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RESUMEN

La presente investigacion tiene como proposito identificar la relacion entre
la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes de
tercer a sexto grado de una institucidon educativa primaria en Azangaro,
Puno, durante el ano 2025. Para ello, se adopté un enfoque cuantitativo,
con disefio no experimental de tipo correlacional, aplicandose un muestreo
probabilistico que permitié evaluar a 123 alumnos mediante el Cuestionario
HAMM-1ST vy los resultados de la Evaluacion Nacional de Logros de
Aprendizaje (ENLA). Dado que la prueba de Kolmogoérov-Smirnov
evidencié ausencia de normalidad en los datos, se recurrio a técnicas
estadisticas no paramétricas, lo que condujo a identificar que el 77.2% de
los estudiantes presenta un nivel moderado de adiccion a los videojuegos,
mientras que el 12.2% se ubica en un rango alto; en paralelo, el rendimiento
académico se distribuye en un 83.7% de nivel moderado, 8.1% altoy 8.1%
bajo. En consecuencia, el analisis de Spearman reveld una correlacion
negativa fuerte entre adiccion y rendimiento académico (r = -0.803; p =
0.000), ademas de correlaciones moderadas con la frecuencia de juego (r
= -0.362) y el rendimiento en videojuegos (r = -0.455), y una débil con la
dependencia emocional (r =-0.230). Se concluye que existe una asociacion
significativa entre el incremento en los niveles de adiccion y la disminucion
del desempefio escolar, lo que resalta la necesidad de estrategias
educativas, regulacion familiar y alfabetizacion digital para promover un uso

responsable de esta forma de entretenimiento.

Palabras clave: Adiccion a los videojuegos, rendimiento académico,

educacion digital, estudiantes de primaria.
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ABSTRAC

This study aimed to determine the relationship between video game
addiction and the academic performance of students from third to sixth
grade in a primary school in Azangaro, Puno — 2025. A quantitative
approach, correlational design, and probabilistic sampling were used,
evaluating 123 students through the HAMM-1ST Questionnaire and the
National Learning Achievement Assessment (ENLA). The Kolmogorov-
Smirnov test determined that the data did not follow a normal distribution,
thus non-parametric statistical tests were employed. The results indicate
that 77.2% of students exhibit a moderate level of video game addiction,
while 12.2% fall into the high addiction category. Regarding academic
performance, 83.7% of students are at a moderate level, with 8.1% at high
and another 8.1% at low performance levels. Spearman’s correlation
revealed a strong negative relationship between addiction and academic
performance (r = -0.803; p = 0.000), as well as moderate correlations with
gaming frequency (r = -0.362) and in-game performance (r = -0.455), and a
weak correlation with emotional dependence (r = -0.230). The study
concludes that there is a significant association between higher levels of
video game addiction and lower academic achievement, highlighting the
need for educational strategies, family regulation, and digital literacy to

promote responsible use of this form of entertainment.

Keywords: \ideo game addiction, academic performance, digital

education, primary school students.
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I. INTRODUCCION

La tecnologia, en la actualidad, ha dejado de ser una mera opcion
para convertirse en un elemento indispensable en la vida diaria, en
particular, en la vida de un estudiante. Desde un enfoque mas detallado, la
tecnologia altera la forma de aprender y la manera de entretenerse. Entre
todas las diversiones digitales, se han destacado los videojuegos por su
contrariedad. Por un lado, los videojuegos ofrecen una forma de
entretenimiento interactivo, que en ocasiones puede resultar muy positiva,
y en otras, muy negativa. Esta dualidad ha comenzado a atraer la atencion
de los investigadores, dado que el uso indiscriminado de videojuegos
puede traer efectos adversos en la salud, sociabilidad, y el desempefio

escolar de los estudiantes.

La incorporacion constante y negativa de los videojuegos se ha
puesto de manifiesto en su reciente catalogacion, por parte de la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS), como un trastorno de salud. En
este marco, la presente investigacion busca determinar la adiccién a
videojuegos y su impacto en el rendimiento académico de estudiantes de
tercero a sexto grado de una institucién educativa primaria de Azangaro,

Puno.

La presente investigacion se enmarca en el abordaje metodolégico
de disefio cuantitativo, con enfoque no experimental y transeccional
correlacional. Este enfoque hace posible estudiar las relaciones entre la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico sin controlar las
variables utilizando el coeficiente de correlacion de Pearson. Ademas, la
recoleccion de datos se realiza utilizando instrumentos validados, con el
cuestionario HAMM-1ST para evaluar la adiccion a los videojuegos y la
Evaluacion Nacional de Logros de Aprendizaje (ENLA) para evaluar el
rendimiento académico. La seleccidon de toda la poblacion objetivo

garantiza la representatividad y precision de los resultados obtenidos.
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El estudio estd organizado en varios capitulos que analizan la
adiccion que los estudiantes de tercero a sexto grado de una escuela
primaria en Azangaro, Puno, tienen con los videojuegos y como afecta su

rendimiento académico.

Capitulo I: Introduccién En este capitulo se describe la serie de
antecedentes y hechos que motivan el problema, recalcando
especialmente la problematica que existe en el ambito educativo, que se
relaciona a la intensificacion y masificacion de la oferta de videojuegos. En
este sentido, se realiza un diagndstico de la realidad local que tiene que ver
con la ciudad de Azangaro en Puno, y se articula con problematicas que
han sido formuladas a nivel internacional por la OMS. Se plantean la
pregunta general y las especificas de investigacion, seguidas de los
respectivos objetivos. Asimismo, se justifica la relevancia del estudio desde
una doble perspectiva: tedrica, al aportar evidencia empirica sobre un
fendbmeno contemporaneo; y practica, al orientar estrategias de
intervencidon educativa en comunidades vulnerables. La seccion concluye
sefalando el aporte que este estudio representa al bienestar escolar y la

alfabetizacion digital en el nivel primario.

Capitulo Il. Planteamiento del problema en este capitulo se da
conocimiento de la realidad problematica desde las tres perspectivas, a
nivel mundial, dentro del pais y en el entorno local; mencionando algunas
cifras y porcentajes relevantes que sustentan sus valores y a la vez son
causales de preocupacioén, para ser abordados; asi mismo, se ofrece una
vision inmediata de la realidad de los sujetos muestrales dentro de la

Institucion en donde se realizo el estudio de la investigacion.

Capitulo Ill: Marco Tedrico Aqui se analizan antecedentes
internacionales, nacionales y locales sobre la adiccion a los videojuegos y
su relacién con el rendimiento académico, destacando patrones de riesgo
y enfoques preventivos. Las bases tedricas incorporan modelos como la
teoria del aprendizaje social y el enfoque cognitivo-conductual, que

permiten comprender los mecanismos de refuerzo y evasiéon asociados al

14



juego digital. Cada dimensién clave de cada variable se describe como:
frecuencia, dependencia y rendimiento en videojuegos; y, en el ambito
académico, conocimientos, asistencia, comportamiento y habilidades. Por
ultimo, el marco conceptual y sus definiciones brinda precisién, lo cual es

necesario para la posterior cohesion y operatividad en el analisis.

Capitulo IV: Metodologia En este capitulo, el enfoque del estudio es
cuantitativo, de tipo basico, nivel correlacional, no experimental y disefio
transeccional. La aplicacion de técnicas no paramétricas se justifica sobre
la base de la distribucion no normal de los datos, verificada por la prueba
de Kolmogorov-Smirnov. La muestra, representativa de 123 estudiantes,
fue elegida mediante muestreo probabilistico simple. Se describen los
instrumentos aplicados: el cuestionario HAMM-1ST, que fue disefado y
validado especificamente para evaluar la adiccion a los videojuegos, v el
ENLA, que fue adaptado para analizar el rendimiento académico dentro del
marco peruano. La operacionalizacidon de variables, las técnicas de analisis
y el soporte estadistico utilizado aseguran la fiabilidad y relevancia de los

hallazgos del estudio.

Capitulo V: Resultados En esta seccidn, se presentan los resultados
estadisticos descriptivos e inferenciales, comenzando con |la
caracterizacion sociodemografica de la muestra. Se reportdé una alta
prevalencia de adiccibn moderada (77.2%) y se observo una fuerte
asociacion entre niveles mas altos de adicciéon y el descenso del
rendimiento  académico. Dimensiones  especificas  (frecuencia,
dependencia y desempefo en videojuegos) también exhibieron
correlaciones negativas significativamente, aunque con diferentes grados
de intensidad, con el rendimiento en varias materias académicas,
asistencia, comportamiento y niveles de habilidad. Se utilizan gréficos y
tablas para ilustrar las tendencias y patrones que mejoran

pedagogicamente y psicolégicamente la interpretacién de los datos.

Capitulo VI: Analisis de Resultados. En este capitulo, se presentan
los resultados inferenciales en el analisis de las hipotesis.

15



Capitulo VII: Discusion de Resultados. Este capitulo compara y
contrasta los resultados con investigaciones transnacionales. Se ha
verificado que altos niveles de uso y dependencia de los videojuegos
impactan negativamente en el rendimiento académico, principalmente en
los componentes motivacionales, atencionales y disciplinarios. También se
interpretan varios mecanismos explicativos, como la gratificacidon
instantanea, la fatiga cognitiva y el desplazamiento de habitos de estudio.
También se examinan algunas variables mediadoras, incluyendo el
contexto familiar, el tipo de videojuegos y la falta de control paterno,
identificando areas criticas con necesidades de enfoques multifactoriales.
Se observa que la correlacién negativa mas fuerte fue la de la adiccidn total
y el rendimiento académico (r = -0.803), lo que respalda la hipotesis

general.
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Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2. 1. Descripcion del problema

La adiccion a los videojuegos ha emergido como una creciente
preocupacion global entre diversos sectores, en gran parte debido a su
impacto en la salud mental y el rendimiento académico de los jovenes.
Como destacan los investigadores en Europa y Asia, este problema es
prevalente entre un porcentaje considerable de la poblacion estudiantil y se
asocia con un descenso en el rendimiento académico, deterioro de las
relaciones personales y dificultades emocionales (Lemmens et al. 2022;
Kuss & Griffiths 2021).

Grupos como la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) han
clasificado la adiccion a los videojuegos como un trastorno de salud mental,
destacando sus ramificaciones personales y académicas, que requieren
atencion inmediata. Este trastorno se caracteriza por la pérdida de control
sobre el proceso de juego, tomando prioridad sobre actividades diarias
importantes, y un marcado deterioro en las principales areas de
funcionamiento vital durante al menos un ano. Este reconocimiento ha
desencadenado una gran cantidad de investigaciones para comprender la
extension y consecuencias del problema en varios entornos. (Ramirez &
Salazar, 2024).

Un estudio diferente de Griffiths (2021) llevé a cabo una revisiéon
extensa sobre la adiccion a los videojuegos y llegd a la conclusion de que
comparte rasgos con otras adicciones conductuales, como la adiccion a las
redes sociales. Griffiths argumenta que los videojuegos tienen un potencial
adictivo convincente debido a los sistemas de recompensa que ofrecen y
su disefio inmersivo, que estimula las vias de recompensa del cerebro y
refuerza comportamientos compulsivos. Esta investigacion subrayo la falta
de estudios que aborden los factores culturales y sociales que contribuyen
al desarrollo de esta adiccion.

En el contexto latinoamericano, particularmente en paises como

México y Ecuador, el acceso masivo a dispositivos electronicos ha facilitado
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un aumento en el uso de videojuegos. Por ejemplo, Saldafia-Vazquez et al.
(2022) realizaron un estudio en Tlaxcala, México, sobre la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes de
preparatoria. La investigacion reveld que los adolescentes que dedicaban
mas de cuatro horas diarias a videojuegos tenian un rendimiento
académico significativamente inferior, lo que subraya la importancia de
regular el uso de la tecnologia. Este estudio concluyé que el impacto de los
videojuegos es especialmente preocupante en materias como matematicas
y comunicacion, areas donde los estudiantes mostraron una mayor caida

en sus calificaciones.

Asimismo, Rodriguez-Armas y Zambrano-Santos (2024) analizaron
la influencia de la adiccion a los videojuegos en estudiantes de bachillerato
en Portoviejo, Ecuador. Este estudio de enfoque mixto encontré que los
estudiantes que jugaban videojuegos por mas de tres horas al dia
presentaban dificultades para mantener la concentracién en clase y
completar tareas escolares, lo que afectaba directamente su rendimiento
académico. Los autores destacaron la necesidad de desarrollar estrategias
educativas para fomentar un uso equilibrado de la tecnologia en contextos

escolares.

En el contexto de estudios dentro del pais, se ha corroborado el uso
de videojuegos por parte de los estudiantes en el tiempo libre, destacando
su preocupacion por el uso durante las horas de aprendizaje, asi como por
el impacto que esta actividad podria tener en el rendimiento escolar (Torres
& Espinoza, 2023). La evidencia de este fendbmeno en diferentes partes del
pais resalta la necesidad de realizar un analisis mas profundo sobre las
posibles consecuencias que el uso de videojuegos en el aprendizaje
escolar, sobre todo los estudiantes que presentan ciertas adversidades, ya
sean de tipo educativo, social, o educativo, en su desarrollo personal.

Como ejemplo, un estudio realizado en Lima mostré que el 62% de
los escolares pasaba mas de 4 horas al dia jugando videojuegos. Ello,

sumado al uso del tiempo durante la jornada escolar, podria derivar en el
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desarrollo de problemas emocionales asi como en la aparicion de
problemas asociados al déficit de atencidn, disminucién de la motivacion y
en el aprendizaje (Ramirez & Salazar, 2024). Los autores de la
investigacion comentaron que esta tendencia aun se mantiene, y lo mas
preocupante, es que el aprovechamiento escolar se ve particularmente en
areas como matematicas y comunicacion, que demandan no solo atencion,

sino también la utilizacion de logicas y el empleo de razonamiento.

Ademas, este fendmeno refleja problemas mas amplios como la
disparidad en el acceso a la tecnologia educativa, asi como la ausencia de
orientacion parental respecto al uso de dispositivos electronicos. En
entornos urbanos, como Lima, hay una mayor exposicion a dispositivos
tecnologicos, lo que aumenta el riesgo de desarrollar una adiccion a los
video juegos. Por otro lado, en areas rurales, el uso de video juegos puede
estar restringido debido a la falta de acceso a internet y dispositivos
electronicos; sin embargo, aun existen preocupaciones respecto a su

influencia en el rendimiento académico.

