Capitulo 1V, presenta la metodologia, el tipo y disefio de investigacion, la poblacion
y muestra, ademas de las técnicas e instrumentos de la recoleccion de datos y los aspectos

éticos contemplados.

Por ultimo, en el Capitulo V se describe el analisis e interpretacion de resultados, donde
se analiza estadisticamente los resultados de las variables. Asi como las discusiones a las
que se han arribado luego del desarrollo de la investigacion cientifica, conclusiones y las

recomendaciones pertinentes.
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1.1. Descripcion de la realidad problematica.

Los videojuegos se crearon en la década de los 50, con el invento del ingeniero
William Higginbotham, el cual cre6 una version bésica del juego de tenis utilizando un
osciloscopio para asi entretener a los asistentes durante su exposicion. Este hecho marco

el inicio de lo que seria un nuevo género de entretenimiento.

Antes para poder disfrutar de un videojuego, se requeria ir a un lugar especifico que
tuviera maquinas de arcade o comprar una consola, las cuales no estaban al alcance del

presupuesto de muchas personas.

Hoy en dia, los videojuegos son accesibles en todos los estratos socioeconémicos,
como los juegos para las consolas tradicionales y aquellos para computadora, que
abandonando el formato fisico y adoptando el digital, pudieron abaratar costos y llegar

a muchas mas personas.

Al igual que en otras formas de arte y entrenamiento, los videojuegos tienen una gran
presencia y popularidad en la sociedad contemporanea. Prueba de ello son las diversas
estadisticas que versan sobre el incremento tanto de consumidores como de ventas en
este rubro. Por ejemplo, segin un articulo del periodico en linea ABC (2016) en Espafia,
estos logran ventas por 1083 millones de euros actualmente, mientras que Estados
Unidos, Japon y Alemania, 4726, 1934 y 1702 millones respectivamente, observandose
que esta tendencia se encuentra en alza. En el contexto peruano la tendencia es la misma.
Segun una encuesta de Centrum catdlica publicada por Cabanillas (2010) en el diario

Peru21 nos indica que la importacion y venta de videojuegos esta en auge, desde 1.93
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millones de unidades vendidas en el 2005, hasta los 10.54 millones en el 2010. Con estos
datos podemos observar que el consumo de videojuegos, asi como su popularidad estan

en boga.

Debido a la gran popularidad que tienen en la actualidad, es que se consideran un
tema de importancia, tanto para sus partidarios como para sus detractores, es por ello
que es cada vez mas frecuente ver en los diarios -tanto impresos como electronicos-,
titulares acerca del uso excesivo de los videojuegos, como son los siguientes: “Minsa:
Adiccidn a videojuegos se inicia desde los 7 afos” (Cabanillas, 2010) , “Adiccion a los
videojuegos: Riesgos y consecuencias en adolescentes” (Pichihua, 2014), “Essalud
afirma que nifios adictos a videojuegos serian futuros delincuentes”, publicados en los

diarios Peru 21, RPP y Correo (2015) respectivamente.

Respecto al rendimiento académico, al ser una variable muy amplia, se eligio
solamente el area de matematicas debido a que en el centro educativo elegido es
frecuente escuchar tanto a padres como a profesores que es esta en la que los alumnos
tienen menor rendimiento. Asimismo, las investigaciones realizadas tanto por entes
nacionales como internacionales parecen coincidir que en esta area es en donde hay
mucha dificultad por parte de los estudiantes. Estudios como el ECE (Evaluacion Censal
de Estudiantes) realizado por el Ministerio de Educacion; asi como el Tercer estudio
regional comparativo y explicativo (TRECE) por el Laboratorio Latinoamericano de
Evaluacidn de la Calidad de la Educacion (LLECE) en el afio 2015 y el Programme for

International Student Assessment (PISA) realizado por la OCDE en el 2015, indicaron
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que, aunque se ha mejorado en las calificaciones y rendimiento en este curso en relacion

a alumnos de primaria y secundaria, aun hay amplio margen por mejorar.

Nos damos cuenta con lo anterior que los videojuegos son percibidos de manera
negativa, como un fenémeno desencadenador de una conducta adictiva, al cual hay que
atacar prontamente, ademas de que se suele considerar la adiccion a estos como un
fendmeno social que va en aumento. Asimismo, en el ambito educativo es comun
escuchar a muchos profesores y a padres de familia atribuirles a los juegos de video el
bajo rendimiento académico de los alumnos, siendo esta situacion la que se observa en
el colegio elegido para esta investigacion. Con lo descrito en lineas previas podemos
observar que el enfoque que mayormente se le da al videojuego en el ambito escolar, es
el de ser un factor problematico, el cual solo perjudica las calificaciones de los
estudiantes. Mientras que en otros paises estos son utilizados de formas creativas para
potenciar el aprendizaje. Es asi como se puede plantear la pregunta ¢Son los videojuegos

meramente distractores, o tienen potencial para mejorar el rendimiento de los alumnos?

1.2 Formulacion del problema

En base a las consideraciones previas, y teniendo en cuenta la carencia de
investigaciones en nuestro medio respecto a esta tematica, nos proponemos a estudiar
los habitos de consumo de videojuegos y el rendimiento académico en el area de

matematicas de hombres y mujeres de primer afio de secundaria.
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1.2.1 Problema principal

¢Qué tipo de relacion existe entre los habitos de consumo de videojuegos v el
rendimiento académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de

educacion secundaria de un centro educativo - 2015?

1.2.2 Problemas derivados

1. ¢Que tipo de relacion existe entre los habitos de consumo de videojuegos y el
rendimiento académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de

educacion secundaria de un centro educativo segun el sexo?

2. ¢Qué tipo de relacidn existe entre los habitos de consumo de videojuegos v el
rendimiento académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de
educacion secundaria de un centro educativo segun el aparato mas utilizado para

jugar?

3. ¢Existiran diferencias significativas en los niveles de habitos de consumo de
videojuegos entre hombres y mujeres de primer afio de educacion secundaria de un

centro educativo?

4. ¢Existiran diferencias significativas en la cantidad de horas empleadas al uso de
videojuegos entre hombres y mujeres de primer afio de educacion secundaria de un

centro educativo?

5. ¢Cuales seran los niveles de rendimiento académico en el area de matematicas entre

hombres y mujeres de primer afio de educacion secundaria de un centro educativo?
14



1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Obijetivo general

Determinar la relacion existente entre los habitos de consumo de videojuegos v el
rendimiento académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de

educacion secundaria de un centro educativo - 2015.

1.3.2 Objetivos derivados
1. Analizar el tipo de relacion existente entre los habitos de consumo de videojuegos y
el rendimiento académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de

educacidn secundaria de un centro educativo segun el sexo.

2. ldentificar el tipo de relacion existente entre los habitos de consumo de videojuegos
y el rendimiento académico en el &rea de matematicas en alumnos de primer afio de
educacién secundaria de un centro educativo segln el aparato mas utilizado para

jugar.

3. Analizar si existen diferencias significativas en el nivel de habitos de consumo de
videojuegos entre hombres y mujeres de primer afio de educacion secundaria de un

centro educativo.

4. Determinar si existen diferencias significativas en la cantidad de horas empleadas al
uso de videojuegos entre hombres y mujeres de primer afio de educacion secundaria

de un centro educativo.
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5. Determinar cudles son los niveles de rendimiento académico en el area de
matematicas entre hombres y mujeres de primer afio de educacion secundaria de un

centro educativo.

1.4 Justificacion de la investigacion
1.41 Importancia de la investigacion

A. Justificacién tedrica

Al revisar las distintas fuentes de informacion tanto fisicas como virtuales no se ha
logrado encontrar ningdn instrumento valido para medir una de nuestras variables de
estudio (habitos de consumo de videojuegos), tan solo habiendo encontrado ciertos
cuestionarios de dudoso caracter cientifico, por ello que se buscé con esta investigacion,
validar un cuestionario, con el fin de dejar un precedente para la investigacion de esta
variable en el pais. Asimismo, investigaciones que versen sobre nuestra tematica de
estudio no existen en nuestro medio, siendo estudiadas frecuentemente en el &mbito
internacional, junto con otras variables como el comportamiento (L6pez, 2011), la
personalidad (Baquero, Bernat y Galbany, 2003), variables cognitivas como la atencion
y memoria (Rodriguez y Sandoval, 2007), entre otras. Empero los estudios que mas se
aproximan enfocan al videojuego y su uso desde un punto de vista negativo y adverso a
la salud del jugador. Es por ello la necesidad de este trabajo, el cual apunta a tener un
instrumento valido y utilizable por otras personas para estudiar el fenémeno tan amplio
que son los videojuegos y su uso. Ademas de establecer un punto de partida para que
existan un mayor nimero de investigaciones en el Pert que enfoquen este tema desde

un punto de vista positivo, en tanto a las posibles ventajas que estos pueden tener.
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B. Justificacion préctica

Los videojuegos estan en todos lados, y los centros educativos no son la excepcion.
Son en estos lugares en donde se pueden ver a alumnos jugando desde sus celulares o
alguna consola portatil. Este nivel de atencion que logran estos juegos de video en los
adolescentes, ponen en alerta a muchos padres de familia y profesores de quienes se
suelen escuchar estas frases: “Jalas por estar jugando en la computadora”, “los juegos te
hacen violento y te distraen del estudio”, “tu no eras asi, desde que usas la computadora
estas diferente”, entre otras frases. ;Pero son realmente estos la causa de malas
calificaciones y un bajo rendimiento? O por el contrario ¢Estos podrian asociarse con un
mejor rendimiento, al potenciar determinadas habilidades cognitivas? Es por ello que
esta investigacion tiene como objetivo cambiar la vision negativa que se tiene sobre los
videojuegos dentro del dmbito educativo (como ente distractor), hacia una vision
positiva, es decir, como una potencial herramienta de aprendizaje. Por Gltimo, se busca

promover que otros profesionales investiguen acerca de los videojuegos y su relacion

con otras variables.

C. Justificacion metodologica

Por ultimo, con referencia al campo metodoldgico hace también su aportacion, en la
revision del cuestionario “Habitos de consumo de videojuegos”, elaborado por Lopez
(2012), se ofrecen nuevas evidencias sobre la calidad del instrumento en su idoneidad
(validez) y precision (confiabilidad). Asimismo, se destacan las cualidades positivas del
instrumento, y aquello que se le agregd para ofrecer interpretaciones mas eficaces, al

agregar categorias y construir asi un baremo.
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Esta investigacion servira de referencia para futuros estudios psicométricos de
caracter confirmatorio o bien para justificar la necesidad de construir nuevos

instrumentos para evaluar la variable en cuestion.

1.4.2 Viabilidad de la investigacion

Respecto a los recursos humanos, econdmicos y materiales, no se encontraron
dificultades, debido a que se conto con el apoyo de dos colaboradores, los cuales fueron
suficientes para poder realizar la aplicacion de los instrumentos. Asimismo, la inversion
econdmica fue muy pequefia, ya que solo fue necesario la utilizacion de copias y pasajes

del mismo investigador, pudiendo ser ambas resueltas sin dificultad alguna.

1.5 Limitaciones del estudio

= La limitacion mas importante fue la veracidad y la fidelidad de los datos, por tratarse

de un trabajo con un componente subjetivo considerable.

= Otra dificultad esta constituida por el tamafio de la muestra, la cual por su tamafio no

permite generalizar los resultados a obtener.

= El disefio aplicado, el cual no es experimental, sino correlacional y comparativo,

impedira determinar causa — efecto, y solo establecera relacion.

= Asimismo, otra limitacion fue que las variables de nuestro estudio no han sido
investigadas en el contexto local, limitdndonos a citar aquellas pocas realizadas a

nivel internacional.
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Capitulo 11

MARCO TEORICO
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2.1 Antecedentes de la investigacion

En el Perd no ha sido estudiada la relacion entre las variables presentes en este trabajo
de investigacion, siendo estudiadas sélo a nivel internacional. Pero, respecto a la variable
“rendimiento académico” hemos encontrado que presenta una gran relevancia en nuestro
contexto, es por ello que presentaremos en primer lugar, los estudios relacionados con

esta. A continuacion, haremos lo mismo a nivel internacional.

Luego describiremos aquellas investigaciones internacionales que se han realizado
en otros paises sobre los habitos de consumo de videojuegos relacionado con el

rendimiento académico.

A. Investigaciones nacionales en relacion al rendimiento académico

Thornberry (2003) tuvo como objetivo investigar la relacion entre motivacion de
logro y rendimiento académico en estudiantes de diferentes colegios limefios. El disefio
de investigacion utilizado fue no experimental del tipo correlacional y la muestra estuvo
conformada por 166 alumnos (94 del colegio publico y 72 de colegios privados), con
edades que fluctuaban entre 12 y 15 afios. Los instrumentos utilizados fueron la prueba
de Motivacion de Logro Académico creada por el mismo autor, asi como el promedio
ponderado de los estudiantes. Los resultados indicaron que no existen correlaciones
positivas ni significativas entre los distintos factores de la Motivacion de Logro con la
variable rendimiento académico, respecto al género o colegio de procedencia, de

ninguno de los alumnos.
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Nifio de Guzman, Calderén y Cassaretto (2003) investigaron la relacion entre
personalidad, rendimiento académico y otras variables en estudiantes universitarios,
utilizando como muestra a 170 de ellos. El disefio de investigacion utilizado fue no
experimental del tipo correlacional. Utilizaron el NEO PI-R (Costa y McCrae), el
inventario de Preferencias Personales de Edwards (EPPS), asi como una ficha
sociodemografica que media variables como la edad, el ciclo académico, la percepcion
del rendimiento, de la propia motivacion para estudiar, y fuentes de apoyo. Asimismo,
para medir rendimiento académico se utilizo el promedio ponderado estandarizado del
participante, como medida de su rendimiento académico. Los resultados indicaron que
existe una correlacion entre las facetas que conforman el factor conciencia (NEO PI-R)

y el rendimiento académico, existiendo una correlacion significativa (r = .330, p<0.05).

Garcia (2005) realizé una investigacion cuyo objetivo fue identificar la relacion entre
las habilidades sociales y el clima social familiar con el rendimiento académico de Lima
Metropolitana. Se utilizé un disefio no experimental de tipo correlacional y comparativo.
Estando la muestra conformada por 205 estudiantes del primer ciclo de psicologia de la
Universidad San Martin de Porres y de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos.
Para la recoleccion de datos se aplicé la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de
Goldstein y la escala de clima social en familia de Moos y Trickett. Los resultados
mostraron correlacion entre el clima familiar y las habilidades sociales (r =0.05, p>0.05),
pero también se observa que no existe relacion significativa entre el clima familiar con

el rendimiento académico (r =0.395, p<0.05).
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Velazquez, et al (2008) investigaron las relaciones entre el bienestar psicoldgico, la
asertividad y el rendimiento académico en los estudiantes de la Universidad de San
Marcos. El disefio de investigacion utilizado fue no experimental del tipo descriptivo -
correlacional con un muestreo no probabilistico - circunstancial. Por otro lado, los
instrumentos utilizados fueron: Escala de Bienestar Psicologico de Ryff, el Inventario
de Asertividad de Rathus y el rendimiento académico. Por ultimo, se encontré que no

existe correlacion significativa (p<0.05), entre las variables y el rendimiento académico.

Gladys (2010) realizé una investigacion cuyo objetivo fue investigar la relacion entre
los estilos de aprendizaje y el rendimiento acadéemico de estudiantes de 2° grado de
secundaria del turno tarde. El disefio de investigacion utilizado fue no experimental del
tipo correlacional. La muestra consto de 69 estudiantes de una Institucion Educativa del
Callao, cuyas edades estaban comprendidas entre 12 a 16 afios. Para la recoleccion de
datos se utilizd el Cuestionario de Estilos de Aprendizajes (CHAEA) y para evaluar el
rendimiento académico se utilizd el Registro de Evaluacion del Educando,
correspondiente al afio 2009. Los resultados indicaron asociaciones positivas y
estadisticamente significativas entre el rendimiento académico y el estilo de aprendizaje
tedrico (r =.244, p < 0,05), asimismo al nivel de existe correlacion positiva entre el estilo
de aprendizaje reflexivo y el rendimiento académico (r = .400, p < 0,01). Por otro lado,
no existe asociaciones positivas significativas entre el estilo activo con el rendimiento

académico (r=.127, p >0.05)

Vallejos y Capa en el afio 2010 investigaron la relacion entre la funcionalidad familiar

y los estilos interactivos (toma de decisiones y tendencia al riesgo) con la adiccién a los
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juegos en la asertividad, agresividad y rendimiento académico. Su investigacion fue de
disefio no experimental del tipo correlacional. Mientras que la muestra fue del tipo
probabilistica estratificada compuesta de escolares de centros educativos nacionales de
Lima Metropolitana, con edades comprendidas entre 11 y 18 afios. Para la recoleccion
de datos utilizaron una Ficha Socio-demografica (Datos sociodemograficos, tipos de
familia e informacion referente al rendimiento académico) y la escala para problemas de
adiccion a videojuegos de Tejeiro y Moran, la Lista de Chequeo Conductual de estilos
Interactivos y el Cuestionario de Agresion (Aggression Questionnaire —AQ). Los
resultados indicaron que cuanto menos es la asertividad y mayor la agresividad entonces
el rendimiento académico es bajo, relaciones que estan condicionadas por el mayor uso

de videojuegos (p < 0.01).

Blumen, Carol y Guerrero (2011) investigaron la asociacion entre dos variables;
estilos de aprendizaje y rendimiento académico en alumnos universitarios de educacion
a distancia. Los objetivos de este estudio fueron los siguientes: Determinar las
preferencias en los estilos de aprendizaje, asi como la relacion entre los estilos de
aprendizaje y el rendimiento académico, y las asociaciones entre los estilos de
aprendizaje, habitos de estudio y el ambiente socio académico y tecnologico, con el
rendimiento académico. El tipo de muestreo utilizado fue del tipo intencional en dos
universidades privadas de Lima, seleccionando a 400 estudiantes de EaD (Educacion a
Distancia) de pregrado e igual numero de posgrado. El instrumento utilizado fue el
Cuestionario de Estilos de Aprendizaje CHAEA, junto a los promedios finales de dichos
estudiantes. Los resultados indicaron que existe una relacion entre los estilos de

aprendizaje y el rendimiento académico (r = 0.5, p < .000).
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B. Investigaciones internacionales en relacion al rendimiento académico

Castillo, Gdmez y Ostrosky (2009) realizaron una investigacion que tuvo como fin
determinar la relacion entre la capacidad de atencion, funciones cognitivas y memoria
sobre el rendimiento académico. El disefio de investigacion fue no experimental de tipo
correlacional. Estando la muestra constituida por 156 alumnos, de escuelas primarias
publicas del estado de Guanajuato (México). Para la recoleccién de datos se utiliz6 la
bateria Neuropsi Atencién y Memoria de Ostrosky y Solis, asi como los promedios
académicos de los cursos de espafiol y matematicas. Los resultados indicaron que existe

una relacion positiva y significativa entre la calificacion y las areas cognitivas (p < 0.01).

