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Capitulo 1

Problemay proposito

1.1 Estado Actual de la Investigacion

Este apartado pretende alcanzar una mayor comprension del tema investigado; por
tanto, serefiere a estudios e investigaciones recientes, en los cuales se plasma la

procrastinacion de los nifios, debida al uso de videojuegos.

1.1.1 Antecedentes internacionales

La investigacion Adiccion al juego por red y rendimiento academico en estudiantes
de secundaria, de Mufioz et alii, realizada en la Universidad Catolica de Santa Maria en
2019, en Peru, establecié como objetivo estudiar la posible relacion ente los niveles de
adiccion al juego por red y los niveles de rendimiento académico en los estudiantes de la
I.E. Honorio Delgado Espinoza de Arequipa. Partié de la conformacion de una muestra de
388 estudiantes de primero a quinto de secundaria, todos del sexo masculino y con edades
entre los 12 y los 17 afios. Los niveles de adiccion fueron medidos con el Test de adiccion
al juego por red y los niveles de rendimiento académico de los estudiantes se obtuvieron
empleando como base de datos las calificaciones otorgadas por la institucion educativa. Los

resultados de la investigacion evidencian la relacion entre los niveles de adiccion a los



videojuegos Y los niveles del rendimiento académico, puesto que la mayoria, un 49%, tiene
su nivel de rendimiento académico en proceso; después se encuentra el 47,7% con un nivel
de logro esperado en su rendimiento académico; el 2,6% se encuentra en inicio y el 0,8%,

conun logro destacado.

Garcia, et alii (2019) tuvieron como objetivo de su investigacién determinar si la
adiccion a Internet, adiccion a las redes sociales y dependencia al mévil son predictores
estadisticamente significativos para la prevalencia de la procrastinacién académica, en una
muestra de adolescentes de la ciudad de Juliaca. La poblacion estuvo conformada por 273
estudiantes de cuarto y quinto afio de secundaria, de tres colegios de la ciudad de Juliaca.
Se utilizaron como instrumentos el Cuestionario de adiccion a redes sociales, la Escala de
adiccion a Internet, el Test de dependencia al movil y la Escala de procrastinacion
académica. Segun los resultados, uno de los principales hallazgos es la existencia de una
correlacién negativa entre la variable Adiccion a Internet y la variable Adiccion a las redes
sociales (rho = -0.584, p = 0.000); este resultado es estadisticamente significativo en la

muestra de adolescentes de la ciudad de Juliaca en 2019.

Elestudio elaborado por Vasquez et alii, en 2018, titulado Los videojuegos y el
rendimiento académico, se fij6 como objetivo analizar documentos pertinentes e
interpretar quétipo de influencia tienen los videojuegos en el desempefio académico de los
estudiantes. La investigacion, de caracter cualitativo, utilizdé diversos documentos de bases
de datos académicos, de articulos extraidos y de otros documentos que tuvieran como
principal objetivo aclarar la influencia de los videojuegos en el rendimiento académico. En
cuanto, al tema de los videojuegos, la revisién documental concluyé que la evidencia apunta

a que los juegos de video efectivamente constituyen una amenaza para los jovenes en
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general, debido a que los llevan a manifestar conductas agresivas y de aislamiento social.
Ademads, eltiempo dedicado atales juegos yeltipo de acompafiamiento que los jovenes
tengan de parte de los padres o adultos como sus responsables, pueden causar una baja del

interés por los estudios y del rendimiento académico estudiantil.

Boggio et alii (2017) efectuaron la investigacion titulada Procrastinacion e
intereses a los videojuegos en ingresantes a la Escuela de Psicologia de una universidad
privada y publicaron los resultados en un articulo cientifico en la revista PAIAN. El
objetivo de este estudio fue determinar la relacion entre la procrastinacion y los intereses a
los videojuegos, en los ingresantes a la Escuela de Psicologia de una universidad privada en
Peru. Para ello, se trabajé con una muestra no probabilistica de tipo internacional de 71
personas, a quienes se les administro la “Escala de procrastinacion en adolescentes (EPA)

& el “Inventario de intereses a los videojuegos” (ITV).

En cuanto a la procrastinacion, los resultados de la investigacion demostraron que
un 45,1% de estudiantes presenta falta de motivacion en un nivel medio; un 38% presenta
un nivel alto de dependencia; un 42,3% indica un nivel medio en relacién con la baja
autoestima, y el 35,2% presenta un nivel medio de desorganizacion y evasion de
responsabilidad. Por otro lado, en relacion con los intereses a los videojuegos indicaron que
un 35,2% se ubica en el nivel medio del indicador focalizacién; un 36,6% presenta un nivel
alto en relacion con el indicador tolerancia; el 35,2% muestra nivel medio en el indicador
abstinencia y, finalmente, el 38% de los estudiantes mostr6 un nivel medio respecto del

indicador recaida.

La investigacion de Olazabal & Zerraga de 2017, titulada Procrastinacion e

intereses a los videojuegos en ingresantes a la escuela de psicologia de la Universidad
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Sefior de Sipan Chilayo 2016, indaga por qué los estudiantes tratan de desplazar
actividades importantes por otras que no lo son, tales como los videojuegos. Su objetivo era
determinar la relacién entre la variable Procrastinacion y la variable intereses por los
videojuegos; se utilizaron instrumentos psicolégicos, elaborados en la regién norte
(Trujillo-Chiclayo): la escala de Procrastinacion en Adolescentes del PS, Edmundo Arévalo
y el inventario elaborado en la Universidad Sefior De Sipan. Los resultados permitieron
corroborar la relacion existente entre algunos indicadores de procrastinacion y los

indicadores de intereses por los videojuegos.

1.1.2 Antecedentes Nacionales

En Costa Rica, la escasa investigacion en torno a este tema no ha logrado recolectar
datos sobre la procrastinacion académica debida a los videojuegos; por lo tanto, también se

carece de estudios realizados a otras poblaciones con otras caracteristicas similares.

Como el mundo evoluciona y va dando un giro constante respecto de la tecnologia y
las multiples formas en que ella se presenta en la vida cotidiana de la humanidad, para las
nuevas generaciones se ha convertido ya en un estilo de vida; como resultado, las
poblaciones mas jovenes son atraidas por el uso de los videojuegos. Asi, los nifios también
adquieren casi en forma inherente habilidades para desarrollarse en este medio que tanto los

cautiva.
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1.2 Planteamiento del problema

Segun Barujel, Varela & Paragarino (2017), por la globalizacion, los videojuegos
han sido uno de los medios de entretenimiento méas utilizados por los nifios de todo el
mundo, como usuarios de diversos aparatos electronicos, El uso de videojuegos se apoya
masivamente en nifios, en porcentajes proximos al 90%; esto hace que habitualmente

inviertan cada vez mas su tiempo deocio enactividades que no sonde caracter académico.

Al incrementarse el uso de videojuegos en los menores de edad, consecuentemente
muchos nifios suelen procrastinar sus deberes escolares o bajar su rendimiento, puesto que
para acceder al mundo virtual los videojuegos pueden proporcionarles una competencia
mayor que la que puede ofrecerles el rendimiento académico. Asi, la investigacion citada
indica que “Hay evidencias de la asociacion entre alta procrastinacion y bajo rendimiento
académico de los estudiantes, que es una competencia que se puede evaluar.” (Garzéon &

Gil, 2017, p.307).

Si no se mide con exactitud el tiempo dedicado por los estudiantes a los
videojuegos, esto puede afectar negativamente su rendimiento académico porque su
distribucién del tiempo no es la adecuada para mejorar el rendimiento escolar; asi lo afirma
un estudio realizado en 2014: “El uso inadecuado de la television y los videojuegos afecta
al rendimiento académico de forma negativa. Cuanto mas tiempo pasan consumiendo
pantallas peores son las notas escolares, puesto que disminuye el tiempo dedicado a los
deberes y al aprendizaje escolar” (Dezcallar, Clariana, Cladellas, Badia, & Gotzens, 2014,

p.111).
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Los estudiantes, al estar pendientes de los videojuegos, son capaces de anteponerlos
a sus estudios; asi pierden el foco central de sus metas y avances académicos Segun
Ramirez, Diaz, Quispe, Garcia & Ramirez (2020), la procrastinacion en nifios es una
conducta que no debe ser tomada muy livianamente, pues al procrastinar cualquier tarea se

pierde el foco centralde la meta de aprendizaje.

Por el creciente contacto tecnoldgico, el ser humano ha dejado de lado actividades
donde no requiere el uso de la tecnologia; esto se refleja en las nuevas generaciones, que les
han dado prioridad a los videojuegos y los han puesto por encima de experiencias

importantes que ya no consideran dignas de su atencion.

1.2.1 Pregunta General

La pregunta de base de esta investigacion es la siguiente:

¢El uso de videojuegos tiene un efecto en la procrastinacion académica en los nifios del

Taller Pedagdgico Montebello?

1.2.2 Preguntas Derivadas

De la pregunta generalde la investigacion se derivan las siguientes:

e Elrendimiento escolar de los estudiantes ha sido afectado debido al uso de

videojuegos?

e ;Quétipo de procrastinacion escolar predomina en los sujetos de la investigacion?
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e Existe unarelacion entre la procrastinacion escolar de los estudiantes y el uso de

videojuegos?

e (Eluso de videojuegos ha influido enel tiempo deestudio de los estudiantes?

1.3 Justificacion

Este estudio es relevante porque aborda el tema del incremento del uso de los
videojuegos en los nifios, mecanismos que han generado en los usuarios conductas
relacionadas con la procrastinacion académica tanto en Costa Rica como en otros paises.
De ahi la importancia conocer como los videojuegos actian en la procrastinacion de los
nifios del Taller Pedagogico Montebello en el area académica, de manera tanto positiva
como negativa. Como dice Evaristo, “Los videojuegos se han convertido en una actividad
de gran relevancia en la vida cotidiana de los seres humanos. Estos son considerados
dispositivos electronicos de ocio y constituyen la principal forma de entretenimiento muy

populares entodas las edades”. (Evaristo, 2016, p.2)

El uso de los videojuegos se ha vuelto muy popular; ello ha impulsado el
crecimiento de la oferta y la demanda; por ende, el nimero de jugadores se incrementa
considerablemente y esto lleva a un cambio en el estilo de vida de los jugadores; muchos
dedican mas tiempo al mundo virtual que a su vida real, lo cual da lugar a una
representacion negativa de los videojuegos ante la sociedad no jugadora; asi lo advierten
ya algunos estudios: “A medida que la oferta crecia y el nimero de jugadores iba en

aumento, comenzd a gestarse también una representacion negativa de los videojuegos con
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base en el supuesto de que son causantes de un amplio espectro de efectos indeseables.”

(Garcia, 2018, p.150)

Como consecuencia de esa proliferacion de videojuegos, muchos padres y docentes
piensan que los nifios procrastinan sus deberes y descuidan su vida real, a causa del uso de
videojuegos. Sin embargo, ain no se sabe con certeza hasta qué punto los videojuegos
pueden distraer a los nifios de sus deberes escolares, cuando estos dejan de ser para el
usuario una mera herramienta de ocio. Es importante controlar el tiempo invertido en ellos,
para lograr una adecuada distribucién de las horas, pues como indican Moncada y Chacén
(2012) en su estudio, el uso inadecuado y excesivo de la tecnologia sin control de tiempo,
traera al proceso de aprendizaje efectos psicolégicos y fisiologicos, que afecten su
desarrollo y, sobre todo, la aplicacion préactica de lo aprendido para enfrentarse a nuevas

situaciones.

Por lo tanto, se debe buscar un balance y procurar alternativas con las que se pueda
apoyar tanto a los estudiantes como a los padres, a fin de lograr el equilibrio en el uso de la
tecnologia y de los videojuegos que ella conlleva, puesto que, se quiera 0 no, ya existen
tales juegos y estan en medio de esta poblacién cada dia mas atraida por las nuevas

modalidades digitales de interactuar con sus pares.

1.4 Objetivos

Esta investigacion se fijo unobjetivo general y cuatro especificos:
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1.4.1 Objetivo general

Analizar, en los nifios del Taller Pedagdgico Montebello, la procrastinacion académica

debida a los videojuegos.

1.4.2 Objetivos especificos

1.  Indagar elrendimiento escolar de los estudiantes usuarios de videojuegos.

2.  Determinar eltipo de procrastinacion escolar predominante en los participantes.

3. Examinar sienesta poblacion eluso de videojuegos ha influido en eltiempo

dedicado al estudio.

4.  Establecer larelacion entre la procrastinacion escolar de los estudiantes ysu uso de

videojuegos.