A nivel local, la provincia de Azangaro, Puno, enfrenta retos unicos
asociados a la adiccion a los videojuegos entre la poblacidn escolar. La
Institucion Educativa Primaria "Glorioso 885" de Asillo ha reportado una
tendencia creciente en el tiempo dedicado a los videojuegos, lo cual
coincide con una disminucién en el rendimiento académico en alumnos de
tercero a sexto grado. Docentes y padres han sefialado una notable falta
de interés en actividades escolares, reduccion en la participacion en clases
y problemas de atencién, exacerbados por el uso excesivo de dispositivos

electronicos, segun datos preliminares recabados en 2025.

Este panorama global, nacional y local subraya la necesidad de
investigaciones que permitan comprender y abordar de manera integral la
relacion entre la adiccidn a los videojuegos y el rendimiento académico. De
este modo, se podran disefar estrategias efectivas que promuevan un uso
equilibrado de la tecnologia y fortalezcan el aprendizaje en las instituciones

educativas.
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2. 2. Pregunta de la investigacion general
¢ Qué relacion existe entre la adiccion a los videojuegos y el
rendimiento académico de alumnos de tercero a sexto grado en una

escuela primaria de Azangaro, Puno — 20257

2. 3. Preguntas de investigacion especificas
¢, Qué relacion existe entre la dimension frecuencia de la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de alumnos
de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, Puno
— 20257

¢, Qué relaciéon existe entre la dimensién dependencia de la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de alumnos
de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, Puno
— 20257

¢, Qué relacion existe entre la dimension rendimiento de la
adiccidn a los videojuegos y el rendimiento académico de alumnos
de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, Puno
— 20257

2. 4. Objetivo general
Determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos vy el
rendimiento académico de los alumnos de tercero a sexto grado en

una escuela primaria de Azangaro, Puno — 2025.

2. 5. Objetivos especificos
Identificar la relacion entre la dimension frecuencia de la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de los
alumnos de tercero a sexto grado en una escuela primaria de

Azangaro, Puno — 2025.

Identificar la relacion entre la dimension dependencia de la

adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de los
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alumnos de tercero a sexto grado en una escuela primaria de

Azangaro, Puno — 2025.

Identificar la relacion entre la dimension rendimiento de la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de los
alumnos de tercero a sexto grado en una escuela primaria de

Azangaro, Puno — 2025.

2. 6. Justificacion e importancia
2. 6. 1. Justificacién

Justificacion teorica:

El estudio se fundamenta en un marco conceptual y empirico sélido
que articula la adiccidon a los videojuegos con el rendimiento académico,
respaldado por teorias como el aprendizaje social (Bandura), el refuerzo
(Skinner) y el enfoque cognitivo-conductual. Estas teorias nos ayudan a
entender como los videojuegos pueden activar mecanismos de
recompensa que alteran el comportamiento, impactando la atencion, la
autorregulacion y la motivacion académica de una persona. Ademas, se
basan en investigaciones internacionales (Kuss y Griffiths, 2021; Gentile et
al., 2022) e investigaciones nacionales (Torres y Espinoza, 2023; Ramirez
y Salazar, 2024) que documentan una correlacidon negativa entre el uso
excesivo de videojuegos y el rendimiento académico. De esta manera, el
estudio no solo apoya el corpus cientifico existente, sino que también
contribuye al documentar el contexto rural, enriqueciendo Ilas
conversaciones sobre marcos limitados de brechas digitales y educacion

en contextos de mayor vulnerabilidad socioeconémico.

Justificacion practica:

La presente investigacion practica plasma un problema posible con
razon en aumento del uso de videojuegos en Azangaro, el cual ha generado
una mitigacion del rendimiento académico en esta zona. A partir de la

problematica emergente, cuenta con resultados que permiten formular
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propuestas en tres ejes. Uno: potenciar la alfabetizacion hiper textual critica
en el contexto escolar y en el hogar. Dos: dictar talleres psicoeducativos
que fortalezcan la autodisciplina de la emocion. Tres: impulsar el uso
pedagogico de videojuegos. La presente investigacion contribuira en la
mitigacidn de un problema en el cual el uso de dispositivos y videojuegos
ha crecido de forma descontrolada en contraposicion a una regulada
supervision de su normativa, respaldando a docentes, madres y padres, asi
como a autoridades del lugar, el uso consciente de la tecnologia con el fin
de mitigar sus efectos disruptivos y fortalecer una convivencia digital

saludable.

Justificacion metodolégica:

El enfoque cuantitativo seleccionado, junto con el disefio no
experimental de tipo correlacional, asi como el uso de instrumentos
validados como el HAMM-1ST y el ENLA, permite realizar una medicion
exhaustiva sobre la relacion de la adiccion y el rendimiento. La muestra
probabilistica de 123 estudiantes asegura representatividad en el ambito
escolar rural. Adicionalmente, el uso de pruebas no paramétricas como
Spearman, en virtud de la no normalidad de los datos, contribuye a la
validez estadistica de los hallazgos. La matriz de operacionalizacion de
variables describe el fendbmeno en cuestion a partir de dimensiones
fundamentales como la frecuencia, la adiccién, el rendimiento en los
deportes, y también en la asistencia, el comportamiento, las habilidades
académicas, y el conocimiento evidenciado en clase. Esto permite que la
metodologia utilizada sea considerada como el prototipo para llevar a cabo

estudios similares en otras localizaciones.

2. 6. 2. Importancia

Esta investigacion es esencial para entender las implicaciones de la
adiccion a los videojuegos en el rendimiento académico de los estudiantes,

abordando una preocupacion que impacta el bienestar emocional vy
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cognitivo. La OMS, a nivel mundial, ha presenciado el problema del uso
excesivo de videojuegos como una preocupacion de salud publica,
mientras que otros estudios han notado su efecto disruptivo en la
motivacion y el aprendizaje académico. En Peru, el acceso creciente a la
tecnologia ha alimentado el tiempo de juego de nifos y adolescentes,
destacando la necesidad de politicas educativas y regulatorias. En
Azangaro, esta investigacion ofrece a los responsables de politicas la
evidencia cientifica necesaria para fomentar un equilibrio saludable entre el
uso de videojuegos y el logro académico, equipando asi a la comunidad

educativa para reducir los efectos dafiinos de esta dependencia digital.

2.7. Alcances y limitaciones
2.7.1. Alcances

Esta investigacion mejorara el conocimiento sobre la asociacion
entre la adiccidon a los videojuegos y el rendimiento académico en
estudiantes de educacién primaria, abarcando a alumnos de tercero a sexto
grado de una escuela ubicada en Azangaro. Se evaluaran dimensiones
como la frecuencia de juego, la dependencia emocional y el rendimiento en
los videojuegos, lo que permitira lograr una comprension integral de la

influencia que esta actividad tiene en el entorno educativo.

Ademas, los resultados pueden ser utilizados como referencia para
futuras investigaciones en otros niveles educativos y en otras areas
geograficas, generando asi evidencia que se utilizara para la elaboracién
de estrategias de intervencion a nivel escolar y familiar. Se anticipa que los
resultados proporcionaran insumos para el diseio de programas de
concientizacién sobre el uso responsable de los videojuegos y sobre el

fomento de habitos de estudio saludables.

2.7. 2. Limitaciones

Aunque la investigacion esta enfocada en una cuestion de relevancia
social, presenta algunas limitaciones. En primer lugar, la investigacion se

sustenta en una muestra de 123 estudiantes pertenecientes a una sola
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institucion educativa, lo que limita la posibilidad de generalizar los
resultados al resto de la poblacion escolar de Azangaro e incluso de otras

regiones con contextos diferentes.

Adicionalmente, en el analisis se estudian la relacién de las variables
con la correlacién, sin ningun indicio de causalidad en la adiccion a los
videojuegos y el rendimiento académico. Este ultimo, el desempefio
académico, podria estar condicionado por una serie de apoyos externos,
tales como el contexto familiar, la calidad de la educacién que se brinda, y
el estrato socioeconomico de los estudiantes, los cuales no se estudiaran

de forma detallada en este analisis.

Otra limitacidén que se podria mencionar es el uso de instrumentos
de autoevaluacién y encuestas, que en los resultados podrian estar
influenciados por sesgos de los encuestados. En este caso, la limitacion se
mitigara al implementar instrumentos de evaluacién que cumplan criterios
de validez y con metodologias que apliquen analisis estadisticos que

respalden la fiabilidad de los datos.
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IIl. MARCO TEORICO

3. 1. Antecedentes

Internacionales

Zhao (2023), China: Objetivo: Analizar como los videojuegos pueden
influir en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales
en estudiantes de primaria y secundaria. Metodologia: Estudio
experimental con un enfoque cuantitativo, aplicando pretests y postests a
estudiantes expuestos a videojuegos educativos. Poblacion o muestra: 300
estudiantes de diversas escuelas primarias y secundarias en China,
seleccionados mediante muestreo estratificado. Instrumento: Cuestionarios
estandarizados sobre motivacién y rendimiento académico, ademas de
pruebas de habilidades cognitivas. Resultados: El 78% de los estudiantes
mostré una mejora significativa en la resolucion de problemas complejos,
el 65% incrementd su motivacion por aprender y el 72% encontré mas
accesible la comprension de conceptos dificiles a través de videojuegos
interactivos. Conclusion: Se determind que los videojuegos disefiados con
fines educativos pueden potenciar el aprendizaje si se regulan
adecuadamente y los docentes reciben capacitacion para integrarlos

efectivamente en la ensenanza.

Prada Rico, Garcia M., y Puerta C. (2023), Colombia: Obijetivo:
Determinar la prevalencia del uso problematico de los videojuegos y su
impacto en el rendimiento académico de nifos y adolescentes.
Metodologia: Estudio transversal con enfoque cuantitativo, aplicando
analisis estadisticos sobre correlaciones entre consumo de videojuegos y
calificaciones escolares. Poblacién o muestra: 200 estudiantes de primaria
y secundaria en la Escuela Normal Superior de Ibagué, seleccionados
mediante muestreo aleatorio. Instrumento: Cuestionario Problem Video
Game Playing Questionnaire (PVP) y analisis de registros académicos.
Resultados: Se encontr6 una baja prevalencia del uso abusivo de
videojuegos (1.98 en una escala de 0 a 9), sin correlacion significativa con
el rendimiento académico. Conclusion: Aunque el instrumento PVP

demostré fiabilidad para evaluar el uso problematico de videojuegos, se
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recomienda realizar estudios adicionales con muestras mas amplias para

validar su aplicacion en el contexto colombiano.

Zhao (2023), China: Objetivo: Analizar como los videojuegos pueden
influir en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales
en estudiantes de primaria y secundaria. Metodologia: Estudio
experimental con un enfoque cuantitativo, aplicando pretests y postests a
estudiantes expuestos a videojuegos educativos para medir cambios en
habilidades cognitivas. Poblacion o muestra: 300 estudiantes de diversas
escuelas primarias y secundarias en China, seleccionados mediante
muestreo estratificado para asegurar una representatividad adecuada.
Instrumento: Cuestionarios estandarizados sobre motivacion, rendimiento
académico y pruebas de habilidades cognitivas, como ejercicios de logica
y resolucion de problemas. Resultados: El 78% de los estudiantes mostro
una mejora significativa en la resolucion de problemas complejos, el 65%
incrementd su motivacion por aprender y el 72% encontré mas accesible la
comprensiéon de conceptos dificiles a través de videojuegos interactivos.
Ademas, se identificd que el 48% de los participantes prefirié videojuegos
con narrativas abiertas y desafios estratégicos, mientras que el 52% optd
por juegos con objetivos claros y progresion definida. Conclusién: Se
determind que los videojuegos disefiados con fines educativos pueden
potenciar el aprendizaje si se regulan adecuadamente y los docentes
reciben capacitacion para integrarlos efectivamente en la ensefianza. Se
recomienda establecer lineamientos que optimicen el uso de estos
videojuegos dentro del aula y fomentar la supervision de los profesores

para maximizar los beneficios.

Prada Rico, Garcia M., y Puerta C. (2023), Colombia: Obijetivo:
Determinar la prevalencia del uso problematico de los videojuegos y su
impacto en el rendimiento académico de niflos y adolescentes.
Metodologia: Estudio transversal con enfoque cuantitativo, aplicando
analisis estadisticos sobre correlaciones entre consumo de videojuegos y
calificaciones escolares. Poblacién o muestra: 200 estudiantes de primaria

y secundaria en la Escuela Normal Superior de Ibagué, seleccionados
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mediante muestreo aleatorio para garantizar representatividad.
Instrumento: Cuestionario Problem Video Game Playing Questionnaire
(PVP), pruebas académicas estandarizadas y entrevistas estructuradas
con docentes sobre el comportamiento de los estudiantes en clase.
Resultados: Se encontr6 una baja prevalencia del uso abusivo de
videojuegos (1.98 en una escala de 0 a 9), sin correlacién significativa con
el rendimiento académico. Aunque algunos estudiantes con mayor
consumo mostraron menor desempefio escolar, los resultados no fueron
concluyentes en términos de impacto global. Conclusién: Aunque el
instrumento PVP demostré fiabilidad para evaluar el uso problematico de
videojuegos, se recomienda realizar estudios adicionales con muestras
mas amplias para validar su aplicacién en el contexto colombiano. También
se sugiere explorar la influencia de otros factores, como la supervisiéon
parental y el tipo de videojuegos utilizados, para comprender mejor el

impacto en el rendimiento académico.

Saldana-Vazquez et al. (2022), México: Objetivo: Evaluar la
asociacion entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico
de adolescentes en educacién media superior. Metodologia: Estudio
correlacional con enfoque cuantitativo, aplicando pruebas de dependencia
a los videojuegos y comparando resultados con calificaciones escolares.
Poblacion o muestra: 114 estudiantes de preparatoria en Tlaxcala, México,
seleccionados mediante muestreo aleatorio estratificado. Instrumento:
Cuestionario sobre adiccion a los videojuegos basado en escalas
psicoldgicas y analisis de registros académicos. Resultados: Se identifico
una correlacion negativa significativa (p = 0.005) entre la adiccion y el
rendimiento académico, destacando que los estudiantes con mayor nivel
de dependencia presentaban calificaciones mas bajas. Se observo que los
hombres tenian puntuaciones mas elevadas en dimensiones como
dependencia psicoldgica, evasidon y consecuencias negativas en
comparacién con las mujeres. Conclusién: Se confirmd que la adiccidon a
los videojuegos afecta negativamente el rendimiento escolar,
recomendandose la implementacion de talleres psicoeducativos para

prevenir esta problematica en adolescentes. También se sugiere mejorar el
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monitoreo familiar y escolar para reducir el impacto de la dependencia

digital en el desarrollo académico.