Rodriguez en el 2009 realiz6 una investigacion que tuvo los siguientes objetivos: En
primer lugar, estudiar las diferencias en metas académicas, estrategias de estudio y
rendimiento académico. En segundo lugar, encontrar diferencias en las estrategias de
estudio que emplean los estudiantes respecto a su rendimiento y en funcién de las metas
académicas que se adoptan. Ademas, buscaban encontrar la relacion entre motivacion,
estrategias y rendimiento. La muestra estuvo constituida por estudiantes de Educacion
Secundaria Obligatoria (E.S.O) de la Comunidad Auténomas de Galicia (Espafia), con
un total de 37.997 alumnos. Para la recoleccion de datos se utilizo el Cuestionario para
la Evaluacion de Metas Académicas en Secundaria (CEMA-II), el Cuestionario de
Estrategias Cognitivas de Aprendizaje y Estudio (CECAE) y el Cuestionario de
Estrategias de Control en el estudio (ECE). Los resultados indicaron una relacion
significativa entre las metas académicas, estrategias de estudio y rendimiento académico

(p <0.01).
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Kifafi, Lizana, y Ortiz realizaron en el 2012 una investigacion cuyo objetivo fue
identificar la relacion entre personalidad eficaz y rendimiento académico en estudiantes
de séptimo y octavo afio de Educacion Basica, utilizando un disefio no experimental del
tipo correlacional. La muestra estuvo conformada por 408 estudiantes de centros
educativos particulares y privados de Vifia del Mar (Chile). Para la recoleccion de datos
se utilizo el Cuestionario de Personalidad Eficaz en Contextos Educativos Diferenciados
(Dapelo y Martin del Buey, 2006) y el promedio académico de los participantes. Los
resultados indicaron que existe relacion significativa entre las puntuaciones totales de
los factores ‘“Autorrealizacion Académica”, “Autoestima General” y “Eficacia

Resolutiva” del constructo Personalidad Eficaz y el Rendimiento Académico (p < 0.01).

C. Investigaciones internacionales en relacion a los habitos de consumo de

videojuegos y el rendimiento acadéemico

Sharif y Sargent (2006) realizaron una investigacion cuyo objetivo fue identificar la
relacion entre el uso de la television, peliculas y el tiempo de uso de videojuegos en el
rendimiento académico. El disefio de investigacion fue no experimental de tipo
correlacional. Por otro lado, la muestra estuvo constituida por 4508 estudiantes de entre
5y 8 afios de New Hampshire (Estados Unidos). Para la recoleccion de datos se utilizé
una encuesta llamada “the effects of media on children”. Como conclusion, los
resultados indicaron existe relacién entre la exposicion a los medios y el rendimiento

académico.

Ldopez (2011) realiz6 una investigacion cuyo objetivo fue identificar las diferencias

en habitos de consumo de videojuegos en relacion al género y al curso, asi como la
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asociacion entre el rendimiento académico (utilizando como base cuatro asignaturas:
Matematicas, Castellano, Valenciano y Coneixement) y el comportamiento del nifio en
la escuela, asi como sus habitos de consumo de videojuegos. El disefio utilizado fue no
experimental de tipo correlacional y muestra constituida por 316 nifios de ambos sexos
pertenecientes al tercer ciclo de educacion primaria en Alicante (Espafia). Asimismo, se
utiliz6 un cuestionario construido por el mismo investigador de 48 items tipo Likert. En
resumen, los resultados indicaron una correlacion negativa pero muy baja y significativa
entre los distintos factores que componen la variable habitos de consumos de
videojuegos Yy las asignaturas de matematicas y castellano (Variables del rendimiento

académico)

Rodriguez y Sandoval (2011) realizaron una investigacién que tuvo como objetivo
identificar la relacion existente entre el consumo de videojuegos y juegos por ordenador,
con lamemoria, la atencion, el rendimiento académico y problemas de conducta en nifios
escolarizados de la ciudad de Bogota. El disefio tuvo dos fases: En la primera fase se
realiz6 un estudio experimental de tipo factorial. Mientras que en la segunda se llevé a
cabo un andlisis correlacional entre las diferentes variables de estudio. La muestra estuvo
constituida por 54 nifios y 45 nifias entre los 8 y 13 afios de cuatro colegios. Para la
recoleccion de datos se utilizd: el Cuestionario preliminar para padres de familia
(Modelo de Solberg y Matter), Evaluacion neuropsicoldgica infantil de Roselli, Ardila
y Ostrosky, y el Child Behavior Checklist. Los resultados concluyeron que no se
encontraron diferencias significativas que permitan establecer que el mayor o menor
consumo de videojuegos pueda llegar a ser la causa de los problemas académicos de los

nifios en el colegio o de su éxito.
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Lloret, Cabreray Sanz (2013) realizaron una investigacion cuyo objetivo fue analizar
los patrones de juego e identificar relaciones significativas entre el control parental y el
rendimiento académico. El disefio fue no experimental del tipo correlacional y
comparativo. La muestra estuvo conformada por 610 alumnos de ESO (Educacion
secundaria obligatoria) con un rango de edades comprendidas entre los 12 a 16 afios de
la provincia de Alicante (Espafa). Para la recoleccidn de datos se utiliz6 un cuestionario
sociodemografico y de rendimiento académico, asi como un cuestionario de habitos de
uso de videojuegos y nuevas tecnologias. Los resultados indicaron que existen
diferencias significativas entre la frecuencia e intensidad de juego con el rendimiento

académico (p =.015y .001 respectivamente).

Pefia (2013) realiz6 una investigacion cuyo objetivo era examinar la relacion entre el
uso de videojuegos y la percepcion de habilidades de inteligencia l6gico-matematica en
adultos jovenes de la Universidad de Carabobo. Por otro lado, utilizaron un disefio de
investigacion del tipo experimental y correlacional. Asimismo, para la recoleccion de
datos aplicaron el Instrumento de Percepcién de Inteligencias Multiples, asi como el
tiempo de uso de los videojuegos. Dentro de los resultados observamos que existe una
relacion significativa (rho = 0.358, p = 0.043) entre ambas variables, lo cual sugiere una
relacion directa entre el tiempo en minutos de uso de videojuegos por semana y un mayor

grado de respuesta de percepcion de Inteligencia Logico - Matematica

Weaver, Kim, Metzer y Szendrey (2013) realizaron una investigacién en una
universidad de Ohio, cuyo objetivo fue examinar los efectos del uso de videojuegos en

estudiantes universitarios, sus promedios académicos, el manejo de su tiempo y sus
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habitos de estudio. Utilizaron un disefio no experimental de tipo correlacional. Estando
la muestra conformada por 193 estudiantes, cuyas edades oscilaban entre los 18 y 35
afios. Por otro lado, el instrumento utilizado fue una encuesta hecha por los propios
investigadores. Los resultados indicaron que existe una correlacion negativa entre el uso

de videojuegos y los promedios académicos.

Dezcallar, Badia, Gotzens, Cladellas y Clariana (2015) investigaron la relacion entre
videojuegos, television y rendimiento académico en alumnos de primaria. Utilizando un
disefio no experimental del tipo correlacional. Asimismo, la muestra estuvo constituida
por 711 nifios de ambos sexos con edad comprendidas entre los 6 y 13 afios, provenientes
tanto de escuelas publicas como privadas de Barcelona (Espafia). Como instrumento se
uso un instrumento realizado por los mismos investigadores en el cual se buscaba medir
variables socioecondmicas de las familias, las Ultimas notas que tuvieran los alumnos en
los cursos de lenguaje y matematica, asi como los minutos a la semana que los alumnos
ven televisidn y juegan videojuegos. Los resultados muestran que el nimero de horas de
television puede guardar una relacion negativa con el rendimiento en matematicas. Se
concluye que las notas de lengua y matematicas correlacionan positivamente (r =.730 y
p =.000 y también el tiempo de television con el de videojuegos (r=.370 y p=.000).
Ademas, se observa una correlacion baja, pero significativa y negativa entre la nota de
lengua y el tiempo de videojuegos (r=-.080 y p=.03). Asimismo, el tiempo de television
no esta relacionado con los resultados académicos de los alumnos de primaria en las dos

asignaturas analizadas (r= -.050 y p=.02)
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2.2 Bases teoricas

2.2.1 Los videojuegos

1. Definicion

Al igual que el cine, la televisién y la literatura, los videojuegos son una forma de
arte, tal y como lo diria Aarseth (2007): “Estos consisten en contenido artistico efimero
(palabras almacenadas, sonidos e imdgenes) [...] los cuales se hacen visibles y
textualizables para el observador”. Pero a la vez por su propia naturaleza se distancian
de estos significativamente, es por ello que a continuaciébn empezaremos nuestra

busqueda por un concepto que los defina de la manera més precisa posible.

Antes de definir a los videojuegos, cabria formularnos la pregunta ¢Qué es un juego?
Huizinga (1987) lo define como una actividad voluntaria realizada dentro de un
determinado espacio y tiempo, utilizando un conjunto de reglas especifico el cual es
aceptado por todos los participantes, ademas esta se acompafia de sentimientos de
tension y alegria. Mientras que Cagigal (1996) complementa este concepto al mencionar

que es un accionar libre, espontaneo e intrascendente.

La diferencia entre el juego tradicional y el videojuego radica basicamente en el
medio utilizado, siendo este electrdnico, tal y como lo describen los diccionarios on-line
“Oxford” y “Merriam-Webster” quienes mencionan que estos pueden ser definidos
como un tipo de juego eléctrico que requiere que la persona manipule imagenes
provenientes de algun tipo de pantalla. Asimismo, Frasca (2001) afiade que estos son

utilizados mediante una plataforma, como las computadoras personales o las consolas.

29



De igual forma Lépez (2010) lo define como un sistema en el que interactian varios
elementos y donde se busca resolver algin problema para poder llegar a un estado de
equilibrio, estando este compuesto de determinadas reglas y principios que deben ser
acatadas por todos los participantes. Por ultimo, Granic, Lobel y Rutger (2014) agregan
que estos son interactivos, debido a que induce al jugador a realizar algun tipo de accion

como respuesta a los estimulos que estos proveen.

Resumiendo, definiremos al videojuego como un aparato electronico, cuya principal
caracteristica es que la persona manipula determinadas imagenes o graficos en una
pantalla (televisor, monitor, consola portétil, etc.) mediante el uso de algun dispositivo
que funcione como intermediario, como un mouse, un teclado, joystick, gamepad, entre
otros. Asimismo, estos tendran determinados problemas, los cuales son representados
como “objetivos”, debiendo estos ser resueltos por el jugador para poner avanzar y

eventualmente ganar (terminar) este.

2. Antecedentes historicos

Respecto a sus inicios las distintas fuentes bibliograficas consultadas parecen
coincidir en que el primer videojuego fue el Nought and crosses u “OXO” creado en
1952 por el britanico Alexander S. Douglas. Este era una version del clasico juego tres

en raya, el cual se ejecutaba en una computadora de la época llamada EDSAC.

Seis afios después el ingeniero estadounidense Willy Higginbothan credé el
videojuego llamado “Tennis for two” para entretener a los visitantes de su laboratorio,

basicamente este consistia en la representacion de un partido de tenis visto desde una
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perspectiva lateral, utilizando para esto un osciloscopio de su laboratorio en

Brookhaven.

Afios mas tarde, en 1962 apareceria “Spacewar”, el cual es considerado por muchos
como el primer videojuego propiamente dicho. Este fue creado por Steve Russell, un
joven estudiante del MIT (Instituto Tecnologico de Massachusetts). Trabajando con las
computadoras de aquella época como la PDP-1 (Programmable Data Proccesor) logro
crear la primera version de aquel juego en seis meses. Este tenia una dinamica sencilla,
ya que basicamente consistia en dos “naves” (representadas por triangulos), las cuales
eran controladas por dos jugadores, siendo el objetivo simple: Destruir la nave del otro,
para tal efecto ambos jugadores disponian de misiles, asi como de controles para girar
la nave hacia los lados e impulsarla hacia adelante. Este juego nunca llego a ser
comercial, debido a que las PDP eran muy costosas y solo las grandes universidades las

tenian.

Hasta el uso de las maquinas PDP, los videojuegos aun se creaban y programaban a
partir de algun aparato que no se encontraba destinado para tal fin, ademas aun requerian

costosas computadoras para su funcionamiento.

Por ello se considera que los primeros videojuegos propiamente dichos fueron los
creados por Ralf y Baer’s en 1972, quien desarroll6 y puso a disposicion del publico la
primera consola casera de videojuegos del mundo, la “Magnavox Odyssey”. Lo mas
resaltante de este dispositivo era la posibilidad de poder conectarlo desde cualquier

televisor en la comodidad de tu casa y asi usar varios juegos de video, a través de
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cartuchos intercambiables. Lo cual fue un hecho revolucionario que cambiaria la imagen

de las consolas para siempre.

Paralelamente en esa época, los ingenieros Nolan Bushnell y Ted Dabney crearon las
primeras maquinas de arcade, siendo su primer producto el juego llamado “Computer

Space”, esto mientras trabajaban en la empresa Nutting Associates.

Al no tener el éxito esperado se desligarian de esta empresa y fundarian Atari. Es aqui
en donde crearian uno de los juegos mas iconicos y recordados de todos los tiempos
“PONG”. Aunque esto no hubiera sido posible si Bushnell no hubiera contratado a un
joven ingeniero llamado Al Alcorn (quien a la vez fue el segundo empleado de la
empresa). El fue quien mejord los disefios que Bushnell habia visionado para ese juego
y logro crear un juego que no solo era funcional, sino que se convirtié en el producto

estrella de la recién creada empresa.

Durante esos afios muchas empresas buscarian imitar el éxito de Bushnell y Dabney
al crear sus propias versiones de “Computer Space”, es asi como Namco, Midway, Sega,
entre otras compafiias, crearian sus propias maquinas e iniciarian una practica que sigue

hoy en dia, con las salas de arcade que hoy en dia aln prevalecen.

Volviendo a las consolas de videojuegos, inspirados por el éxito del Magnavox, la

compafiia Atari sacaria al mercado la Atari 2600 en 1977, la cual llegaria en poco tiempo

a convertirse en la consola méas popular de la empresa. Esta se vendia acompafiada con
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dos joysticks, un par de controladores tipo paddle y un cartucho de juego, los cuales que

al igual que la Magnavox usaba cartuchos de juego intercambiables.

La industria del videojuego iba en auge, desde inicios de los 70’s (entre 1972 y el
’74) muchos videojuegos fueron creados por empresas recientemente fundadas para
satisfacer la demanda que existia en aquel entonces. Pero aun asi esta empezé a crecer
tan rapido que el mercado no se daba abasto, tanto que para 1976 la demanda era un
60% mayor a la anticipada, es con este crecimiento que se le considera a este periodo en

la historia como en el que empez6 el boom de la industria.

En 1983 las ventas de los videojuegos alcanzaban casi los tres millones doscientos
mil ddlares, la demanda parecia insaciable y compafiias como Atari, quien dominaba
casi dos tercios del mercado de Estados Unidos empezé a tomar medidas drasticas a fin
de satisfacerla, una de estas fue apresurar el desarrollo de sus juegos los cuales
resultaban ser de calidad inferior. Como ejemplos tenemos al port del famoso juego
“Pac-Man” y la version 2D del conocido juguete “cubo Rubik ambos lanzados en 1982

y épicos fracasos.

Fue asi como el mercado se llenaria de este tipo de videojuegos mediocres, los cuales
provocaban que los consumidores se sintieran decepcionados y a la vez tuvieran sus
dudas al gastar grandes precios por tan malos productos. Lo que daria el golpe decisivo
a esta crisis seria que para esta época la popularidad de las computadoras personales

estaba en aumento, ya que estas ofrecian un mejor precio y un mayor namero de
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funcionalidades, haciendo que el pablico consumidor se decante por estas antes que por

las consolas.

Asi fue como las consolas y sus videojuegos cayeron en declive. Seria recien en 1985
que la industria se recuperaria cuando Nintendo lanzé su consola Ilamada Nintendo
Entertainment System (NES) y su juego “Super Mario Brothers” el cual se convirtid en
un éxito rotundo y cambid la preferencia de los usuarios quienes empezaron a requerir
juegos de calidad. Esto hizo que la misma industria reaccionara y se diera cuenta que no
solo necesitaba crear juegos sino innovar y mejorar tanto su velocidad como su calidad

grafica a fin de captar a un mayor nimero de personas.

Comenzando la época de los 90, las consolas de mesa dieron un salto evolutivo
importante, gracias a la llamada “generacion de 16 bits” compuesta por la Super
Nintendo (o Famicon en Asia), el PC Engine o Turbografx, entre muchisimos otros mas.
A mitades de esa misma época aparecieron las consolas de 32 bits, caracterizadas
principalmente por el empleo de tecnologia 3D, sendos ejemplos fueron la PlayStation,

la Sega Saturn, el Nintendo 64 y el Atari Jaguar.

A inicios de siglo, Sony lanzé la PlayStation 2 y Sega, el Dreamcast, la cual se
convertiria en la dltima consola de esta compafiia -dedicandose exclusivamente al
desarrollo de videojuegos para otras plataformas-. Un afio después Microsoft entraria a
la competencia con su Xbox. Asimismo, Nintendo lanzaria el sucesor de la Nintendo 64,
el Gamecube. Unos afios después aparecieron la llamada “sexta generacion” de

consolas, cuando en el 2005 Microsoft lanzé el Xbox. Ya con Sega fuera de la contienda,
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tan solo quedaban dos competidores, Nintendo que saco al mercado el Wii, y Sony con
su Playstation 3. En los Gltimos afios estas compafiias han lanzado lo que se denomina
la séptima generacion de consolas de videojuegos con el Wii U (2012) y PlayStation 4

junto con el Xbox One en el 2013.

Otra rama de los videojuegos que crecio a la par de las de mesa fueron las consolas
portatiles. Estas comenzaron a surgir a principios de los 70’s con los primeros juegos
completamente electrénicos lanzados por Mattel y las Game & Watch de Nintendo. En
1989 se lanzaria el Game Boy de Nintendo, el cual seria tan solo el comienzo de muchas
otras consolas que saldrian al mercado en los afios venideros. EI Game Boy Color, Game
Gear (Sega), Lynx (Atari), Neo Geo Pocket (SNK), entre muchas otras, son sendos

ejemplos de la popularidad que estas empezaron a tener.

Actualmente tan solo tenemos dos grandes competidores; Nintendo y Sony quienes
han lanzado videoconsolas portatiles como el Game Boy Advance, el Nintendo Ds, PSP,
entre otros. Otro punto que es digno de mencidn respecto a este tipo de videojuegos son
aquellos que han sido desarrollados para teléfonos tipo Smartphone que desde hace
varios afios se vienen desarrollando a paso acelerado, logrando a su vez juegos de video

cada vez mas avanzados y detallados.

Paralelamente, los videojuegos también fueron representativos en las computadoras
personales (PC), en los cuales desde los afios 80’s empezaron a popularizarse y a
producirse avances tanto a nivel grafico como de jugabilidad. La década siguiente

representaria un desarrollo acelerado de estos, las pc’s iban alcanzando mayores

35



potencias y los juegos aprovechaban dichos avances. El uso de la tecnologia 3D fue uno
de los hitos de esta época, aunque ya se habian utilizado en las consolas, fue en el pc en
donde crecieron en calidad. Asimismo, fue en esta plataforma desde la cual se gestaron
los juegos que instalaron la polémica por el uso de material violento, ejemplo de ello

son Mortal Kombat (1992) y Doom (1993) segun un articulo de CNN en espariol (2013).