1.5 Alcances y Limitaciones

1.5.1 Alcances

Los alcances de esta investigacion son los siguientes:

e Aplicacion del instrumento relacionado con la procrastinacion a los estudiantes del

Taller Pedagdgico Montebello.
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e Analisis del instrumento, una vez aplicado y de la interaccién establecida con los
estudiantes; asimismo, anélisis de la informacién brindada por el Taller Pedagogico

Montebello.

e Correlacion entre la procrastinacion académica y los comportamientos de los

estudiantes usuarios de videojuegos.

e Estudio del efecto de la participacion de los padres de familia como apoyo al
proceso de aprendizaje cuando imponen a sus hijos limites y les impiden dejar de

lado los estudios y el desarrollo de los proyectos de la institucion.

1.5.2 Limitaciones

La primera limitacién fue el tamafio de la muestra, constituida por menos de 100
personas, debido a que en el momento de la investigacion el Taller Pedagogico Montebello

solo contaba con 70 estudiantes con edades entre los 10 ylos 12 afios.

También limitd el trabajo investigativo el no haber encontrado antecedentes de

investigaciones nacionales relacionadas con el tema investigado.

A causa de la pandemia de COVID-19, la mayor parte de informacion fue obtenida
en linea, lo cual dificultd consultar mas fuentes bibliograficas de respaldo fisico y recabar

datos en forma presencial, en universidades y bibliotecas del pais.
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Por causa de las medidas restrictivas ordenadas ante el COVID-19, se
diversificaron los horarios y la calendarizacion de actividades de los padres. Asi, la
investigacion se dirigié solo a los estudiantes del Taller Pedag6gico Montebello vy,
consecuentemente, la informacion referente al comportamiento de los progenitores en
relacion con sus hijos tuvo que ser brindada por los estudiantes mismos durante la

aplicacion del instrumento o previamente por la institucion.
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Capitulo 11
Marco Teorico
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2.1. Marco Conceptual

El presente apartado expone los conceptos relevantes de la investigacion; presenta,
por tanto, la definicién de cada concepto clave, asi como las percepciones y caracteristicas
que lo determinan para los efectos de esta investigacion. El propdsito es proporcionar al
lector una guia conceptual clara que le permita explorar la investigacion y lograr una mejor

comprension. De sus alcances y resultados.

2.1.1 Procrastinacion

La procrastinacion es una tendencia conductual conocida desde hace cientos de
afios; no obstante, el estudio de sus causas, manifestaciones, consecuencias, evaluacion y
tratamiento comenzé en la década de los ochenta (Lay, 1986). El primer libro que reunia
las investigaciones efectuadas hasta su fecha de publicacion salié a la luz en 1995 (Ferrari
et al., 1995). Posteriormente, se publicd, en 2004, un libro sobre procrastinacion académica
(Schouwenburg, Lay, Pychyl, & Ferrari, 2004), y a ese lo han seguido diversas obras sobre

este tema.

Diaz (2019) sefala que, en el &mbito académico la tendencia a procrastinar es muy
comun, dado que muchas de las actividades académicas deben realizarse en un plazo
estipulado. No obstante, en ocasiones, quien no entrega el trabajo de clase a tiempo, si
puede cumplir diligentemente otras tareas ajenas al proceso de aprendizaje, tales como
obtener las entradas para un concierto o encontrarse a determinada hora con sus amistades.

Estatendencia a aplazar elinicio de latarea escolar se denomina procrastinacién académica
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y, aunque es muy conocida en el &mbito educativo, ha sido poco abordada por los

departamentos de orientacidn universitaria.

Por otro lado, la postergacion injustificada de actividades es sinénimo de
procrastinacion; obedece a una decision intencional de dejar pasar un deber o tarea, aplazar
su cumplimiento sin necesidad o dejarlo incompleto, al tiempo que dicha tarea se sustituye
por otra actividad de prioridad minima, aun a sabiendas de las consecuencias negativas y

las posibles desventajas de talactuacion (Palacios yPalos, 2007).

Por eso, Rothblum et alii (1986) declaran que existe una alta predisposicion a
postergar algunas tareas académicas, lo cual afecta el desempefio individual en el ambito
académico, pues tareas las tareas ya no se presentan en el término estimado, planteado o

requerido por el maestro o tutor.

Por consiguiente, es importante revisar qué distrae a los estudiantes o cuales son las
tareas que les resultan mas interesantes en vez de abocarse al cumplimiento de los
quehaceres académicos; esto implica concentrarse en el manejo de la tecnologia y sus

implicaciones actuales (redes sociales y videojuegos, entre otros).

2.1.2 Videojuegos

Los videojuegos poseen varias formas de representacion, debido a que los usuarios
pueden acceder a ellos por diversos medios: computadoras, celulares inteligentes, tabletas o
videoconsolas creadas para el uso de videojuegos; por ello, se han convertido con el tiempo

enuna de las principales fuentes deocio de muchos jugadores alrededor del mundo.

Garcia, Hueros & Franco (2017) resumen en su estudio la complejidad de lenguajes

que caracteriza a los videojuegos:
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El videojuego concebido como juego electrénico en el que
interactuar una o varias personas, y ademas hacerlo de forma tanto en
linea como fuera de linea, es un instrumento que incluye diversos tipos de
lenguajes, no solo el visual, sino también el sonoro, el literario, el

gestual... todos ellos a eleccion  del creador de este y de los usuarios
(p.67).

Los jugadores suelen utilizar distintas videoconsolas como plataformas para los
videojuegos. Los objetos tecnolégicos mas comunmente utilizados son los de transporte
facil, accesibles en cualquier momento y situacion; asi lo indican Goémez, De la Maza, &
Chicharro (2017) Los jovenes consumidores de videojuegos utilizan la videoconsola, la
tableta y, sobre todo, el teléfono madvil. La especial preferencia por este dltimo dispositivo

es su facilidad de transporte ysu accesibilidad en cualquier momento Yy situacion.

Un videojuego es un tipo de juego en forma de video, utilizado en una
videoconsola especifica. EI concepto de juego es la base del videojuego, aungque cada uno
estd configurado de manera distinta, dependiendo de su estructura. Los jugadores deben
seguir una serie de normas para poder ejecutar correctamente el juego. De acuerdo con
Calvo (2018), un juego es un modo de ejecucién ludica, conformado por una estructura y
un vinculo estable para el jugador o los jugadores, quienes se limitan a actuar segin normas

ejercidas de forma voluntaria.

Existen distintas modalidades de juego; cada una depende de ciertos factores y de los
gustos de los jugadores. Dependiendo del tipo de juego, segin Zamorano, Gil, Prieto &
Zamorano (2018), para las distintas modalidades de juego se necesitan variaciones motrices
y de planeacién, dependiendo de la modalidad y de la cantidad de jugadores, existen, a

saber:

e Juegossin interaccién entre los jugadores.
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e Juegos cooperativos que presentan interacciones de ayuda mutua entre los

participantes.

e Juegos de oposicién en los cuales los participantes establecen interacciones adversas

con los demas actores.

e Juegos de cooperacion-oposicion con presencia de compafieros y también de

adversarios.

Evidentemente, los videojuegos se iniciaron con el juego tradicional; sin embargo,
aunque entre los jovenes han adquirido fama a lo largo de la historia, los altos costos del
transporte alrededor del mundo impedian su expansion hasta que se consolidaron, segun lo

indican Barco & Marchena (2017):

En 1966 Ralph Baer empieza a experimentar con juegos de
television interactivos en Sanders Associates y Sega lanza Periscope, un
juego que tiene tanto éxito en Japon que comienza (sic) a importarlo
empresas europeas y estadounidenses. Es la primera vez que Japon exportaria
un juego de entretenimiento. Debido a los altos costes de transporte, los
duefios de los salones recreativos estadounidenses cobraban 25 centavos por

partida, que mas tarde se convertiria en el precio estandar de las recreativas.
(p.14).

Hoy, al existir tantos tipos de consolas y tan diversas compariias de videojuegos, se
crean distintos videojuegos, con el fin de entretener a los jovenes, dependiendo de sus
gustos. Segun Verastegui, C. (2018), desde que se crearon los primeros videojuegos,
simples en su sistema de interaccion, hasta la época de las APPS, han surgido muchos

métodos para lograr involucrar al jugador, dividiendo el juego por tematica, edad y
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contenido. Los videojuegos se clasifican segun el estilo de juego que ofrezcan. Algunas de
las clasificaciones son las siguientes: Arcade, Accion, Carreras, Disparos, Tiempo real,
Estrategia, Simulacion, Fantasia, Multijugador, Aventura, Terror, Survival, Rol, Sanbox,

Puzzle, entre otras.

A pesar de la variedad de videojuegos existente, hoy se entiende como videojuego
cualquier ejercicio ludico donde los jugadores deban seguir una serie de normas, no
necesariamente escritas mediante un hardware especifico. Como dice Calvo, “Entendemos
y definimos el videojuego como un «ejercicio ludico delimitado por normas ejercido de

forma voluntaria a través de un hardware especifico” (Calvo, 2018, p.14).

Toda consola o aparato electronico utilizable para videojuegos posee un hardware,
es decir, una parte fisica, lo observable en un aparato electronico. Basicamente todo lo que
se puede tocar es hardware, segun lo define Quijije (2019). Asi, es hardware el conjunto de
componentes fisicos de un dispositivo tecnolégico, en otras palabras, todo lo tangible y
visible: dos tipos de componentes principales, por una parte, las partes internas del
dispositivo, no observables a simple vista del aparato; por otra, los dispositivos que se

encuentran alalcance de la mano, como elraton, elteclado, la manilla o los botones.

El mercado ofrece hoy gran variedad de videojuegos; sus nombres dependen de su
tematica e involucran diversos factores para atraer a los jugadores dependiendo de su edad,
asi como de la tematica de su agrado y de la interactividad del contenido; todo con el fin de

acrecentar elvinculo entre el jugador yel videojuego.
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2.1.3 Nifez

El ser humano, en su desarrollo, pasa por una serie de etapas sobre las cuales teoriz6
Erick Erikson, con el propdsito de comprender mejor los ciclos vitales por los cuales
transcurre el ser humano a lo largo de su vida; a este reconocimiento del ciclo vital humano

por etapas se refieren también Erskine & Burgos (2020):

“Erikson teoriz0 que el desarrollo humano progresa a través de un ciclo vital
compuesto por ocho etapas evolutivas, que se extienden desde la infancia hasta la
vejez, en las que cada etapa marca una nueva dimension de integracién personal y
social” (p.217).

Erikson, en sus estudios, al delimitar las etapas en la nifiez, determina una que
comprende un rango etareo similar al que se investiga en este estudio , el periodo
comprendido entre los 5 y los 13 afios de edad, etapa llamada por Erikson “Laboriosidad vs
inferioridad”; él explica como el ingreso de un nifio en un centro educativo despierta en él
la capacidad de competencia; pero advierte que si el menor no se siente capaz de adaptarse

0 duda de sus capacidades, puede sentirse inferior ante los otros nifios de su edad.

Garcia (2019) reafirma que la cuarta etapa de Erikson, llamada “Laboriosidad vs.
Inferioridad”, comprende de los 5 a los 13 afios, cuando el nifio comienza a presentar un
sentido de competencia que lo vuelve laborioso; esta puede llegar a ser una etapa
complicada, ya que los nifios no se sienten capaces de realizar todo lo que se les pide ypor

eso se autoperciben como inferiores a otros nifios de su misma edad.

En tiempos de Erikson, la tecnologia no era tan avanzada ni estaba tan accesible para
todos, menos aun para los nifios; por tal motivo, su presencia no afectaba las primeras etapas

del desarrollo; sin embargo, hoy los nifios tienen la tecnologia, la Internet ylos videojuegos al



alcance de la mano desde muy temprana edad y esto causa un desarrollo distinto en la

nifiezen comparacion con las generaciones pasadas.

Segun Alvarez, Cordero & Salazar (2018), la tecnologia sirve como una de las
estrategias atractivas para trabajar en el aula de clases con los nifios; pero, también es cierto
que en la mayoria de los casos su uso excesivo estd aportando de manera negativa al

desarrollo integralde la nifiez (p.1).

Al ser la Internet y los videojuegos de tan facil acceso, los nifios han hecho de ellos
una parte de su diario vivir; ello ha causado que ya no empleen su tiempo en otras
actividades; por depender enteramente de sus aparatos electronicos, ignoran el mundo
exterior y esto afecta su desarrollo durante la nifiez (Alvarez, Cordero & Salazar. 2018).
Como en la Internet y los videojuegos puede obtenerse informacion, ambos constituyen una

valiosa herramienta tanto educativa como de ocio.