Idarraga (2022), contexto urbano y rural: Objetivo: Evaluar los
efectos negativos y positivos de los videojuegos en el desarrollo cognitivo
y social de nifios en edad primaria. Metodologia: Investigacion correlacional
con enfoque cuantitativo, utilizando analisis de regresion para determinar
la influencia de los videojuegos en diversas variables cognitivas y sociales.
Poblacion o muestra: 250 nifios de primaria, provenientes de entornos
urbanos vy rurales, seleccionados mediante muestreo aleatorio para
garantizar una diversidad de condiciones tecnoldgicas. Instrumento:
Cuestionario sobre habitos de juego, pruebas de atencion y desempefio
académico, ademas de entrevistas breves con docentes sobre la
observacion de cambios en el comportamiento de los estudiantes.
Resultados: Se identificd que los juegos de combate y accion fomentaban
comportamientos agresivos y afectaban la socializacion, generando
dificultades para el trabajo en equipo. Sin embargo, los videojuegos de
l6gica y creatividad estimularon la percepcion espacial, la coordinacion
motora y la resolucion de problemas, mejorando el desempefio escolar en
ciertas areas. Conclusion: Se recomienda establecer un equilibrio en el uso
de los videojuegos, promoviendo el acceso a juegos con beneficios
cognitivos mientras se regulan aquellos con contenido disruptivo. Ademas,
se sugiere el disefio de programas educativos donde se incorporen
videojuegos que refuercen habilidades académicas sin afectar

negativamente la conducta.

Nacionales

Ramirez y Salazar (2024 ), Arequipa llevaron a cabo un estudio mixto
para analizar como el uso intensivo de videojuegos afecta el rendimiento
académico de 150 estudiantes de primaria en contextos urbanos vy
periurbanos. Utilizaron la escala IGD-20 para medir la adiccién digital y
rubricas docentes para evaluar la calidad de tareas escolares,

complementadas con observaciones cualitativas. Los resultados
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evidenciaron que el 60% de los usuarios intensivos (mas de 3 horas diarias)
mostraba dificultades para completar sus tareas, mientras que el 45%
presentaba signos de fatiga cognitiva durante las clases; ademas, se hallo
una correlacion negativa fuerte (r = -0.68) entre horas de juego y calidad
académica. Se concluye que la adiccidbn compromete la autorregulacion, la
disciplina de estudio y funciones ejecutivas clave, por lo que se recomienda
implementar estrategias de monitoreo familiar, alfabetizacion digital y

equilibrio entre ocio y responsabilidades escolares.

Dioses Cardoza (2023), Lima desarroll6 una investigacion
longitudinal con 95 adolescentes de secundaria para evaluar los efectos del
uso intensivo de videojuegos durante la pandemia de COVID-19 sobre el
rendimiento académico y la resiliencia escolar. A través de la escala GAS y
el analisis de registros escolares durante tres periodos (antes, durante y
después del confinamiento), el estudio hallé que el 68% de los estudiantes
incrementd notablemente su tiempo de juego, lo que se tradujo en una
disminuciéon promedio de 1.5 puntos en su rendimiento académico (p =
0.003), siendo la recuperacién posterior un 30% mas lenta en quienes
mostraban dependencia digital. La investigacion concluye que el
aislamiento social intensificé la busqueda de gratificacion inmediata
mediante videojuegos, debilitando la resiliencia educativa y la adaptacion
al retorno presencial, y plantea la necesidad de abordar esta problematica
con intervenciones psicoeducativas y socioemocionales desde las

escuelas.

Torres y Espinoza (2023), Lima realizaron un estudio correlacional
cuantitativo con 200 estudiantes de primaria de instituciones publicas
limefias, con el objetivo de determinar la relacion entre el tiempo de
exposicion a videojuegos y el rendimiento académico en areas como
matematicas y comunicacion. Mediante encuestas sobre habitos de juego
y analisis de registros escolares, se encontrd que el 62% de los escolares
que superaban las cuatro horas diarias de juego presentaban una
reduccion de hasta el 30% en sus calificaciones, acompanada por déficits
en atencidn sostenida y menor capacidad de resolucion logica de
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problemas. El estudio concluye que el uso prolongado de videojuegos
interfiere directamente con el aprendizaje en asignaturas que requieren
concentracion y razonamiento abstracto, y propone intervenciones
escolares centradas en la regulacion del tiempo frente a pantallas y la

promocion de habitos de estudio saludables.

Rojas De La Cruz y Gonzales Castro (2023), Huancavelica
enfocaron su estudio correlacional en el contexto rural andino con 112
escolares de primaria, buscando comprender como la dependencia a
videojuegos impacta la motivacion y el compromiso escolar. Aplicaron el
cuestionario DSM-5 para medir la adiccion y la escala EMA para evaluar la
motivacién académica, encontrando que el 71% de los estudiantes con alta
dependencia mostraba un desinterés crénico por las actividades escolares,
y que esta adiccion explicaba el 34% de la varianza en la motivacion (B = -
0.58, p < 0.01). La investigacion revela que, en entornos con limitada
intervencidn pedagogica, los videojuegos funcionan como una via de
escape que desplaza el valor del logro académico, lo que genera un ciclo
de desvinculaciéon educativa, especialmente grave en zonas de alta
vulnerabilidad, y plantea como solucion el fortalecimiento de programas de

tutoria, regulacién digital y compromiso familiar.

Bautista de Ramos (2023), Lima desarrolld6 un estudio cuasi-
experimental con grupo control para examinar las diferencias en funciones
ejecutivas entre estudiantes adictos y no adictos a los videojuegos,
centrado en alumnos de primaria de una institucion educativa privada en
Miraflores (n=80). Se aplicaron el test d2 para medir atencion sostenida,
registros de habitos de juego, y las pruebas ENLACE en matematicas y
comunicacién. Los resultados indicaron que los estudiantes del grupo
adicto rendian un 27% menos en pruebas de atencién y cometian un 40%
mas de errores en tareas de resolucion de problemas, asociandose estos
déficits con alteraciones en la memoria operativa y el control inhibitorio. La
conclusién destaca que la adiccidon a los videojuegos deteriora funciones
cognitivas esenciales para el aprendizaje, especialmente en materias de

razonamiento abstracto, por lo que se recomienda disefiar programas de
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intervencidn cognitiva y establecer limites digitales estructurados en casa 'y

escuela.

3. 2. Bases teodricas

Variable 1: Adiccién a los Videojuegos
Introduccién y Definicién

La adiccion a los videojuegos representa un patréon de conducta
erronea marcado por inconvenientes en el uso desmesurado y por los
gastos de tiempo que significan un juego, ademas de la interrupcion de
tareas importantes tales como lo son el estudiar, el relacionarse y la salud
mental en general. Este tipo de adiccion aparece en la clasificacion
internacional de enfermedades por la Organizacion Mundial de la Salud
como ‘fit disorder’ y se define por no tener un tiempo controlado de sesion,
el juego se vuelve prioritario, el no tener horarios definidos, el juego se
convierte en un quehacer, y por ultimo, el comportamiento se da a pesar de
que la persona sufra de efectos negativos (Kuss et al., 2021). Su mayor
difusion y expansion se debe a la existencia de dispositivos de facil acceso
y su disefio envolvente lo que hace que su uso y expansion se dé en paises
como Corea del Sur, Japon y Estados Unidos y que se vea la necesidad de
establecer politicas sanitarias que controlen el uso en los nifios (Griffiths,
2021). Su uso en el aula se traduce en el empeoramiento de la salud
escolar, falta de atencion en el aula, desmotivacion e incluso la falta de
deseo de aprender, el cual se une a la disminucion de la motivacion por
aprender, la cual se agrava por el gasto mental y la modificacion de sueno
por el tiempo que se pasa conectado a estos dispositivos (Smith et al,
2022).

Dimensiones Clave

e Frecuencia:
Esta dimension cuantifica la exposicion temporal en horas
diarias/semanales y en numero de sesiones. Como el uso intenso
(>3 horas diarias) impacta negativamente la capacidad de

concentrarse y persistir en actividades académicas (Smith et al.,
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2022). Las diferencias entre dias de semana (uso moderado) y fines
de semana (duplica o triplica) muestran irregularidad y su impacto

en la estabilidad respecto al logro (Johnson & Carter, 2023).

Dependencia:

Incapacidad para autorregular el juego y sintomas como irritabilidad,
ansiedad y estrés (Kuss & Griffiths, 2021). Los sistemas que ofrecen
recompensas inmediatas (lujosos “logros”™ o “niveles”) refuerzan
circuitos neuronales gratificatorios, agravando la priorizacién del
juego en relacion con objetivos académicos o sociales (Gentile et al.,
2022).

Impacto Académico Directo:
Se traduce en el incumplimiento de tareas y participacion en clases,
y el deterioro de las calificaciones. Todo esto por la cantidad de
tiempo y energia que se estudido (Martinez & Gomez, 2022). La
calidad del aprendizaje se compromete por la fragmentacion de la

atencion y la motivacién intrinseca.

Fundamentos Tedricos y Mecanismos Psicologicos

Tres marcos tedricos explican la génesis y mantenimiento de esta

adiccion:

1.

La Teoria del Aprendizaje Social (Bandura) sugiere que los
jugadores internalizan comportamientos que ven en las narrativas
asociadas con el juego, reforzando asi habitos problematicos a

través de recompensas virtuales (Lee & Park, 2023).

La Teoria del Refuerzo (Skinner) explica cémo la mecanica del
juego utiliza recompensas instantaneas (puntos otorgados, niveles)

para fomentar comportamientos compulsivos. (Griffiths, 2021).

El enfoque  Cognitivo-Conductual asocia  pensamientos
irracionales como “solo soy feliz cuando estoy jugando” con
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comportamientos escapistas en el contexto del estrés académico o
social (Gentile et al., 2022).

Psicolégicamente, genera ciclos de ansiedad mientras sostiene el
enfoque durante el juego. Ademas, se experimenta un alivio transitorio al
superar ciertos hitos, consolidando asi el patron adictivo (Chen et al., 2023).
Ademas, la necesidad incesante de proporcionar respuestas inmediatas
cambia el vortice de demanda para la Regulacién Emocional, disminuyendo
la capacidad para tareas que requieren concentracion intensa como

estudiar, leer o pensar analiticamente (Ramirez & Salazar, 2024).

Impactos Documentados

o« Académicos: Estudios internacionales indican una caida
significativa en las habilidades matematicas y de comunicacion
(>30% en calificaciones) con mas de 3 horas al dia de juego (Smith
et al., 2022; Lee & Park, 2023).

« Personales: Cambios en los ciclos de suefo, fatiga cognitiva,
disminucién de la autoestima y el juego como un medio para escapar
emocionalmente (Kuss & Griffiths, 2021; Chen et al., 2023).

o Sociales: Conflictos familiares por incumplimiento de normas y
aislamiento progresivo de redes presenciales (Martinez & Gémez,
2022; Ramirez & Salazar, 2024).

Brechas de Investigacion

Algunos aspectos aun permanecen inexplorados, tales como el
papel de la supervision parental como mediador, asi como las
particularidades de contextos rurales donde factores -culturales y
socioeconémicos podrian modular el impacto de la adiccion. Gentile y
colaboradores (2022).

Variable 2: Rendimiento Académico
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Definicién y Componentes Estructurales

El rendimiento académico encapsula los logros educativos de los
estudiantes evaluados a través de métricas cuantitativas como
calificaciones y examenes estandarizados, asi como la participacion
cualitativa y el desarrollo de habilidades relevantes. Significa no solo la
posesion de conocimientos, sino también la sintesis de competencias
cognitivas y sociomain para abordar diversos desafios (Hernandez-
Sampieri et al., 2022). Las instituciones internacionales, en particular la
UNESCO, han enfatizado su relevancia para la equidad educativa, mientras
que la regién de América Latina se caracteriza por inequidades impulsadas
por condiciones socioeconomicas, acceso tecnoldgico y calidad docente
(Ramirez & Salazar, 2024).En contextos como Azangaro (Puno), la
infraestructura limitada y tradiciones culturales inciden en la motivacion y

resultados académicos (Torres & Espinoza, 2023).

Dimensiones Integradoras

1. Conocimientos:
Evaluados mediante dominio demostrado en areas curriculares
clave (matematicas, ciencias), trascienden la memorizacién para
incluir interpretacién, analisis critico y aplicacion practica

(Hernandez-Sampieri et al., 2022).

2. Asistencia:
Refleja compromiso con el proceso educativo; una asistencia regular
(>90%) correlaciona con mejor consolidacion de aprendizajes e

interaccion docente-estudiante (Smith et al., 2022).

3. Comportamiento:
Incluye respeto a normas, participacién activa y colaboracion,
fundamentales para un clima escolar propicio al aprendizaje
(Johnson & Carter, 2023).
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4. Habilidades:
Competencias como pensamiento critico, creatividad y resolucion de
problemas, que determinan la adaptabilidad a desafios académicos
(Chen et al., 2023).

Factores Determinantes

e Internos:
La motivacion intrinseca y actitud proactiva potencian Ia
concentracion y esfuerzo (Johnson & Carter, 2023). Habilidades
cognitivas (memoria operativa, atencion selectiva) y gestion eficiente

del tiempo son predictores de éxito (Smith et al., 2022).

o Externos:
El apoyo familiar emocional y pedagodgico es crucial, junto a
docentes capacitados y recursos educativos pertinentes (Martinez &
Gbémez, 2022). La tecnologia, aunque util como herramienta
didactica, puede convertirse en distractor si su uso es no regulado
(Ramirez & Salazar, 2024).