Como hemos visto los videojuegos han experimentado un enorme desarrollo y
evolucion desde hace mas de 50 afios, empezando como aparatos muy elementales y
arcaicos hasta lo que son hoy en dia, dispositivos cada vez mas pequefios, potentes y
accesibles. Pudiéndolos encontrar actualmente en casi cualquier lugar; en las salas de

arcade, en nuestras casas, hasta en nuestros bholsillos.

3.  Caracteristicas de los videojuegos

Los videojuegos tienen como objetivo principal entretener, pero al ser una actividad
que involucra una interaccion no solo con un dispositivo electronico sino con otras
personas es que también podemos hablar de mas funciones. Desarrollar una taxonomia
de estos no ha sido sencillo, pero los autores han intentado categorizarlos desde diversos
puntos de vista. Empezaremos con Rodriguez (2002) quien realiza una breve descripcion

de estos:

a. Ficticia
Diferente a lo real, a la vida cotidiana, permite tener un poder de evasion temporal.
b. Limitada en el espacio y tiempo

Dispone de un lugar para utilizarlos, asi como un inicio y un final.
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c. Placentera

Provoca humor, risa, satisfaccion y diversion.
d. Normalizada

Tiene normas y reglas especificas.

e. Libre

La persona lo utiliza de forma voluntaria.

f. Improductiva

La finalidad del juego esta en si mismo.

Por su lado King, Delfabbro y Griffiths (2009) toman en cuenta tanto los aspectos
psicoldgicos, sociales y técnicos (funcionalidades) de estos. Como se puede observar en

la tabla 1.
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Tabla 1

Clasificacion de los videojuegos segun King, Delfabbro y Griffiths

Caracteristicas

Sub-caracteristicas

Ejemplo

Caracteristicas
sociales

Herramientas sociales

Chat de voz y texto (en el

juego)

Informacién social /utilidades sociales Guilds / clanes en
MMOPRGs

Tabla de clasificaciones “Salon de la fama” —

Puntajes Altos

Soporta caracteristicas de red

Foros de internet, guias de
estrategia

Manipulacion y
caracteristicas de
control

Caracteristicas de entrada del usuario

“Combos”, “Hot keys”

Caracteristicas de guardado Puntos de  guardado
(Checkpoints), “guardado
rapido”.

Caracteristicas del control del jugador

Manejar recursos maltiples

Caracteristicas no-controlables

Eventos programados,
pantallas de carga.

Caracteristicas de
la narrativa y la

Creacion de “Avatars”

Eleccion de sexo, raza y
atributos

Caracteristicas de la narrativa

Informe de la mision,

“cutscenes”

identidad Caracteristicas del tema y del género FPS, estrategia.
Tipo de recompensas generales Puntos de experiencias,
bonos
Caracteristicas de la recompensa del Puntos de logros del
Recompensas Meta-juego _ - Xbox360 -
Recompensas intermitentes Niveles cada vez mas
dificiles
Pagos por intervalo Recompensado
instantdneamente por jugar
Caracteristicas del castigo Perder una vida, reiniciar
un nivel
) Caracteristicas negativas de recompensa ~ Ganar una vida, reparar
Castigo items

Caracteristicas del final del nivel

“Jefe” dificil al final del
nivel

Frecuencia de los eventos

Capacidad ilimitada de
volver a jugar el nivel

Duracién del evento

MMORPG’S no tienen un
final.

Presentacion

Gréficos y sonidos

Sonidos realistas, musica
rapida

Caracteristicas de la franquicia

Marcas registradas como
“Mario”

Contenidos explicitos Violencia, drogas,
desnudez
Publicidad dentro del juego Marcas reales,

patrocinadores, logos
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Del mismo modo Contreras (2013) realiza una aproximacion hacia las caracteristicas
de los videojuegos, desde un punto de vista del aprendizaje. Esta autora considera que
estos se caracterizan por tener cuatro elementos basicos: Reglas, metas y objetivos,

narrativa y fantasia. A continuacion, describiremos cada uno de ellos.

A. Reglas

Estas vienen a representar lo que puede hacer, y no el jugador, asi como establecen
los objetivos que tienen que cumplir las personas en cada una de las partes del juego.
Asimismo, estas se suelen dividir en obligatorias y las no obligatorias, siendo las
primeras necesarias para poder “avanzar” en ¢l juego y ganarlo eventualmente. Ademas,
estas pueden ser restrictivas, los cuales solo permiten que el jugador tenga determinados
modos de ganar, y flexibles, los cuales le permiten cumplir con los objetivos del juego

de muchas maneras.

B. Metasy objetivos

Junto con las reglas, las metas conforman la estructura central del videojuego. Estos
pueden ser implicitas, lo cual significa que el jugador debe descifrarlos; asi como
explicitas, en donde estas aparecen literalmente y no hace falta mucho analisis e

interpretacion para comprenderlas.

C. Narrativa
Como sabemos los videojuegos se caracterizan por ser interactivos, ya que provocan
una respuesta en el jugador. Pero estos suelen estar enmarcados dentro de una narrativa

o historia, la cual define sobre lo que tratara el juego y cuales seran las caracteristicas de
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aquello que el jugador controle. Por ejemplo, un videojuego que trate sobre la guerra, y
que lo que controlemos sea un soldado. Pero no todos los juegos tienen una narrativa, a
veces estos son abstractos y el jugar no es utilizado para contar una historia, sino tan
solo para entretener; Clousure es un claro ejemplo en el que debemos mover un “avatar”
(personaje) tan solo por determinados lugares en los que siempre haya luz, y ese seré el
objetivo a traves de los diferentes niveles, aqui no hay narrativa, sino tan solo un objetivo

el cual es el mismo de principio al final.

D. Fantasia

Esta es cominmente definida como lo ficticio, asi como television y la literatura, esta
nos permite embarcarnos en maltiples realidades y practicamente ser lo que queramos,
dandoles a los jugadores un elevado nivel de interaccion e inmersion. Estas se pueden
caracterizar como exogena y enddgena, la primera proporciona al jugador una sensacion
de recompensa por el éxito logrado (refuerzo positivo). Mientras que la endogena
ayudan a desarrollar el conocimiento del usuario. Por ejemplo, en Super Mario Galaxy,
cuando el jugador ha terminado un nivel, obtiene su recompensa en “estrellas” (Fantasia
exogena), pero al completar el nivel este ha desarrollado ciertas habilidades como
resultado de interactuar con el juego, lo cual le ayudara en partidas posteriores para

completar cada uno de estos en un menor tiempo posible (Fantasia endégena).

Finalmente, Laird y Lent (2005, citados por Lacasa, 2011) hablan de cinco

caracteristicas que tendrian en comun todos los videojuegos:
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A. Personajes fundamentales: Enemigos tacticos y comparieros

Los videojuegos tienen una historia la cual esta asociada a un personaje virtual (el
que controla el jugador). Asimismo, el jugador es capaz de realizar determinadas
acciones a traves de un mando u otro dispositivo, lo cual provocara alguna respuesta en

alguno de los elementos u objetos del entorno del videojuego.

B. Personajes de apoyo
Estos pueden ser tanto objetos como personajes secundarios que se van adquiriendo
durante el transcurso del juego y que ayudan al jugador a ganar cada uno de los niveles

que lo componen.

C. Estrategias frente a los oponentes

La estrategia es un proceso que le faculta al jugador avanzar a través de los distintos
niveles del juego, al permitirle resolver los problemas que este plantea, hasta llegar a
completar el videojuego. Estas son de dos tipos. En primer lugar, tenemos a aquellas que
les facilitan encontrar los recursos necesarios para ir avanzando en el juego. Asimismo,

tenemos las que facilitan el control de los personajes u otros elementos.

D. Unidades, equipos 0 grupos

En todo tipo de juego es necesario controlar varias unidades o elementos a la vez, con

el fin de poder vencer a los oponentes que el videojuego presenta.
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E. Comentadores o narradores

Este es uno de los elementos que se usan frecuentemente en los videojuegos, por

ejemplo, en los juegos de deporte, una voz describe lo que estd ocurriendo en la pantalla.

Sintetizando lo anterior diremos que los videojuegos se caracterizan principalmente
por ser dispositivos interactivos, debido que producen una respuesta en la persona que
los utiliza. Ademas, estos tienen caracteristicas psicoldgicas como la recompensa y el
castigo (al momento de ganar o perder); y sociales debido que en algunos de ellos es
necesaria la cooperacion entre jugadores para poder lograr "avanzar" en este. Asimismo,
al igual que en el cine o la literatura estos tienen una narrativa, asi como personajes,
situaciones y un contexto en el que estos se desarrollan. Pero se diferencian en que el
jugador no es pasivo, sino un ser activo al cual se le impone objetivos, los cuales debe

resolver para poder ganar niveles en este y eventualmente terminar el juego.

4. Clasificacion de los videojuegos

El proposito de establecer una clasificacion respecto a los videojuegos es tener un
mejor entendimiento de la naturaleza de estos, dandonos cuenta que no todos son
iguales, sino por el contrario, cada uno de estos posee caracteristicas que podrian ser de

provecho en contextos determinados.

Pero dicha tarea no es sencilla, tal y como lo describe Lacasa (2011) la categorizacion
de los videojuegos es una tarea complicada de realizar debido a que los autores no logran

ponerse de acuerdo respecto a la mejor manera de clasificarlos. Es por esta razén que
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dicha autora propone un modo de organizarlos basados en tres aspectos basicos:

Iconografia, estructura y el tema.

a. lconografia

Esta se define como los tipos de imagenes que el juego presenta, pudiendo estos estar
organizados en funcion a una historia o asociados a la resolucion de problemas

abstractos.

b. Estructura

Aqui nos referimos a la perspectiva que tiene el jugador del juego, estas son llamada
primeray tercera persona. La primera persona quiere decir que vemos nuestro ambiente
circundante desde la perspectiva del personaje, “como si estuviéramos viendo con sus

ojos”. Mientras que en la tercera persona lo vemos desde atras o arriba de este.

c. Tema

El tema es aquello sobre lo que trata el videojuego. Algunos pueden ser de guerra,
otros de westerns, mientras que otros de ciencia ficcion. En funcién a este variaran los

objetivos que el jugador debera vencer para poder ganarlo.

Con este aporte tenemos una aproximacion inicial y basica sobre la problematica de

categorizar a los videojuegos. Pero con el objetivo de complementarlo, mencionaremos

43



algunos de los intentos realizados por diversos autores para lograr una taxonomia que

pueda describirlos con precision.

Al igual que en el arte, los videojuegos tienen distintos géneros, los cuales tienen
caracteristicas propias y especificas que los identifican como tales, es por ello que
numerosos autores han buscado establecer una categorizacion en funciéon a estos.
Empezaremos con Laird y Lent (2005, citado por Lacasa, 2011) quienes realizaron una

clasificacion basados en seis géneros, como se detalla en la tabla 2.

Del mismo modo Steinberg (2011) realiza una categorizacion basados en dieciseéis

géneros. Considerando tanto similitudes y diferencias entre estos mismos, estos se

describiran en la tabla 3.
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Tabla 2

Géneros segun Laird y Lent

Género Descripcion Ejemplo

Aventura  Estos ponen énfasis en la historiay en el argumento, el  Monkey
jugador tiene que solucionar distintos problemas al Island
interactuar con otros personajes.

Deportes  Estos abarcan casi todos los deportes existentes, en NBA,
estos se realizan dos acciones principales: Primero, FIFA
controlar al personaje que representa a la persona, asi
como sus acciones (patear la pelota, lanzar la bola, etc.)

y segundo, controlar a los oponentes.

Estrategia El jugador se enfrenta a contratiempos que debe de  World of
solucionar, generalmente se trata de distribuir Warcraft
adecuadamente determinados recursos (madera, oro,
alimenta, etc.), organizar las defensas y las ofensivas.

Accidn En estos videojuegos se controla a un personaje en un Halo
entorno virtual, desde una perspectiva de primera
persona (uno ve desde los “ojos” del personaje), o en
tercera persona (uno ve desde “atrds” de este
personaje)

De rol En este tipo de videojuegos se puede jugar con distintos ~ Baldur’s
tipos de personajes, como un mago, O un guerrero. Gate
Suele ser necesario acumular ciertos objetos para
mejorar los poderes o habilidades de estos personajes.
Ademas, aqui hay caracteristicas adicionales que
enfatizan el aspecto social del juego.
Simulaciéon Le dan al jugador el control en un mundo simulado, en ~ SimCity

el cual pueden modificar el entorno y sus habitantes,
generalmente estos transcurren en grandes ciudades,
aungue muchas otras en lugares especificos como un
parque de diversiones.
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Tabla 3

Los 16 Géneros de Steinberg

Género Caracteristicas

Steatth Juegos de accién que enfatizan el evitar combate y el usar tacticas de sigilo,
las cuales inducen esconderse y observar enemigos desde lejos.

Simulacion  Juegos que tienen como objetivo simular algun aspecto del mundo real.

Simulador de Estos ofrecen una simulacion realista de la fisica de los aviones. Algunas

vuelo veces se hace énfasis en combate.

Accidn Son aquellos juegos que enfatizan el combate y la pelea. Involucran pasar
por diferentes niveles para alcanzar batallas, hasta llegar a batallar con
jefes.

Aventura Juegos que se enfocan en la resolucion de problemas y rompecabezas. Se
caracterizan por tener poca 0 ninguna elemento de accion (combate)

Se diferencia del género juego de rol. en que estos no suelen tener un
desarrollo del personaje.

Accion Son juegos que combinan elementos tanto de accién como de aventura. La

Aventura linea de diferencia entre estos suele ser muy delgada. Usualmente depende
de la importancia relativa del combate (accion), resolucion de
rompecabezas (aventura) y el desarrollo del personaje (juego de rol)

Deportes Juegos que representen deportes que se dan en la realidad.

Deportes Juegos que ofrecen representacion de deportes de accion poco

extremos convencionales. Aquellos que requieren la ejecucion de trucos y piruetas.

Pelea Se centran en combate uno a uno. dos a dos. o tres a tres utilizando alguna
parte del cuerpo, brazos y piernas. Asi como en algunas oportunidades
junto con armas.

Shoot-'Em-  Expresion que denota aquellos juegos que tienen un ritmo acelerado con

Up énfasis en el combate con armas y en destruir masivas cantidades de
enemigos. Generalmente involucran velar o manejar algun vehiculo y
destruir todo lo que salga en pantalla.

Se diferencian de los juegos de disparos en primera persona, en que estos
no utilizan una perspectiva de primera persona.

Estrategia Estos enfatizan el manejo adecuado de recursos Yy territorios en contra de
un jugador humano o de la computadora.

Survival Juegos de accion y aventura que se enfocan en generar miedo y sus penso

Horror al darle recursos limitados al jugador.

Text Based Se tratan de juegos en los que primordialmente se utiliza texto para
interactuar con estos.

Tercera Usados para describir juegos que utilizan una perspectiva fuera del

Persona personaje. La accion se ve generalmente desde arriba o detras del
personaje.

Vehicular Juegos de accion que usan vehiculos, difieren de los de manejo o

Combat conduccion en que estos se centran mas en la destruccion.
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Por ultimo, Belli (2008) los divide en funcion a cuatro criterios, siendo estos su
representacion grafica, el tipo de interaccion entre el jugador y maquina, laambientacion

y su sistema de juego, resultando divididos en trece géneros.

1. Lucha

Aquellos en los cuales dos (en algunas veces cuatro) jugadores se enfrentan

utilizando algun tipo de disciplina o arte marcial.

2.  Beat themupy Shoot them up

Se tratan de aquellos videojuegos en los cuales —utilizando armas o algun tipo de arte
marcial o de pelea- se “destruye y elimina” a todos los enemigos que aparezcan en la

pantalla, a mayor nUmero de muertes mayor puntaje obtenido.

3. Juegos de accidn en primera persona

Uno controla al personaje y el armamento que este tenga desde una perspectiva de
primera persona, es decir, como si el juego transcurriera desde nuestra propia perspectiva

de visién, como si estuviera todo sucediendo a través de nuestros propios 0jos.

4.  Juegos de accion en tercera persona

Similares a los anteriores, salvo que estos se desarrollan en tercera persona, es decir,

uno observa al personaje desde atras de este.
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5. Arcade

Los juegos de arcade pueden ser a su vez juegos de primera o tercera persona, asi
como de luchas o beat them up, la diferencia radica mayormente en que no suelen contar
con alguna historia (o tienen una no muy elaborada) y ademéas van aumentando en

dificultad en relacion a la progresion de este mismo.

6. Plataformas

Estos juegos tienen como objetivo ir avanzando a través de niveles o territorios. Para
esto habra que realizar varias actividades como saltar, escalar y agacharse para poder
evadir determinados obstaculos. Muchas veces para ayudarle al jugador se hacen uso de
superpoderes 0 power up’s, los cuales incrementan la posibilidad de no perder durante

el transcurso de los niveles.

1. Carreras

Al igual que en las carreras de la vida real, estos juegos se enfocan basicamente en
llegar primeros a la meta. Pero para lograr ello tendremos que resolver varios problemas,
como el evitar ciertos obstaculos existentes en el camino y los mismos oponentes. Al
igual que casi todas las formas de videojuegos, siempre existiran afiadidos o elementos

extras (como trampas, armamento, o potenciadores).

8.  Sport

En estos juegos controlamos a un deportista, sea este un jugador de tenis, hockey,

golf, etc. Algunas veces se trata de que estos videojuegos simulen de manera “real” el
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deporte que emulan, pero muchas otras se alejan de la realidad utilizando distintos

elementos magicos.

9. Agilidad mental

En este tipo de juegos tienes que resolver una serie de ejercicios, lo cual van
aumentando en dificultad, a fin de poder avanzar de nivel. Ejemplos de estos son: Brain

Age, Brain Academy, Tetris, entre otros.

10. Musicales

En este tipo de videojuegos se simula estar usando algun instrumento musical (como
la guitarra, la bateria, etc.) para poder interactuar con el juego e ir ganando y avanzando

de niveles.

11. Educativos

Se caracteriza por ser un material multimedia interactivo por medio del cual se puede
aprender uno o varios temas, siendo estos adquiridos de forma implicita, es decir que los
jugadores no se percatan que al estar jugando van adquiriendo una serie de
conocimientos concretos, sino que se van apropiando de estos en el transcurso natural

del videojuego.

12.  Juegos on-line

Aquellos en los que se juega mediante una conexion a la red de Internet, bien

mediante un PC o bien mediante una consola de video. Aungue algunos se pueden jugar
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individualmente, su atractivo principal es la posibilidad de compartir escenario con un
gran namero de personas gracias al internet. Dentro de este se destacan varios tipos como
los MMOGs (Massive Multiplayer Online Games o Videojuegos en Red Multijugador),
y los MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, o Videojuegos
de Rol Online). En ellos participan decenas, cientos hasta miles de jugadores de forma

simultanea.

13. Partygames

En este género, los jugadores tienen que ir avanzando por turnos en un tablero virtual
e ir superando diversas pruebas de tipos muy diversos, en los que compiten entre si por

llegar lo antes posible a la meta, o conseguir la maxima cantidad posible de puntos.

Como podemos observar los géneros planteados entre autores son similares y
diferentes a la vez, es decir, algunos consideran que determinados géneros deben
describirse de manera independiente, mientras que otros opinan que cada uno deberia
tener su propia categoria. Un ejemplo de esto lo observamos en relacion al género
deportes. Respecto a este, algunos estudiosos como Steinberg (2011) describen uno para
deportes y otro para deportes extremos considerandolos como entes separados. Mientras
que otros como Laird y Lent (2005) describen tan solo un tipo para deportes, abarcando

todo lo relacionado con estos en una sola categoria.