Cuando se habla de nifios, muchos no emplean tiempo en otras actividades y se
convierten en esclavos de los videojuegos. En cambio, el movimiento, la exploracion, el
contacto con la naturaleza y con los demas seres humanos benefician el desarrollo 6ptimo

de los nifos.

2.2 Marco Epistemolégico

El siguiente apartado muestra los conceptos basicos que sustentan la teoria del
aprendizaje conductual y explica en qué consiste la corriente psicolégica interpretativa

utilizada para el desarrollo de esta investigacion.



De acuerdo con Temporetti (2009), la mayoria de las “Teorias del Aprendizaje”
divulgadas se han generado a partir de las Teorias Psicol6gicas construidas en el siglo XXy
en los afios ya transcurridos del siglo XXI. No obstante, como se trata de demostrar mas
adelante, la Unica Teoria Psicolégica que puede ser reconocida como una Teoria del
Aprendizaje (Theory of learning) es el Conductismo, teoria cientifica elaborada en el marco
conceptual y metodoldgico de la tradicion empirista y positivista. Precisamente esta Teoria

Psicoldgica hizo del aprendizaje su concepto central para explicar la realidad humana.

Como el aprendizaje lleva al sujeto a un cambio conductual, es decir, a una
variacion en su capacidad y manera de comportarse, el término aprendizaje se emplea
cuando la persona se vuelve capaz de hacer algo distinto de lo que hacia antes; asi, tiene
que ver con los nuevos comportamientos debidos a la adquisicion de nuevos
conocimientos; estas nuevas conductas pueden no ser evidentes en forma directa, pero si
pueden relacionarse con expresiones verbales o escritas y con la manera de actuar de la
gente; generan nuevas competencias, aumentan la capacidad de conducirse de una manera
determinada, aunque lo mas frecuente es que al ocurrir el aprendizaje las personas
adquieran habilidades, conocimientos y creencias sin revelarlo en forma abierta (Schunk,

1997)

Las teorias de aprendizaje poseen los siguientes fundamentos:

Conductismo: se basa en los cambios observables en la conducta del sujeto. Se enfoca
hacia la repeticion de patrones de conducta hasta lograr realizarlos de manera automatica,

como es, por ejemplo, la conducta repetitiva del uso de videojuegos.
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Cognoscitivismo: se basa en los procesos que tienen lugar detrds de los cambios de
conducta, los cuales son observados para usarlos como indicadores, a fin de entender qué
estd pasando en la mente del aprendiz. Al jugar videojuegos, los estudiantes tienden a tener

pensamientos agradables.

De acuerdo con Mergel (1998), la teoria de aprendizaje conductista se centra en lo
observable, sin tomar en cuenta cuanto ocurre en el interior de la mente del sujeto. El
conductismo puede compararse con el modelo de atomo de Dalton, el cual simplemente
consistia en una particula sin importar qué habia dentro. Tomando al conductismo como
punto de partida, la gente comienza a darse cuenta de que algo pasa en el organismo y debe

ser considerado, puesto que parece afectar el comportamiento.

Constructivismo: se sustenta en la premisa de que cada persona construye su propia
perspectiva del mundo circundante, a través de sus propias experiencias y de los esquemas
mentales desarrollados. EI constructivismo se enfoca en la preparacion del aprendiz para
resolver problemas en condiciones ambiguas. Asi, como cada perspectiva de los estudiantes
es distinta; este estudio indagara cuanto estan afectando los videojuegos a cada individuo

ensus estudios.

El aprendizaje es el conjunto de varios modelos, lo cual indica que cada individuo
es distinto y va a mostrar diferentes resultados o comportamientos, debido a los factores
particulares con los cuales interactia como ser humano a través de la informacion, las
vivencias y otras circunstancias. De ahi resulta el comportamiento, lo que se puede

observar.
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En esta investigacion, por medio de la aplicacion del instrumento elaborado para
evaluar a los estudiantes, se analizard si la relacion de cada individuo con los videojuegos
que posee puede considerarse un factor de desinterés hacia el aprendizaje escolar. Se debe
tomar en cuenta la teoria del aprendizaje, ya que la situacion depende del aprendiz; por
tanto, deben priorizarse los intereses individuales del estudiante. Al compartir todos los
estudiantes integrados a la muestra de esta investigacion el mismo interés por los
videojuegos, es posible analizar el aprendizaje de un modo mas uniforme y obtener unos

resultados méas congruentes con el tema.



Capitulo 11

Marco metodolégico
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Capitulo 11

Marco Metodoldgico

3.1. Tipo de investigacion

Para desarrollar este estudio, se utilizd la metodologia descrita en este capitulo; asi,

se detallaran sus caracteristicas de la investigacion ysu correlacion con el tema principal.

Se realiza el trabajo investigativo enmarcado en el paradigma positivista, modelo
utilizado cuando una investigacion busca rendir un resultado objetivo, medible vy
cuantificable, que pueda analizarse en forma de porcentajes 0 mediante alguna otra
representacion matematica, pues, como aduce Ramos, “En esta intervencion del
positivismo en aspectos sociales, la metodologia de generacion del conocimiento se basa en
procedimientos de analisis de datos como los establecidos en las ciencias exactas” (Ramos,

2015, p.10).

El paradigma positivista se centra en las ciencias exactas y mide, desde la
cuantificacion, las variables que se presentan en las investigaciones. En el presente estudio,
se utilizan pardmetros medibles con caracter numerico, lo cual facilita la medicion y el

andlisis de los resultados.

Por tanto, la investigacion se desarrolla desde un enfoque cuantitativo, reconocido
como un conjunto de procesos de recoleccion y analisis de datos exactos, presentados en un
orden especifico, con el fin de contestar las preguntas de la investigacion y probar hipotesis

previamente establecidas; tal como manifiesta Hernandez, “El enfoque cuantitativo (que
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representa, como dijimos, un conjunto de procesos) es secuencial y probatorio. Cada etapa

precede a la siguiente y no podemos “brincar” 0 eludir pasos” (Herndndez, 2014, p.4).

Los procesos del enfoque cuantitativo son de caréacter secuencial y probatorio;
consecuentemente, se debe mantener un orden para poder determinar la objetivacion de los

resultados obtenidos.

Para Hernandez, el enfoque cuantitativo “Utiliza la recoleccion de datos para probar
hip6tesis con base en la medicién numérica y el analisis estadistico, con el fin de establecer
pautas de comportamiento y probar teorias.” (Hernandez, 2014, p.4). Asimismo, es posible
delimitar con exactitud la informacion y las variables, si se tiene ya establecida una serie de
patrones de comportamiento de los participantes en la investigacion. Para este estudio, la

variable independiente son los videojuegos Yy la dependiente, la procrastinacion.

Esta investigacion es de caracter no experimental; permite, por tanto, que el estudio se
realice sin la manipulacion deliberada de las variables, puesto que los fendmenos se
observan desde su propio contexto natural y, como dice Hernandez (2014, p. 152), en la
investigacion no experimental se observan los fendmenos tal como se dan en su contexto
natural, para luego analizarlos. Observar las variables desde su contexto natural, permite
analizarlas de manera mas efectiva y, en este caso, lograr una reconstruccion de la realidad
de los escolares, con el aporte de la informacion recolectada mediante la aplicacion del

instrumento empleado.

Por dltimo, se determina que esta investigacion es de caracter correlacional; su
objetivo principal es identificar las variables que se quiere estudiar para poder relacionarlas

entre si. Los investigadores Herndndez yMendoza afirman que “este tipo de estudios tiene



como finalidad conocer la relacién o grado de asociacion que existe entre dos o mas

conceptos, categorias o variables en un contexto en particular” (Hernandez & Mendoza,

2018 p.109).

En un estudio correlacional, una vez identificadas las variables o categorias, la
prioridad de la investigacion es conocer la relacion o el grado de asociacién existente entre
ellas. En esta investigacion, se examinard la relacion entre las variables videojuegos y
procrastinacion de los escolares, con el fin de lograr una explicacion valida y amplia del

comportamiento de ambas.

3.2 Descripcion de los participantes

Para conformar la muestra de la investigacion se determinan los criterios de base

para la seleccion de los sujetos que la integran.

Criterios para la conformacion de la muestra

Criterios de inclusion de los sujetos Criterios de exclusion de los sujetos
Rango de edad de 10a 12 afios Personas menores de 10 afios y mayores de 12 afios.
Estudiantes del Taller Pedagdgico Monte Bello, Estudiantes de otras sedes o primarias.

sede Mercedes Sur de Heredia.

Estudiantes de la institucion que no estén

Hombres y mujeres matriculados durante el primer trimestre del afio
2022.
Estudiantes que sean jugadores de videojuegos Estudiantes que no sean jugadores de videojuegos.
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Ademaés, debe aclararse que la poblacion de la primaria del Taller Pedagdgico
Montebello, situado en Mercedes Sur de Heredia, es finita, el nimero de sujetos es inferior
100 sujetos; por tanto, se trabaja con los 70 estudiantes que cumplen con los criterios de

inclusion situados en la tabla anterior.

3.2.1 Contextualizacién de los estudiantes

La poblacién sujeta a estudio esta integrada por estudiantes de primaria del Taller
Pedagdgico Montebello, ubicado en Mercedes sur de Heredia desde el afio 2000, cuya
vision consiste en establecer en sus estudiantes un liderazgo en formacion académica
bilingle, dentro de la globalizacion, creando en cada alumno un ser con principios éticos,
morales, espirituales y civicos, facilitandoles las herramientas y la preparacion necesarias,

para que, consu utilizacion logrentrascender entodo ambito de la vida.

Asi, el Taller Pedagdgico Montebello se propone formar a sus estudiantes de
manera integral, trabajando en principios y valores que les permitan crecer y les
proporcionen herramientas para la vida, en la convivencia desde lo intrapersonal e
interpersonal, en los distintos escenarios, sin dejar de lado y sin considerar menos
importante el crecimiento intelectual, el cual va de la mano con la tecnologia y el
aprendizaje de otras culturas en el intercambio de idioma; esto les permite a los nifios y las
nifias interactuar desde las plataformas digitales en otro idioma y asi les abre un abanico de

oportunidades en el futuro, pararelacionarse con mayor seguridad e independencia.

3.3 Definicion de variables

Las variables identificadas para los efectos de esta investigacion se definen asi:

Definicién de las variables de la investigacion



Variables de analisis

Rendimiento académico
en nifios de 10 a 12 afios
debido al uso de

videojuegos.

Definicién conceptual
Segun Pairumani,
(2017) el rendimiento
académico se define
como “El nivel de
conocimiento de un
alumno medido con una

evaluacion” (p.91)

Definicién operacional

Se indagard el
rendimiento académico
de nifios de 10 a 12 afios
dependiendo de los
resultados individuales
obtenidos en
evaluaciones como los
examenes Y las tareas

desde una escala Likert.

Definicion instrumental
Algunos aspectos que se
interrogaran seran los

siguientes:

¢Las calificaciones de
los exdmenes han
bajado por el uso de

videojuegos?

¢;La evaluacion de las
tareas ha sido afectada
por el interés de los

videojuegos?

¢Cuéndo no juega
videojuegos sus
calificaciones son mas

altas?

La procrastinacion
académica durante el
periodo escolar, debida
al uso de videojuegos en

nifios de 10 a 12 afios.

Bdsquez (2019) define
la procrastinacion
académica como la
conducta de postergar
tareas, estudio,
actividades de tipo
escolar, el alumno es
capaz de sustituir de

manera negativa Sus

Se mediré la variable a
través de preguntas
cerradas, con una escala
Likert, para investigar la
conducta de postergar
tareas, estudios u otro
tipo de actividad de tipo

escolar.

Para indagar sobre la
procrastinacién escolar

se preguntara:

¢Posterga las tareas

debido al uso de

videojuegos?

¢Atrasa estudiar debido




actividades académicas
planificadas por otras
que le generan mayor

placer, (p.13)

al usode videojuegos?

¢Cuando el/la profesora
manda alguna tarea
prefiere los videojuegos
antes de realizar la

tarea?

Tipos de procrastinacién
escolar de los
estudiantes del Taller

Pedagégico Montebello.

Segun Alvarez. &
Cerron, (2020) definen
la procrastinacion como
“La tendencia a retrasar
el comienzo, el
mantenimiento o la
finalizacion de una

tarea” (p.60)

A través de una escala
de Likert, se indagara en
aspectos importantes de
los tipos de
procrastinacién
académica como lo son
tendencia a retrasar,
comenzar, mantener o

finalizar una tarea

Para identificar los tipos
de procrastinacion
escolar de los
estudiantes se llevaran a
cabo preguntas como:
¢Retrasa las tareas
debido a los
videojuegos?