Relacién con la Adiccién a Videojuegos

Investigaciones globales y locales confirman una correlacién
negativa robusta: estudiantes con >3 horas diarias de juego muestran
caidas promedio de 1.5 puntos en calificaciones (Johnson & Carter, 2023).
En Peru, el 60% de usuarios intensivos reporta dificultades para completar
tareas (Torres & Espinoza, 2023), mientras en zonas rurales se observa
desinterés académico vinculado a dependencia digital (Rojas & Gonzales,
2023). La gestion del tiempo y autorregulacion emergen como factores
protectores clave; estudiantes que equilibran ocio digital con
responsabilidades mantienen desempefos satisfactorios (Chen et al.,
2023).

Perspectivas de Intervencion
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Estrategias efectivas deben combinar:

« Regulaciéon proactiva: Limites horarios consensuados en hogares

y escuelas.

« Alfabetizacion digital: Talleres para estudiantes y padres sobre

riesgos y beneficios.

o Integracion pedagédgica: Uso de videojuegos educativos para

reforzar habilidades l6gico-matematicas.

« Acompanamiento socioemocional: Desarrollo de resiliencia

académica mediante tutorias.

3. 3. Marco conceptual

Adiccién a los Videojuegos: La adiccién a los videojuegos se
define como un comportamiento compulsivo hacia esta actividad, donde el
usuario pierde control sobre el tiempo de juego y prioriza jugar por encima
de otras responsabilidades como el estudio o las relaciones sociales.
Segun Kuss y Griffiths (2021), este trastorno se caracteriza por patrones

repetitivos de juego que generan consecuencias negativas en la vida diaria.

Asistencia: La asistencia mide la regularidad en la participaciéon de
clases, considerando la puntualidad y el compromiso del estudiante con su
educacion. Segun Ramirez y Salazar (2024), los estudiantes con adiccion

a videojuegos suelen presentar ausentismo escolar.

Comportamiento: Resulta como una participacion activa en clases
y en cooperacion entre companeros. Gentile et al. (2022) han mencionado
que existe una adiccion a los videojuegos que probablemente afecte estas

areas.

Conocimientos: Surge del dominio en areas del curriculo escolar
como matematicas, ciencias y comunicacion. Resultados en estas areas
también permiten una buena medicion del aprendizaje.
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Dependencia: Provoca la dificultad de interrumpir la actividad y
emocionalmente, irritabilidad y ansiedad en su ausencia de juego. Gentile
et al. (2022) opinan que la dependencia en su mayoria se encuentra como

una necesidad de jugar para satisfacer un deseo.

Distracciones Tecnoldgicas: Se refiere a videojuegos y redes
sociales. Son perjudiciales porque los distraen y los alejan de sus labores
escolares. Ramirez y Salazar (2024) insisten en la importancia de reglar el

tiempo que se dedica a estas actividades.

Frecuencia: Se refiere a la cantidad de tiempo que se utiliza
semanal o diariamente a jugar videojuegos. La gran mayoria de los jovenes
tiende a jugar videojuegos entre dos y cuatro horas en un dia, afectando el

rendimiento académico (Smith et al., 2022).

Habilidades: Se plantea que estan enmarcadas dentro de
capacidades cognitivas y socioemocionales, resolucion de problemas y
pensamiento critico. Martinez y Gomez (2022) enfatizan que estas

habilidades pueden estar restringidas debido a un exceso de videojuegos.

Impacto en el sueiio: Los cambios en los patrones de descanso
son un resultado comun de la adiccion a los videojuegos. Kuss y Griffiths
(2021) comentan que los usuarios tienden a reducir sus horas de suefio, lo

que a su vez afecta su concentracion y las tareas académicas posteriores.

Impacto Familiar: El aumento en el uso de videojuegos es probable
que genere tensiones en el hogar y tenga un impacto negativo en las
relaciones familiares. Martinez y Gémez (2022) informan que los conflictos
familiares asociados con los videojuegos son comunes en familias donde

falta supervision.

Motivacion Académica: La motivacién académica es un impulso
interno que determina la participacién de los estudiantes en el ciclo
académico. Los videojuegos, como lo mencionan Johnson y Carter (2023),
pueden disminuir esta motivacion al proporcionar recompensas
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instantaneas que contrarrestan los beneficios del aprendizaje que

requieren tiempo.

Rendimiento Académico: Hernandez-Sampieri et al. (2022) define
el rendimiento académico como un logro en educacion que se evalua
mediante calificaciones, asistencia a clases y el desarrollo de habilidades
cognitivas y socio-emocionales. Lo asocia con factores internos como la

motivacion y factores externos como el entorno escolar.

Resiliencia Académica: La resiliencia académica mide el nivel de
rendimiento de los estudiantes en el contexto de superar desafios en la
educacion. Chen et al. (2023) sugiere que la adicciéon a los videojuegos

reduce la capacidad para afrontar desafios académicos.

38



IV. METODOLOGIA

4. 1. Tipo y nivel de investigacion

Tipo

Esta investigacion, de naturaleza basica y cuantitativa, tuvo como
objetivo producir conocimiento tedrico relacionado con la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico, sin aplicacion
practica inmediata, pero en apoyo a futuras investigaciones educativas
(Hernandez-Sampieri et al., 2022). Se recolectaron y utilizaron datos
numéricos del Cuestionario HAMM-1ST y de las evaluaciones ENLA
(evaluacién nacional de logros de aprendizaje), aplicando técnicas
estadisticas objetivas para descubrir asociaciones significativas entre la
frecuencia de juego, la dependencia emocional y la dependencia del juego,
con indicadores de rendimiento académico como calificaciones, asistencia

y métricas de comportamiento.
Nivel

El estudio es de nivel correlacional, ya que analiza la relacion entre
la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico sin manipular
variables, utilizando la correlacion de Spearman ante la falta de normalidad
en los datos (Hernandez-Sampieri et al.,, 2022). Exploré cémo varias
dimensiones de la adiccion impactaban el rendimiento académico sin
establecer de manera determinista causalidad, buscando medir el impacto
de la adiccion con el fin de construir justificaciones para informar sobre
futuras politicas educativas y regulaciones respecto al uso de videojuegos,

abogando por un equilibrio entre actividades recreativas y educativas.

4. 2. Disend de la investigacion

La investigacion seguia un no experimental de corte transversal, lo
cual permitia analizar la relacidon entre la adiccion a los videojuegos vy el
rendimiento académico sin manipular variables. Se examinaban
dimensiones como la frecuencia de juego, la dependencia emocional y el
rendimiento dentro de los videojuegos, vinculandolas con indicadores
escolares como conocimientos, asistencia y comportamiento (Hernandez-
Sampieri et al., 2022).
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4. 3. Hipétesis general y especificas
Hipoétesis general

Hg: Existe una relacion significativa entre la adiccion a
los videojuegos y el rendimiento académico de los alumnos de
tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro,
Puno — 2025.

Hipotesis especificas

He1: Existe una relacion significativa entre la dimension
frecuencia de la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico de los alumnos de tercero a sexto grado en una

escuela primaria de Azangaro, Puno — 2025.

He2: Existe una relacion significativa entre la dimension
dependencia de la adiccién a los videojuegos y el rendimiento
académico de los alumnos de tercero a sexto grado en una

escuela primaria de Azangaro, Puno — 2025.

He3: Existe una relacion significativa entre la dimension
rendimiento de la adiccién a los videojuegos y el de los alumnos
de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro,
Puno — 2025.

4. 4. Identificacion de las variables

Variable X: Adiccion a los videojuegos
Dimensiones:
D1. Frecuencia
D2. Dependencia

D3. Rendimiento

Variable Y: Rendimiento académico

Dimensiones:
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D1. Conocimientos
D2. Asistencia

D3. Comportamiento
D4. Habilidades
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4. 5. Matriz de operacionalizacién de variables

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion.

TIPO DE
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS E\?:I:%'QE%E N;XﬁstOSSY VARIABLE
ESTADISTICA
Horas dedicadas a Numero de horas
videojuegos por  jugadas
Frecuencia semana semanalmente 18 — 32
Sesiones diarias Promedio de sesiones “Muy bajo”
de juego diarias 33 — 46
Sensacion de Percepcion de “Bajo”
Adiccioén a los malestar, ansiedad malestar al no jugar . 47 — 60 o
. . ) ordinal « , Cuantitativa
Videojuegos Dependencia . Evaluacion de Moderado
Dificultad para . 61—74
concentrarse concentrfa(_:lon en P »
otras actividades Alto
Evaluacion cualitativa 7& - gcl)t )
- Dificultad para de los efectos en Uy alto
Rendimiento . o
cumplir con tareas rendimiento
académico y laboral
Puntuacion en
examenes
Rendimiento - Calificaciones en estandarizados en Ordinal - o
. Conocimientos . e . Cuantitativa
Académico examenes matematicas, intervalo

comunicacion y
ciencias
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ESCALADE NIVELESY . MNPODE

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS VALORES RANGOS E;,?,EII)?SB'II'_IEA

Porcentaje de Proporcion de dias  Escala 18 — 32

Asistencia asistencia asistidos sobre dias  porcentual  “Myy bajo”
mensual programados (0-100%) 33 — 46
Respeto por Participacion activay Escalatipo “Bajo”

Comportamiento peto p cumplimiento de Likert (Nunca 47 — 60
normas del aula . « ”

normas a Siempre) “Moderado
Resolucion de Escala tipo ?,;\It_”m
s , o

Habilidades problemgs, Analisis de trapajos Y Likert (Nunca 75 _ gg

pensamiento proyectos realizados

critico a Siempre)  “Muy alto”

Nota: Elaboracion propia.
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4. 6. Poblacién - muestra

Poblacién: La poblacion estuvo conformada por todos los
estudiantes de tercero, cuarto, quinto y sexto grado de la Institucion
Educativa Primaria “Glorioso 885” de Asillo, Azangaro, Puno. Cada grado
cuenta con 3 secciones, y cada seccion tiene 20 estudiantes. Por lo tanto,
el tamario total de la poblacion asciende a 180 estudiantes, distribuidos de

la siguiente manera:

e tercer grado: 3 secciones x 15 estudiantes = 45 estudiantes.
e Cuarto grado: 3 secciones x 15 estudiantes = 45 estudiantes.
¢ Quinto grado: 3 secciones x 15 estudiantes = 45 estudiantes.

e Sexto grado: 3 secciones x 15 estudiantes = 45 estudiantes.

En total, la poblacién completa incluye a los 180 estudiantes de los

cuatro grados mencionados.

La muestra:

La muestra se determiné de la siguiente manera:

Para obtener una muestra representativa de los 180 estudiantes (45
por grado, 15 por seccion), se utilizé la siguiente formula para poblaciones
finitas:

nN=(N*Z"2*p*q)/(e"2*(N-1)+2Z"2*p*q)

Donde:

e n: Tamano de la muestra.

¢ N: Tamano de la poblacion (180 estudiantes).
e Z: Nivel de confianza (1.96 para un 95%).

e p: Probabilidad de éxito (0.5).

e (: Probabilidad de fracaso (0.5).
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e e: Margen de error (0.05).

e Calculo del Tamano de la Muestra

Sustituyendo los valores en la formula, obtenemos:

n=(180 * (1.96)*2 * 0.5 * 0.5) / ((0.05)2 * (180 - 1) + (1.96)"2 * 0.5
*0.5) = 123

Por lo tanto, el tamafno de la muestra necesario es de

aproximadamente 123 estudiantes.

Distribucién de la Muestra por Grado

Para mantener la proporcionalidad, se distribuyd la muestra de la

siguiente manera:

e Tercer grado: 31 estudiantes
e Cuarto grado: 31 estudiantes.
e Quinto grado: 31 estudiantes.

e Sexto grado: 30 estudiantes.

Conclusion

La muestra representativa estuvo compuesta por 123 estudiantes,

distribuidos equitativamente entre los cuatro grados (31 por grado).

El muestreo fue probabilistico aleatorio simple.

4.7. Técnicas e instrumento de recoleccion de informacion

Técnica:

En esta investigacion, se aplico la técnica de encuesta a la variable
adiccion a los videojuegos, mientras que la variable rendimiento académico

aplicara la técnica de revision de documentos. Las técnicas de encuesta y
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revision de documentos son fundamentales para recopilar informacion

precisa y valida que permita evaluar la relacion entre la adiccion a los

videojuegos y el rendimiento académico.

Instrumento

Para la

recoleccion de datos, se utilizaron instrumentos

especialmente disefiados para medir la adiccion a los videojuegos y el

rendimiento académico:

Cuestionario HAMM-1ST (Habitual Addiction Measurement

Model for Gaming): este instrumento midi6 la adiccién a los videojuegos.

Contiene items que miden las dimensiones de frecuencia, dependencia y

rendimiento, como el tiempo dedicado a jugar, sintomas emocionales y

conductuales asociados, y la interrupcion de las actividades diarias. Los

items se responderan en escalas de Likert desde "Nunca" hasta "Siempre",

dependiendo de la dimension.

4.7.1. Ficha Técnica del Cuestionario HAMM-1ST (Habitual
Addiction Measurement Model for Gaming)

Aspecto Descripcion
Nombre del HAMM-1ST (Habitual Addiction Measurement Model
instrumento for Gaming).
Disefiado especificamente para la presente
Autor/es investigacion con base en los lineamientos de Kuss y

Ano de creacion

Griffiths (2021).

2025
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Aspecto Descripcion
Adaptado al contexto escolar peruano para evaluar
Adaptacion la adiccion a los videojuegos en estudiantes de
primaria.
Medir la adiccidn a los videojuegos considerando las
Objetivo dimensiones de frecuencia, dependencia y
rendimiento.
Estudiantes de tercero, cuarto, quinto y sexto grado
Poblacién de primaria de la Instituciéon Educativa “Glorioso 885"

Dimensiones

Indicadores

Tipo de items

Escala de
medicion

Numero de items

Validez

Confiabilidad

Procedimiento de
aplicacion
Tiempo de

aplicacion

Interpretacion de
resultados

de Asillo, Azangaro, Puno.
Frecuencia, dependencia y rendimiento.

Tiempo dedicado a videojuegos, sintomas
emocionales (como irritabilidad, ansiedad) y su
interferencia en actividades académicas y cotidianas.

Preguntas cerradas con escala tipo Likert (Nunca,
Rara vez, A veces, Frecuentemente, Siempre).

Escala tipo Likert para dependencia y rendimiento;
rango numérico de horas para frecuencia (ejemplo:
0-7, 8-14, etc.).

18 items distribuidos en las tres dimensiones.

Validado por juicio de expertos en psicologia
educativa y pruebas piloto aplicadas en instituciones
similares.