De este modo observamos que a pesar de la similitud entre definiciones y

caracteristicas por género que existe entre autores, el modo como las clasificaciones se
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dan, es en funcidn a criterios subjetivos y valorativos de cada uno de ellos, es decir, lo
que cada uno considera pertinente a llamarse genero, siendo esta la razén por la que
encontramos diversas taxonomias. Entonces ¢Cual es entonces la mejor manera de
clasificarlos? Para resolver esto utilizaremos el modelo planteado por Pérez (2010),
quien organiza los distintos tipos de videojuegos en seis macro-géneros. Asimismo,

menciona que cada uno de estos también puede tener versiones online. (Tabla 4)
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Tabla 4

Macro-generos de Pérez

Macro-Género Géneros

Ejemplo

Aventuras textuales

Colossal Cave

Adventure (1976)

Aventuras graficas

King’s Quest (1990)

Aventura
Videojuegos de aventura moderno con .
disefio 3D Syberia (2002)
Estrategia por turnos Civilization (1991)
: Estrategia en tiempo real Starcraft (1998
Estrategia g P ( )
Simulaciones de manager deportivo Total Club Manager
(2002)
Shooters cinematograficos Max Payne (2001)
Videojuegos de accidn abstractos Arkanoid (1986)
Accion Videojuegos de conduccion y carreras Out Run (1986)
Videojuegos de lucha Street Fighter 2 (1991)
Videojuegos de punteria y disparos Doom (1993)
Videojuegos de rol con campafia de The Elder Scrolls IV:
aventura (un solo jugador) Oblivion (2006)
De Rol World of W ft
A , . or 0 arcra
Videojuego de rol on-line multijugador (2004)
Simuladores de distintos sistemas _,. :
Simulador  artificiales (maquinas) Flight Simulator (1982)

Simulaciones de diversos

De simulacion fenémenos

temas y

los Sims (2000)
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5. Videojuegos y sus beneficios a nivel cognitivo, social y emocional

Se suele pensar que los videojuegos simplemente sirven para divertirse y distraer a
las personas de otras actividades, como las académicas y laborales. Ademas de
asociarseles frecuentemente a problemas de adiccion y desadaptacion social. Pero
diversas investigaciones evidencian que estos también tienen distintos beneficios en la
salud mental de las personas que los utilizan. Es por ello que a continuacién
describiremos aquellas que versan sobre su utilidad en la optimizacién y mejora de los

procesos cognitivos.

En primer lugar, tenemos a Glass, Maddox y Love (2013) quienes tenian como
objetivo determinar si es que los juegos de estrategia y simulacion social tenian algun
efecto en la mejora de la flexibilidad cognitiva. Para tal fin seleccionaron a 72
voluntarios, a los cuales se les realiz6 un bateria de test cognitivos antes de la evaluacion
(pre-test). Asimismo, ellos estuvieron separados en unos tres grupos. Dos de ellos
jugaron Starcraft (Videojuego de estrategia), con dos niveles diferentes de dificultad, y
un tercero hizo lo mismo con The Sims (Videojuego de simulacion social). Después de
cuarenta horas de juego, los resultados indicaron que los jugadores de Starcraft obtenian

mejores resultados y realizaban mejor las tareas.

Los videojuegos permitirian una mejora en el razonamiento espacial segun
Subrahmanyam y Greenfield (1994) quienes utilizaron un videojuego llamado Marble
Madness en un grupo de nifios, los cuales tenian que equilibrar la canica que aparecia
en la pantalla y evitar que este se cayera del mapa. Tras un periodo de dos horas y quince

minutos se les tomo un posttest para ver si habia algin cambio en el grupo. Llegando a
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la conclusion de que estos aumentan los niveles de razonamiento espacial. Otros autores
como Lowery y Knirk (1982, véase Spence y Feng, 2010), Gagnon (1985) y Dorval y

Pepin (1986) llegaron a la misma conclusion.

Respecto a la creatividad Jackson, Witt, Games, Fitzgerald, Von Eye y Zhao (2011)
investigaron a un grupo de 500 chicos, utilizando diversos tipos de videojuegos, tanto
los considerados violentos como aquellos que no. Llegaron a la conclusién que ambos
tipos logran aumentar los niveles de creatividad en los nifios. Asimismo, Pérez y Ortega
(2011) y Gackenbach y Dopko (2012) trabajando con poblaciones similares llegarian a

la misma relacién.

En el area de atencidn, Green y Bavelier (2012) realizaron una investigacion cuyo
objetivo era comparar aquellas personas que utilizan los juegos tipo First person shooter
(FPS) con aquellos que no. Los resultados indicaron que el primer grupo habia mejorado
sus niveles de localizacion de la atencién. Por su lado Franceschini, et al (2013)
investigaron a veinte nifios de entre 7 a 13 afios con problemas de dislexia. Su objetivo
era conocer si los videojuegos de accion pueden lograr alguna mejoria en esta poblacion.
Tras sesiones de doce horas en un plazo de dos semanas se observd que la velocidad de
lectura mejoré notablemente. Asimismo, (Nouchi et al., 2013) reunié a 32 adultos
jévenes, divididos en dos grupos: El primero jugd Brain Age y el segundo el clasico
juego de Tetris. Tras evaluar varias capacidades cognitivas, los resultados indicaron que
el primero videojuego evidencia beneficios en la memoria, la velocidad de
procesamiento y la memoria. Mientras que Tetris fue mas eficiente para desarrollar

habilidades espaciales y visuales.
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Ademas de las mencionadas anteriormente Contreras y Contreras (2014) mencionan

que los videojuegos logran desarrollar y potenciar las siguientes habilidades cognitivas:

= Capacidad analitica, estratégica y de planificacion de la accion.

= Evaluacion de situaciones y toma de decisiones.

= Concentracion y focalizacion.

= Capacidad de comprension (Desarrollo del pensamiento l6gico y sistematico).
= Capacidad linglistica.

= Desarrollo de la memoria.

= Gestion del tiempo: Desarrollo de procedimientos temporales.

= Capacidad de deduccion e induccion.

Otras areas en las que los videojuegos muestran sus bondades es tanto en el aspecto
emocional como social del ser humano, las investigaciones apuntan a que estos ayudan

a combatir la depresion, a mejorar la socializacion, entre otros.

Rosenberg, et al (2010) en la Universidad de California, realizé una investigacion con
19 pacientes que presentaban sintomas de depresién subsindromal (SSD) cuyas edades
estaban comprendidas entre 63 y 94 afos de edad. Los participantes utilizaron el juego
“Wii sports” durante 35 minutos, tres veces a la semana. Los resultados indicaron que
en casi la mitad de ellos se logré reducir los sintomas depresivos, mejorando asi la salud

mental.
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Respecto al area social tenemos un estudio realizado por Velez, Greitemeyer,
Whitaker, Ewoldsen y Bushman (2014) quienes buscaban investigar si la cooperacion
(conducta pro social) con otras personas en juegos violentos y no violentos se extendia
a otras situaciones sociales diferentes a las del juego. Uno de los resultados sugeriria que
jugar cooperativamente con otros puede eliminar los efectos negativos de los
videojuegos violentos sobre los comportamientos agresivos de los jugadores en el

mundo real.

Pero no solo es en el plano psicoldgico donde los videojuegos logran alguna mejoria
sino también en el fisico. Como lo plantean Mufioz, Henao y Lopez (2013) en una
investigacion en la cual crearon un sistema para rehabilitar a pacientes con diversas
patologias a través de un exergame (videojuego de ejercicio) para hacer de la
rehabilitacion fisica algo dindmica y entretenida. Los resultados indicaron que estos
videojuegos afiaden aspectos de motivacion, entrenamiento y distraccion en los
pacientes y a la vez ellos lograban gran mejoria. Con resultados similares los
videojuegos también han sido usados para mejorar el equilibrio en pacientes con
paralisis cerebral (Jaume, Varona, Moya y Perales, 2013), en la estimulacién fisica en

personas con Parkinson (Assad, et al. 2011), entre otros.

Como hemos visto los videojuegos proveen maltiples beneficios a la salud mental,
asi como en la rehabilitaciéon fisica, pero también han logrado ayudar con problematicas
de diversas indoles como: Mejorar la vision (Li, Polat, Makous y Bavelier; 2009);
mejorar el manejo del dolor en pacientes (Raundenbc, Koon, Cessna y McCombs, 2009),

pérdida de peso (Staiano, Abraham y Calvert, 2013), etcétera.
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2.2.2 Habitos de consumo de videojuegos

En las investigaciones consultadas no se encontr6 una definicion conceptual de esta
variable. Pero con el objetivo de que esta quede clara y no genere confusiones es que se
procederd a construir una definicidn, no sin antes mencionar que para propdsitos de esta

investigacion los términos “uso” y “consumo” seran considerados idénticos.

1. Definicion de habitos

El estudio del habito desde el punto de vista psicoldgico se remonta desde inicios del
siglo veinte, con el libro habits, escrito por William James en 1914, en donde habla en
gran detalle sobre el comportamiento animal y humano. Para James el habito es algo
complicado de definir, debido a lo variable y dinamicos que estos son dependiendo del
organismo o ente que uno esté observando, por ejemplo: Los &tomos son en si algo
invariable, es decir tienen habitos fijos. Pero un organismo mas complejo como una
molécula, o hasta un ser humano, son capaz de variarlos. Para el autor existen dos tipos,
los innatos (o instintos) y los aprendidos, ambos dirigen la mayor parte de pensamientos
y actos de nuestra vida y es asi como tienen un papel importante en nuestro dia a dia.
Estos nos permiten simplificar lo necesario para obtener un determinado resultado,
siendo cada vez mas eficaces y mejor adaptados para realizar algo, el habito automatiza

la conducta, haciéndola més fluida y sencilla de ejecutar.

Oullette y Wood (1998) los definen como aquellas conductas que aprendemos por
repeticion, pudiendo ser tanto positivos como negativos en relacion a los distintos

ambitos como la alimentacion, trabajo, estudio, salud, entre otros. Asimismo, estos se
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caracterizan por ser automaticos, lo que quiere decir que no requieren un nivel de

atencion constante ni focalizado, pudiéndose realizar en paralelo con otras actividades.

Aungue el habito es un conjunto de conductas autométicas al momento de su
ejecucion, esto no quiere decir que no las realicemos de forma voluntaria, tal y como lo
mencionan Aspe y Lépez (1999): Los habitos suponen la libre decision de cada persona

en los actos que ejecuta de modo consciente.

Como todo comportamiento los habitos requieren de algo para ser desencadenados o
activados, Covey (2009) menciona que son tres los elementos requeridos para ponerlos
en accion: El conocimiento, las capacidades y el deseo. El primero responde a dos
preguntas, el que hacer y el por quée hacerlo, el segundo al como hacer y el tercero se
refiere a la motivacion el querer hacer. Por otro lado, en relacion al tiempo requerido
para que estos se establezcan no hay un consenso entre los estudiosos. Maltz (1960) en
su libro Psico-cibernética: Método para la conquista de una vida mas fecunda y dichosa,
sugirié que se necesitaban de al menos 21 dias para su formacion. Mientras que Lally
(2010) psicdloga investigadora, tras realizar una investigacién con 96 voluntarios a los
cuales se les pidié que escogieran un comportamiento saludable, llegé a la conclusion

de que en promedio 66 dias eran necesarios.

Para aprenderlos e interiorizarlos se requiere de tres fases o pasos segun James
(1914): Determinacion (Tener una iniciativa fuerte y decidida, asi como relacionar todas
aquellas circunstancias que puedan reforzar el objetivo que me estoy planeando con un

nuevo habito), disciplina (Evitar hasta el mas simple de los descuidos, no permitiendo

58



ninguna excepcion hasta que el habito sea parte completamente de tu vida) y, por ultimo,
motivacion e iniciativa (Actuar de acuerdo a los cambios que uno decida hacer)
Asimismo (Velazquez, 1961) habla de dos fases: La de formacion y la de estabilidad.
La primera corresponde al periodo de tiempo en el que va adquiriendo el habito, mientras
que la segunda cuando este ya se ha logrado y la persona logra realizar los actos de forma
natural y cotidiana con la maxima facilidad y de modo automatico. Por otro lado, Guthrie
(1952, citado por Schunk, 2012) desde una perspectiva conductual, indica que para
poder eliminar un habito e instaurar otro en relacion mas al contexto educativo, indica
que existen tres métodos: Del umbral, el de la fatiga y la respuesta incompatible. En el
primero se presenta el estimulo para lograr cambiar o modificar el habito que viene a ser
la respuesta indeseada, este se muestra en un nivel lo suficientemente bajo para no
provocar dicha respuesta, y gradualmente se va aumentando su intensidad hasta que
quede correctamente establecido dentro del repertorio conductual de la persona. En el
método de fatiga, se presenta aquel estimulo que genera la conducta o habito indeseado

y se le pide a la persona que repita dicha accion hasta que se canse.

Por altimo, en la respuesta incompatible, la conducta que no desea se empareja con
otra accion la cuales no se pueden realizar al mismo tiempo, para funcionar esta debe
ser mucha mas atractiva que la primera. Un ejemplo seria cuando queremos dejar de
comer mientras vemos televisién, podriamos ocupar las manos con algin objeto que nos

guste.

En pocas palabras, el habito es una forma o modo especifico de actuar, pensar y sentir

consciente ante un determinado estimulo enmarcado en un contexto. Originandose a
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partir de tres elementos: Primero, el pensar en que quieres hacer o que conducta deseas
cambiar. Segundo, la razon (explicacion) por la que deseas ese nuevo habito, y tercero
aquello que te motiva o impulsa a hacerlos. Asimismo, es necesaria una repeticion
constante de las conductas o acciones que forman parte de estas. Por Gltimo, en cuanto
al tiempo requerido para estos se establezcan se suele decir que son necesarios entre 21
a 66 dias, aunque esto es relativo a la persona, al contexto y al comportamiento que se
desee obtener, pudiendo tomar un mayor o menos tiempo en consolidarse en nuestro

comportamiento.

2. Definicion de consumo

Coloquialmente consumir se utiliza para denotar el uso de productos para un fin, pero
el concepto va mucho mas alla, es asi como Escobar y Cuartas (2006) lo definen como
el acto por el cual los diversos bienes y servicios son utilizados para determinados fines,
a los cuales fueron destinados. De este modo estos sirven para producir otros bienes o
para satisfacer las necesidades de los individuos. Por su parte Goodwin, Nelson,
Ackerman y Weisskopf (2008) mencionan que este es un proceso en el cual tanto bienes
como servicios son finalmente utilizados por las personas, asimismo estos son el final
de una serie de actividades economicas, las cuales empiezan con la evaluacion de los
recursos disponibles y continua con la produccion ya la distribucion de dichos bienes a
las personas y grupos que los requieren. Por otro lado, tenemos a los autores que buscan
alejarse de la definicién clasica de consumo, hablando sobre el consumo cultural, este
segun Garcia (1992, p.138) es “el conjunto de procesos de apropiacion y usos de
productos en los que el valor simbolico prevalece sobre los valores de uso y de cambio,

o donde al menos estos ultimos se configuran subordinados a la dimension simbolica”.
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Esta definicion es facilmente verificable en la realidad, por ejemplo: Muchas veces
observamos situaciones en los que la persona elige entre dos celulares parecidos en
funciones y tecnologia, y se decanta por el mas caro, aqui el simbolismo es que el

teléfono costoso representa status.

Warde (2000, citado por Paramo, 2004) complementa lo anterior al escribir acerca de

los beneficios que caracterizan a la practica de consumo en la actualidad:

1.  El consumo estimula el trabajo

2. Apoya practicas socialmente significativas
3.  Esagradable y placentero

4.  Nutre el individualismo competitivo

5. Promueve una actitud estética

6.  Facilita la expresion social

7. Provee estimulacion intelectual

8.  Proporciona refrescante entretenimiento

Entonces definiremos al consumo como el conjunto de conductas que tienen como
objetivo primario la satisfaccion de diferentes tipos de necesidades tanto reales como

simbdlicas mediante la utilizacion y uso de distintos bienes y servicios.
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3. Definicion de los habitos de consumo de videojuegos

Con lo anteriormente mencionado, definiremos a los hébitos de consumo de
videojuegos como la forma o modo especifico de actuar (conductas), pensar y sentir
consciente en el momento en el que se utilizan los juegos de video para satisfacer las
necesidades de ocio y entretenimiento. Existen, asimismo; dimensiones, indicadores y

rangos que van a definir operacionalmente esta variable en estudio.

2.2.3 Rendimiento académico

1. Definicion

El rendimiento académico no ha sido una variable sencilla de definir, ya que existen
diferentes posturas respecto a su naturaleza y caracteristicas. Autores como Chadwick
(1979) lo define como: La manifestacion de propiedades y capacidades psicologicas,
que han sido desarrolladas a través del proceso de ensefianza-aprendizaje, las cuales le
permiten al alumno tener un determinado nivel de funcionamiento y de logros
académicos que se resumira en una nota. Asimismo, Requena (1998) afiade que este es
resultado de las horas de estudio, la capacidad de trabajo y el entrenamiento para la

concentracion de la persona.

Montes y Lerner (2011, p.15) consideran que: “El rendimiento escolar es un
fendmeno vigente, porque es el parametro por el cual se puede determinar la calidad y
la cantidad de los aprendizajes de los alumnos y, ademas, porque es de caracter social,
ya que no abarca solamente a los alumnos, sino a toda la situacién docente y a su

contexto”.
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Mientras que otros autores como Adell (2002) y Fenollar, Cuestas y Nicolas (2008)
van mucho mas alla de los conceptos tradicionales, al argumentar que esta variable es
muy complejo como para considerarla solamente una nota, sino que también deberiamos
considerar otros aspectos, como el aprendizaje percibido (percepcion de la cantidad de
conocimiento que uno ha obtenido y la manera de aplicarlo o usarlo que tiene el propio
estudiante) y la nota esperada (nota que el alumno espera obtener en determinada
asignatura o curso). De esta manera, un buen nivel de rendimiento académico no solo
significa notas mas altas, sino también aumentar el nivel de bienestar, de satisfaccion
psicoldgica, tanto de alumnos como el resto de personas implicadas en la educacion,
como lo son los padres, los profesores y la misma administracion de la institucion

educativa.

En resumen, definiremos esta variable como un constructo complejo el cual abarca
no solo el resultado cuantitativo (la calificacion o nota), sino también considera el
resultado cualitativo como la descripcion de la influencia de los factores personal y

social e institucional.

2. Determinantes del rendimiento académico

Una vez definido el rendimiento académico y establecido a grandes rasgos cuales son
sus caracteristicas, es necesario hablar mas a detalle de sus determinantes, es decir, todas

aquellas circunstancias psico-sociales que influyen en esta variable.
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En la bibliografia consultada, los autores consideran multiples maneras de organizar
estos, pero para fines practicos se utilizo la de Garbanzo (2007) quien las divide en

personales, sociales e institucionales:

A) Determinantes personales

1.  Competencia cognitiva

Se define como la auto-evaluacion que la persona realiza acerca de su propia
capacidad para realizar determinado ejercicio o tarea cognitiva. Esta se encuentra

cimentada en las experiencias previas que haya tenido el individuo.