¢Finaliza las tareas a
pesar del uso de los

videojuegos?

¢Se mantiene realizando
las tareas sin querer

jugar videojuegos?

¢Comienza las tareas
académicas antes de

jugar videojuegos?

El tiempo de estudio en

nifios de 10 a 12 durante

Seguin Gaeta (2016) el

tiempo de estudio

A través de preguntas

cerradas, con una escala

Algunos de los aspectos

que se interrogaran en
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el periodo escolar

debidoa los videojuegos

consiste en que “El
estudiante debe saber
utilizar estrategias
comportamentales
adecuadas a fin de
lograr un mejor
desempefio académico.
En este sentido, los
habitos de estudio
constituyen una
estrategia de aprendizaje

relevante” (p.146)

de Likert, se investigara
aspectos importantes del
tiempo de estudio como
tener habitos de estudio,
hacer horarios de

estudio y estrategias de

estudio.

relacion con el tiempo
de estudio seran los

siguientes:

¢Procrastina el estudio
debido al uso de los

videojuegos?

¢Cumple con las
estrategias de estudio
establecidas por los

padres o la institucion?

¢El usode videojuegos
ha intervenido en los

horarios de estudio?

3.4 Técnica de recoleccion de datos

En esta investigacion se usara el Escalamiento de Likert, el cual, segiin Hernandez,
“Consiste en un conjunto de items presentados en forma de afirmaciones o juicios, ante los
cuales se pide la reaccion de los participantes” (Hernandez, 2014, p.238). Para estas
escalas, el instrumento utiliza una serie de casillas donde los participantes eligen la

respuesta que consideran mas apta para cada pregunta.



Las preguntas son cerradas, es decir, que admiten Unicamente una respuesta y, por
tanto, el estudiante marca solo una casilla, sin afiadir opiniones ni consultas adicionales,

talcomo lo indica Hernandez (2014)

Al externar cada sujeto externar su reaccion a la pregunta, eligiendo uno de los
cinco puntos o categorias de la escala, a cada punto se le asigna un valor numérico v,
consecuentemente, al participante se le asigna la puntuacion correspondiente a cada
afirmacion y al final se obtiene la puntuacion total del individuo, sumando la puntuacion

correspondiente a cada afirmacion. (Hernandez, 2014, p.238).

Como va se indico, la escala utilizada enesta investigacion cuenta con 5 respuestas:

1. Siempre, 2. Casi siempre, 3. Aveces, 4. Casi nunca, 5. Nunca.

Las preguntas se refieren a los temas de procrastinacion escolar, los tipos de
procrastinacion escolar, el tiempo de estudio de los estudiantes y, por ultimo, el
rendimiento escolar de los sujetos que utilizan videojuegos; todos temas relacionados a la

procrastinacion.

Se realizara la investigacion con una muestra de 70 estudiantes del Taller
Pedagogico Montebello. En el instrumento, las preguntas estaran en orden segun el

abordaje deltema.

3.5. Sustentacion de la confiabilidad y la validez del instrumento de la investigacion

La confiabilidad indica el nivel en el cual un instrumento produce resultados
consistentes y coherentes, como lo indica Maldonado, “La confiabilidad se refiere al grado

en que su aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto produce resultados iguales”



(Maldonado, 2007, p.2-3). Asimismo, conviene considerar, de acuerdo con Echauri,
Minami & Sandoval (2012), que los resultados de una escala Likert son transformados en
porcentajes y asi permiten la objetividad de los resultados. En cuanto se tengan las

respuestas de los sujetos, la confiabilidad de estas se mide con ayuda del alfa de Cronbach.

El indice del Alfa de Cronbach debe tener unos valores especificos para que el
instrumento tenga confiabilidad y pueda utilizarse como indicador de consistencia en la
investigacion. Segun Echauri, Minami & Sandoval (2012), “La prueba Alfa de Cronbach
presenta valores entre 0 y 1; los valores cercanos a la unidad son aceptables, ya que indican
que se trata de un instrumento fiable, es decir, que sus mediciones son estables y

consistentes” (p.36).

De acuerdo con Sanchez (2017). para obtener el valor en la prueba Alfa de

Cronbach, 0 significa confiabilidad nula y1 representa confiabilidad total.

La validez es el grado en que el instrumento mide cuanto se desea medir vy el
modelo factorial es uno de los métodos de validacion (p.4). La escala Likert es uno de los
instrumentos con mas validez del mundo y lo utilizan muchos investigadores, entre ellos,
Gil-Monte, Rojas, & Ocafia (2009), quienes hicieron un metaanalisis, usando escalas Likert
en relacion con el sindrome del quemado, como es la escala Maslach Burnout Inventory,
Burnout Measure, Staff Burnout Scale for Health Professionals, entre otros. Al final, los
investigadores concluyeron que las escalas Likert cumplen con las necesidades
psicométricas para realizar una revision investigativa y reflejan tanto rigurosidad cientifica

como validez psicométrica.

40



3.6 Eticay calidad de la investigacion

Entre las consideraciones éticas y de calidad del presente estudio, se establece el
empleo de la normativa APA, su séptima edicidn. En esta forma, se respetan los derechos
de autor, al consignar el uso de las fuentes de informacion cientifica con las respectivas

referencias.

Ademas, para el Taller Pedagdgico Montebello, se emplea el consentimiento
informado, que consiste en el otorgamiento, por parte de la institucion, del permiso para

recolectar la informacion pertinente a la investigacion.

Asimismo, se aplica el secreto profesional; por ende, se garantiza que no se publican

los nombres de los sujetos ni los datos especificos recabados entre los sujetos participantes.

Para orientar el trabajo investigativo, los autores de este estudio cuentan también
con la direccion y supervision de un tutor y un lector, ambos asignados por la Universidad;
asimismo, con el apoyo de un profesional en Filologia, quien aportard sus conocimientos

para garantizar la calidad formal del estudio.
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Capitulo IV

Analisis e Interpretacion
de los resultados
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Capitulo IV

Analisis e Interpretacion de los resultados

Tabla 1

Edades de los sujetos de la investigacion

1. Edad FA %

10 afos 23 33%
11 afos 32 46%
12 afos 15 21%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagogico
Montebello.

Gréfico 1

Edad de los participantes

33%

10 afos 11 afos 12 afos

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

Con base en ese resultado, se determina que un 21% de los estudiantes de la
presente investigacion tienen la edad de 12 afios; un 46% tienen 11 afios y un 33%

tienen
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10 afios. El propdsito de esta pregunta es saber la participacion por edad y de acuerdo con

las respuestas obtenidas los estudiantes de 11 afios fueron quienes méas respondieron a la

encuesta.

Tabla 2

Afectacion de los resultados académicos por los videojuegos

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 2 3%
A veces 21 30%
Casinunca 20 29%
Nunca 25 36%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

Gréfico 2

Afectacion de los resultados académicos por los videojuegos
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De conformidad con las respuestas para la primera pregunta del instrumento
aplicado, respecto de si los resultados académicos son afectados por los videojuegos, un 3%
de los estudiantes dijeron que siempre; otro 3%, que casi siempre; el 30%, contestd que A
veces, el 29%, casi nunca, y el 36% respondieron nunca. Eso muestra que en la mayoria de
los estudiantes los resultados académicos no son afectados por los videojuegos; asi lo

revela el hecho de que el menor porcentaje haya sido siempre.

Tabla 3

Proyectos escolares afectados por videojuegos

FA %
Siempre 1 1%
Casi siempre 6 9%
A veces 15 21%
Casinunca 18 26%
Nunca 30 43%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

Grafico 3

Proyectos escolares afectados por videojuegos
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45



Ese gréfico expone que el 43% de los estudiantes afirman que sus proyectos nunca
son afectados por el uso de videojuegos; un 26% contestan que casi nunca les afecta y un
21%, que a veces les afecta el uso de videojuegos; solamente un 9% responde casi siempre
y uno 1%, siempre. Los resultados mas altos fueron nunca y casi nunca, porcentaje que
resulta alto. Esto representa el escenario donde los progenitores mantienen el control sobre
sus hijos en cuanto a la ejecucién de proyectos para evitar la procrastinacién debida al uso

de videojuegos.

Tabla 4

Dificultad en obtener mejores calificaciones debido a los videojuegos

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 4 6%
A veces 9 13%
Casinunca 8 11%
Nunca 47 67%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.



Gréfico 4

Dificultad en obtener mejores calificaciones debido a los videojuegos
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w ol -

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quintoy sexto grado del Taller Pedagogico
Montebello.

En la pregunta 4, de acuerdo con los datos obtenidos respecto de la dificultad para la
obtener mejores calificaciones debido al uso de los videojuegos, se obtiene que el 3%
siempre tiene dificultad; el 6%, casi siempre; el 13%, a veces; el 11% casi nunca, y el 67%

nunca tiene problemas.

Esos resultados evidencian que el uso de los videojuegos no esté interfiriendo en la
obtencién de mejores calificaciones en la mayoria de los estudiantes; probablemente la
mayoria de ellos han logrado ya un balance, con ayuda de sus padres, entre el tiempo
dedicado a los videojuegos y el invertido para mejorar sus calificaciones, asi han

conseguido incrementarlas durante el periodo escolar.

a1



Tabla b

Los videojuegos afectan las asignaciones que se deben realizar en casa

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 4 6%
A veces 23 33%
Casinunca 16 23%
Nunca 25 36%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

Grafico 5

Los videojuegos afectan las asignaciones que se deben realizar en casa
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Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quintoy sexto grado del Taller Pedagégico
Montebello.

La pregunta 6 del instrumento aplicado procura saber si los videojuegos afectan las
asignaciones que se deben realizar en casa. El grafico permite observar que un 3% siempre
se ve afectado, un 6% casi siempre, el 23 % casi nunca, el 33% a veces Yy, por ultimo, el

36% nunca.

Segun ese resultado, la mayoria del estudiantado puede realizar las asignaciones sin

que eluso de los videojuegos les afecte; sin embargo, un 33% de los estudiantes, por eluso
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de videojuegos, son ocasionalmente afectados para realizar sus asignaciones en casa.
Posiblemente este sea un factor relacionado con el hecho de que la institucion suele darles un
tiempo prolongado para que cumplan con las asignaciones y ello influye en los estudiantes

puedan optar por para que tomar la decision de trabajar en sus deberes académicos o dedicarse a

los videojuegos.

Tabla 6

Reclamos de los padres al bajar las calificaciones de los hijos

FA %
Siempre 1 1%
Casi siempre 2 3%
A veces 2 3%
Casi nunca 12 17%
Nunca 53 76%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedag6gico Montebello.



Grafico 6

Reclamos de los padres al bajar las calificaciones de los hijos
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Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quintoy sexto grado del Taller Pedagégico
Montebello.
En la pregunta 6 se investiga si los padres reclaman ante el descenso de las notas a
causa de los videojuegos. Segun se observa en el grafico, el 1% responde siempre; el 3%,

casi siempre; otro 3%, a veces; el 17%, casinunca, y el 76%, nunca.

Los porcentajes anteriormente expuestos reflejan que no existe conflicto de los
padres con sus hijos ante la disminucién de las calificaciones debida al uso de los
videojuegos; probablemente, esto se deba a que la mayor parte de la poblacion del estudio
tienen padres presentes en el ambito académico, lo cual indica que la mayoria de los
estudiantes logra mantener sus calificaciones escolares y evita asi que los videojuegos

interfieran con sus calificaciones.



Tabla 7

Preocupacion de no mejorar las calificaciones debido a los videojuegos

FA %
Siempre 10 14%
Casi siempre 3 4%
A veces 11 16%
Casinunca 18 26%
Nunca 28 40%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller
PedagogicoMontebello.

Grafico 7

Preocupacion de no mejorar las calificaciones debido a los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagdgico
Montebello.

La pregunta 7 procura indagar si existe preocupacién por no mejorar las
calificaciones debido a los videojuegos. Se puede observar en el grafico que el 14%
responde siempre; el 4%, casi siempre; el 16%, a veces; el 26%, casi nunca, Yy el 40%

nunca.
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Ese resultado refleja que la mayoria de los estudiantes no denota preocupacion por
mejorar las calificaciones, ya que estas les satisfacen, se sostienen o mejoran,
probablemente porque ellos, a pesar del uso casi diario de videojuegos, no descuidan los
tiempos de estudio.