Alta confiabilidad calculada mediante el coeficiente
Alfa de Cronbach en la fase piloto (a > 0.85).

Aplicacion grupal en el aula, con supervision del
investigador. Respuestas en formato fisico o digital.

Aproximadamente 20-30 minutos.

Los puntajes se clasifican en niveles de baja,
moderada o alta adiccidén segun los resultados
obtenidos en cada dimension.
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Evaluacion Nacional de Logros de Aprendizaje (ENLA): Este

instrumento estandarizado permitira medir el rendimiento académico de los

estudiantes en areas clave como matematicas, comunicacion y ciencias.

Los resultados obtenidos de esta evaluacion sirvieron para relacionarlos

con los datos obtenidos sobre la adiccion a los videojuegos.

4.7.1. Ficha Técnica de la Evaluacién Nacional de Logros de
Aprendizaje (ENLA)

Aspecto Descripciéon
Nombre del Evaluacion Nacional de Logros de Aprendizaje
instrumento (ENLA) — Version adaptada

Ministerio de Educacién del Peru (MINEDU), con
Autor/es

Aino de creacion

Adaptacion

Objetivo

Poblacion

Dimensiones
evaluadas

Indicadores

adaptacion contextual a cargo del tesista

Original en 2020; adaptada para esta
investigacion en 2025

Ajustada a estudiantes de 3.° a 6.° grado de
primaria en zonas rurales de Azangaro (Puno),
considerando no solo conocimientos sino también
asistencia, comportamiento y habilidades
socioeducativas

Evaluar el rendimiento académico a través de
cuatro dimensiones clave: conocimientos,
asistencia, comportamiento y habilidades

Estudiantes de 3.° a 6.° grado de la |.E. Primaria
“Glorioso 885” de Asillo, Azangaro, Puno

1. Conocimientos
2. Asistencia
3. Comportamiento

4. Habilidades

- Resultados en areas curriculares (matematicas,
comunicacion, ciencias)

- Asistencia mensual
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Tipo de items

Escalas de
medicion

Clasificacion por
niveles (ejemplo
asistencia)

Numero de items

Validez

Confiabilidad

Procedimiento de
aplicacion

Tiempo estimado
de aplicacion

Interpretacion de
resultados

- Conductas escolares (participacién, respeto de
normas)

- Resolucion de problemas, pensamiento critico

items estructurados tipo Likert (1-5), mas
registros cuantitativos del aula y ficha de
desempefio académico

- Conocimientos: puntuacién ordinal de
desempeinio curricular

- Asistencia: escala porcentual (0—100%) con
rangos cualitativos

- Comportamiento y habilidades: escala tipo Likert
(Nunca a Siempre)

Muy bajo (18-32), Bajo (33—46), Moderado (47—
60), Alto (61-74), Muy alto (75-90)

18 items estructurados, complementados por
registros escolares oficiales

Validacién por juicio de expertos educativos
locales y revision de criterios del MINEDU

Alfa de Cronbach = 0.715, valor aceptable para
investigaciones escolares

Presencial, aplicado por el investigador con
colaboracion docente. Se utilizaron instrumentos
fisicos y registros institucionales

20 a 30 minutos para el instrumento tipo Likert;
revision paralela de registros escolares

Los resultados se categorizan por dimension en
niveles de desempefo (muy bajo a muy alto) y se
integran para analisis descriptivo e inferencial
sobre el rendimiento académico

4. 8. Técnicas de analisis y procesamiento de datos

Técnicas de Analisis de Datos
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Analisis Descriptivo: Esta técnica se utilizd para resumir y
organizar los datos obtenidos, proporcionando una vision general
de las caracteristicas de las variables, para las dimensiones de
la adiccion a los videojuegos (frecuencia, dependencia y
rendimiento) y del rendimiento académico (conocimientos,
asistencia, comportamiento y habilidades) (Hernandez-Sampieri
et al., 2022).

Analisis de Correlacion: Para determinar el grado de relacion
entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico,
se aplico el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman ya
que ambas variables son cuantitativas. Este analisis permitié
identificar la direccion (positiva o negativa) y la intensidad de la
relacion entre las dimensiones de las variables estudiadas.
Pruebas Inferenciales: Se realiz6 pruebas estadisticas para
comprobar las hipotesis especificas. Se utiliza la prueba de Rho
de Spearman para determinar los videojuegos y su relacion en el

rendimiento académico.

Procedimientos de Analisis de Datos

Revision y Codificacion de Datos: Los datos recolectados a
través de los cuestionarios y la ficha de recoleccion de datos
académicos fueron revisados y codificados en una base de
datos. Cada item de los instrumentos se asigné a una categoria
y escala de valoracién especifica segun las dimensiones e
indicadores definidos.

Procesamiento Estadistico: Los datos fueron procesados
utilizando un software estadistico (como SPSS o Excel), que
permitira realizar el analisis descriptivo, generar graficos y tablas,
y aplicar las pruebas de correlacion e inferenciales.
Interpretacion de Resultados: Los resultados del analisis
estadistico fueron interpretados para responder a los objetivos e
hipotesis planteados. Por ejemplo, se analizé si una mayor
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frecuencia de uso de videojuegos esta asociada con un menor
rendimiento académico y cémo influyen las dimensiones de
dependencia y rendimiento en las calificaciones escolares.

Validacion de Conclusiones: Se compararon los resultados
obtenidos con estudios previos para validar las conclusiones y

proponer recomendaciones alineadas con la literatura existente.
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V. RESULTADOS

5. 1. Presentacion de resultados — Descriptivos

Caracteristicas sociodemograficas

Tabla 2

Caracteristicas sociodemograficas

. . ] Cantidad de Porcentaje
Dimension Categorias
personas (%)
Primaria completa 55 44.7%
Secundaria
Nivel educativo de los completa 43 35.0%
padres
Estudios técnicos 18 14.6%
Universitario 7 5.7%
Menos de 500 37 30.1%
Ingresos familiares Entre 500 - 1000 49 39.8%
mensuales (S/.) Entre 1000 - 2000 24 19.5%
Mas de 2000 13 10.6%
Propia de material 31 25 99,
noble
Condiciones de Propia de adobe o 49 39.8%
vivienda madera
Alquilada 18 14.6%
Sin vivienda propia 25 20.3%
Computadora en 37 30.1%
casa
Acceso a tecnologia Celular inteligente 98 79.7%
Internet fijo 49 39.8%
Internet moévil 74 60.2%
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Trabajo agricola 62 50.4%
Tipo de ocupacién de Comercio informal 37 30.1%
los padres Empleo formal 18 14.6%
Sin empleo estable 6 4.9%
1-2 hijos 25 20.3%
Numero de oS POT' 5 4 hijos 62 50.4%
familia
5 0 mas hijos 36 29.3%
Adobe 49 39.8%
Material de Ladrillo y cemento 31 25.2%
construccion de la
vivienda Madera 25 20.3%
Material mixto 18 14.6%
Agua potable 86 69.9%
Servicios basicos en Desaglie 80 65.0%
la vivienda Electricidad 111 90.2%
Internet 49 39.8%
Consumo de
alimentos 62 50.4%
procesados
Tipo de alimentacion
diaria Predomlnlo de 37 30.1%
alimentos frescos
Mezcla equilibrada 24 19.5%
Meno’s de 1 hora o5 20.3%
por dia
Tiempo promedio o
dedicado a Entre 1 - 2 horas 49 39.8%
videojuegos Entre 2 -4 horas 37 30.1%
Mas de 4 horas 12 9.8%
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Resultados de adiccién a los video juegos

Adiccion a los video juegos

Tabla 3

Resultados de adiccidn a los video juegos

Frecuencia Porcentaje
Baja 13 10,6
Moderada 95 77,2
Alta 15 12,2
Total 123 100,0

Figura 1

Adiccidén a los Videojuegos y Rendimiento Académico

Adiccion a los Videojuegos
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Adiccién a los video juegos — Dimension: frecuencia

Tabla 4

adiccion a los video juegos - Frecuencia

Frecuencia Porcentaje
Muy baja 2 1,6
Baja 29 23,6
Moderada 69 56,1
Alta 21 17,1
Muy alta 2 1,6
Total 123 100,0
Figura 2
Adiccidén a los Videojuegos: frecuencia
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Adiccién a los video juegos — Dimensién: Dependencia

Tabla 5

adiccion a los video juegos — Dependencia

Frecuencia Porcentaje
Muy baja 3 2,4
Baja 26 21,1
Moderada 74 60,2
Alta 20 16,3
Total 123 100,0

Figura 3
Adiccion a los Videojuegos: dependencia
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Adiccién a los video juegos — Dimension: Rendimiento

Tabla 6

adiccion a los video juegos — rendimiento

Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 2 1,6
Bajo 34 27,6
Moderada 66 53,7
Alto 19 15,4
Muy alto 2 1,6
Total 123 100,0

Figura 4

Adiccidn a los Videojuegos: rendimiento
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Resultados del rendimiento académico

Rendimiento académico

Tabla 7

Rendimiento Académico

Frecuencia Porcentaje
Bajo 10 8,1
Moderada 103 83,7
Alto 10 8,1
Total 123 100,0
Figura 5
Rendimiento Académico
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Rendimiento académico - dimension: conocimientos

Tabla 8

Rendimiento Académico — dimensién: conocimientos

Frecuencia Porcentaje
En inicio 5 4.1
En proceso 47 38,2
Logro esperado 52 42,3
Logro destado 19 15,4
Total 123 100,0

Figura 6

Rendimiento Académico - dimension: conocimientos

60

50

© 40
‘S
]

35 30
(S}
g

= 20

10

0

M Series1

4,1%

Eninicio
5

42,3%

Logro esperado
52

Conocimientos

59

15,4%

Logro destado
19



Rendimiento académico - dimension: conocimientos

Tabla 9

Rendimiento Académico — dimension: Asistencia

Frecuencia Porcentaje

Bajo 5 4.1
Moderada 47 38,2
Alto 71 57,7
Total 123 100,0
Figura 7

Rendimiento Académico - dimensidn: Asistencia
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Rendimiento académico - dimensién: Comportamiento

Tabla 10

Rendimiento Académico — dimension: Comportamiento

Frecuencia Porcentaje
Muy mal 26 21,1
Mal 86 69,9
Moderado 11 8,9
Total 123 100,0

Figura 8

Rendimiento Académico - dimension: Comportamiento
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Rendimiento académico - dimension: Habilidades

Tabla 11

Rendimiento Académico — dimension: Habilidades

Frecuencia Porcentaje
Muy baja 13 10,6
Baja 40 32,5
Moderada 54 43,9
Alta 15 12,2
Muy alta 1 ,8
Total 123 100,0

Figura 9

Rendimiento Académico - dimension: Habilidades
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5. 2. Interpretacién de resultados

Tabla 2 — Caracteristicas sociodemograficas

En cuanto a las caracteristicas sociodemograficas de la muestra
(N=123), se observa un contexto de marcada vulnerabilidad educativa y
econdmica. Un 44.7% de los padres (55 personas) solo cuentan con
primaria completa y un 35% (43 personas) con secundaria, lo que
representa que el 79.7% no supera el nivel secundario, limitando el capital
cultural del entorno familiar. Econémicamente, el 30.1% de las familias (37
casos) vive con menos de S/. 500 mensuales y un 39.8% (49 casos) entre
S/. 500 y 1000, totalizando un 70% en condicion de economia de

subsistencia.

Las condiciones de vivienda refuerzan este perfil: el 39.8% de los
hogares (49 estudiantes) estan construidos en adobe o madera, y un 20.3%
(25 casos) no tiene vivienda propia. Solo el 25.2% (31 casos) reside en
casas de material noble. Respecto al acceso tecnoldgico, si bien el 79.7%
(98 estudiantes) posee un celular inteligente, apenas el 30.1% (37 casos)
tiene computadora y el 39.8% (49) acceso a internet fijo, lo cual limita
considerablemente el uso pedagogico de recursos digitales. La estructura
familiar también influye: el 50.4% (62 casos) tiene entre 3 y 4 hijos, lo que

podria dificultar la atencion individual que reciben los estudiantes en casa.

En cuanto a servicios basicos, la mayoria de hogares cuenta con
electricidad (90.2%, equivalente a 111 casos), pero solo un 65% tiene
desagie (80) y un 39.8% acceso domiciliario a internet (49). La
alimentacién muestra un predominio de alimentos procesados en el 50.4%
(62 estudiantes), lo cual puede afectar su bienestar general. Finalmente, el
uso de videojuegos esta bastante extendido: el 39.8% (49 estudiantes)
juega entre 1y 2 horas al dia, el 30.1% (37 casos) entre 2 y 4 horas, y un

9.8% (12 casos) mas de 4 horas.
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Tabla 3 — Niveles de adiccién a los videojuegos

El 77.2% de los estudiantes (95 casos) presenta un nivel moderado
de adiccién, lo que indica una integracidén habitual de esta actividad en su
rutina diaria. Un 12.2% (15 casos) evidencia un nivel alto de adiccién, lo
cual puede interferir en aspectos como la atencion, la motivacion y el
comportamiento escolar. Solo el 10.6% (13 estudiantes) presenta un nivel
bajo, es decir, una relacibn mas controlada con esta forma de

entretenimiento.

Tabla 4 — Dimension: Frecuencia

El 56.1% de los estudiantes (69 casos) juega de forma moderada,
mientras que el 17.1% (21 casos) presenta una frecuencia alta y un 1.6%
(2 estudiantes) muy alta. En contraste, el 23.6% (29 estudiantes) mantiene
una frecuencia baja y otro 1.6% una frecuencia muy baja, lo que pone en

evidencia una tendencia generalizada hacia el uso habitual de videojuegos.

Tabla 5 — Dimension: Dependencia

El 60.2% (74 estudiantes) presenta una dependencia moderada, lo
que implica sintomas como incomodidad al dejar de jugar. Un 16.3% (20
casos) manifiesta una alta dependencia, asociada a conductas como
irritabilidad. Solo un 21.1% (26 casos) registra baja dependencia y un 2.4%
(3 casos) muy baja, reflejando un uso ocasional sin mayor interferencia

emocional.