2. Motivacion

La motivacion puede ser brevemente definida como el conjunto de razones por las
cuales las personas se comportan de determinada manera ante las distintas situaciones
cotidianas. Este se encuentra constituido por tres componentes segin Pintrich (1989,

véase Garcia, 2004):

= Componente de expectativas

Este componente se encuentra formado por las creencias de control y la autoeficacia
para el aprendizaje, asi como por el valor de la tarea. Las dos primeras hacen referencia
a las creencias que las personas tienen sobre su capacidad para aprender y tener un
rendimiento adecuado, asi como la percepcion que tiene el alumno sobre el grado de

control que tiene sobre su rendimiento académico. Es decir “que tanto” depende de ¢l
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tener un buen desempefio escolar. Mientras que el valor de la tarea se refiere a la

importancia que los estudiantes les asignan a los diferentes cursos académicos.

= Componente de valor

Se encuentra relacionado con los objetivos que tiene el estudiante, estos pueden ser
de dominio o de ejecucion: El primero, también Ilamado motivacién intrinseca esta
relacionada con la dedicacion que pone la persona ante determinadas tareas, asimismo
cuando estas generan problemas y dificultades, estas son vistas como retos, lo cual
provoca en el individuo entusiasmo y orgullo por lo que se atreve a enfrentar. Mientras
que el segundo, se refiere a la motivacion extrinseca o aquella relacionada con los
factores que son externos al estudiante como la propia institucién (centro educativo), el

comparfierismo, el ambiente académico, la formacion del docente.

= Componente afectivo

Este componente estd mayormente relacionado con la ansiedad como factor que
puede influir negativamente en el desempefio del estudiante en situaciones nuevas o
durante examenes. Esta actla dividiendo la atencion y logrando que pensamientos

negativos se impongan en el estudiante.

3. Condiciones cognitivas

Son todas aquellas estrategias que utiliza el alumno para interiorizar mejor lo
aprendido. Algunas de estas son los llamados organizadores visuales, como los mapas

conceptuales y mentales, cuadros de doble entrada, cuadros comparativos, entre otros.
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4.  Auto concepto académico

Se define como el conjunto de percepciones y creencias que el estudiante tiene acerca
de si mismo en relacion al contexto académico. Por su lado Shavelson y Bolus (1976,
véase Cazalla y Molero, 2013) mencionan que el auto-concepto académico se puede
sub-dividir en la percepcion que tiene el alumno respecto a los distintos cursos o

materias, tales como matematicas, ciencias, inglés, historia, entre otros.

5. Autoeficacia percibida

Es la sensacion de que el esfuerzo realizado por el alumno esta dando los resultados
que esta espera en sus labores académicas. Cuando no esta presente la autoeficacia la
persona entra en un estado de agotamiento y desinterés, también Ilamado burnout,
debido a que a pesar del esfuerzo realizado este no tiene resultado alguno. Bandura
(1999, p.287) menciona que existen tres dimensiones que componen a la autoeficacia:
La magnitud, la fuerza y la generalidad. La primera se define como el grado de
complejidad y dificultad de la meta o tarea que el individuo debe enfrentar. Mientras
que la fuerza esté relacionada con el grado de confianza que la persona tiene para realizar
una tarea en funcién a su magnitud, a mayor fuerza de la autoeficacia, mas probabilidad
de tener éxito en su ejecucion. Por ultimo, la generalidad se refiere a la percepcién que
tienen las personas de ser capaces o incapaces de rendir en la mayoria de situaciones

diarias, o solo en algunas de ellas.
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6.  Bienestar psicologico

Este se encuentra relacionado con un buen nivel de autoeficacia y de motivacion, lo

cual se refleja automéaticamente en un adecuado rendimiento académico.

Ademas de los determinantes mencionados el autor también indica que existen otros
factores como la educacién superior, la formacién académica previa a la universidad y

la nota de acceso a esta.

B) Determinantes sociales

1. Entorno familiar

Las distintas interacciones entre los miembros de la familia pueden influir en el estado
emocional de la persona, y esto incluye también el aspecto académico. Es asi como un
ambiente familiar adecuado, en donde existe un constante apoyo por parte de los padres
y una convivencia tranquila con los demés miembros, esta asociado al desarrollo de

variables como una adecuada percepcion de competencia y atribucion al éxito.

El autor cita una investigacion de Hess y Holloway (1984) quienes identificaron cinco
procesos que vinculan a la familia y al desempefio académico: El intercambio verbal
entre la madre y los hijos, las expectativas familiares acerca del desempefio académico,
las relaciones positivas entre padres e hijos, las creencias de los padres acerca de sus
hijos, asi como las atribuciones que hacen al comportamiento de los mismos y, las

estrategias de control y disciplina.
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2. Diferencias sociales

Las desigualdades culturales y sociales estan relacionados con los resultados
educativos. Es asi como factores como la pobreza y el poco apoyo social suelen ser

indicativos de un bajo nivel de rendimiento académico.

3. Variables demogréficas

Estas se encuentran asociadas tanto a las condiciones de la zona geogréafica de
procedencia, asi como el lugar en el que el estudiante vive al momento de estudiar, estos

se suelen relacionar tanto positiva como negativamente con el rendimiento académico.

C) Determinantes institucionales

Los determinantes institucionales son todos aquellos que son externos al estudiante y
que pueden influir en su desempefio académico. Especificamente se refieren a aquellas
caracteristicas del propio centro educativo, como la infraestructura y mobiliario, los
cuales deben contar tanto con equipos como espacios adecuados para el aprendizaje de

distintas asignaturas.

Cabe mencionar que lo anteriormente descrito se encuentra relacionado con las
caracteristicas que se esperan en un alumno con un rendimiento académico adecuado.
En tanto si, alguna de estas caracteristicas no se evidencian en el estudiante, existe la

posibilidad de que sea la razon de un rendimiento académico inadecuado.
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2.2.4 Rendimiento académico en el area de matematicas

Como ya hemos visto en lineas anteriores, el rendimiento académico basicamente se
define como el desempefio que presenta el alumno en determinada asignatura, el cual se
suele representar con un valor numérico o alfabético, y aunque esta variable es mucho

mas compleja que una nota o calificativo, es la forma mas sencilla de representarla.

Existen multiples cursos en los colegios hoy en dia, pero nos hemos centrado en el
curso de matematica por ser aquel en donde los alumnos suelen evidenciar mayores

dificultades y expresan distintas quejas.

A continuacion, describiremos aquellos criterios que son utilizados en el pais para
evaluar el rendimiento académico en el area de matematicas del nivel secundario con el
objetivo de tener un panorama observar como funciona este proceso en nuestro contexto.
Inmediatamente después mencionaremos la escala de calificacion que se utiliza para

denominar el nivel de aprendizaje en el nivel de secundaria.

A. Criterios de evaluacion del rendimiento académico en el &rea de matematicas:

Nivel Secundaria

En primer lugar, seria adecuado definir que es la evaluacion antes de describir
aquellos criterios en los que esta se basa. Para ello citaremos lo dicho por el Ministerio
de Educacion del Perd (MINEDU) en el afio 2001: Entendemos por evaluacién el
proceso sistematico de obtencion de informacién respecto a los aprendizajes y

necesidades de aprendizaje del alumno y de reflexidn sobre ellos, para formular juicios
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de valor y tomar decisiones pertinentes”. Sobre este mismo punto en el Disefio
Curricular Nacional de Educacion Basica Regular (DCN), desarrollado por el MINEDU
(2017), indica que la evaluacion del aprendizaje se realiza desde un enfoque formativo,
el cual es un proceso sistematico que recepcionay le da una valoracion a la informacion
acerca del nivel de desarrollo de las competencias de cada alumno, con el objetivo de

mejorar su aprendizaje. Este enfoque tiene los siguientes objetivos:

= Valorar el desempefio de los alumnos para solucionar problemas o situaciones que
sean significativos para ellos, y que les faculten a combinar, poner en juego e integrar

distintas capacidades.

= Determinar el nivel actual en el que se hallan los alumnos en relacién a sus

competencias con el objetivo de ayudarlos a crecer hacia niveles mas altos.

= Crear oportunidades continuas para que el alumno evidencie hasta qué punto es capaz
de combinar las distintas capacidades que integran una competencia, en vez de

comprobar la obtencidn aislada de habilidades o contenidos.

Continuando con el punto anterior, y ahora que ya hemos descrito el significado, la
naturaleza y la importancia del proceso de evaluacion, pasaremos a describir aquello que
lo compone: EI DCN estd estructurado por dos definiciones clave, estas son;

Competencias y capacidades.
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o Competencias:

La competencia es definida como la destreza que tiene el individuo para coordinar un
conjunto de capacidades, con el objetivo de lograr realizar un propdsito especifico en
una situacion especifica. Asimismo, ser competente es conocer las habilidades y
experiencia que uno tiene o que estan presentes en el entorno, saber como combinar
estas de la mejor manera, para luego tomar decisiones y ejecutar la combinacion

seleccionada.

. Capacidades:

Las capacidades son los recursos necesarios para poder desempefarse de forma
competente. Estos recursos son las actitudes, habilidades y conocimientos que los
alumnos usan para enfrentar una situacion especifica. Los conocimientos estan
compuestos por conceptos, teorias y procedimientos de las distintas areas del saber
humano. Por otro lado, las habilidades estan relacionadas a la aptitud de una persona
para realizar alguna tarea con exito, pudiendo ser estas, cognitivas, motoras o sociales.
Mientras que las actitudes se definen como la tendencia a comportarse de manera

favorable o desfavorable hacia un objeto, persona o situacion.

Con el objetivo de cerrar la idea propuesta en esta seccion presentaremos a
continuacién un cuadro (Tabla 5) que resume las capacidades fundamentales esperadas

para el area de matematicas en la poblacion secundaria segin el MINEDU (2017).
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Tabla s

Capacidades fundamentales en el area de matematicas

incertidumbre

cambio de una magnitud con
respecto a otra, a través de reglas
generales que le permitan
encontrar valores desconocidos,
determinar restricciones y hacer
predicciones sobre el
comportamiento de un fenémeno.

Competencia Definicion Capacidades
Resuelve Consiste en que si el alumno sea | Traduce cantidades a
problemas de capaz de solucionar y plantear | expresiones numericas
cantidad problemas en los cuales requiera | Comunica su
comprender 'y construir las | comprension sobre los
nociones de numero, de sistemas | nimeros y las operaciones
numeéricos y sus operaciones y | Usa estrategas y
propiedades. procedimientos de
estimacion y calculo
Argumenta afirmaciones
sobre las  relaciones
numericas y las
operaciones
Resuelve Consiste en que el estudiante logre | Traduce datos y
problemas de caracterizar  equivalencias y | condiciones a expresiones
regularidad, generalizar regularidades y el | algebraicas
equivalenciay cambio de wuna magnitud con | Comunica su
cambio respecto de otra, a través de reglas | comprension sobre las
generales que le permitan | relaciones algebraicas
encontrar valores desconocidos, | Usa estrategias y
determinar restricciones y hacer | procedimientos para
predicciones sobre el | encontrar reglas generales
comportamiento de un fendmeno. | Argumenta afirmaciones
sobre  relaciones  de
cambio y equivalencia
Resuelve Consiste que el estudiante logre | Representa datos con
problemas de caracterizar  equivalencia  y | graficos 'y  medidas
gestion de datos e | generalizar regularidades y el | estadisticas 0

probabilisticas

Comunica la comprensién
de los conceptos
estadisticos y
probabilistico

Usa estrategias y
procedimientos para
recopilar y procesar datos

Sustenta conclusiones o
decisiones con base en
informacién obtenida
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Tabla 5 (Continuacion)

Capacidades fundamentales en el area de matematicas

Resuelve
problemas de
forma, movimiento
y localizacion

Consiste en que el alumno se
oriente y describa el movimiento
y la posicion de objetos y de si
mismo en el espacio,
visualizando, interpretando vy
relacionando las caracteristicas de
los  objetos con  formas
geométricas bidimensionales y
tridimensionales. Implica que
realice mediciones directas o
indirectas de la superficie, del
perimetro, del volumen y de la
capacidad de los objetos, y que
logre construir representaciones
de las formas geométricas para
disefiar ~ objetos, planos vy
maquetas, usando instrumentos,
estrategias y procedimientos de
construccion y medida.

Modela objetos con formas
geométricas y sus
transformaciones

Comunica su comprension
sobre las formas vy
relaciones geométricas

Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio

Argumenta afirmaciones
sobre relaciones
geométricas
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Con lo anterior observamos la importancia de la evaluacién como herramienta que
nos permite recolectar informacion sobre la cantidad y calidad del aprendizaje por parte
del alumno y a su vez con esta poder tomar decisiones que le permitan continuar con el

nivel esperado de aprendizaje en relacion al afio académico y edad determinada.

B. Escala de calificacion de los aprendizajes en la Educacion Basica Regular

MINEDU (2017), en el Disefio Curricular Nacional establece varias escalas de
calificacion, las cuales representan mediante la utilizacion letras o nimeros, el nivel de
aprendizaje obtenido por el alumno en las diferentes asignaturas a través de todo el ciclo
escolar. Su importancia radica en que permite tener una valoracion del rendimiento
académico y de esta manera intervenir oportunamente si este fuese inadecuado.
Asimismo, esta institucion indica que, en el nivel de educacion basica inicial, tan solo
se utilizan la escala A-B-C, mientras que en primaria se utiliza la escala de letras, que
van desde el “AD” (Muy bueno) hasta el “C” (Deficiente), y en secundaria el sistema
vigesimal el cual va desde el O hasta el 20. En la tabla 6 se describiran los

correspondientes a nuestra poblacion de estudio, el nivel secundario:
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Tabla 6

MINEDU: Escalas de calificacion para el nivel secundario

Nivel Educativo Escalas de Descripcion
y Tipo de Calificacion
Calificacion
20-18 Cuando el estudiante evidencia el logro de los
Logro aprendizajes previstos, demostrando incluso un
destacado | manejo solvente y muy satisfactorio en todas las
tareas propuestas.

5 Cuando el estudiante evidencia el logro de los
Educacion 17 - 14 aprendizajes previstos en el tiempo programado.
Secundaria Logro

. previsto
Numéricay
Descriptiva i _ i
Cuando el estudiante esta en camino de lograr los
13-11 aprendizajes previstos, para lo cual requiere
En proceso | acompafiamiento durante un tiempo razonable
para lograrlo.
Cuando el estudiante estd empezando a
10-00 desarrollar los aprendizajes previstos o evidencia
En inicio dificultades para el desarrollo de éstos y necesita

mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion
del docente de acuerdo a su ritmo y estilo de
aprendizaje.
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2.3 Definicion de términos basicos
1.  Videojuegos

Es un aparato electrénico, en el cual la persona manipula imagenes o graficos en una
pantalla (televisor, monitor, consola portatil, etc.) mediante el uso de algin dispositivo
intermediario, como un mouse, teclado, joystick, gamepad, entre otros. Asimismo, estos
tendran determinados problemas, los cuales son representados como “objetivos”,
debiendo estos ser resueltos por el jugador para poner avanzar y eventualmente ganar y

terminarlo.

2. Habitos

El habito es una forma o modo especifico de actuar, pensar y sentir consciente, ante
un determinado estimulo enmarcado en un contexto. Origindndose a partir de tres
elementos: Primero, pensar en que conducta deseas cambiar. Segundo, la razén por la

que deseas ese nuevo héabito, y tercero aquello que te motiva a conseguirlo.

3. Habitos de consumo de videojuegos

Se define como la forma o modo especifico de actuar (conductas), pensar y sentir
consciente en el momento en el que se utilizan los juegos de video para satisfacer las

necesidades de ocio y entretenimiento.

4. Rendimiento académico

Esta variable es definida como un constructo complejo el cual abarca no solo el
resultado cuantitativo (la calificacién o nota), sino también considera el resultado
cualitativo como la descripcion de la influencia de los factores personal y social e

institucional.
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CAPITULO 111

HIPOTESIS Y VARIABLES DE LA INVESTIGACION
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3.1 Formulacion de hipotesis principal y derivadas

3.1.1 Hipotesis principal

Existe una relacion fuerte y positiva entre los habitos de consumo de videojuegos y
el rendimiento académico en el area de matematicas en alumnos de primero afio de

educacion secundaria de un centro educativo.

3.1.2 Hipdtesis derivadas

1. Existe relacion entre los habitos de consumo de videojuegos y el rendimiento
académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de educacion secundaria

de un centro educativo segun el sexo.

2. Existe relacion entre los habitos de consumo de videojuegos y el rendimiento
académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de educacion secundaria

de un centro educativo segun el aparato mas utilizado para jugar.

3. Existen diferencias significativas en el nivel de habitos de consumo de videojuegos

entre hombres y mujeres de primer afio de educacidn secundaria de un centro educativo.

4. Existen diferencias significativas en la cantidad de horas empleadas al uso de
videojuegos entre hombres y mujeres de primer afio de educacidon secundaria de un

centro educativo.
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3.2 Variables, dimensiones e indicadores y definicion conceptual y operacional.

1.  Definicion Habitos de consumo de videojuegos

Los hébitos de consumo de videojuegos son definidos como la forma o modo
especifico de actuar (conductas), pensar y sentir consciente en el momento en el que se
utilizan los juegos de video para satisfacer las necesidades de ocio y entretenimiento.
Existen, asimismo; dimensiones, indicadores y rangos que van a definir

operacionalmente esta variable en estudio.

2. Definicion Rendimiento académico en el area de matematica

Esta variable es definida como un constructo complejo, el cual abarca no solo el
resultado cuantitativo (la calificacion o nota) en un area o curso académico determinado,
sino también considera el resultado cualitativo como la descripcién de la influencia de
los factores personal y social e institucional. En este caso, enfocado solamente al area

de matematicas.

3. Variables dimensiones e indicadores

En la tabla 7 se describiran las variables, dimensiones e indicadores que conforman

este estudio.
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Tabla 7

Definicion operacional de Habitos de consumo de videojuegos y rendimiento académico

Variable Dimensiones Indicadores Niveles / Rango
Grado de =Preferencia hacia los
atraccion por  videojuegos
los = Actitud hacia los

videojuegos

videojuegos

= Videojuegos que conoce
la persona

»Tiempo de uso de los
videojuegos

Interferencia

= Percepcion del tiempo en

de conversacién
= Tienda de videojuegos

Interferencia

= Tiempo de videojuegos

Bajo:

24 a 41 puntos

] de los los videojuegos
§ videojuegos = Tiempo de videojuegos
< con otras en relacién a la vida Medio:
g actividades social
2 = Tiempo de videojuegos 42 a 80 puntos
@ en relacion al deporte
o = Tiempo de videojuegos
£ en relacion al suefio
g » Tiempo de videojuegos
© en relacion a la familia
S Nivel de =Busqueda de informacion
2 inquietud videojuegos
< respecto a los =Competicion Alto:
L videojuegos = Gasto en videojuegos
= Videojuego como tema 81 a 120 puntos

de los en relacion a actividades
videojuegos académicas
con las
actividades
académicas.
2o Area de Ultima nota obtenida en 20— 18 (Logro destacado)
S .S Matematicas el area de matematicas al
€5 momento de la aplicacién 17-14 (Logro previsto)
2 g de instrumentos
z < 13-11 (En proceso)

10-00 (En inicio)

80



CAPITULO IV

METODOLOGIA
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4.1 Disefio metodoldgico

4.1.1 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion utilizado fue correlacional y comparativo, el cual es definido
por Herndndez, Ferndndez y Baptista (2010) como la relacién o asociacién entre dos
variables como minimo, es decir, expresan si estas se encuentran vinculadas de algin
modo. Siendo su finalidad la de predecir como se puede comportar una variable en

funcion a otra(s).