Tabla 8

Dificultad para mantener el desempefio escolar

FA %
Siempre 0 0%
Casi siempre 6 9%
A veces 5 7%
Casinunca 17 24%
Nunca 42 60%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagogico
Montebello.

Grafico 8

Dificultad para mantener el desempefio escolar
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Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.
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Con la pregunta 8, se investiga si los estudiantes tienen dificultad para mantener el
desempefio escolar en relacién con el uso de videojuegos: el 0% responde siempre; el 9%,

casi siempre; el 7%, a veces; el 24%, casinunca, yel60% nunca.

El resultado indica que los estudiantes no enfrentan dificultad para mantener su
desempefio escolar respecto del uso de videojuegos; por tanto, la mayoria de los estudiantes
no evidencia problemas con sus resultados académicos y eso denota el trabajo que realizan

los padres en elacompariamiento a sus hijos.

Tabla 9

Calificaciones afectadas por tiempo de juego prolongado

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico

Montebello.

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 1 1%
A veces 8 11%
Casinunca 11 16%
Nunca 48 69%
Total 70 100%




Gréafico 9

Calificaciones afectadas por tiempo de juego prolongado
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

En la pregunta 9 se investiga si las calificaciones de los estudiantes son afectadas
por el uso prolongado de los videojuegos: el 3% responde siempre; el 1%, casi siempre;

11%, a veces; 16%, casinunca, yel69% nunca.

Asi, se evidencia que las calificaciones del 69% de los estudiantes nunca se han
visto afectados por el uso prolongado de los videojuegos; probablemente eso se deba a que,
al acercarse los examenes, la mayoria de los estudiantes deja de utilizar de manera

prolongada los juegos de video, lo cual puede deberse a la intervencion de los padres.
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Tabla 10

Ex&menes afectados por el uso de videojuegos

FA %
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 1%
A veces 10 14%
Casinunca 21 30%
Nunca 38 54%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

Gréfico 10

Examenes afectados por el uso de videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.
En la pregunta 10, se investiga si los exdmenes se veian afectados por el uso de los
videojuegos; se obtuvo que el 0% contestd siempre; 1%, casi siempre; 14%, a veces; 30%,

casi nunca, Yy el54%, nunca.

Los porcentajes anteriores denotan que los examenes de mas de la mitad de los
estudiantes no se afectan por el uso de videojuegos, posiblemente se deba a que, durante los

periodos de examenes, los estudiantes cesan eluso intensivo de videojuegos, lo cual evita



que los videojuegos efectivamente se conviertan en un distractor cuyo control evita que los

examenes se afecten.

Tabla 11

Pruebas de ampliacion por el uso de videojuegos

FA %
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 1%
A veces 10 14%
Casinunca 6 9%
Nunca 53 76%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagégico
Montebello.

Grafico 11

Pruebas de ampliacion por el uso de videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.



En la pregunta 11 se investiga si en algin momento los estudiantes requirieron
pruebas de ampliacién a causa del uso de videojuegos. EI 0% contesta siempre; el 1%, casi

siempre; el 14%, a veces; el9%, casi nunca, yel76%, nunca.

Una prueba de ampliacion es un examen que integra toda la materia y se aplica
cuando un estudiante no alcanza en alguna materia la calificacion minima requerida para
poder seguir con el curso lectivo o para pasar de grado académico. Entonces se le realiza la

prueba para que apruebe la materia.

En esta investigacion, con base en los porcentajes obtenidos, es evidente que la
mayoria de los estudiantes obtiene las calificaciones requeridas para continuar con su curso
lectivo sin necesidad de recurrir a pruebas de ampliacion. Es probable que los resultados de
siempre y casi siempre obedezcan més a la dificultad con determinada materia que al uso

de videojuegos por parte de los estudiantes.

Tabla 12

Priorizacion de los videojuegos sobre las tareas pendientes

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 4 6%
A veces 15 21%
Casinunca 14 20%
Nunca 35 50%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.
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Gréfico 12

Priorizacion de los videojuegos sobre las tareas pendientes
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.
En la pregunta 12 del instrumento, se investiga si los estudiantes les dan prioridad a
los videojuegos en relacion con sus tareas pendientes. Los resultados fueron: 3% siempre;

6%, casi siempre; 21%, a veces; 20%, casinunca, Yy por ultimo, el50% nunca.

De acuerdo con los porcentajes anteriormente mencionados, 21% de los estudiantes
encuestados a veces priorizan los videojuegos mas que las tareas. Esto posiblemente se
explica porque los videojuegos suelen ser parte de su tiempo de ocio, aungue, en algunos
casos, como se observa, por ejemplo, en la pregunta 41, los alumnos también suelen usar
videojuegos en el tiempo de descanso de estudio; sin embargo, sigue mas alto el porcentaje
indicador de que la mayoria de los estudiantes tienen claro el orden de prioridad de los

videojuegos respecto de los deberes académicos. Existe asimismo la probabilidad de que



los padres estén pendientes de ellos para que cesen los videojuegos para no descuidar los

deberes escolares pendientes.

Tabla 13

Olvido de trabajos escolares debido a los videojuegos

FA %
Siempre 3 4%
Casi siempre 3 4%
A veces 17 24%
Casinunca 19 27%
Nunca 28 40%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Grafico 13

Olvido de trabajos escolares debido a los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.



En la pregunta 13 del instrumento, respecto de si los estudiantes olvidaban los
trabajos escolares debido a los videojuegos, 4% responde siempre; otro 4%, casi siempre;

24%, a veces; 27%, casinunca, y40%, nunca.

Los resultados anteriores evidencian que para el mayor porcentaje de estudiantes no
es prioridad el uso de videojuegos en relacion con sus obligaciones académicas; se entiende
que los padres estan en contacto con los proyectos solicitados por la institucion y evitan que

sus hijos olviden sus asignaciones.

Tabla 14

Retraso de tareas debido a los videojuegos

FA %
Siempre 1 1%
Casi siempre 7 10%
A veces 12 17%
Casinunca 16 23%
Nunca 34 49%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Grafico 14

Retraso de tareas debido a los videojuegos

=
1% v

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.



En la pregunta 14 del instrumento, se investigo si los estudiantes presentan retraso
de tareas debido a los videojuegos. Un 1% de los encuestados respondié siempre; 10%, casi

siempre; 17%, a veces; el23%, casinunca, yel49%, nunca.

Ese resultado indica que el uso de los videojuegos no interfiere en el retraso de las
tareas, como se refleja en los rubros casi nunca y nunca, cuyos porcentajes son mas altos en
comparacion con los otros. Queda claro, por tanto, que la institucién ha hecho una buena
labor en la promocién de la responsabilidad y les ha inculcado a los estudiantes que ese es

unrubro importante para sus calificaciones.

Tabla 15

Afectacion de los horarios de tareas debida a los videojuegos

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 2 3%
A veces 7 10%
Casi nunca 23 33%
Nunca 36 51%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.
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Gréfico 15

Afectacion de los horarios de tareas debida a los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.
En la pregunta 15, la intencion es saber si el uso de videojuegos afecta los horarios de
tareas. Los porcentajes de respuesta fueron: 3% contesta siempre; otro 3%, casi siempre;

10%, a veces; 33%, casinunca, y51%, nunca.

Segun ese resultado, a la mayoria del estudiantado el uso de videojuegos no lo
afecta en cuanto al cumplimiento de horarios para realizar tareas. Probablemente quienes
han tomado el control de esos horarios sean los padres, quienes ejercen la supervision para

que los hijos cumplan en el respectivo horario.
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Tabla 16

Ausencia injustificada a clases por los videojuegos

FA %
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 1%
A veces 0 0%
Casinunca 4 6%
Nunca 65 93%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Gréfico 16

Ausencia injustificada a clases por los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.

En la pregunta 16 del instrumento, se investiga si existen ausencias injustificadas a
clases por el uso de videojuegos. Como resultado, 0% responde siempre; 1%, casi siempre;

0%, a veces; 6%, casinunca, y93%, nunca.

De acuerdo con esos resultados, el 93% nunca han tenido ausencias injustificadas a

clases por los videojuegos. Se puede notar de nuevo el trabajo de los padres en la



supervision del horario de suefio de los estudiantes, puesto que tienen presencialidad

continua en la institucion.

Tabla 17
Ignorancia de deberes escolares por los videojuegos
FA %
Siempre 3 4%
Casi siempre 1 1%
A veces 10 14%
Casinunca 14 20%
Nunca 42 60%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Grafico 17

Ignorancia de deberes escolares por los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.
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En la pregunta 17 del instrumento se indaga si los estudiantes ignoraban sus deberes
escolares a causa del uso de los videojuegos. Como resultado, 3% responde siempre; 1%,

siempre; 14%, a veces; 20%, casinunca, y60% nunca.

Los resultados anteriores reflejan que el estudiantado no se desenfoca de sus
responsabilidades escolares por los videojuegos, ya que la mayoria de los encuestados

indican que a pesar de utilizarlos estan conscientes de sus deberes escolares.

Tabla 18

Falta de concentracion en clase por pensar en videojuegos

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 2 3%
A veces 7 10%
Casinunca 24 34%
Nunca 35 50%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.

Grafico 18

Falta de concentracion en clase por pensar en videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.



En la pregunta 18 del instrumento, se investiga si los estudiantes presentan falta de
concentracion en clase por pensar en videojuegos. Como resultado, 3% de los encuestados

responde siempre; otro 3%, casisiempre; 10%, aveces; 34%, casi nunca, y50%, nunca.

De ese resultado se infiere que los videojuegos no interfieren en la concentracion de
los estudiantes; puesto que el escenario donde ellos realizan su aprendizaje logra

despertarles y mantenerles el interés por las clases.

Tabla 19

Uso de videojuegos durante la clase

FA %
Siempre 0 0%
Casi siempre 2 3%
A veces 0 0%
Casinunca 2 3%
Nunca 66 94%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.

Grafico 19

Uso de videojuegos durante la clase
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.



La pregunta 19 del instrumento investiga respecto del uso de videojuegos durante
las clases. Al responder, 0% indica siempre; 3%, casi siempre; 0%, a veces; 3%, casi hunca,

y94%, nunca.

En el gréfico, se evidencia que la respuesta “nunca” obtiene 94%, lo cual se
evidencia que la mayoria de los estudiantes se mantienen concentrados durante las clases.
Esto refleja el efectivo trabajo de los profesores, quienes capta y mantienen la atencién de

los estudiantes.

Tabla 20

Anteposicion de los videojuegos a los deberes escolares

FA %
Siempre 4 6%
Casi siempre 3 4%
A veces 5 7%
Casi nunca 18 26%
Nunca 40 57%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.
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Tabla 20

Anteposicion de los videojuegos a los deberes escolares
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Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

La pregunta 20, respecto de anteponer los videojuegos a las obligaciones escolares,
obtiene la siguiente respuesta: 6% contesta siempre; 4%, casi siempre; 7%, a veces; 26%,

casi nunca y57%, nunca.

Esos porcentajes muestran que la mayoria del estudiantado no antepone los
videojuegos a sus obligaciones escolares; ello reflejado el alto compromiso de los
estudiantes y de los padres, puesto que estos Ultimos desempefian quienes juegan un

importante papel en relacién con elcumplimiento de los deberes académicos.



Tabla 21

Preferencia por los videojuegos a las actividades de clase

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 4 6%
A veces 6 9%
Casinunca 9 13%
Nunca 49 70%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Gréfico 21

Preferencia por los videojuegos a las actividades de clase
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Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.

En la pregunta 21, referente a si los alumnos prefieren el uso de videojuegos a las
actividades planteadas en clase, 3% responde siempre; 6%, casi siempre; 9%, a veces, y

70%, nunca.

Ese resultado denota que los estudiantes no prefieren los videojuegos a las

actividades planteadas en clase, por cuanto la mayoria, representada por el 70% de la



muestra, respondié nunca. Este dato evidencia que la institucion mantiene a los estudiantes

enfocados en las actividades de clase.

Tabla 22

Entrega de trabajos escolares en la fecha designada por la institucién

FA %
Siempre 36 51%
Casi siempre 16 23%
A veces 9 13%
Casinunca 4 6%
Nunca 5 7%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Grafico 22

Entrega de trabajos escolares en la fecha designada por la institucion
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller
Pedagogico Montebello.

La pregunta 22 indaga si los trabajos escolares son entregados en el tiempo que la
institucion los solicita. Como resultado, 51% contestd siempre; 23%, casi siempre; 13%, a

veces; 6%, casinunca, y7%, nunca.