Tabla 6 — Dimension: Rendimiento en videojuegos

El 53.7% (66 estudiantes) invierte un esfuerzo moderado por
sobresalir en esta actividad, mientras que un 15.4% (19 casos) presenta un

rendimiento alto y un 1.6% (2 estudiantes) muy alto, lo que sugiere una

dedicacién mas intensa. En el otro extremo, un 27.6% (34 estudiantes)
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tiene un rendimiento bajo y un 1.6% (2 casos) muy bajo, lo que puede

interpretarse como uso mas recreativo que competitivo.

Tabla 7 — Rendimiento académico general

En cuanto al desemperio escolar general, el 83.7% (103 estudiantes)
se encuentra en un nivel moderado, lo cual indica un rendimiento funcional,
pero con margen de mejora. El 8.1% (10 estudiantes) tiene un rendimiento
alto, mientras que el mismo porcentaje (8.1%) presenta un nivel bajo,

evidenciando vulnerabilidad académica.

Tabla 8 — Dimensién: Conocimientos

En esta dimension, el 42.3% (52 estudiantes) alcanzé los logros
esperados, el 38.2% (47 casos) se encuentra en proceso, y el 15.4% (19
estudiantes) superé ampliamente los objetivos. Solo un 4.1% (5 casos) se

ubica en el nivel inicial, lo que representa un riesgo de rezago escolar.

Tabla 9 — Dimension: Asistencia

El 57.7% (71 estudiantes) demuestra una asistencia alta a clases, lo
que refleja compromiso. El 38.2% (47 casos) mantiene una asistencia
moderada, posiblemente por faltas ocasionales. Solo el 4.1% (5
estudiantes) muestra asistencia baja, lo que podria estar vinculado a

desinterés, enfermedad u otras barreras contextuales.

Tabla 10 — Dimensiéon: Comportamiento

En esta dimension se revela una situacion preocupante: el 69.9%
(86 estudiantes) presenta comportamiento bajo y un 21.1% (26 estudiantes)
comportamiento muy bajo, sumando mas del 90% en rangos negativos.
Solo el 8.9% (11 estudiantes) alcanza comportamiento moderado, sin

registros de niveles altos o ejemplares.
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Tabla 11 — Dimension: Habilidades

Respecto a las habilidades para el aprendizaje, el 43.9% (54
estudiantes) se encuentra en un nivel moderado. Sin embargo, un 32.5%
(40 casos) esta en nivel bajo y un 10.6% (13) en nivel muy bajo, lo cual
refleja limitaciones importantes en capacidades como la resolucién de
problemas, planificacion o pensamiento critico. Solo un 12.2% (15
estudiantes) logra un desempefio alto y apenas un 0.8% (1 estudiante)

alcanza un nivel muy alto.

66



V1. ANALISIS DE RESULTADOS

6. 1. Analisis inferencial
6. 1. 1. Prueba de normalidad
Tabla 12

prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Adiccién a los Videojuegos  ,392 123 ,000
Frecuencia ,283 123 ,000
Dependencia ,321 123 ,000
Rendimiento 273 123 ,000
Rendimiento Académico 419 123 ,000
Conocimientos ,235 123 ,000
Asistencia ,366 123 ,000
Comportamiento 378 123 ,000
Habilidades ,246 123 ,000

La Tabla 12 presenta los resultados de la prueba de normalidad
Kolmogorov-Smirnov aplicada a diferentes variables relacionadas con la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico, agrupadas por
niveles de desempefio (muy baja, baja, moderada y alta). En todos los
casos, los valores de significancia (Sig.) son iguales o inferiores a 0.004, lo
que indica una violacidon del supuesto de normalidad en la distribucion de

los datos.

Esto implica que las puntuaciones obtenidas en variables como
habilidades, frecuencia, dependencia, rendimiento académico,
conocimientos, asistencia y comportamiento no siguen una distribucion
normal dentro de los distintos niveles de adiccion analizados. Por lo tanto,

para futuros analisis estadisticos inferenciales, se recomienda utilizar
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pruebas no paramétricas que no dependan del supuesto de normalidad,

asegurando asi mayor validez en la interpretacion de los resultados.

6. 1. 2. Constatacion de hipétesis general

Hipoétesis alternativa: Existe una relacion significativa entre la

adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de los alumnos de

tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, Puno — 2025.

Hipétesis nula: No Existe una relacién significativa entre la adicciéon

a los videojuegos y el rendimiento académico de los alumnos de tercero a

sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, Puno — 2025.

Tabla 13

constatacion de hipotesis general

Correlaciones

Adiccion a

Rendimientolos
Académico Videojuegos

Rho de Rendimiento Coeficiente de 1,000 -,803™
Spearman Académico correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 123 123
Adiccion a los Coeficiente de  -,803™ 1,000
Videojuegos correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 123 123

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El analisis de la correlacion de Spearman entre la adiccion a los

videojuegos y el rendimiento académico muestra una relacion negativa

fuerte, con un coeficiente de -0.803. Esto indica que, a mayor nivel de
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adiccion a los videojuegos, menor tiende a ser el rendimiento académico.
La significacion estadistica (Sig. = 0.000) confirma que esta relacion es
altamente significativa al nivel de 0.01 (bilateral), lo que implica que la
probabilidad de que esta asociacion sea producto del azar es

extremadamente baja.

Estos resultados permiten rechazar la hipoétesis nula, que sostenia
que no existia relacion significativa, y aceptar la hipétesis alternativa, que
establece que la adiccion a los videojuegos afecta negativamente el

desempeio académico.

6. 1. 3. Constatacion de hipétesis especifica 1

Hipoétesis alternativa: Existe una relacion significativa entre la
dimension frecuencia de la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico de los alumnos de tercero a sexto grado en una escuela primaria

de Azangaro, Puno — 2025.

Hipétesis nula: No existe una relacion significativa entre la
dimension frecuencia de la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico de los alumnos de tercero a sexto grado en una escuela primaria

de Azangaro, Puno — 2025.
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Tabla 14
constatacion de hipotesis especifica 1

Correlaciones

Rendimiento
Académico Frecuencia

Rho deRendimiento Coeficiente de1,000 -,362"
Spearman Académico correlacion
Sig. (bilateral) ) ,000
N 123 123
Frecuencia Coeficiente de-, 362" 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000

N 123 123

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El analisis de la correlacién de Spearman entre la frecuencia de la
adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico indica una relacién
negativa moderada, con un coeficiente de -0.362. Esto significa que a
mayor frecuencia de juego, menor rendimiento académico, aunque el
impacto no es tan fuerte como el observado en la adiccion general a los
videojuegos. A pesar de ser una correlacion moderada, sigue siendo
estadisticamente significativa al nivel de 0.01 (bilateral) (Sig. = 0.000), lo
que implica que la probabilidad de que esta relacion sea producto del azar

es practicamente inexistente.

Estos resultados permiten rechazar la hipdétesis nula, que sostenia
que no existia relacion significativa, y aceptar la hipotesis alternativa,
confirmando que la frecuencia en el uso de videojuegos influye en el

desempeno escolar de los estudiantes.
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6. 1. 4. Constatacion de hipétesis especifica 2

Hipoétesis alternativa: Existe una relacion significativa entre la
dimensién dependencia de la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico de los alumnos de tercero a sexto grado en una escuela primaria

de Azangaro, Puno — 2025.

Hipotesis nula: No existe una relacion significativa entre la
dimensién dependencia de la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico de los alumnos de tercero a sexto grado en una escuela primaria

de Azangaro, Puno — 2025.

Tabla 15
constatacion de hipotesis especifica 2

Correlaciones

Rendimiento
Académico Dependencia

Rho deRendimiento Coeficiente de1,000 -,230°
Spearman Académico correlacion

Sig. (bilateral) ) ,010

N 123 123

Dependencia  Coeficiente de-,230° 1,000
correlaciéon

Sig. (bilateral) ,010

N 123 123

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

El analisis de la correlacién de Spearman entre la dependencia a los
videojuegos y el rendimiento académico muestra una relacion negativa

deébil, con un coeficiente de -0.230. Esto indica que, a mayor nivel de
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dependencia a los videojuegos, menor rendimiento académico, aunque el
impacto es menos pronunciado en comparacion con otras dimensiones de
la adiccidon. La significacion estadistica (Sig. = 0.010) confirma que esta
correlacion es significativa al nivel de 0.05 (bilateral), lo que implica que la

probabilidad de que esta relacion sea producto del azar es muy baja.

Estos resultados permiten rechazar la hipoétesis nula, que sostenia
que no existia relacion significativa, y aceptar la hipotesis alternativa,
confirmando que la dependencia a los videojuegos influye en el desempefio
escolar, aunque de manera menos determinante que la frecuencia o la

adiccién general.

6. 1. 5. Constatacion de hipétesis especifica 3

Hipoétesis alternativa: Existe una relacion significativa entre la
dimensién rendimiento de la adiccion a los videojuegos y el de los alumnos
de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, Puno —
2025.

Hipotesis nula: No existe una relacion significativa entre la
dimensién rendimiento de la adiccion a los videojuegos y el de los alumnos
de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, Puno —
2025.

72



Tabla 16
constatacion de hipotesis especifica 3

Correlaciones

Rendimiento
Académico Rendimiento

Rho deRendimiento Coeficiente de1,000 -,455™
Spearman Académico correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 123 123
Rendimiento Coeficiente de-,455" 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000

N 123 123

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El analisis de la correlacion de Spearman entre el rendimiento en
videojuegos y el rendimiento académico muestra una relacion negativa
moderada, con un coeficiente de -0.455. Esto indica que a mayor
desempefio en videojuegos, menor rendimiento académico, aunque la
influencia no es tan pronunciada como la correlacién general de la adiccién
a los videojuegos. La significaciéon estadistica (Sig. = 0.000) confirma que
esta relacion es estadisticamente significativa al nivel de 0.01 (bilateral), lo
que implica que la probabilidad de que esta asociacion sea producto del

azar es extremadamente baja.

Estos resultados permiten rechazar la hipétesis nula, que sostenia

que no existia relacion significativa, y aceptar la hipotesis alternativa,
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validando que el rendimiento en videojuegos esta relacionado con el

desempefo académico.
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VII. DISCUSION DE RESULTADOS

7. 1. Comparacién de resultados

El estudio confirmd una correlacién negativa fuerte (-0.803) entre
adiccion a videojuegos y rendimiento académico en estudiantes de primaria
de Azangaro (Puno). Esto indica que, a mayor nivel de adiccion, menor
desempefio escolar, resultado consistente con investigaciones
internacionales como Griffiths (2021) y Gentile et al. (2022), quienes
vincularon esta adiccion con reduccion de atencion, fatiga mental y menor
tiempo de estudio. En el contexto peruano, estudios en Lima (Torres &
Espinoza, 2023), Arequipa (Ramirez & Salazar, 2024) y Huancavelica
(Rojas & Gonzales, 2023) validaron este patron, sefalando que el
fendmeno se agrava en entornos con acceso tecnoldgico creciente, pero

sin regulacion efectiva.

La adiccién opera como factor de riesgo multidimensional: afecta
concentracion, cumplimiento de tareas, calidad del suefio y motivacion
académica. Esto exige estrategias preventivas como limites de tiempo,
supervision parental y programas de educacion digital que equilibren
entretenimiento y aprendizaje, especialmente en zonas rurales donde

podria acentuar desigualdades educativas.

La frecuencia de juego mostré una correlacion negativa moderada (-
0.362) con el rendimiento académico. Estudiantes que jugaban mas de 3
horas diarias presentaron calificaciones inferiores, dificultades en
asignaturas analiticas (matematicas/comunicacion) y menor compromiso
con tareas escolares, hallazgo alineado con Smith et al. (2022) en EE.UU.
y Saldafa-Vazquez (2022) en México. En Perq, investigaciones en Lima y
Arequipa identificaron el mismo mecanismo: el tiempo excesivo de juego

desplaza actividades académicas esenciales como estudio y lectura.

Si bien la correlacion es moderada, los efectos acumulativos son
significativos: reduce la concentracion, aumenta la procrastinacion y

disminuye la calidad de trabajos escolares. La solucién no es prohibir los
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videojuegos, sino implementar regulacion horaria, incorporar videojuegos

educativos y promover concienciacion sobre gestion equilibrada del tiempo.

La dependencia psicologica a videojuegos registré una correlacion
negativa débil (-0.230), vinculada a ansiedad, irritabilidad y dificultades en
regulacion emocional (Kuss & Griffiths, 2021). Estudiantes con alta
dependencia mostraron menor interés en clases, reduccion en calidad de
trabajos y tendencia a usar videojuegos como escape al estrés académico,
patréon observado también en Corea del Sur (Lee & Park, 2023) y en

estudios peruanos de Lima y Huancavelica.

Aunque su impacto es menor comparado con otros factores, la
dependencia genera consecuencias indirectas: afecta la motivacion
académica, la estabilidad emocional y la capacidad de autocontrol. Mitigarla
requiere enfoques en regulacidn emocional, promocién de actividades
extracurriculares y supervisién parental para identificar signos tempranos

de adiccion.

El esfuerzo por mejorar en videojuegos evidencié una correlacion
negativa moderada (-0.455) con el desempeno escolar. Estudiantes que
priorizaban logros virtuales (niveles, recompensas) descuidaban
responsabilidades académicas, mostrando menor preparacion para
examenes Yy reduccion en calificaciones (Gentile et al., 2022; Smith et al.,
2022). En Peru, casos de Lima, Arequipa y Huancavelica confirmaron que

esta dedicacion excesiva genera procrastinacion y desinterés en clases.

Los videojuegos competitivos o con progresion demandan tiempo y
energia que restan al aprendizaje académico. Para contrarrestarlo, se
propone transformar esta motivacién en incentivos académicos (ejem:
transferir habilidades de resolucién de problemas), combinar supervision
escolar/parental con horarios estructurados, y educar en gestion prioritaria

de responsabilidades.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Primero: Se determin6é una correlacion negativa fuerte (r = -0.803; p =
0.000) entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico. Esto permite confirmar que, a mayor nivel de adiccion,

menor es el desempefio escolar de los estudiantes evaluados.

Segundo: Se determino una correlacion negativa moderada (r = -0.362; p =
0.000) entre la dimension frecuencia del uso de videojuegos vy el

rendimiento académico, lo que valida la primera hipétesis especifica.

Tercero: Se determino una correlacion negativa débil (r = -0.230; p = 0.010)
entre la dependencia emocional hacia los videojuegos y el

rendimiento académico.