4.1.2 Disefio de la investigacion
El disefio de investigacion fue no experimental, esta es definida por Palella y Martins
(2010) como:
Aquel que se realiza sin manipular en forma deliberada ninguna variable. El
investigador no sustituye intencionalmente las variables independientes. Se observan
los hechos tal y como se presentan en su contexto real y en un tiempo determinado o
no, para luego analizarlos. Por lo tanto, en este disefio no se construye una situacion

especifica sino que se observa las que existen. (pag.87)

4.1.3 Procedimiento

El primer contacto con el centro educativo se efectud en el mes de octubre del 2015
a fin de coordinar los requerimientos necesarios para poder realizar la investigacion.
Un mes después, a principios de noviembre de ese mismo afio se comenzd con la
aplicacion de los instrumentos, no sin antes coordinar que esta se daria dentro de la hora

de tutoria para no interferir con el desarrollo de las horas académicas. Asimismo, por
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motivos propios a la institucion se nos asignd cuatro secciones del primer afio de

secundaria.

Al momento de ingresar al saldn se realizaron las presentaciones correspondientes, y
se les entreg6 ambos instrumentos de evaluacion a todos los alumnos que estuvieran en
los salones de clases en ese momento. Asimismo, se les explico el objetivo de las pruebas
que iban a realizar y que estas debian ser resueltas con honestidad. Una vez recopilada
la informacion se procedié a realizar los analisis estadisticos correspondientes,

utilizando el Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) en su version 18.

4.2 Disefio muestral

La poblacion de estudio estuvo constituida por 170 alumnos entre hombres y mujeres,
con edades comprendidas entre los 11 y 13 afios, que se encontraban cursando el primer
afio de secundaria durante el calendario académico 2015 en un centro educativo

nacional, del distrito de Los Olivos ubicado en Lima Metropolitana.

El tamafio de la muestra estudiada fue de 90 alumnos. De este grupo 23 (25.6%) son
mujeres y 67 (74.4%) varones. Para la conformacion del grupo muestral se empleo el
tipo de muestreo no probabilistico por conveniencia, seleccionando aquellos estudiantes
que estuviesen presentes en las cuatro secciones elegidas del primer afio de secundaria

al momento de la aplicacion de los instrumentos.
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4.3 Técnicas e instrumentos de la recoleccion de datos, validez y confiabilidad

En primer lugar, antes de describir las técnicas utilizadas pasaremos a definirlas,
segun Centty (2006, p 41) estas son: “Procedimientos metodologicos y sistematicos que
se encargan de operativizar los métodos de investigacion y que tienen la facilidad de

recoger informacién de manera inmediata”.

Para esta investigacion se uso la técnica de la encuesta la cual, segun Latorre, Del
Rincon y Arnal (2003) se define como: “Un método de investigacion constituido por un
conjunto de interrogantes enfocadas a sujetos que forman parte de una muestra
representativa de una poblacion, esto con el propdsito de relacionar y describir

caracteristicas personales, logrando asi generalizar las conclusiones”.

Por otro lado, para medir las variables que estan presenten en esta investigacion se

utilizaron los siguientes instrumentos:

1. Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos

Este cuestionario fue originalmente construido por Lopez (2012) para la poblacion
espafola con el objetivo de evaluar los habitos de consumo de los videojuegos por parte
de los preadolescentes a través de las siguientes cuatro dimensiones: Grado de atraccion
por los videojuegos, Interferencia de los videojuegos con otras actividades, Nivel de
inquietud respecto a los videojuegos e Interferencia de los videojuegos con las
actividades académicas. Este instrumento estd compuesto por 24 items, de los cuales 19

son tipo Likert, y 5 items tienen cinco opciones de respuesta cada una. La baremacion
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fue establecida por el propio investigador para poder definir categorias que expliquen
mejor los resultados de este estudio. Asimismo, en cada item, las respuestas tienen
puntajes que van en modo creciente, desde la primera casilla de la izquierda con 1 punto

hasta Ilegar a la ultima casilla con 5 puntos.

A. Analisis de confiabilidad

Para poder cumplir con los criterios de confiabilidad, este fue aplicado a 182 alumnos
entre hombres y mujeres de primer a quinto afio de secundaria de dos colegios ubicados
en Lima Metropolitana. Obteniéndose mediante el método de consistencia interna (Alfa
de Cronbach), un resultado de 0.945 lo que indica que el instrumento es fiable. En la

tabla 8 se puede ver lo anterior méas detalladamente:

Tabla 8
Fiabilidad del instrumento por dimensiones “Cuestionario sobre habitos de consumo

de los videojuegos ™

Alfa de Cronbach N° de elementos
Factor 1 0.926 11
Factor 2 0.748 5
Factor 3 0.769 5
Factor 4 0.716 3
Total 0.945 24
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B. Validez de constructo

En consonancia con el autor original, se ha realizado un analisis factorial exploratorio
del cuestionario. Para ello se utiliz6 como método de extraccion el de componentes

principales y de rotacion Varimax con normalizacion Kaiser.

En la Tabla 9 se muestra una estructura de cuatro dimensiones, siendo la saturacion
de los items en cada uno de estos factores suficientemente elevada (pesos factoriales
mayores de 0.30), con excepcion de los items 7, 20, 22 y 23 que presentan cargas
factoriales muy bajas dentro de la dimensién a la cual corresponde por teoria. En general
se constata una reproduccion de 90% en las saturaciones de los items con sus respectivos
dominios dimensionales; por tanto, existe evidencia favorable para sostener la existencia

de validez de constructo.
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Tabla 9

Estructura factorial del “Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos ”

Componente
items 1 2 3 4
1 .610
2 514
3 .385
4 .380
5 555
6 .692
7 137
8 .750
9 754
10 .556
11 484
12 408
13 .503
14 329
15 AT7
16 .644
17 408 174
18 740
19 716
20 207
21 501
22 212
23 213
24 .606

Método de rotacion: normalizacién Varimax con Kaiser.
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C. Baremo “Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos”

Como se puede observar en la Tabla 10 se establecieron tres categorias de
clasificacion para el instrumento. Se hace referencia entonces de un nivel bajo de habitos
de consumo de videojuegos, cuando la persona obtiene entre 24 a 41 puntos. Por otro
lado, un nivel medio implica un puntaje de 42 a 80 puntos. Por ultimo, un nivel alto de

81 a 120 puntos.

Tabla 10

Baremo del instrumento “Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos ”

Categorias Estatinos Centil PjeT Pje Directo
Bajo la3 1a20 25a40 24 241
Medio 4a6 21a79 41 a60 42 a 80
Alto 7a9 80a99 6la75 81a120

D. Ficha técnica

= Autor . Fernando Lopez Becerra (2012)

= Nombre . Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos
= Procedencia : Espafola

= Adaptacion : Dorian Menéndez (2015)

= Aplicacion :Individual y colectiva

= Duracién 10 a 15 minutos aproximadamente.

= Finalidad . Evaluar el nivel de habitos de consumo de videojuegos.

= Material : Hoja de respuestas, baremo.
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= Baremacion : Se establecieron tres categorias en relacion al puntaje directo

obtenido. De 24 a 41 puntos es nivel bajo, de 42 a 80 nivel medio y de 81 a 120 alto.

2.  Ficha sociodemogréfica

Se utilizdé una ficha sociodemografica construida por el propio investigador para
poder medir la variable rendimiento académico en el area de matematicas, mediante la
Gltima nota que haya obtenido el alumno en dicho curso, previo al momento de la
aplicacion de instrumentos. Asimismo, esta investigacion mide otras variables que
sirven de soporte a los propdsitos de este estudio. Estas son: Sexo, edad, grado, el lugar
y dispositivos electronicos desde donde suelen jugar videojuegos, el niUmero de horas

que juegan al dia y los nombres de los videojuegos que mas utilizan.

4.4 Técnicas del procesamiento de la informacién

En este estudio, como medio para la recoleccion de datos se eligié la forma directa y
estructurada, especificamente, mediante un cuestionario, el cual se aplicé a manera de
muestreo. Asimismo, se utilizaron dos instrumentos para este fin, los cuales median

tanto variables cuantitativas como cualitativas.

Una vez recogido los datos, proseguimos con el procesamiento de estos, para tal fin
se utilizaron dos programas electrénicos, uno es el Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) version 18, asi como el Microsoft Excel en su version 2013. Una vez

seleccionado y puesto en ejecucidn el programa, se siguieron los siguientes pasos:
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1. Exploracion de los datos, analizando y construyendo las representaciones graficas

de los datos de cada uno de los factores.

2. Elaboracion de andlisis complementarios.

3. Preparacion de resultados mediante la elaboracion de tablas, cuadros gréaficos.

4. Elaboracion de las conclusiones, que contiene la interpretacion de los datos

obtenidos, contrastados con la literatura propuesta.

Asimismo, dentro del trabajo estadistico y con el proposito de realizar los analisis
comparativos y de correlacion, asi como para contrastar las hipotesis planteadas, se ha
procedido a realizar la prueba de bondad de ajuste para precisar si las variables presentan
una distribucion normal. En este sentido, la Tabla 11 presenta los resultados de la prueba
de bondad de ajuste de Kolmogorov-Smirnov (K-S). Aqui podemos observar que los
datos correspondientes a la variable Habitos de consumo de videojuegos, no son
significativos, por lo tanto, evidencia una distribucion normal. Mientras que la variable
Rendimiento académico en el area de matematicas es significativa (p < 0.05),
presentando una distribucion diferente a lanormal. Es por esta razon que para los analisis

estadisticos correspondientes se emple0 la estadistica no paramétrica.
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Tabla 11
Prueba de bondad de ajuste a la curva normal para las variables de estudio

Variables Media D.E. K-S p

Héabitos de consumo de 64.12 19.62 0,066 0,200

videojuegos

Rendimiento académico en el 12.32 3.78 0,127 0,001*

area de matematicas

*p <0.05

45 Técnicas estadisticas utilizadas en el andlisis de la informacion

En el presente trabajo de investigacion, se utilizaron técnicas estadisticas diversas,

siendo estas las siguientes:

" Prueba de bondad de ajuste de Kolmogorov-Smirnov (K-S)

Garcia, Gonzales y Jornet (2010) indican que dicha prueba es un procedimiento de
"bondad de ajuste”, que nos faculta a medir el grado de concordancia existente entre la
distribucion de un conjunto de datos y una distribucion teorica especifica. Su meta es
indicar si los datos vienen de una poblacion que tiene la distribucion teérica especifica,
es decir, contrasta si las observaciones podrian razonablemente venir de la

distribucidn especificada.
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. Coeficiente de correlacion Spearman
Segtn Barreto (2011), “el coeficiente de correlacion de Spearman es una prueba no
paramétrica cuando se desea medir la relacion entre dos variables y no se cumple el

supuesto de normalidad en la distribucion de tales valores”.

" Prueba t para muestras independientes

Garcia, Gonzales y Jornet (2010) nos mencionan que: “El procedimiento Prueba T
para muestras independientes debe utilizarse para comparar las medias de dos grupos de
casos, es decir, cuando la comparacion se realice entre las medias de dos poblaciones

independientes “

" Prueba de contraste U de Mann-Whitney

Segun Kline (2005), la U de Mann Whitney es un analisis no lineal que trabaja con
variables ordinales y cuyo objetivo es comparar dos conjuntos diferentes, cuando los

datos que deseamos comparar no tienen una distribucion normal.

4.6  Aspectos éticos contemplados

e Ante todo, se buscé asegurar la privacidad de los datos brindados por los participantes

durante la administracion de los instrumentos.

e Los participantes fueron informados del tema y los objetivos de esta investigacion.

e Asimismo, se expreso a los estudiantes que el llenado de encuestas era voluntario.
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Capitulo V

ANALISIS Y DISCUSION
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5.1 Analisis descriptivo

A. Nivel de rendimiento académico en el area de matematicas segiin género

En la Tabla 12 podemos observar que los hombres presentan mayoritariamente un
nivel en inicio (28.9%) y logro previsto (25.6%). Mientras que las mujeres evidencian

fundamentalmente un nivel logro previsto (13.3%) y en proceso (5.6%)

Tabla 12

Nivel de rendimiento académico en el area de matematicas segun género

Niveles Frecuencia Porcentaje
Mujer Hombre Mujer Hombre
En inicio 4 26 4.4 28.9
En proceso 5 14 5.6 15.6
Logro previsto 12 23 13.3 25.6
Logro destacado 2 4 2.2 4.4
Total 23 67 100.0 100.0
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Figura 1

Nivel de rendimiento académico en el area de matematicas segun género

Nivel de rendimiento académico en el area de
matematicas segun género
35
28.9%
30
25.6%
25
20 15.6%
15 13.3%
10
= < I I =
3 2.2%
, W Il -
En inicio En proceso Logro previsto Logro destacado
® Mujer mHombre
5.2 Andlisis inferencial y contraste de hipétesis
A. Analisis de correlacion entre habitos de consumo de videojuegos y en el
rendimiento académico en el area de matematicas de alumnos de educacion
secundaria
Ho: Existe una relacién negativa entre los habitos de consumo de videojuegos y el
rendimiento académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de
educacion secundaria de un centro educativo.
Ha: Existe una relacion fuerte y positiva entre los hdbitos de consumo de videojuegos

y el rendimiento académico en el &rea de matematicas en alumnos de primer afio

de educacion secundaria de un centro educativo.
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Como se puede apreciar en la Tabla 13, el coeficiente de correlacion Spearman
permite afirmar que existe una relacion negativa débil y significativa entre los habitos
de consumo de videojuegos Yy el rendimiento académico en el area de matematicas (rho

=-0.318, p <0.01). De esta forma se comprueba la hipétesis nula.

Tabla 13
Coeficiente de correlacion entre Habitos de consumo de videojuegos y rendimiento

académico en el area de matematicas

Rendimiento académico en el &rea de

matematicas
Habitos de consumo de

videojuegos

rho p
- 0.318** .002

** La correlacion es significante al nivel 0,01 (2 colas).

B. Relacion entre héabitos de consumo de videojuegos y el rendimiento
académico en el area de matematicas de alumnos de educacion secundaria

segun el sexo

Ho: No existe relacion entre los habitos de consumo de videojuegos y el rendimiento
académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de educacion

secundaria segun el sexo.

Ha: Existe relacion entre los habitos de consumo de videojuegos y el rendimiento
académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de educacion

secundaria segun el sexo.
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En la Tabla 14 se aprecia que el coeficiente de correlacion rho de -0.246 para los
varones es significativo (p < 0.05); por tanto, se rechaza la hipétesis nula, lo cual indica
a su vez que existen relacion significativa entre Habitos de consumo de videojuegos y el
rendimiento académico en el area de matematicas respecto al sexo. Mientras que en el
grupo de los varones la relacion es débil, en cambio en las mujeres, se ha encontrado
una correlacion negativa moderada (-0.56) y altamente significativa (p < 0.01) en

relacion a las variables anteriormente mencionadas.

Tabla 14
Puntajes de correlacion entre Habitos de consumo de videojuegos y rendimiento

académico en el area de matematicas, segin sexo

Habitos de consumo de videojuegos

rho P
22 ¢
[<B) —
2 g 3 % Hombres (n = 67) 6" 045
SE S E
S5 3
x © © ®
S E Mujeres (n=23) -560 ** .006

* La correlacion es significativa al nivel de 0.05
** |_a correlacion es significativa al nivel 0,01

C. Relacién entre los habitos de consumo de videojuegos y el rendimiento
académico en el area de matematicas de alumnos de educacion secundaria

segun el aparato mas utilizado para jugar
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Ho: No existe relacion entre los hbitos de consumo de videojuegos y el rendimiento
académico en el &rea de matematicas en alumnos de primer afio de educacion

secundaria de un centro educativo segun el aparato mas utilizado para jugar.

Ha: Existe relacion entre los hébitos de consumo de videojuegos y el rendimiento
académico en el area de matematicas en alumnos de primer afio de educacion

secundaria de un centro educativo segun el aparato més utilizado para jugar.

En la Tabla 15 se aprecia que el coeficiente de correlacion ("r") de -0.352 para los
que usan computadoras es negativa débil y significativa (p < 0.01); lo cual sefiala que
existe relacion entre los habitos de consumo de videojuegos y rendimiento academico
en el &rea de matematicas para los que las utilizan como medio predominante para jugar.
De otro lado, no existe relacion significativa entre habitos de consumo de video juegos
y rendimiento académico en los usuarios del celular, jugadores de consolas y usuarios

de Tablet (p > 0.05).

Tabla 15
Puntajes de correlacion entre Habitos de consumo de videojuegos y rendimiento

académico en el area de matematicas, segn aparato mas utilizado para jugar.
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Habitos de consumo de
videojuegos

Rho P
S
2" 8 Computadora (n= 64) -352 .004
S 5 =
EcE Celular (n =10) -.287 422
g g = Consola videojuegos (n = 13) -.118 701
@x g &
% S Tablet (n = 3) -.500 .667
(&)
©

* La correlacion es significativa al nivel de 0.05
** | a correlacion es significativa al nivel 0,01

D. Diferencias en el nivel de habitos de consumo de videojuegos entre hombres

y mujeres de educacion secundaria.

Ho: No existen diferencias significativas en el nivel de habitos de consumo de
videojuegos entre hombres y mujeres de primer afio de educacién secundaria de

un centro educativo.

Ha: Existen diferencias significativas en el nivel de habitos de consumo de
videojuegos entre hombres y mujeres de primer afio de educacién secundaria de

un centro educativo.

La Tabla 16 nos permite apreciar que existen diferencias significativas entre los

habitos de consumo de videojuegos en hombres y mujeres (t = -6.58, gl = 88, p < 0.05),

comprobandose asi la hipétesis alterna. Por otro lado, los valores de la media indican
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que los hombres presentan mayores niveles respecto a esta variable (70.69), que las

mujeres (45.00).

Tabla 16

Comparacion de medias en la variable habitos de consumo de videojuegos, segin sexo

Habitos de consumo de n Media DS t gl p

videojuegos

Mujeres 23 45.00 1451 -6,58* 88 0.00

Hombres 67 70.69 16.65 0

* La correlacion es significativa al nivel de 0.01

E. Diferencias en la cantidad de horas empleadas al uso de videojuegos entre

hombres y mujeres de educacion secundaria.

Ho: No existen diferencias en la cantidad de horas empleadas al uso de videojuegos
entre hombres y mujeres de primer afio de educacion secundaria de un centro

educativo.

Ha: Existen diferencias significativas en la cantidad de horas empleadas al uso de

videojuegos entre hombres y mujeres de primer afio de educacion secundaria de

un centro educativo.
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La Tabla 17 permite apreciar que existen diferencias significativas entre hombres y
mujeres en la cantidad de horas empleadas en cuanto al uso de videojuegos (t = -2.355,
gl = 86, p < 0.05), comprobandose asi la hipotesis alterna. Los valores de la media
indican que los hombres presentan mayor consumo de horas (1.52) que las mujeres

(1.13).

Tabla 17
Comparacion de medias en la Cantidad de horas empleadas al uso de videojuegos entre

hombres y mujeres.