Esos porcentajes indican que la mayoria de los estudiantes entregan a tiempo los
trabajos asignados. Por tanto, el uso de los videojuegos no interfiere en la entrega de las
obligaciones estudiantiles. La situacién puede deberse al esfuerzo de la institucion para

fomentarles a los alumnos el concepto de responsabilidad ysu importancia.

Tabla 23

Finalizacion de las tareas escolares a tiempo

FA %
Siempre 36 51%
Casi siempre 22 31%
A veces 5 7%
Casinunca 5 7%
Nunca 2 3%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Grafico 23

Finalizacion de las tareas escolares a tiempo
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

En la pregunta 23, se investiga si los estudiantes logran finalizar a tiempo sus tareas
escolares. El 51% responde siempre; el 31%, casi siempre; el 7%, a veces; el 7%, casi

nunca, yel3%, nunca.

Esos resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes logran finalizar a
tiempo las tareas escolares, lo cual manifiesta pueden terminarlas en sus casas, puesto que

enalli no se interpone el uso de los videojuegos.
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Tabla 24

Posposicion de las asignaciones escolares posterior a la fecha de entrega

FA %
Siempre 1 1%
Casi siempre 1 1%
A veces 5 7%
Casinunca 15 21%
Nunca 48 69%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Grafico 24

Posposicion de las asignaciones escolares posterior a la fecha de entrega
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.



En la pregunta 24, referente a si los estudiantes posponen las asignaciones escolares luego a
la fecha de entrega fijada por la institucion, el 1% de los encuestados responde siempre; el

1%, casisiempre; 7%, a veces; 21%, casinunca, yel69%, nunca.

Ese resultado demuestra que solo un porcentaje muy pequeiio de los alumnos
posponen las asignaciones escolares; queda asi evidencia de que la mayoria de ellos no
posponen las asignaciones, probablemente porque los padres se dan a la tarea de apoyarlos

y velar por elcumplimiento de los deberes escolares.

Tabla 25

Retraso de tareas debido al uso de videojuegos

FA %
Siempre 1 1%
Casi siempre 2 3%
A veces 3 4%
Casinunca 17 24%
Nunca a7 67%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.

Grafico 25

Retraso de tareas debido al uso de videojuegos

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quintoy sexto grado del Taller Pedaggico
Montebello.



En la pregunta 25, se investiga si los estudiantes presentan con retraso las tareas
debido al uso de videojuegos. Al responder, el 1% indica siempre; 3%, casi siempre; 4%, a

veces; 24%, casinunca, y67% nunca.

Segun esos resultados, la mayoria de los estudiantes no presentan un retraso para
entregar sus tareas en el tiempo en el que se las solicitan. Probablemente se deba que la
institucién dispone un término prolongado entre la asignacion de las tareas y su entrega;
asi, hace que los estudiantes dispongan del tiempo suficiente para realizarlas; también es
posible que los padres o encargados tengan alguna participacion en el cumplimiento

oportuno detales deberes.

Tabla 26

Dificultad para finalizar tareas por los videojuegos

FA %
Siempre 1 1%
Casi siempre 3 4%
A veces 7 10%
Casinunca 13 19%
Nunca 46 66%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.
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Gréfico 26

Dificultad para finalizar tareas por los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto ys sexto grado del Taller
Pedagogico Montebello.
La pregunta 26, respecto de la dificultad para finalizar tareas debido al uso de
videojuegos, obtuvo las siguientes respuestas: el 1% contestd siempre; 4%, casi siempre;

10%, a veces; 19%, casinunca, yel66%, nunca.

Segun los datos anteriores, el mayor porcentaje indica que nunca tienen dificultad
para finalizar sus trabajos; se evidencia, de parte de los estudiantes, su compromiso con la

finalizacion de tareas por encima deluso de videojuegos.
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Tabla 27

Dificultad para iniciar proyectos escolares por los videojuegos

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 3 4%
A veces 6 9%
Casi nunca 8 11%
Nunca 51 73%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Grafico 27

Dificultad para finalizar tareas por los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

En la pregunta nimero 27, se investiga si pensar en videojuegos les dificultaba a los

estudiantes el inicio de los proyectos escolares. El 3% indico siempre; 4%, casi siempre;

9%, a veces, 11% casinunca yel73% nunca.
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De acuerdo con esos porcentajes, el 73% de los estudiantes encuestados reconocen
que el uso de los videojuegos no les dificulta nunca dar inicio a los proyectos escolares. No
obstante, en los casos de los demas porcentajes (3%, siempre; 4%, casi siempre, y 9% a
veces), es probable que posterguen iniciarlas por el hecho de que les reportan un nivel de

entretenimiento y satisfaccion menor que el obtenido de los videojuegos.

Tabla 28

Falta de concentracion durante las tareas por los videojuegos

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 3 4%
A veces 11 16%
Casi nunca 11 16%
Nunca 43 61%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

Grafico 28

Falta de concentracion durante las tareas por los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.
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La pregunta 28 indaga si los alumnos encuestados experimentan falta de
concentracion durante las tareas por pensar en los videojuegos. El 3% respondié siempre;

4%, casisiempre; 16%, a veces; 16%, casinunca, yel61%, nunca.

De este modo, es notorio que la mayoria de los estudiantes, el 69%, nunca piensan
en videojuegos mientras realizan las tareas, en comparacion con los restantes porcentajes de
respuesta, probablemente porque la institucién asigna proyectos didéacticos innovadores,
que demandan mucha creatividad, circunstancia que les evita a los estudiantes pensar en
distractores como las estrategias para los videojuegos y la obtencion con la recoleccion de

recursos para jugar.

Tabla 29

Realizacion en el altimo momento de las tareas asignadas

FA %
Siempre 1 1%
Casi siempre 2 3%
A veces 14 20%
Casi nunca 23 33%
Nunca 30 43%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.
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Gréfico 29

Realizacion en el ultimo momento de las tareas asignadas
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

En la pregunta 29, se investiga si las tareas asignadas se realizan en el ultimo
momento. Como resultado, el 1% responde siempre; 3%, casi siempre; 20%, a veces; 33%,
casi nunca, y el43%, nunca.

Los resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes realizan sus trabajos
dentro del margen de tiempo indicado y, posiblemente, acompafiados por la supervision de

los padres.

Tabla 30

Dificultad para realizar las tareas en el término dado por la institucion

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 5 7%
A veces 17 24%
Casi nunca 15 21%
Nunca 31 44%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.



Gréafico 30

Dificultad para realizar las tareas en el término dado por la institucion
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

En la pregunta 30, se les pregunta a los estudiantes si tienen dificultad para realizar
las tareas en el tiempo determinado por la institucion. El 3% contesta siempre; 7%, casi

siempre; 24%, a veces; 21%, casi nunca, Yy el44%, nunca.

En ese resultado, a pesar del rubro de 24% de quienes manifiestan tener a veces
dificultad para realizar las tareas en un tiempo determinado, la mayoria de los encuestados
afirma no experimentar tal dificultad. Consecuentemente, si a los alumnos se les dificulta,
puede ser porque se inclinen mas por el disfrute de los tiempos de ocio, de los cuales son
parte los videojuegos. También en este tema son importantes el apoyo y el acompafiamiento

de los padres.
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Tabla 31

Dificultad para iniciar los proyectos por la presion de pares de videojugadores

FA %
Siempre 3 4%
Casi siempre 1 1%
A veces 9 13%
Casi nunca 16 23%
Nunca 41 59%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller
PedagogicoMontebello.

Gréfico 31

Dificultad para iniciar los proyectos por la presion de pares de videojugadores
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.

En la pregunta 31 investiga si los alumnos tienen dificultad para comenzar los
proyectos a causa de la presion que ejercen sus pares para jugar videojuegos. Al responder,

el 4% contesta siempre; 1%, casisiempre; 13%, aveces; 23%, casi nunca, Yy el59%, nunca.

Los resultados anteriores denotan que uno de los factores mas influyentes en los

nifios son las opiniones de sus pares, sobre todo cuando setrata de videojuegos, aficién que
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la mayoria comparte. Esto indica que en el grupo en estudio son muy bajas las

probabilidades de presion de los pares para eluso de videojuegos.

Tabla 32

Dificultad para mantener el horario de estudio debido a los videojuegos

FA %
Siempre 4 6%
Casi siempre 1 1%
A veces 14 20%
Casi nunca 14 20%
Nunca 37 53%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

Grafico 32

Dificultad para mantener el horario de estudio debido a los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.



En la pregunta 32, se investiga si jugar videojuegos les dificulta a los estudiantes
encuestados mantener el horario de estudio. EI 6% de los alumnos respondieron siempre;

1%, casisiempre; 20%, a veces; 20%, casinunca, yel53%, nunca.

Segun los resultados obtenidos, a la mayoria de los estudiantes no se les dificulta
mantener el horario de estudio; sin embargo, cierto grupo sienfrenta tal dificultad a veces,
lo cual puede interpretarse como normal, por ubicarse la ejecucion de esos deberes en el

tiempo deocio durante el que se pasan jugando videojuegos.

Tabla 33

Omision de revisar las tareas antes de entregarlas

FA %
Siempre 5 7%
Casi siempre 7 10%
A veces 12 17%
Casi nunca 12 17%
Nunca 34 49%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.

Grafico 33

Omision de revisar las tareas antes de entregarlas
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.
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La pregunta 33 averigua si los encuestados revisan las tareas antes de entregarlas.
Los porcentajes de respuestas fueron los siguientes: 7% contestd siempre; 10%, casi

siempre; 17%, a veces; 17%, casi nunca, Yy el49%, nunca.

Ese resultado indica que los estudiantes no suelen revisar sus tareas antes de
entregarselas a los profesores, posiblemente porque los distrae el uso de los videojuegos, al

grado de postergar uomitir la segunda revision de sus proyectos.

Tabla 34

Interferencia de los videojuegos en las estrategias de estudio

FA %
Siempre 2 3%
Casi siempre 1 1%
A veces 5 7%
Casi nunca 20 29%
Nunca 42 60%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

Grafico 34

Interferencia de los videojuegos en las estrategias de estudio
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.



La pregunta 34 indaga si los videojuegos intervienen en las estrategias de estudio de
los encuestados. ElI 3% responde siempre; 1%, casi siempre; 7%, a veces; 29%, casi

siempre, y el60%, nunca.

Ese resultado demuestra que los videojuegos no intervienen en las estrategias de
estudio. Queda demostrado también que los estudiantes han alcanzado un balance en su
uso. La constante vigilancia de los padres respecto del cumplimiento de deberes de sus

hijos y de las estrategias de estudio para mejorar las calificaciones, puede explicar también
este resultado.
Tabla 35

Imposibilidad de implementar horarios de estudio

por el cansancio debido a los videojuegos

FA %
Siempre 5 7%
Casi siempre 6 9%
A veces 13 19%
Casi nunca 21 30%
Nunca 25 36%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.



Grafico 35
Imposibilidad de implementar horarios de estudio

por el cansancio debido a los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagégico
Montebello.

En la pregunta 35, se indaga si el cansancio por el uso de videojuegos impide a
losencuestados comenzar con el horario de estudio. Los resultados de respuesta fueron
los siguientes: 7% contesta siempre; 9%, casi siempre; 19%, a veces; 30%, casi nunca,

y el 36%, nunca.

Esos porcentajes indican que la mayoria de los alumnos no presentan cansancio a
nivel académico por el uso de videojuegos, a pesar de que un pequefio porcentaje si lo
presenta, pero sin llegar a ser denominador comun en los resultados. Consecuentemente,

puede interpretarse que la mayoria posee un buen horario del suefio.
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Tabla 36

Molestia por las rutinas de estudios y la disminucion del tiempo para videojuegos

FA %
Siempre 6 9%
Casi siempre 4 6%
A veces 14 20%
Casi nunca 14 20%
Nunca 32 46%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.

Grafico 36

Molestia por las rutinas de estudios y la disminucion del tiempo para videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.

La pregunta 36 investiga si para los estudiantes son molestas las rutinas de estudio,
ya que disminuyen el dedicarle tiempo de videojuegos. Los resultados fueron los
siguientes: 9% contesta siempre; 6%, casi siempre; 20%, a veces; 20%, casi nunca, y el

46%, nunca.



Segln ese resultado, a pesar de que la mayoria de los estudiantes dicen que para
ellos no son molestas las rutinas de estudio, un grupo mediano evidencia que a veces si les
causan molestias, mientras que al pequefio porcentaje de menos de 10% les molestan

siempre. Este contraste denota la preferencia por el uso de videojuegos en vez de rutinas de

estudio.
Tabla 37
Concentracion en los videojuegos debida a la baja motivacion escolar
FA %

Siempre 7 10%
Casi siempre 1 1%
A veces 9 13%
Casi nunca 9 13%
Nunca 44 63%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagégico
Montebello.