Cuarto: Se determino una correlacion negativa moderada (r = -0.455; p =
0.000) entre el rendimiento dentro de los videojuegos y el

rendimiento académico.

RECOMENDACIONES

Recomendacion 1: Educacion digital integral y preventiva Disefar e
implementar programas de alfabetizacion digital dirigidos a
estudiantes, padres y docentes, que aborden no solo los riesgos del
uso excesivo de videojuegos, sino también las oportunidades de su
uso formativo. Estos programas deben incluir sesiones sobre gestiéon
del tiempo, conciencia sobre sefales de adiccion y buenas practicas
tecnoldgicas. Las escuelas pueden incorporar estas capacitaciones

en sus planes tutoriales o de convivencia escolar.
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Recomendacion 2: Regulacidon del tiempo de juego con acompafiamiento
familiar Establecer acuerdos familiares claros sobre horarios de
juego, privilegiando horarios posteriores al cumplimiento de tareas
escolares. Se recomienda emplear herramientas como
temporizadores, aplicaciones de control parental y agendas
compartidas. Ademas, fomentar actividades recreativas no digitales
(deporte, arte, lectura en voz alta) que equilibren el ocio y fortalezcan

vinculos familiares.

Recomendacién 3: Intervencion psicoeducativa para fortalecer la
autorregulacion emocional Ofrecer talleres de habilidades
socioemocionales dentro de la escuela, centrados en el autocontrol,
la tolerancia a la frustracion y la identificacion de emociones ligadas
a la dependencia tecnoldgica. Incluir dinamicas de relajacion,
técnicas de mindfulness y juegos cooperativos como alternativa al
escape digital. Involucrar a las familias con pautas claras sobre como

acompanar procesos de desenganche emocional del videojuego.

Recomendacién 4: Integracion pedagodgica de videojuegos con fines
educativos y monitoreo de la competencia digital ludica Incorporar
videojuegos formativos como recurso en asignaturas curriculares
(por ejemplo: matematicas, ciencias o lectura comprensiva),
eligiendo titulos con valor pedagdgico validado. Estimular que los
docentes evaluen habilidades cognitivas desarrolladas dentro del
entorno digital y fortalezcan la transferencia de estas habilidades al
espacio académico real. Paralelamente, regular la sobreexposicion
a videojuegos de competencia para evitar que ocupen el espacio

destinado a la formacioén escolar.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

PROBLEMA
GENERAL

OBJETIVO

HIPOTESIS

VARIABLE

METODOLOGIA

¢, Qué relacion existe
entre la adiccién a los
videojuegos y el
rendimiento

académico de
alumnos de tercero a
sexto grado en una
escuela primaria de

Determinar la relacion
entre la adiccion a los
videojuegos y el
rendimiento

académico de los
alumnos de tercero a
sexto grado en una
escuela primaria de

HG: Existe una
relacion significativa
entre la adiccion a los
videojuegos y el
rendimiento

académico de los
alumnos de tercero a
sexto grado en una
escuela primaria de

Adiccién a los
videojuegos

Azangaro, Puno - | Azangaro, Puno - ,
20257 2025, Azangaro, Puno -
2025.

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS

ESPECIFICOS ESPECIFICOS ESPECIFICAS
1. ¢Queé relacion | 1. ldentificar la |1.HE1: Existe una

existe entre la relaciéon entre la relacion

dimension dimension significativa entre la

frecuencia de la frecuencia de la| dimensién Rendimiento
adiccion a los adiccion a los frecuencia de la | académico
videojuegos vy el videojuegos vy el adiccibn a los
rendimiento rendimiento videojuegos y el
académico de académico de los rendimiento

Enfoque: Cuantitativo
Tipo: Basico cuantitativo
Nivel: correlacional

Diseno: No experimental,
transeccional

Poblacion 180 y muestra
123:

Poblacion: Estudiantes del
tercero grado al sexto grado
de la Institucion Educativa
Primaria “Glorioso 885" de
Asillo, Azangaro, Puno.

Muestra: Seleccién de
estudiantes representativa de
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alumnos de tercero
a sexto grado en
una escuela
primaria de
Azangaro, Puno -
20257

. ¢ Qué relacion
existe entre la
dimension

dependencia de la
adiccion a los
videojuegos y el
rendimiento
académico de
alumnos de tercero
a sexto grado en
una escuela
primaria de
Azangaro, Puno -
20257

. ¢ Qué relacion
existe entre la
dimension

rendimiento de la
adiccion a los
videojuegos vy el
rendimiento

académico de
alumnos de tercero
a sexto grado en
una escuela

alumnos de
tercero a sexto
grado en una
escuela primaria

de Azangaro,
Puno — 2025.
. Identificar la

relacion entre la
dimension

dependencia de la
adiccion a los
videojuegos y el

rendimiento
académico de los
alumnos de

tercero a sexto
grado en una
escuela primaria

de Azangaro,
Puno — 2025.
. Identificar la

relacion entre la
dimension

rendimiento de la
adiccion a los
videojuegos vy el

rendimiento
académico de los
alumnos de

tercero a sexto
grado en una

académico de los
alumnos de tercero
a sexto grado en
una escuela
primaria de
Azangaro, Puno -
2025.

.HE2: Existe una

relacion
significativa entre la
dimension
dependencia de la
adiccion a los
videojuegos y el
rendimiento
académico de los
alumnos de tercero
a sexto grado en
una escuela
primaria de
Azangaro, Puno —
2025.

3.HE3: Existe una

relacion
significativa entre la
dimension
rendimiento de la
adiccion a los
videojuegos y el de
los alumnos de
tercero a sexto

la poblacion total, utilizando
muestreo aleatorio
estratificado.

Técnicas e instrumentos:
Instrumentos:

HAMM-1ST: Para medir la
adiccion a los videojuegos.

Evaluacion Nacional de
Logros de Aprendizaje
(ENLA): Para medir el
rendimiento académico.

Técnicas:

Encuestas y cuestionarios
aplicados a estudiantes.

Técnicas de analisis y
procesamiento de datos:

Analisis descriptivo: Para
resumir y describir las
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primaria

Azangaro, Puno -

20257

de

escuela primaria
de Azangaro,
Puno — 2025.

grado en una
escuela primaria de
Azangaro, Puno —
2025.

caracteristicas principales de
los datos.

Analisis de correlacion: Para
determinar la relacién entre

la adiccion a los videojuegos
y el rendimiento académico.

Pruebas estadisticas: Como
el coeficiente de correlacion
de Rho de Spearman para
cuantificar la relacion entre
las variables.

85




Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos

AUTONOMA DE ICA

UNIVERSIDAD

AUTONOMA

DEICA

<
(4 /G GN -
A

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMA ACADEMICO DE PSICOLOGIA

CUESTIONARIO SOBRE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

Estimado(a) participante:

La presente investigacion tiene como objetivo analizar la relaciéon
entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de los
estudiantes de tercero a sexto grado de primaria en la Institucion
Educativa “Glorioso 885” de Asillo, Azangaro, Puno. Para ello, solicitamos
tu colaboracién respondiendo este cuestionario con total honestidad y
precision.

Este cuestionario es anonimo, confidencial y tiene fines

exclusivamente académicos. Por favor, lee cada pregunta
cuidadosamente y selecciona la opcion que mejor describa tu experiencia.

jGracias por tu valiosa participacién!

Escala: 1 =Nunca 2=Raravez 3 =Aveces 4 =Frecuentemente 5

= Siempre
N° Pregunta 123 ]a]5]
1 Juego videojuegos entre semana durante muchas ololalolo
horas.
—_— - . | f. _—
5 Juego videojuegos los fines de semana durante alololalo
muchas horas.
] D . . . . 1
3 edico muchas horas a videojuegos en vacaciones alololalo
escolares.

86




Juego videojuegos diariamente durante varias horas.

Realizo muchas sesiones de juego al dia.

Prolongo mis sesiones de juego mas alla de lo
planeado.

Me irrito facilmente cuando no puedo jugar
videojuegos.

Me siento ansioso(a) cuando no juego videojuegos.

Me cuesta concentrarme en otras actividades por estar
pensando en videojuegos.

Tengo pensamientos constantes sobre videojuegos.

Siento un vacio emocional cuando no juego.

Me estreso si me restringen el acceso a videojuegos.

Me resulta dificil cumplir con mis tareas escolares por
los videojuegos.

He reducido mis horas de suefio por jugar videojuegos.

He perdido interés en mis actividades escolares por
jugar videojuegos.

La calidad de mis trabajos escolares ha bajado por
dedicar tiempo a videojuegos.

No cumplo con mis responsabilidades diarias por jugar
videojuegos.

El tiempo que dedico a videojuegos genera conflictos
en mi familia.

O ool ojfololfaol ojol o ol o dj

O |
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CUESTIONARIO SOBRE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS -
FIABILIDAD

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 123 100,0
Excluido® 0 ,0

Total 123 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,835 18
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CUESTIONARIO SOBRE EL RENDIMIENTO ACADEMICO

SECCION IV: CONOCIMIENTOS ACADEMICOS

Escala: 1 =Nunca 2=Raravez 3 =Aveces 4 =Frecuentemente 5

= Siempre

N° Pregunta 1]2]3]a]5]

1] Llego tarde a clases. E E E E E

2 ] Participo en actividades extracurriculares escolares. EEEEE

3 [Asisto a talleres, ferias o ceremonias escolares. E EE E E

4 [He tenido incidentes disciplinarios en el aula. (inversa) EEEEE

5— Participo activamente en las clases. EEEEE

6— Colaboro con mis companieros de clase. EEEEE

7 ] Respeto las reglas del aula. EEEEE

8 [Atender las clases mantiene mi interés y concentracion. EEEEE

9 Me' esfuerzo por obtener buenas calificaciones en mis alalalalo
examenes.

? Planifico mi tiempo de estudio para cumplir con mis E;E;E
tareas escolares.

1 Solicito ayuda cuando no entiendo una clase o tema alololalo
escolar.

12] Estoy atento(a) durante las explicaciones del docente. EEEEE

13|Me distraigo facilmente durante las clases. (inversa) EEEEE

14 Me siento motivado(a) por aprender cosas nuevas en la E;EEE

escuela.
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Pregunta

Respeto el turno de palabra y escucho a mis
comparfieros en clase.

Cumplo con entregar mis tareas y trabajos escolares a
tiempo.

Mantengo una actitud respetuosa hacia mis docentes.

Me esfuerzo por mejorar cuando recibo una mala
calificacion o retroalimentacion escolar.

- |

d
d
d
d
d

L Ol O
O
O ||

O ||

|
|
|

O]

-

Ol O

O ||

Gl

]

[ O]

O

GRACIAS
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CONOCIMIENTOS ACADEMICOS - FIABILIDAD

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 123 100,0
Excluido? 0 0

Total 123 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del

procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

, 715 18
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Anexo 3: Ficha de validacion de instrumentos de investigaciéon

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTD DE INVESTIGACION

|. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacidn: Adiccion a los videojuegos v 2l rendimiento académico de alumnos

de tercerc a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, punc — 2025

Mombre del investigador: Stamsa Huaman, Josssp Jonathan
Mombre del Experio: Mag. Bsip, Isaias Joel Hurtado Santa Cruz

Mombre del instrumento: cuestionaric Para medir la adiccidn a los videojuegos.

"I" I

ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos para

Descripcion

evaluar
1. Claridad Las preguntss estén elsboradas
usando un lengusje spropiado cumple
Las preguntss estan exprasadas
2. Chjetividad en aspectos observables cumple
Las preguntas estan adecuadas al
3. Conveniencia terna a ser investigado cumple
Existe una organizacion logica y
sintactica en el cuestionaric cumple
4. Organizacion
El cuestionaric comprende todos
los  indicadores en cantidsd y cumple
5. Suficiencia calidad
El cuestionano es adecuado para
medir los indicadores de la cumple
G. Imtencionalidad investigacion
Las preguniss estan basadas en
aspecios  tedricos  del  tema cumple
7. Consistencia investigado
Existe ralacidn entre las preguntas
8. Coherencia e indicadoras cumple
La estructura del cuestionario
8. Estructura responde a las preguntas de la cumple
investigacion
10. Pertinencia El cuestionario es (il v oportuno
para la investigacion cumple
. OBSERVACIONES GEMERALES
listo para ufiizar y evaluar.

{

Jf.

Apellidos y Mombres del validador: Hurtado Sants Cruz |salas Josl

Grado académico: Maestria en psicologia

MN®. DMI43715182
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

|. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacidn: Adiccién a los videgjuegos ¥ 2l rendimiento académico de alumnos

de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azéngaro, puno — 2025

Mombre del investigador: Atamad Huaman Jogssp Jonsthan
Mombre del Experio: Mag. Bsip, Isaias Joel Hurtade Santa Cruz

Mombre dal instrumento: cusstionaric Para medir 2l rendimiento académico

. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos para

Descripcion

evaluar
1. Claridad Las preguntas estan elsboradas
usando un lengusje apropiado cumple
Las preguntas estan expresadss
2. Dhjetividad en aspectos observables cumple
Las preguntas estan adecuadas al
3. Conveniencia terna & ser investigado cumple
Existe una organizacion logica v
sintactica en el cuestionaric cumple
4. Organizacian
El cuestionaric comprende todos
los  indicadores en cantidad v cumple
A. Suficiencia calidad
El cuesfionano es adecusdo para
medir los indicadores de la cumple
A. Intencionalidad investigacion
Las pregunizs estan basadas en
aspectos  tedricos  del  tema cumple
7. Consistencia inwestigado
Existe relacidn entre las preguntas
8. Coherencia e indicadores cumple
La estructura del cuestionario
A. Estructura responde a las preguntas de la cumple
investigacian
10. Pertinencia El cuestionario es il y oportuno
pars la investigacion cumple
. OB SERVACIONES GEMERALES
listo para utilizar y evaluar.

4 d: =

Apellidos v Nombres dal validedor: Hurtado Santa Cruz Isalas Josl

Grade scadémico: Maestria en psicologia

B DME43715182
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I. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: Adiccién a los videojuegos y el rendimiento académico de alumnos
de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azdngaro, Puno — 2025.

Nombre del investigador: Alamari Huaman, Jossep Jonathan.

Nombre del Experto: Montes Zaira, Karelia Ubaldina.

Nombre del instrumento: Cueslionario para medir la adiccion a los videojuegos.