Sexo n Media DS t al p
Hombres 67 152 0859 -2355 86 0.02
Mujeres 23 1.13  0.626

5.3 Discusiony conclusiones

5.3.1 Discusion

Es importante para toda evaluacion psicoldgica el tener cuestionarios que aporten una
medicion confiable al constructo que se quiera medir. Es por esta razon que lo obtenido
mediante la consistencia interna (fiabilidad) del instrumento utilizado, con el coeficiente
Alpha de Cronbach, se obtuvieron resultados satisfactorios, tanto por los factores como
para la escala total, esto se asemeja a los valores obtenido por Lépez (2012), el autor
original del instrumento. No obstante, a diferencia de este, se han obtenido que cuatro

de los items presentaron pesos factoriales menores a 0.30. Probablemente debido a dos
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factores principales. Primero, la poblacion elegida fue distinta a la del estudio original,
constituida principalmente por nifios entre 10 a 12 afios de edad. Segundo, el tamafio de
muestra de este estudio fue menor al de Lopez (2012), quien eligiéo como muestra a 316
personas. En lo relacionado a la estructura del cuestionario, encontramos que, al ser una
escala tipo Likert pudo tener un efecto negativo, ya que podria ser que algunos
estudiantes hayan respondido con el objetivo “de quedar bien”, en vez de lo que
verdaderamente hacen o piensan. Lo cual es correcto pensar, debido a la suspicacia que

suelen tener los adolescentes a la hora de realizar alguna evaluacion.

Por otro lado, uno de los hallazgos méas importantes de este estudio, es la correlacion
débil y negativa hallada entre las dos variables analizadas (rho = -0.318, p < 0.01), ya
que, aunque no guarda relacién con la hipotesis de investigacion, si lo hace con
investigaciones espafiolas como la de Lopez (2011) y la de Lloret, Cabrera y Sanz
(2013). Aunque, existen otros estudios que muestran otra realidad, como el de Pefia
(2013), Gotzens, Cladellas, Dezcallar, Badia y Clariana (2015) y Posso (2016), los
cuales indican la existencia de una relacion positiva y significativa entre estos.
Asimismo, algunos investigadores como Rodriguez y Sandoval (2011) llegan a la
conclusion de que no hay ninguna relacion entre ambas variables. Respecto a esto,
podriamos identificar algunos factores que posiblemente guardan relacion con los
distintos resultados obtenidos: El tamafio, rango de edades y género de la poblacion

elegida, asi como de las asignaturas elegidas para medir el rendimiento académico.

Asimismo, respecto a la relacion entre las variables de investigacion y el sexo, esta

se encuentra presente tanto en ambos géneros. No obstante, las mujeres presentan un

102



mayor grado de correlacion negativa que los varones. De lo cual, se puede interpretar
que en este grupo es mas probable que aparezcan ambas variables juntas. Por otro lado,
aunque no se encontraron investigaciones con las cuales comparar los resultados
obtenidos podemos indicar que el sexo es un determinante importante del rendimiento
academico en el area de matematicas, esta idea se sustenta con los resultados de informes
como el TIMSS (Estudio Internacional de Tendencias en Matematicas y Ciencias)
realizado por la Asociacion Internacional para la Evaluacion del Rendimiento Educativo

(IEA) en el 2015.

Con relacion al aparato mas utilizado para jugar, esta presenta una correlacion entre
ambas variables de estudio, en el grupo de los usuarios de computadora (pc), mas no en
otros medios de juego; como los celulares, consolas de videojuegos y tablets. Esto quiere
decir que en este tipo de jugadores hay mayor posibilidad de que haya un menor
rendimiento académico en matematicas conforme aumenta el nivel de habitos de
consumo de videojuegos. Esto puede deberse probablemente a que es en este medio en
donde se concentran juegos en linea, los cuales presentan la mayor cantidad de
jugadores, y en los que suele hablar mas de adiccion. Ejemplos de esto, lo encontramos
en los principales diarios y periddicos de nuestro pais, en los que en multiples
oportunidades han escrito sobre esto; Zubieta (2012) para ElI Comercio, Villanueva

(2014), RPP y Pichihua (2014), Peru 21, entre otros.

Por otro lado, en relacién a la diferencia en los niveles habitos de consumo de
videojuegos, estos son mayores en los hombres que en las mujeres. Lo cual indica que

ellos son los que estan més involucrados con estos, y por consiguiente quienes mas los
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utilizan. Esto concuerda con lo hallado por Lopez (2012) y Sinde, Medrano y Martinez

de Morentin (2015) y lo concluido por la encuesta realizada por GFK en el mismo afio.

Ademas, respecto a la cantidad de horas empleadas en el uso de videojuegos,
observamos que los hombres presentan un mayor consumo que las mujeres. Esto se
podria corroborar, tan sélo recorriendo las llamadas “cabinas de internet”, en donde la
mayoria de personas que asisten son varones para utilizar juegos de video, durante varias

horas al dia.

Por ultimo, los niveles de rendimiento académico en el area de matematica tanto en
hombres como mujeres se centran mayoritariamente en el nivel de logro previsto, por lo
tanto, evidencian un nivel promedio. Existen multiples determinantes, tal y como lo
menciona Garbanzo (2007) que pueden haber influido en los resultados obtenidos en

esta investigacion.

5.3.2 Conclusiones

1. Referente al objetivo principal de esta investigacion, se encontré que existe una
correlacion débil y negativa entre los habitos de consumo de videojuegos y el
rendimiento académico en el &rea de matematicas en los estudiantes de primer afio

de secundaria de un centro educativo.
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2. Respecto a la relacion entre las variables de estudio por sexo, se hallo que existen
diferencias en ambos grupos. Encontrandose que en las mujeres esta correlacion

negativa es mas fuerte, que en el grupo de los varones.

3. La computadora es el medio mas elegido y preferido a la hora de jugar. Lo cual
indicaria que es el dispositivo al cual tienen mayor facilidad de acceso y cuyos

videojuegos son mas atractivos para los estudiantes.

4. Se encontraron diferencias significativas entre hombres y mujeres con respecto al
nivel de habitos de consumo de videojuegos. Siendo este mayor en hombres que en

mujeres.

5. Los hombres dedican mas horas al uso de videojuegos que las mujeres.

6. No se encontraron diferencias significativas entre hombres y mujeres con respecto
al rendimiento académico en el area de matematicas. Lo cual nos indica que el sexo

no es un indicador relevante, al menos en este estudio.

5.4 Recomendaciones

1. Se podria utilizar otras asignaturas para medir el rendimiento académico, a fin de

analizar si la relacion entre ambas variables de investigacion cambia.
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Por otro lado, estudios en mayores grupos poblaciones son necesarios para
comprobar si se mantienen dichos valores de correlacion entre ambos sexos, o, por

el contrario, saber si estos varian.

Ademas, con el objetivo de obtener resultados méas precisos en este apartado, se
podria crear una seccién dentro de ficha sociodemografica, en el cual los alumnos
deban escribir si poseen determinados dispositivos de videojuegos, y el tiempo que

le dedican a cada uno al dia, a la semana y al mes.

Por consiguiente, estudios futuros con grupos homogéneos entre hombres y mujeres
seran necesarios para determinar si los resultados obtenidos sobre los niveles de

habitos de consumo se mantienen o, por el contrario, estos cambian.

Asimismo, proximos estudios en otros grupos poblaciones, podrian determinar si la
cantidad de horas empleadas al uso de videojuegos sigue siendo mayor en hombres,
0 varia.

Por ultimo, respecto al rendimiento académico en el &rea de matemaéticas segun el
sexo, es necesario que en futuras investigaciones se considere en primer lugar un
grupo méas homogéneo de hombres y mujeres, asimismo se podrian considerar otros
cursos escolares, para determinar si estos pueden marcar alguna diferencia en los

resultados.
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Instrumentos

Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos (CHCV)

Estamos interesados en conocer tus habitos de consumo de videojuegos. Cuando hablamos de videojuegos, incluimos
los de consola y ordenador. Lee atentamente las oraciones del cuestionario. Rodea el nimero de la respuesta que quieres
marcar con un boligrafo.

Valoramos mucho tu sinceridad. No hay respuestas mejores ni peores. Tan sélo te pedimos que contestes sobre
tus habitos con respecto a los videojuegos. Si tienes alguna duda, levanta la mano y el profesor te atendera. Muchas
gracias por tu colaboracion.

c
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1 Me gusta jugar a los videojuegos. (1) (2) (3) (4) (5)
2. | Juego habitualmente a los videojuegos. (1) (2) (3) (4) (5)
3. | Hejugado a muchos videojuegos. (1) (2) (3) (4) (5)
4. | Conozco muchos videojuegos. (1) (2) (3) (4) (5)
5. | Me considero bueno jugando a los videojuegos. (1) (2) (3) (4) (5)
6. | Los videojuegos me parecen divertidos. (1) (2) (3) (4) (5)
7. | Cuando juego a los videojuegos se me pasa el tiempo volando (1) (2) (3) (4) (5)
8. | Dedico mastiempo a los videojuegos que jugar con mis amigos. (1) (2) (3) (4) (5)
9. | Dedico mdstiempo a jugar a los videojuegos que al deporte. (1) (2) (3) (4) (5)
10.| Me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir jugando. (1) (2) (3) (4) (5)
11.| Dedico mas tiempo a los videojuegos que a estar con mi familia. (1) (2) (3) (4) (5)
12.| Busco informacion sobre videojuegos en revistas, TV o Internet. (1) (2) (3) (4) (5)
13.| Me gusta competir a los videojuegos y ser el mejor. (1) (2) (3) (4) (5)
14.| Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos. (1) (2) (3) (4) (5)
15.| Hablo con mis amigos de videojuegos. (1) (2) (3) (4) (5)
16.| Siempre que veo una tienda de videojuegos entro. (1) (2) (3) (4) (5)
17.| Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos. (1) (2) (3) (4) (5)
Dedico mas tiempo a los videojuegos que a hacer las tareas del
18 | cole. (1) (2) (3) (4) (5)
19.| Olvido cosas importantes mientras juego (hacer los deberes...) (1) (2) (3) (4) (5)
Escoge, de las siguientes preguntas, la respuesta que mds se acerque a la realidad:
20 Juego a los videojuegos desde Nunca Meses Un afio 2 03 afios | +de 4 afios
hace:
Dedico a los videojuegos: Nada Menosde 1hora| De 1 a 2| De 2 a 3| Mas de
21 al dia horas al dia horas al dia 3 horas al
dia
22 NUmero de videojuegos que 0 lo02 Hasta 10 De 10a 20 +de 20
conozco:
Numero de videojuegos que
23 |he jugado: 0 lo2 Hasta 10 De 10a 20 +de 20
Alguna vez Fines de Tres o [Todos los
24 [Frecuencia a la que juego: Nunca al mes semana cuatro dias dias
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| FICHA SOCIODEMOGRAFICA ‘

Ante todo muchas gracias por tu colaboracion, te pedimos que llenes los siguientes datos con sinceridad.

A. Datos personales

1. Indica tu sexo Mujer Varén

2. ¢ Cuéntos afios tienes?

3. (Alguna vez repetiste alguna vez alguin grado de secundaria?
No O

Si  Q ;Cuantas veces?

Seccion

4. ; En que grado estas?

5. ; Dénde sueles usar videojuegos?

Cabina internet O I ICasa o I

6. ¢ Desde que aparato juegas videojuegos? Marcar con una “X”. Ademas indique cual aparato
usa mas para jugar , por nimero de orden, del 1 al 4. Siendo “1” el que mas uso y “4” el que me-
nos utilizo.

Ps4 Wii)

Computadora O Consola videojuegos (Xbox, Ps3, o |

I Celular (Smartphone) O_I I Tablet O I

7. ¢ Cuéantas horas juegas al dia videojuegos al dia?

IOaZhorasaldia O I |2a4h0rasaldia O—I
I 4 a 6 horas al dia Oj I Mas de 6 horas al dia g

8. ; Cuales son los videojuegos que usas mas? Escribelos en las lineas de abajo.

9. Ultima nota en el curso de matematicas
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Tabla 18

Matriz de consistencia

videojuegos

educativo - 2015.

Variables Formulaciéon del Obijetivos de la Hipotesis de la Investigacion
Problema Investigacion
Problema Principal Objetivo General Hipotesis principal

¢(Qué tipo de relacion | Determinar la relacion | Existe una relacion fuerte y
existe entre los habitos | existente entre los | positiva entre los habitos de
de consumo de | habitos de consumo de | consumo de videojuegos y el
videojuegos y el | videojuegos y el | rendimiento académico en el
rendimiento académico | rendimiento académico | area de matematicas en
en el area de matematicas | en el area  de | alumnos de primero afio de
en alumnos de primer | matematicas en | educacién secundaria de un
afio de  educacion | alumnos de primer afio | centro educativo.

Hébitos de | secundaria de un centro | de educacion

consumo de | educativo - 2015? secundaria de un centro

Problemas Derivados

Objetivo Derivados

Hipdotesis derivadas

¢Qué tipo de relacion
existe entre los habitos
de consumo de
videojuegos y el
rendimiento académico

Analizar el tipo de
relacion existente entre
los habitos de consumo
de videojuegos y el
rendimiento académico

Existe relacion entre los
habitos de consumo de
videojuegos y el rendimiento
académico en el area de
matematicas en alumnos de

Rendimiento
académico
en el area de
matematicas

en el area de matematicas | en el area  de | primer afio de educacién
en alumnos de primer | matematicas en | secundaria de un centro
afio de  educacién | alumnos de primer afio | educativo seguln el sexo.
secundaria de un centro | de educacion
educativo segln el sexo? | secundaria de un centro

educativo segun el sexo.
¢(Qué tipo de relacion | Identificar el tipo de | Existe relacion entre los
existe entre los habitos | relacion existente entre | habitos de consumo de

de consumo de
videojuegos y el
rendimiento académico

los habitos de consumo
de videojuegos y el
rendimiento académico

videojuegos y el rendimiento
académico en el éarea de
matematicas en alumnos de

enel dreade matematicas | en el  area  de | primer afio de educacion
en alumnos de primer | matematicas en | secundaria de un centro
afio de  educacion | alumnos de primer afio | educativo segun el aparato mas
secundaria de un centro | de educacion | utilizado para jugar.

educativo  segin el | secundaria de un centro

aparato mas utilizado | educativo segin el

para jugar? aparato mas utilizado

para jugar.

¢Existiran  diferencias | Analizar si  existen | Existen diferencias
significativas en los | diferencias significativas en el nivel de

niveles de habitos de
consumo de videojuegos
entre hombres y mujeres
de primer afio de
educacion secundaria de
un centro educativo?

significativas en el nivel
de habitos de consumo
de videojuegos entre
hombres y mujeres de
primer afio de
educacion  secundaria
de un centro educativo.

habitos de consumo de
videojuegos entre hombres y
mujeres de primer afio de
educacion secundaria de un
centro educativo.
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¢Existirdn  diferencias
significativas en la
cantidad de horas
empleadas al uso de
videojuegos entre
hombres y mujeres de
primer afio de educacion
secundaria de un centro
educativo?

Determinar si existen
diferencias

significativas en Ila
cantidad de  horas
empleadas al uso de
videojuegos entre
hombres y mujeres de
primer afio de
educacion  secundaria
de un centro educativo.

Existen diferencias
significativas en la cantidad de
horas empleadas al uso de
videojuegos entre hombres y
mujeres de primer afio de
educacidon secundaria de un
centro educativo.

¢Cudles seran los niveles
de rendimiento
académico en el area de
matematicas entre
hombres y mujeres de
primer afo de educacion
secundaria de un centro
educativo?

Determinar cudles son

los niveles de
rendimiento académico
en el area de

matematicas entre
hombres y mujeres de
primer afo de
educacion  secundaria
de un centro educativo.
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Articulo cientifico (Pg. 1)

HABITOS DE CONSUMO DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO
ACADEMICO EN EL AREA DE MATEMATICAS

Dorian Patrick Menéndez Limo
Universidad Alas Peruanas, Perd
Facultad de Medicina Humana y Ciencias de la Salud
Escuela Profesional de Psicologia Humana
dpmenendezlimo@ gmail.com

RESUMEN

En esta investigacion se tuvo como objetivo relacionar los habitos de consumo de videojuegos y
el rendimiento académico en el area de matematicas, en alumnos de ambos sexos con edades
comprendidas entre los 11 y 13 afos del primer afio de educacién secundaria de un centro
educativo nacional del distrito de Los Olivos. El disefio utilizado fue no experimental del tipo
correlacional, y una muestra no probabilistica - intencional de 90 personas. Para la recoleccion
de datos se empled el “Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos” de Lopez
(2012), al cual se le realiz6 el andlisis psicométrico pertinente para asegurar que los criterios de
confiabilidad y validez fueran adecuados, mediante el Alfa de Cronbach (r =0,945), asi como el
andlisis factorial correspondiente. Asimismo, se utilizé un cuestionario socio-demogrifico de
construccion propia para medir distintas variables auxiliares; como el género, edad, lugar y
aparato mds utilizado para el uso de videojuegos, horas jugadas al dia, videojuegos mds

utilizados y la dltima nota obtenida en el drea de matematicas.
Los resultados nos indican que existe una relacion débil negativa y significativa entre los hdbitos
de consumo de videojuegos y el rendimiento académico en el drea de matematica (r=- 0.318, p <

0.01).

Palabras clave: Habitos, Videojuegos, habitos de consumo de videojuegos, rendimiento

académico, rendimiento académico en el drea de matematicas.
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VIDEOGAMES CONSUMPTION HABITS AND ACADEMIC
PERFORMANCE IN THE AREA OF MATHEMATICS

ABSTRACT

The objective of this investigation was to make a correlation between videogames
consumption habits and academic performance in the mathematics area, in students of both
sexes, with ages between 11 and 13 years old, of the first year of high school in the district of
Los Olivos. The design used was no experimental, correlational type. A non-probabilistic —
intentional sample of 90 persons was used. For data recollection, the test named “Cuestionario
sobre habitos de consumo de los videojuegos” of Lopez (2012) was used, for which the
relevant psychometric analysis was performed to ensure reliability criteria and adequate
validity, specifically by Cronbach's alpha, Cronbach (r=0,945), and by factorial analysis.
Also, a socio- demographic questionnaire was used to analyze other auxiliary variables such
as gender, age, place and apparatus most used for use in video games, hours played per day,
games most played, and their final note in the area of mathematics.

The results indicate indicates that there is a weak negative and significant correlation between
videogames consumption habits and academic performance in the area of mathematics in high
school teens level (r=- 0.318, p < 0.01).

Keywords: Habits, Videogames, Videogame consumption habits, academic performance,
academic performance in the area of mathematics.