Grafico 37

Concentracion en los videojuegos debida a la baja motivacion escolar
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagdgico
Montebello.



En la pregunta 37 se investiga si la concentracion de los encuestados se dirige a los
videojuegos debido a baja motivacion escolar. Los porcentajes de respuesta fueron los
siguientes: el 10% contestd siempre; 1% casi siempre; 13%, a veces; 13%, casi nunca, y

63%, nunca.

Esos resultados dejan claro que la mayoria del estudiantado no presenta baja
motivacién escolar, situacion que puede estar ligada al desempefio de la institucion que, al
mantener la motivacion en los estudiantes hace que la concentracion de ellos no se desvie

hacia los videojuegos.

Tabla 38

Preocupacion por incumplimiento del horario de estudio por los videojuegos

FA %
Siempre 9 13%
Casi siempre 7 10%
A veces 10 14%
Casi nunca 13 19%
Nunca 31 44%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedag6gico
Montebello.



Gréafico 38

Preocupacion por incumplimiento del horario de estudio por los videojuegos
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagégico
Montebello.

En la pregunta 38, se indaga si los encuestadostienen preocupacion por no terminar
el horario de estudio debido a los videojuegos. Se obtienen los siguientes porcentajes de
respuesta: un 13% contesta siempre; 10%, casi siempre; 14%, a veces; 19%, casi nunca, y

44%, nunca.

Tal resultado indica que si bien es cierto algunos mencionan que les preocupa no
terminar a tiempo, siguen siendo mayoria quienes afirman no tener gran preocupacion por
terminar el horario de estudio. Esto denota el control ejercido por los padres y la institucion

para regular el uso de videojuegos por parte de los estudiantes.
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Tabla 39

Uso de videojuegos en horario de estudio

FA %
Siempre 4 6%
Casi siempre 3 4%
A veces 8 11%
Casi nunca 11 16%
Nunca 44 63%
Total 70 100%
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.
Gréfico 39

Uso de videojuegos en horario de estudio
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Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagégico
Montebello.

La pregunta 39 investiga siel uso de videojuegos afecta el horario de estudio. Como

resultado, el 6% contestd siempre; 4%, casi siempre; 11%, a veces; 16%, casi nunca, y el

63%, nunca.

De acuerdo con ese resultado, los estudiantes no usan videojuegos en lugar de

cumplir consu horario de estudio, puesto gue los padres estan pendientes de que cumplan
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los horarios establecidos; en caso contrario, pueden llegar a alterarse a la baja los resultados

académicos.

Mayor dedicacion a los videojuegos que a los tiempos de estudio

Tabla 40

FA %
Siempre 5 7%
Casi siempre 3 4%
A veces 21 30%
Casi nunca 20 29%
Nunca 21 30%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico

Montebello.

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico

Montebello.

Gréafico 40

Mayor dedicacion a los videojuegos que a los tiempos de estudio
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La pregunta 40 investiga si los estudiantes les dedican méas tiempo a los videojuegos
que al estudio. El 7% responde siempre; 4%, casi siempre; 30%, a veces; 29%, casi hunca,

yel30%, nunca.

De acuerdo con los resultados obtenidos, a pesar de que un 30% indica que a veces,
aligual que otro 30% dice que nunca, siendo ambos porcentajes, la diferencia radica en el
rubro de 29% de los que responden casi nunca. De esto puede deducirse que ciertamente los
estudiantes algunas veces han tenido dificultad para escoger entre cumplir con los tiempos
de estudio o jugar videojuegos. No obstante, a partir de ese resultado no puede

determinarse que el estudiantado efectivamente tenga problemas para cumplir con sus

obligaciones.
Tabla 41
Uso de videojuegos tras descansar del tiempo de estudio
FA %

Siempre 4 6%
Casi siempre 5 7%
A veces 15 21%
Casinunca 19 27%
Nunca 27 39%
Total 70 100%

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del TallerPedagégico
Montebello.
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Gréfico 41

Uso de videojuegos tras descansar del tiempo de estudio

21%
w? P

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado del Taller Pedagdgico
Montebello.

En la pregunta 41 se les consulta a los sujetos si hacen uso de los videojuegos
durante el descanso de sus sesiones de estudio. Los porcentajes de respuesta obtenidos
fueron los siguientes: 6% contestaron siempre; 7%, casi siempre; 21%, a veces; 27%, casi

nunca, y39%, nunca.

Segun esos resultados, a pesar de que un grupo de encuestados si emplea
videojuegos durante el descanso del estudio, dicha conducta no interrumpe el tiempo
establecido para estudiar, mas bien estan aprovechando el espacio de descanso. Esto habla
del sentido de responsabilidad de los estudiantes, expresado por medio del instrumento,

entendiendo que se trata de nifios usuarios de videojuegos.
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Capitulo vV

Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

Una vez analizados exhaustivamente los resultados de la investigacion, se enumeran
las conclusiones pertinentes en relacion con los objetivos del estudio ya enunciados en los

capitulos anteriores y sustentados en el marco teérico.

1. Se concluye que el rendimiento escolar de los estudiantes no ha sido
impactado en forma significativa debido a los videojuegos; esto segun los
porcentajes reportados mediante el uso del instrumento aplicado en el Taller
Pedagogico Montebello: el 60% de estudiantes encuestados son capaces de
sostener su desempefio escolar; este resultado puede deberse a la
intervencién de los padres imponiendo limites en cuanto al uso de
videojuegos, pidiendo la sumision a horarios y exigiendo el cumplimiento

de los proyectos academicos que les demanda la institucion.

2. Los estudiantes incapaces de mantener su desempefio escolar suelen realizar
sus proyectos y examenes de manera acelerada, lo cual les vita una
adecuada comprension de las preguntas que se les plantean, dada su
atencién dispersa, orientada a la vez varios intereses, entre ellos, los

videojuegos.



3. Se determina la importancia del apoyo presencial de los padres a la

dindmica de estudio de los alumnos, como adultos conscientes de los
deberes escolares asignados a sus hijos y dispuestos a brindarles

acompafiamiento.

Hoy todos los nifios que poseen algun tipo de dispositivo electrénico estan
expuestos al uso de los videojuegos; en consecuencia, muchos se sumergen
en ese mundo hasta perder el control tanto del tiempo como de sus
obligaciones; es entonces cuando la supervision de los adultos juega un
papel importante, segin lo reflejan los resultados académicos de los

estudiantes.

Se evidencia en la investigacion que mas de la mitad de la poblacién
estudiada no presenta procrastinacion escolar en aspectos de concentracion,
ignorancia de deberes, alteracion de horarios, ausencias o retrasos de tareas
debido al uso de videojuegos; de la totalidad de estudiantes solo un 6%
manifestaron poner como prioridad los videojuegos antes que los deberes
escolares, dato de interés, ya que solo ese pequefio porcentaje de la
poblacion estudiada manifiesta dar prioridad a los videojuegos durante el
horario académico en lugar de atender sus deberes escolares. En conclusion,

la prioridad de ese pequefio grupo se concentra en planear distintas



estrategias para los videojuegos y en obtener recursos virtuales que les

permitan mejorar su desempefio enellos.

Para beneficio de ese segmento de la poblacion estudiantil, se le
recomienda al Taller Pedagdgico Montebello instruir a ese pequefio porcentaje
respecto de las consecuencias negativas del descuido de los deberes escolares.
Asimismo, se aconseja a los padres incentivar a sus hijos y concienciarlos de la
importancia de priorizar el estudio y de los beneficios que esto les reportard a
corto y mediano plazo, como no quedar dentro del grupo sometido a pruebas de
ampliacion o no tener que realizar proyectos extra-clase impuestos solo con el
fin de compensar bajas calificaciones; todo ello sin dejar al lado los

videojuegos.

6. Es evidente que el acompafiamiento de los padres consiste en supervisar que
los estudiantes cumplan con sus responsabilidades académicas tal como lo
demanda la institucion, con el fin de que se mantengan al dia con todo lo
solicitado. Este acompafiamiento representa para los nifios apoyo e

incentivo para continuar siendo los responsables de sus deberes.

7. La investigacion pone de manifiesto que el acompafiamiento de los padres
promueve en los estudiantes la interiorizacion del deber de asumir sus
responsabilidades académicas y los lleva a integrarlas plenamente a su

rutina diaria. A pesar de que los estudiantes tienen interiorizada la



10.

responsabilidad de cumplir con lo establecido por la institucion, no son

limitados en cuanto aluso de videojuegos una vez finalizados sus deberes.

Se determina que la mayoria de los estudiantes usan videojuegos, pero sin
que emplearlos llegue a constituir un factor limitante del rendimiento
académico, puesto que demuestran poseer un balance entre el tiempo
dedicado a videojuegos y el invertido en sus deberes; el 57% de los
estudiantes que cumplen con sus deberes también invierte tiempo en los
videojuegos. Esto se evidencia no solo en las respuestas al cuestionario,
sino también en los comentarios expresados por ellos mismos durante la
aplicacion del instrumento, al decir que no podian anteponer el uso de los
videojuegos a sus deberes escolares, puesto que sentian un compromiso

tanto hacia sus padres como hacia la institucion.

Segun resulta del estudio, los estudiantes no presentan procrastinacion
debida a los videojuegos; pese a su interés por ellos; ya la mayoria ha
logrado compaginarlos con el cumplimiento de sus deberes escolares vy asi

se mantienen asumiendo sus obligaciones.

En el Taller Pedagdgico Montebello, la tecnologia se ha integrado como
parte de la vida diaria de los estudiantes hasta constituirse en un
instrumento de apoyo tanto para impartir y recibir lecciones como para

obtener informacion yestudiar en la institucion; esto ha impulsado clases
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mas ludicas y dindmicas, desarrollada de modo tal que logren captar la

atencion de los estudiantes.

No obstante, lo anterior, los profesores mantienen el control respecto de

los dispositivos electrénicos de los estudiantes y la informacion a la que pueden

acceder; asi evitan el ingreso de los menores a sitios virtuales sin relacion con la

agenda de estudio, como por ejemplo los videojuegos.

11.

12.

En el pasado la ausencia de tal control ocasion6 en la institucion situaciones
problematicas que ameritaron una intervencion: a los estudiantes no se les
controlaba el tipo de busquedas ni la informacion que manejaban. Como los
padres no estaban conscientes de los sitios adonde ingresaban sus hijos
durante las clases, fue necesario fortalecer su comunicacion con el Taller y
asi se logré un trabajo de equipo para controlar los dispositivos electronicos

de los estudiantes.

Se evidencia que la institucion ejerce un control sobre el acceso de los
estudiantes a Internet; la red de la institucion blogquea cualquier sitio Web
que no tenga relacion con la materia recibida durante la clase. Si, desde
cualquier dispositivo conectado a la red del Taller Pedagogico Montebello
los estudiantes desean acceder a sitios Web no relacionados con el
curriculum escolar, su basqueda serd bloqueada. Pese a esta limitacion, se
les permite utilizar juegos virtuales, tales como la pégina “Kahoot”,

plataforma gratuita muy recurrida por los profesores de diversas
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13.

14.

15.

instituciones para crear cuestionarios fin de reforzar o evaluar el
aprendizaje.

De acuerdo con los resultados, se determind que en la poblacion objeto de
estudio la mayoria de los estudiantes estan interesados en cumplir con sus
deberes escolares; solo un pequefio porcentaje presenta procrastinacion
escolar debida a los videojuegos, ya que la prioridad de los estudiantes en
sus deberes académicos ha mejorado, al mermar el uso de los videojuegos,
gracias al mayor control institucional en relacion con el uso de estos durante
la clase. Los alumnos comentaron, durante la aplicacion del instrumento,
que reciben mucho apoyo de parte de la institucion para alcanzar un mejor

balance entre las actividades de la escuela yeluso de videojuegos.

Se evidencia que esta poblacion, ademas de tener un balance entre los
deberes escolares y el uso de videojuegos, presenta motivacion debido al
trabajo de la institucion, que ofrece clases didacticas a base de practicas
dinamicas; esto sin duda evita que los estudiantes piensen en los

videojuegos o manifiesten desinterés por las materias.

La institucion les brinda a los estudiantes talleres fuera del horario
académico ya establecido; en ellos practican actividades como fatbol,

porrismo, basquetbol, danza. Esto también minimiza eluso de videojuegos
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16.

17.

18.

y abre espacios para otros intereses que disminuyen el sedentarismo

estudiantil.