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos para Descripcién
evaluar
1. Clandad Las preguntas estan elaboradas
usando un lenguaje apropiado Cumple
Las preguntas estan expresadas
2. Objetividad en aspectos observables Cumple
Las preguntas estan adecuadas al Cumple
3. Conveniencia tema a ser investigado
Existe una organizacién logica y
sintactica en el cuestionario Cumple
El cuestionario comprende todos
los indicadores en cantidad y Cumple
5. Suficiencia calidad
El cuestionario es adecuado para
medir los indicadores de Ila Cumple
6. Intencionalidad | investigacion
Las preguntas estan basadas en
aspectos tedricos del tema Cumple
7. Consistencia investigado
Existe relacion entre |as preguntas
8. Coherencia e indicadores Guple
La estructura del cuestionario
9. Estructura responde a las preguntas de la Cumple
investigacion
10. Pertinencia El cuestionario es Gtil y oportuno Cumple
para la investigacion
Ill. OBSERVACIONES ENER{ALES
Listo para utilizar y e/éaluar/
J

7

“Carelid U. Montes Zaira

. C.ps. .55 A 3

%os y Noinbrés del validador: Montes Zaira, Karelia Ubaldina.
Grado académico: Magister en Docencia Universitaria y Gestion Educativa.
N°. DNI: 29722319
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
1. DATOS GENERALES
Titulo de la Investigacion: Adiccién a los videojuegos y el rendimiento académico de alumnos
de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, Puno - 2025.
Nombre del investigador: Atamari Huaman, Jossep Jonathan.
Nombre del Experto: Montes Zaira, Karelia Ubaldina.
Nombre del instrumento: Cuestionario para medir el rendimiento académico

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos para Descripcién
evaluar

1. Claridad Las preguntas estan elaboradas
usando un lenguaje apropiado Cumple
Las preguntas estan expresadas Cumple

2. Objetividad en aspectos observables P
Las preguntas estan adecuadas al Cumple

3. Conveniencia tema a ser investigado P
Existe una organizacion logica y
sintactica en el cuestionario Cumple

4. Organizacion

El cuestionario comprende todos
los indicadores en cantidad y Cumple
5. Suficiencia calidad

El cuestionario es adecuado para
medir los indicadores de la Cumple
6. Intencionalidad | investigacién

Las preguntas estan basadas en
aspectos tedricos del tema Cumple

7. Consistencia investigado
Existe relacion entre las preguntas

8. Coherencia e indicadores Cumple
La estructura del cuestionario

9. Estructura responde a las preguntas de la Cumple
investigacion

10. Pertinencia El tionario es util y oportuno
nézlfas\ihvestigacién Cumple

1ll. OBSERVACIONES GENERALES

Listo para uti|i)zar y Tay
20E

me U. Montes Zzira
1 PSICOLOGA
CPsP 12321
Apellidos y Nombres del validador: Montes Zaira, Karelia Ubaldina

/
Grado académico: Magister en Docencia Universitaria y Gestion Educativa.
N°. DNI: 29722319
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|. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: Adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de alumnos
de tercero a sexlo grado en una escuela primaria de Azéngaro, Puno - 2025

Nombre del investigador: Atamari Huamén Jossep Jonathan

Nombre del Experto: Wﬁ Ma‘-{{?a &odrijum_ pn'mcd’/a

Nombre del instrumento: cuestionario Para medir la adiccion a los videojuegos.

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos para Descripcion
evaluar
Las preguntas estan elaboradas
1. Claridad usando un lenguaje apropiado

2. Objetividad

Las preguntas estan expresadas
en aspeclos observables

3. Conveniencia

Las preguntas estan adecuadas al
tema a ser investigado

4. Organizacion

Existe una organizacion légica y
sintactica en el cuestionario

5. Suficiencia

El cuestionario comprende todos
los indicadores en cantidad y
calidad

6. Intencionalidad

El cuestionario es adecuado para
medir los indicadores de la
investigacion

7. Consistencia

Las preguntas estan basadas en
aspectos ledricos del tema
investigado

8. Coherencia

Existe relacion entre las preguntas
e indicadores

s

9. Estructura

La estructura del cuestionario
responde a las preguntas de la
investigacion

Bl

10. Pertinencia

El cuestionario es Util y oportuno
para la invesligacion

1ll. OBSERVACIONES GENERALES

i

Apellidos y Noi

Grado académico: m ae S‘L

N°. DNI: 024{23 259

Ps. Maritza Rodriguez Pineda

PSICOLCGA

CPcP 11865
CORTE SUPERIOR DE JUSTICIA DEPUND
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
|. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: Adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de alumnos
de tercero a sexto grado en una escuela primaria de Azangaro, Puno - 2025

Nombre del investigador: Atamari Huaman Jgssep Jonathan

Nombre del Experto: Ms m Y rl

ed«ngvel meo\a

Nombre del instrumento: cuestionario Para medir el rendimiento académico

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos para Descripcion
evaluar
Las preguntas estan elaboradas
1. Claridad usando un lenguaje apropiado

1

2. Objetividad

Las preguntas estan expresadas
en aspectos observables

3. Conveniencia

Las preguntas estan adecuadas al
tema a ser investigado

4. Organizacién

Existe una organizacién légica y
sintactica en el cuestionario

5. Suficiencia

El cuestionario comprende todos
los indicadores en cantidad y
calidad

El cuestionario es adecuado para

8. Coherencia

6. Intencionalidad medir los indicadores de Ia
investigacion
Las preguntas estdn basadas en

7. Consistencia aspectos tedricos del tema (
investigado umT

Existe relacion entre las preguntas
e indicadores

9. Estructura

La estruclura del cuestionario
responde a las preguntas de la
investigacion

10. Pertinencia

El cuestionario es Gtil y nporlur-o
para la investizacién

Ill. OBSERVACIONES GENERALES

-ﬁ;—i

‘”‘3"”‘? = le-o Pere ﬁ@lmér

()~

Ozﬂ&rtng Pmadz.
2 CLWC&y A'(Jolmcmat

Apellidos y Nombres del valndador m?’
Grado académico: ma% e S
ne.oni: QLY 23259

Ps. Maritza Rodriguez Pineda
P sxcm.ocA

PP 11865
g JUSTICIA DE PUKD-

C
CORTE SUP#:
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Data de resultados

Anexo 4
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Anexo 5: consentimiento informado

Anexo 5: Documentos administrativos
Consentimiento informado

Adiccién a los videojuegos y el rendimiento académico de alumnos de tercero a sexto
grado en una Institucién Educativa Primaria de Azéngaro, Puno - 2025
Institucién : Universidad Auténoma de Ica.

Responsable : Atamari Huaman Jossep Jonathan
Estudiantes del programa académico de Psicologia

Objetivo: Por la presente estamos invitando a su menor hijo(a) a participar de la
investigacion que tiene como objetivo, determinar la relacién entre la adiccion a los
videojuegos y el rendimiento académico de los alumnos de tercero a sexto grado en una
escuela primaria de Azangaro, Puno - 2025.

Al participar del estudio, su hijo(a) debera resolver dos cuestionarios, uno de 18
preguntas y el otro de 18 preguntas, los cuales seran respondidos anénimamente.

Procedimiento: Si autoriza que su menor hijo(a) participe de este estudio, su hijo(a)
debera llenar un instrumento denominado “cuestionario de adiccion a los videojuegos”
y el “cuestionario de rendimiento académico”, los cuales deberan ser resueltos en un
tiempo de 50 minutos, dichos instrumentos seran entregados en forma fisica por las
investigadoras.

Confidencialidad de la informacién: El manejo de la informacién se dara por medio
de codigos que se le asignaran a cada estudiante, por ello, las investigadoras garantizan
el derecho de confidencialidad de cada uno de los estudiantes, no divulgando
informacién que permita identificar a las participantes del estudio.

Consentimiento: Yo, en pleno uso de mis facultades mentales y comprensivas, he leido
la informacién suministrada por el investigador, y autorizo voluntariamente que mi
hijo(a), participe de la investigacién, habiéndoseme informado sobre el propésito del
estudio, de igual forma, autorizo la toma de fotos, durante la resolucién de los
cuestionarios, cuidando la identidad de los alumnos.

, de 2025
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Aseontimlento Informado

Estos dfas nos encontramos realizando una investigacién sobre el tema:
“Adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico de alumnos de tercero
a sexto grado en una Institucién Educativa Primaria de Azangaro, Puno - 2025";
por lo que deseamos contar con tu valiosa participacién. Este proceso consiste
en la aplicacién de instrumentos psicométricos que deberéan ser completados
en un tiempo de 50 minutos. La informacién ser4 tratada de forma confidencial,
siendo utilizado Unicamente para fines de ese estudio.

Si aceptas participar en esta investigacion, deberas firmar este documento que
sirve de evidencia de haber recibido la informacién sobre los procedimientos
empleados. En caso que presentes alguna interrogante relacionada a las
preguntas de los instrumentos, solo debes levantar la mano para que las
investigadoras te aclaren personalmente tus dudas.

Gracias por tu gentil colaboracion.

Acepto participar voluntariamente en la investigacién: ?ﬁ No

Lugar: G‘~°‘“”0-5c'3-r’.‘5Fecha 20.1.06.. 1.2925

L axtod
FIRMA DE LA PARTICIPACION
NOMBRE:
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Anexo 6: documentos administrativos

UNIVERSIDAD

AUTONOMA
DE ICA

CARTA DE PRESENTACION

El Decano de la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Auténoma de Ica, que suscribe
Hace Constar:

Que, ATAMARI HUAMAN, Jossep Jonathan identificado con cédigo de estudiante 0071655037 del
Programa Académico de PSICOLOGIA, quien viene desarrollando la tesis denominada: “ADICCION A
LOS VIDEOJUEGOS Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE ALUMNOS DE TERCERO A SEXTO
GRADO EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA DE AZANGARO, PUNO - 2025”

Se expide el presente documento, a fin de que el encargado, tenga a bien autorizar a el estudiante en
mencion, a recoger los datos y aplicar su instrumento para su investigacion, comprometiéndose a actuar
con respeto y transparencia dentro de ella, asf como a entregar una copia de la investigacion cuando esté
finalmente sustentada y aprobada, para los fines que se estimen necesarios.

Chincha Alta, 10 de Junio del 2025
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UNIVFERSIDAD

AUTONOMA
DE ICA

“Afo de Ia recuperaclén y consolldaclén de la economla peruana”

Chincha Alta, 10 de Junio del 2025
OFICIO N*1025-2025-UAI-FCS

Sr. Eleodoro Raupa Castro
Director

GLORIOSO "855" 72002 "SEROR DE LOS MILAGROS"
Presente. -

De mi especial consideracion:
Es grato dirigimme a usted para saludarle cordialmente.

La Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Auténoma de Ica tiene como principal objetivo formar
profesionales con un perfil cientifico y humanistico, sensibles con los problemas de la sociedad y con vocacién
de servicio, este compromiso lo interiorizamos a través de nuestros programas académicos, bajo la excelencia
en la formacién académica, y trabajando transversalmente con nuestros pilares como son la investigacion,
responsabilidad social y bienestar universitario en insercién laboral.

En tal sentido, nuestro estudiante se encuentra en el desarrollo de tesis para la obtencion del titulo profesional,
para los programas académicos de Enfermeria, Psicologia y Obstetricia. El estudiante ha tenido a bien

seleccionar temas de estudio de interés con la realidad local y regional, tomando en cuenta a la institucién que
usted dirige.

Como parte de la exigencia del proceso de investigacion, se debe contar con la autorizacién de la Institucion
elegida, para que el estudiante pueda proceder a realizar el estudio, recabar informacion y aplicar su
instrumento de investigacion, misma que a través del presente documento solicitamos.

Adjuntamos la carta de presentacion del estudiante con el tema de investigacion propuesto y quedamos a la
espera de su aprobacion.

Sin ofro particular y con la seguridad de merecer su atencion, me suscribo, no sin antes reiterare los
sentimientos de mi especial consideracio

DECANO (E)
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ICA

g04uduaununununun
commeae . WAUAUAVAVAVAUAVA
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o
2 —— MNISTERID DE EOUCACON | DRE PUNO
ﬂ )

CONSTANCIA DE AUTORIZACION

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA DE MENORES N°
72002 SENOR DE LOS MILAGROS, Que suscribe:

HACE CONSTAR:

Que: a solicitud del estudiante de Psicologia: ATAMARI HUAMAN, Jossep Jonathan;
identificado con DNI N° 71655037; AUTORIZA Realizar el trabajo de investigacion sobre
“ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE
ALUMNOS DE TERCERO A SEXTO GRADO DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA PRIMARIA DE AZANGARO, PUNO - 2025” Para obtener el grado de
licenciado en Psicologia.

Lo que suscribo a solicitud del interesado para los fines que viera por conveniente.

Asillo, 18 de Junio del 20
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Anexo 7: evidencias fotograficas
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Anexo 8: informe de turniting

1753889446_TESIS - ATAMARI HUAMAN.docx

#  Universidad Autdnoma de Ica

Detalles del documento

Identificador de la entrega
3117:477431511 108 Paginas

trnzo

Fecha de entrega 15.872 Palabras

30 jul 2025, 7:07 p.m. GMT-5
91.638 Caracteres

Fecha de descarga

30 jul 2025, 7:20 p.m. GMT-5

Mombre de archivo

1753889446 _TESIS - ATAMART HUAMAN docx

Tamafio de archivo

3.9 MB

zra turnitin  Pagine 1 of 112 Porada Identificador de s entraga  treoid=:3117:477431514

ﬂ turnitin Pagina 2 of 112 - Descripeidn general de integridad Identificador de la entrega rnooid:3117:477431511
.

6% Similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para ca...

Filtrado desde el informe

v Bibliografia

¢ Coincidencias mencres (menos de 15 palabras)

Fuentes principales

5% @@ Fuentes de Internet
0% @@ Publicaciones

A% A Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Marcas de integridad

MN." de alertas de integridad para revision

Las i de i analizan un p idad para
Mo se han detectado manipulaciones de texto sospechosas. buscar incansistencias que permitivian distinguirle de una entrega norrmal. Si
advertimes alge extrafio, lo marcames camo una alerta para que pueca revisarks.

Una marca de alerta no es i indicadar de pi . Sin embarge,
recomendamos que preste atencidn y la revise,
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