INIREBUCGION Es aqui en donde radica la importancia de
estudiarlos, ya que podemos encontrarlos en
muchos dispositivos, que hoy en dia se han

En las dltimas décadas la tecnologia ha vuelto, mds comunes, accesibles y
cambiado la manera en como versdtiles. Asimismo, suelen ser vistos por
experimentamos el mundo. No ha muchos padres y profesores, como una de
habido disciplina o drea de la las razones del bajo rendimiento académico
experiencia humana que no haya sido en los alumnos de colegio, al

influenciada por esta. Los videojuegos
son parte de esta revolucién del
entretenimiento, estando con nosotros
desde los afios 50, cuando un ingeniero
utilizé un osciloscopio para crear una
version del juego de tenis. Hoy en dia
en el Perd un 21% de personas entre
hombres y mujeres los utilizan segiin

considerdrseles un  factor  distractor.
Mientras que en otros paises la situacion es
distinta, ya que estos se utilizan para
potenciar y mejorar el aprendizaje y con
esto, el rendimiento escolar. Entonces, es
por esta razén que con esta investigacién se
pretende tener una aproximacién de la

GFK  (2015) D, 161 ARtERDE relaciéon entre los videojuegos y el
observamos que ademds de la rendimiento  académico, la cual no
tradicional computadora, los celulares necesariamente  debe ser negativa, sino
abarcan gran parte del mercado. también podria ser positiva y beneficiosa.
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Esto se ve demostrado en la investigacion
realizada por Universidad de Alcald
(Espafia) en el 2010, donde se utilizaron
diversos videojuegos comerciales para
analizar si estos tenfan alguna repercusion
en el aprendizaje de los alumnos de
secundaria, encontrandose
basicamente que los alumnos si mejoran el
rendimiento  académico y con ello
juntamente el aprendizaje. Es por esta
razon, que esta investigacion busca ser un
punto de partida, a estudios que no solo
busquen ver el lado negativo o patolégico
del uso de los videojuegos, sino el aspecto
positivo que es mejorar el proceso

educacién

aprendizaje.

MARCO TEORICO

Los videojuegos

Estos son aparatos electrénicos, cuya
principal caracteristica es que la persona
manipula determinadas imagenes o graficos
en una pantalla (televisor, monitor, consola
portdtil, etc.) mediante el uso de algin
dispositivo que funcione como
intermediario, como un mouse, un teclado,
Jjoystick, gamepad, entre otros. Asimismo,
estos tendrdn determinados problemas, los
cuales son representados como “objetivos”,
debiendo estos ser resueltos por el jugador
para poner avanzar y eventualmente ganar
(terminar) este.

Caracteristicas de los videojuegos

Segin Rodriguez (2002) las principales
caracteristicas de los videojuegos son las
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siguientes: Ficticia, limitada en el espacio y
tiempo, placentera, normalizada, libre e
improductiva. Otra caracterizacién que
complementa a la anterior es la de Contreras
(2013), el agrega que estos tienen: Reglas
(lo que el jugador puede y no hacer), Metas
y objetivos (las metas a cumplir), la
narrativa (o argumento), y la fantasia.

Clasificacion de los videojuegos

Existen diversas formas de categorizar a los
videojuegos. Con similitudes y diferencias
entre si, es asi que, con el objetivo de
presentar una forma simple y resumida,
citaremos a Pérez (2010) quien los divide en
seis macros — géneros, estos son: Aventura,
estrategia, accién, de rol, simulador y de
simulacién.

Videojuegos y sus beneficios a nivel
cognitivo, social y emocional.

Contarioalo que se suele pensar, los
videojuegos aportan mucho a la salud
mental, a continuacién, describiremos
brevemente estos beneficios: Mejoran la
flexibilidad cognitiva, Glass, Maddox vy
Love (2013); el razonamiento espacial,
Subrahmanyam y Greenfield (1994),
Lowery y Knirk (1982, véase Spence y
Feng, 2010), Gagnon (1985) y Dorval y
Pepin (1986); incrementan la creatividad,
Jackson, Witt, Games, Fitzgerald, Von Eye
y Zhao y mejoran la atencién, Green y
Bavelier (2012).
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Asimismo, tienen bondades en el aspecto
emocional: Ayudan a combatir la depresion,
Rosenberg, et al (2010), y en el area social
pueden promover un comportamiento pro-
social, Velez, Greitemeyer, Whitaker,
Foldsen y Bushman (2014).

Habitos de consumo de videojuegos

En esta investigacion se procedi6 a construir
una definicién de esta variable, que hasta la
fecha no habia sido correctamente definida,
segin  lo  consultado en miltiples
investigaciones similares. A continuacion,
definiremos los términos que la componen.

Definicion de habito

Segin Oullete y Wood (1998) estos son
conductas que aprendemos por repeticion,
pudiendo ser estos positivos 0 negativos.
Asimismo, estos suponen la libre decisién
de cada persona en los actos que ejecuta de
modo consciente (Aspe y Lépez, 1999). Por
otro lado, Covey (2009) indica que estos se
caracterizan por tener tres elementos para
ser desencadenados: El conocimiento, las
capacidades y el deseo. Por iltimo, estos
requieren un tiempo para formarse, segin
Maltz (1960) toma 21 dias para su
formacién, mientras que Lally (2010) indica
que son 66 dias.

Definicion de consumo

El consumo es definido segin Escobar y
Cuartas (2006) como el acto por el cual los
diversos bienes y servicios son utilizados
para determinados fines, para producir otros
bienes o para satisfacer necesidades.
Asimismo, el consumo se encuentra
sumamente ligado a la cultura, tal y como lo
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explica Garcia (1992, p .138) “el conjunto
de procesos de apropiacion y usos de
productos en los que el valor simbdlico
prevalece sobre los valores de uso y de
cambio, o donde al menos estos iiltimos se
configuran subordinados a la dimension
simbolica”.

Rendimiento académico

Chadwick (1979) lo define como: La
manifestacion de propiedades y capacidades
psicolégicas, que han sido desarrolladas a
través del proceso de enseflanza-
aprendizaje, las cuales le permiten al
alumno tener un determinado nivel de
funcionamiento y de logros académicos que
se resumird en un calificativo. Aunque otros
autores como Adell (2002) y Fenollar,
Cuestas y Nicolds (2008) argumentan que
este es muy complejo como para
considerarlo solamente una nota, sino que
también  deberfamos  considerar otras
variables, como el aprendizaje percibido y
la nota esperada. De esta manera, un buen
nivel de rendimiento académico no solo
significa notas mas altas, sino también
aumentar el nivel de bienestar, de
satisfaccion psicolégica, tanto de alumnos
como el resto de personas implicadas en la
educacién, como lo son los padres, los
profesores y la misma administracion de la
institucién educativa.

Determinantes del rendimiento

académico

Estos son aquellos que influyen en el
rendimiento académico. Garbanzo (2007)
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las divide en personales (Competencia
cognitiva, motivacién, componente de
expectativas, de valor, afectivo, condiciones
cognitivas, auto concepto académico,

autoeficacia  percibida y  bienestar
psicolégico), sociales (entorno familiar,
diferencias sociales y variables
demogrificas), y determinantes
institucionales.

Rendimiento académico en el area de
matematicas

Como ya hemos visto, el rendimiento
académico bdsicamente se define como el
desempeiio que presenta el alumno en
determinada asignatura, el cual se suele
representar con un valor numérico o
alfabético, y aunque esta variable es mucho
mds compleja que una nota o calificativo, es
la forma mds sencilla de representarla. En
este caso se tomé solamente el drea de
matematica.

Criterios de evaluacion del rendimiento
académico en el drea de matematicas:
Nivel Secundaria

Estos bdsicamente indican bajo que
premisas se evalda el aprendizaje, siendo
este un proceso sistemdtico que recepciona
y le da una valoracién a la informaciéon
acerca del nivel de desarrollo de las
competencias de cada alumno, con el
objetivo de mejorar su aprendizaje,
Ministerio de Educacién del Perd (2017).
Asimismo, este proceso de evaluacién se
encuentra estructurado en base a cuatro

121

definiciones clave, estas son: Competencias
(Destreza de la persona para coordinar
miltiples capacidades para lograr un
objetivo), capacidades (Aquellos recursos
necesarios que son parte de las
competencias,  estos se  encuentran
compuestos ~ por  conocimientos y
experiencias)

Escala de calificacion de los aprendizajes
en la Educacion Basica Regular

El Ministerio de Educacién del Pertd (2017),
en el Disefio Curricular Nacional establece
varias escalas de calificacion, las cuales
representan mediante la utilizacién letras o
nimeros el nivel de aprendizaje obtenido
por el alumno en las diferentes asignaturas a
través de todo el ciclo escolar. Su
importancia radica en que nos permite tener
una valoracién del rendimiento académico y
de esta manera intervenir oportunamente si
este fuese inadecuado. Asimismo, esta
instituciéon indica que, en el nivel de
educacién bdsica inicial, tan solo se utilizan
la escala A-B-C, mientras que en primaria
se utiliza la escala de letras, que van desde
el “AD” (Muy bueno) hasta el “C”
(Deficiente). Asimismo, en secundaria el
sistema vigesimal el cual va desde el 0 hasta
el 20. En la tabla 6 se describirin mds a
detalle los calificativos para el nivel
secundario:

Definicion de términos basicos

Videojuegos: Es un aparato electrénico, en
el cual la persona manipula imédgenes o
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grificos en una pantalla (televisor, monitor,
consola portitil, etc.) mediante el uso de
algin dispositivo intermediario, como un
mouse, un teclado, joystick, gamepad, entre
otros. Asimismo, estos tendran
determinados problemas, los cuales son
representados como “objetivos”, debiendo
estos ser resueltos por el jugador para poner
avanzar y eventualmente ganar para poder
terminar este.

Habitos: El hdbito es una forma o modo
especifico de actuar, pensar y sentir
consciente ante un determinado estimulo
enmarcado en un contexto. Origindndose a
partir de tres elementos: Primero, pensar en
que conducta deseas cambiar. Segundo, la
razén por la que deseas ese nuevo habito, y
tercero aquello que te motiva a conseguir un
nuevo hdbito.

Habitos de consumo de videojuegos: Se
define como la forma o modo especifico de
actuar  (conductas), pensar |y sentir
consciente en el momento en el que se
utilizan los juegos de video para satisfacer
las necesidades de ocio y entretenimiento.

Rendimiento académico: Esta variable es
definida como un constructo complejo el
cual abarca no solo el resultado cuantitativo
(la calificacién o nota), sino también
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considera el resultado cualitativo como la
descripcion de la influencia de los factores
personal y social e institucional.

METODO

La metodologia de esta investigacién es
correlacional, cuantitativo y explicativo, asi
como no experimental y transversal.

La muestra es no probabilistica del tipo
intencional. Esta corresponde a cuatro
secciones del primer afio de secundaria de
un Centro Educativo Nacional ubicado en el
distrito de Los Olivos; de la poblacién total
en el cual se realizé esta investigacion es de
170 alumnos, matriculados durante el afio
académico 2015. Siendo la muestra de 90
personas.

Tipo de Investigacién

Esta investigacion es de tipo cuantitativo, ya
que consistente en una explicacion detallada
de la realidad del fenémeno. Siendo el
propésito de estudio, bdsico.

Procedimiento

Primero se realiz6 las coordinaciones
necesarias con el centro educativo. Es asi
como quedaron establecido el grado y
secciones en las que se iban a aplicar los
distintos instrumentos que forman parte de
nuestra investigacion. Al llegar al aula se les
explicé a los estudiantes la naturaleza del
estudio, y se entregaron las pruebas.



Articulo cientifico (Pg. 7)

HABITOS DE CONSUMO DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO
ACADEMICO EN EL AREA DE MATEMATICAS

Instrumentos

Se utilizaron dos instrumentos en esta
investigacion.  El  primero  fue el
“Cuestionario sobre los habitos de consumo
de videojuegos”, el cual fue realizado
originalmente por Lépez (2012) para la
poblacion espafiola. Siendo adaptado y
validado para la poblacién de primer afio de
secundaria del centro educativo nacional
elegido para esta investigacion.

Por otro lado, utiliz6é una ficha
sociodemografica construida por el propio
investigador, con el objetivo de recabar
informacién acerca de variables que sirvan
de soporte a los prop6sitos de este estudio.

RESULTADOS
TABLA 1

Anilisis de confiabilidad “Cuestionario
Habitos de consumo de videojuegos”

Alfade  N°de
Cronbach elementos
Factor 1 0.926 11
Factor 2 0.748 5
Factor 3 0.769 5
Factor 4 0.716 3
Total 0.945 24

123

INTERPRETACION: Para poder cumplir
con los criterios de confiabilidad, este fue
aplicado a 182 alumnos entre hombres y
mujeres de primer a quinto afio de
secundaria de dos colegios ubicados en
Lima Metropolitana. Como se puede
observar en la tabla N° 1 obtenemos un
valor de Alfa de Cronbach de 0.945.

Asimismo, obtenemos valores altos en los
distintos factores, lo que indica que el
instrumento es fiable.

TABLA 2

Validez de constructo “Cuestionario
Habitos de consumo de videojuegos”

Componente
Items 1 2 3 4
1 610
2 Sl4 .682
3 579 385
4 527 .380
5 355 745
6 .692 S17
7 Sl11 137
8 .685 750
9 754
10 .556
11 695 484
12 408 151
13 503 608
14 329 .107
15 A7 599
16 644 .526
17 408 124 774
18 440 740
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716
19
20 207
21 .654 .501
22 433 212
23 213
24 .606 310

.370

INTERPRETACION: En la tabla N° 2
observamos el andlisis factorial exploratorio
realizado, al igual que el autor original de la
prueba, Lopez (2012) se utiliz6é como
método de extraccién el de componentes
principales y de rotacién Varimax con
normalizaciéon ~ Kaiser.  Asimismo, la
saturacion de los items en cada uno de estos
factores suficientemente elevada, con
excepcién de los items 7, 20, 22 y 23 que
presentan cargas factoriales muy bajas
dentro de la dimensién a la cual
corresponde por teorfa. En general se
constata una reproduccién de 90% en las
saturaciones de los fitems con sus
respectivos  dominios dimensionales; por
tanto, existe evidencia favorable para
sostener la existencia de validez de
constructo.

TABLA 3

Nivel de rendimiento académico en el
area de matematicas de hombres y
mujeres
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Niveles Frecuencia Porcentaje

Mujer Hombre Mujer Hombre

En inicio 4 26 4.4 28.9
En proceso 5 14 5.6 15.6
Logro previsto 12 23 13.3  25.6
Logro destacado 2. 4 2:2 4.4
Total 23 67 100.0 100.0

INTERPRETACION: En la Tabla 3
podemos observar que los hombres
presentan mayoritariamente un nivel en
inicio (28.9%) y logro previsto (25.6%).
Mientras que las mujeres evidencian
fundamentalmente un nivel logro previsto
(13.3%) y en proceso (5.6%)

TABLA 4
Correlacion entre Habitos de consumo de

videojuegos y rendimiento académico en
el drea de matematicas

Rendimiento académico

en el drea de matematicas
Habitos de rho p
consumo de -0.318%* 002

videojuegos
##* La correlacion es significante al nivel 0,01 (2
colas).

En la tabla N° 4 se aprecia que existe una
relacién negativa débil y significativa entre
los habitos de consumo de videojuegos y el
rendimiento académico en el drea de
matematicas.
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TABLA 5

Correlaciéon entre Habitos de consumo de
videojuegos y rendimiento académico en
el drea de matematicas segiin sexo

Hibitos de consumo de

videojuegos

— Rh
2z 3 ° P
g5 9 — *
E S é £ Hombres -.246% .045
fiifo-0

= s i
& 5 £ Mujeres _560 006

« (n=23)

* La correlacién es significativa al nivel de 0.05
** La correlacion es significativa al nivel 0,01

INTERPRETACION: En la tabla 5 se
aprecia que el coeficiente de correlacién rho
de -0.246 para los varones es significativo
(p < 0.05). Lo cual indica que la relacion en
los varones es débil. En cambio, en las
mujeres se ha encontrado una correlacion
negativa moderada (-0.56) y altamente
significativa (p < 0.01). Esto indica que en
este grupo la relacion entre las variables es
fuerte en este grupo.

TABLA 6

Correlacion entre Habitos de consumo de
videojuegos y rendimiento académico en
el drea de matematicas segiin el aparato

mas utilizado para jugar

125

Habitos de consumo de

videojuegos
- Rho P
£
23 2 Computador -.352 .004
§ggaen
® £ 3 Celular (n -.287 422
&% E =
'5 = % Consola -.118 .701
E = £ videojuegos
L= (n=13)
E Tablet @ =3) -.500 667

* La correlacién es significativa al nivel de 0.05
** La correlacion es significativa al nivel 0,01

INTERPRETACION: En la Tabla 6 se
aprecia que el coeficiente de correlacion
("r") de -0.352 para los que usan
computadoras es una relacion negativa débil
y significativa (p < 0.01); lo cual seiala que
existe relacion entre las variables para
aquellos que las utilizan como medio
predominante para jugar. De otro lado, no
existe relacion significativa entre habitos de
consumo de video juegos y rendimiento
académico en los usuarios del celular,
jugadores de consolas y usuarios de Tablet
(p>0.05).

TABLA 7
Diferencias en el nivel de habitos de

consumo de videojuegos entre hombres y
mujeres de educacion secundaria.



Avrticulo cientifico (Pg. 10)

10

HABITOS DE CONSUMO DE VIDEOJUEGOS Y RENDIMIENTO
ACADEMICO EN EL AREA DE MATEMATICAS

Habitosde n Media DS t gl p
consumo

de
videojuegos
Mujeres 23 45.00 14.51 -6,58* 88 .000
Hombres 67 70.69 16.65

* La correlacién es
significativa al nivel de
0.01

INTERPRETACION: En la tabla 7 se
puede apreciar que existen diferencias
significativas entre los hdbitos de consumo
de videojuegos en hombres y mujeres
(t=-6.58, gl =88, p < 0.05). Los valores de
la media indican que los hombres presentan
mayores niveles respecto a esta variable
(70.69), que las mujeres (45.00).

TABLA 8

Diferencias en la cantidad de horas
empleadas al uso de videojuegos entre
hombres y mujeres de educacion
secundaria.

Sexo n Media DS t gl p

Hombres 67 1.52  0.859 -2.3586 0.02
Mujeres 23 1.13  0.626
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INTERPRETACION: En la tabla 8 se
puede apreciar que existen diferencias
significativas entre hombres y mujeres en la
cantidad de horas empleadas en cuanto al
uso de videojuegos (t = -2.355, gl =86, p <
0.05). Los valores de la media indican que
los hombres presentan mayor consumo de
horas (1.52) que las mujeres (1.13).

Discusion de resultados

Lo novedoso de esta investigacion, fue la
utilizacion del “Cuestionario sobre habitos
de videojuegos” lo cual significo la
utilizacién por primera vez de un
instrumento propiamente validado para
medir una variable poco estudiada en
nuestro medio.

Por otro lado, uno de los resultados mas
interesantes, fue la correlacion hallada entre
ambas variables de estudio, la cual fue débil
y negativa, tal contrario a lo planteado en
nuestra  hipétesis de  investigacion.
Resultado que concuerda con algunas
investigaciones como la de Lopez (2011) y
la de Lloret, Cabrera y Sanz (2013), pero
opuesta a lo hallado por Dezcallar, Badia,
Gotzens, Cladellas y Clariana (2015) y
Posso (2016). Es asi como podemos
identificar algunos factores que
posiblemente guardan relacién con los
distintos resultados obtenidos: El tamaiio,
rango de edades y género de la poblacion
elegida, asi como de las asignaturas elegidas
para medir el rendimiento académico.
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Asimismo, al relacionar ambas variables
con el sexo se encontré6 una relacién en
ambos géneros. Lo cual indica que este es
podria ser un determinante respecto al drea
de matematicas.

Por otro lado, los niveles en relacién a los
hébitos de consumo de videojuegos son
mayores en los hombres que en las mujeres.
Lo cual indica que ellos son los que estin
mas involucrados con estos, y por
consiguiente quienes mds los utilizan. Esto
concuerda con lo hallado por Lopez (2012)
y Sinde, Medrano y Martinez de Morentin
(2015) y lo concluido por la encuesta
realizada por GFK en el mismo afio
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