Para la mayoria de la poblacion participante, los videojuegos no influyen en
su horario de estudio en casa. Los padres crean para sus hijos un horario,
segun las necesidades y con el fin de que estos cumplan con sus
responsabilidades académicas, sin dejar a lado intereses personales de los

menores, como son los videojuegos.

Se concluye, con base en los datos obtenidos, que la mayoria de los
estudiantes mantiene sus calificaciones sin ser afectadas por los
videojuegos; han alcanzado cierto balance respecto del uso de videojuegos y
ya los utilizan sin que les impidan cumplir con los deberes académicos.
También queda evidencia de que de parte de los padres existe un
acompafiamiento en la supervision del cumplimiento de horarios, la buena
comunicacion y la sujecién a limites, para que las calificaciones de los hijos

no disminuyan a pesar del uso de videojuegos.

Se concluye que, debido a las restricciones en el uso de Internet dispuestas
por el Taller Pedagdgico Montebello, y dados los horarios impuestos por los
propios padres para que sus hijos estudien bajo su supervision, los

estudiantes han bajado su uso de videojuegos durante elciclo lectivo. Estos
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procedimientos prolongados en el tiempo han disminuido la procrastinacion
académica al grado de que esta ya no influye en la mayoria de los

estudiantes.

19. Como resultado de la investigacion, se evidencia un compromiso por parte
de cada uno de los estudiantes de 10, 11 y 12 afios: la mayoria asume con
responsabilidad el manejo y uso de la tecnologia, procurando un balance
entre el tiempo de videojuegos y el dedicado a deberes escolares. Tanto los
padres como la institucion han asumido la responsabilidad de ensefiarles a
no descuidar el estudio ni sus calificaciones y los han concienciado de que
es innecesario sacrificarse al grado de abandonar sus gustos por la
tecnologia y el empleo de los videojuegos, si demuestran que, a pesar de ser
usuarios activos de videojuegos, ellos también son capaces de cumplir con

sus deberes y obligaciones, evitando la procrastinacion académica.

5.2 Recomendaciones

Como corolario de esta investigacion, con base en el analisis y la interpretacion de
los datos, se emiten recomendaciones para los actores del estudio. Las recomendaciones
propuestas son congruentes con las conclusiones y aplicables a los diversos escenarios

abordados en el estudio.
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5.2.1 Recomendaciones para el Taller Pedagogico Montebello
v Mejorar las herramientas tecnoldgicas y los videojuegos como método de ensefianza.

v Instruir al equipo docente acerca de los temas de interés de los estudiantes respecto del
uso de videojuegos.

v Identificar los intereses de los estudiantes para que los docentes logren desarrollar mayor
empatia y abran asi unespacio para compartir sus intereses.

v Crear con los estudiantes espacios de apertura para poder educarlos sobre el buen uso de
videojuegos Y evitar su adiccion.

v Desarrollar las clases de manera congruente con los gustos y las facilidades de cada uno
de los estudiantes, a fin de aumentar su motivacion y evitar pensamientos relacionados

convideojuegos.

v Disefar un protocolo de accién para la autonomia del uso responsable de videojuegos
para casos de bajo rendimiento académico.

522 Recomendaciones para los Padres de los Estudiantes

v Instruirse con un profesional en Psicopedagogia para comprender las diversas estrategias de
estudio que pueden brindarles a los estudiantes autonomia a la hora de realizar sus deberes

escolares, sin necesidad de estar sometidos a la supervision constante de los padres.
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v Apoyar a los hijos con estrategias de estudio para crear en ellos autonomia a la hora de
realizar sus proyectos y prepararse para las distintas pruebas que deberan realizar en la
institucion.

v/ Conocer sobre los videojuegos y la tecnologia que utilizan los hijos, para mejorar la

comunicacion paterno filial.

v Aceptar y adoptar los videojuegos como recurso pedagogico, con el fin de aumentar la
motivacién académica, logrando asi un mayor acercamiento con sus hijos por medio de

sus intereses.

v Informarse, con ayuda de un profesional en Psicologia, para saber hasta qué punto se
considera que sus hijos abusan de los videojuegos y en qué forma se ve afectado su nivel

académico.

v Promover espacios de recreacion familiar, con el fin de equilibrar el tiempo dedicado a los

videojuegos yel invertido en otras actividades de interés familiar mutuo.

v Supervisar los horarios de los hijos para que estos no alarguen las horas en el uso de
videojuegos.

v Optar por estrategias de negociacion con sus hijos, con el fin de obtener la finalizacion de
proyectos escolares antes del uso de videojuegos, para mejorar 0 mantener sus

calificaciones.
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523 Recomendaciones para los Estudiantes del Taller Pedagdgico Montebello

v Realizar diversos talleres de los proporcionados por la institucion fuera del horario
lectivo para un uso efectivo de su tiempo de ocio, solicitando que al programarlos se
considere una mayor gama de intereses de los alumnos, a fin de que estas actividades

distraigan de los videojuegos a los alumnos y se les eviten el sedentarismo.

v ldentificar, con base en la informacion recibida por los padres con ayuda del profesional

enPsicologia, cuales conductas son adictivas a causa de los videojuegos.

v Acudir a los padres o a la institucion si perciben que el uso excesivo de videojuegos los

estd afectando enalguna area de la vida.

v Emplear las estrategias de estudio que les brindaron los padres, con ayuda del profesional
en Psicopedagogia, para mejorar asi su autonomia a nivel académico sin necesidad de la

supervision constante de los padres.

v Utilizar las herramientas tecnoldgicas como medios de aprendizaje y no solo para el uso

de videojuegos.
v Fijarse horarios para utilizar los videojuegos, conel finde no dedicarles muchas horas.
v Investigar en Internet sobre alternativas al uso alargado de videojuegos.

v Buscar la ayuda de un profesional de la salud mental en caso de que los padres o la
institucion no les otorguen las herramientas necesarias para poder disminuir su tiempo

dedicado a los videojuegos.

v Respetar elhorario de suefio encaso de querer jugar durante horas de la madrugada.
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524. Recomendacion para Profesionales en Psicologia

v/ Realizar un taller dirigido a los estudiantes sobre la importancia de lograr un balance
entre eluso de videojuegos y el cumplimiento de sus deberes académicos.

v Crear instrumentos cualitativos o cuantitativos, con el fin de poder analizar mejor el
nivel de apego de los estudiantes a los videojuegos.

v Informarles a los padres de los estudiantes sobre los limites que pueden ser aplicados a
sus hijos para que no se dediquen muchas horas a utilizar videojuegos.

v Orientar a los estudiantes al cumplimiento de horarios y concienciarlos de su importancia
para que no dediquen su tiempo meramente a videojuegos.

v Ensefarles a los estudiantes la importancia de respetar el horario de suefio, a fin de evitar
que jueguen videojuegos durante la madrugada, no solo con el fin de disminuir la

procrastinacion escolar sino también para fortalecer el desarrollo fisico y mental de los

menores de edad.

525. Recomendacion para posibles investigaciones futuras sobre el tema

v Indagar si las habilidades superiores dirigidas al area académica pueden ser afectadas
debido al uso de videojuegos, para tener mas claro si el uso de videojuegos es un factor

proo contra para el desarrollo de estas desde la nifiez.

v/ Investigar, en alguna institucion escolar, la eficacia en el uso de herramientas
tecnologicas y videojuegos para la ensefianza, puesto que estas innovaciones ciertamente
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mantienen la motivacién de los nifios por su semejanza con los videojuegos, pero en el
ambito educativo aunno setiene clara su eficiencia en elaprendizaje.

v Indagar los tipos de limites utilizados por los padres para que los hijos no descuiden sus
deberes académicos debido al uso de videojuegos, con el propésito de que futuras
generaciones de padres los conozcan, puedan adaptarlos a sus circunstancias e
imponerles limites a sus propios hijos, a fin de evitar tanto el descuido escolar como la

inversion de muchas horas aluso de videojuegos.
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6.2.1. Instrumento

10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

Procrastinacion escolar debido a los
videojuegos.

- El siguiente formulario se debe leer correctamente las preguntas y responderlas todas.

- Se debe marcar solo una de las opciones por pregunta en la casilla que considere, ya sea
siempre,casi siempre, a Veces, casi nunca o nunca.

1. ¢Quéedad tiene?

Marca solo un 6valo.

10 afios
11 afios
12 afios

2. ¢Considera gque los resultados académicos han sido afectados debido aluso de
videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca
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10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

3. ¢Los proyectos escolares han sido afectados por eluso de los videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

4.  ;Considero que se me dificulta obtener mejores calificaciones debido al uso de
videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

5. ¢Afectaeluso de videojuegos en las asignaciones que debo realizar en casa?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca
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10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

6. ¢Mispadres me hanreclamado que mis calificaciones han bajado debido alos
videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

7. ¢Siento preocupacion de no mejorar mis calificaciones debido aluso
devideojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

8.  ¢Se me dificulta mantener midesempefio escolar?

Marca solo un 6valo.
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10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

9. ¢Lostiemposde juego prolongado afectan mis calificaciones?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi

siempre

A veces
Casi nunca

Nunca

10.  ¢Se venafectadas mis evaluaciones en épocas de examen debido aluso de
videojuegos?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

11.  ¢Debido a mis bajas calificaciones he requerido de pruebas de ampliacion por el
uso de videojuegos?

Marca solo un 6valo.

123



10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

12.  ¢Pongo como prioridad los videojuegos antes de revisar los proyectos pendientes?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

13.  ¢Olvido mis trabajos escolares debido aluso de videojuegos?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

14.  (Retraso las tareas que se me asignan debido a los videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

https://docs.google.com/forms/d/1W pjlibdEQ6jacttSO 7xXiseF30XjE7zFNzRUUh--xIl/edit 124



10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

15.  ¢Utilizo los videojuegos en lugar de hacer las tareas indicadas?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

16.  ¢Me ausento en clases para jugar videojuegos?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

17.  ¢La mayor parte de miatencion es dirigida a los videojuegos ignorando mis
deberesescolares?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

https://docs.google.com/forms/d/1W pjlibdEQ6jacttSO 7xXiseF30XjE7zFNzRUUh--xIl/edit 125



10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

18.  ¢Mi concentracion es afectada durante las clases debido a los videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

19.  ¢Utilizo videojuegos cuando estamos en clases?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

20.  ¢Priorizo lostiempos de videojuegos antes de las obligaciones escolares?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca
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10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

21.  ¢Antepongo los videojuegos a las actividades planteadas en clase?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

22.  ¢Trato determinar mis trabajos en los tiempos establecidos por la institucién?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

23.  ¢Logro finalizar atiempo las asignaciones escolares?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca
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10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

24.  ¢Atraso lostiempos de entrega de las asignaciones escolares?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

25.  ¢Retraso lastareas debido alos videojuegos?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

26.  ¢Se me dificulta Finalizar las tareas debido al uso de videojuegos

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca
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10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

27.  ¢Se me complica comenzar un proyecto escolar por pensar en los videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

28.  ¢Escomplicado mantenerme haciendo unatarea por pensar en eluso de
videojuegos?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

29.  ¢Termino aultimo momento lastareas asignadas?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca
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10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

30.  ¢Se me complica tener querealizar las tareas enuntiempo definido?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

31.  ¢Se medificulta comenzar mis proyectos escolares debido a la presion de mis
amigos por jugar videojuegos?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

32.  ¢Se me dificulta mantener elhorario de estudio debido a los videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca
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10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

33.  ¢Se medificulta tomar eltiempo derevisar mis tareas antes de entregarla?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

34.  (Eluso de videojuegos interviene en las estrategias de estudio?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

35. ¢Mesiento cansado para estudiar luego de jugar videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

https://docs.google.com/forms/d/1W pjlibdEQ6jacttSO 7xXiseF30XjE7zFNzRUUh--xIl/edit 131



10/9/22, 22:45 Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

36.  ¢Me molestan las rutinas extensas de estudio debido a que disminuyen el tiempo
en los videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

37.  ¢Me falta motivacion para concentrarme en mis estudios debido a los videojuegos?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

38.  ¢Me preocupano concluir con los horarios de estudio debido a los videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca
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10/9/22, 22:45

39.

40.

41.

Procrastinacion escolar debido a los videojuegos.

¢Utilizo videojuegos enel horario planeado para estudiar?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

¢Considero que dedico mas tiempo aluso de videojuegos que a las asignaturas que
debo estudiar?

Marca solo un évalo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

¢Se me dificulta volver a estudiar luego de mitiempo de descanso debido a
los videojuegos?

Marca solo un 6valo.

Siempre Casi
siempre

A veces

Casi nunca

Nunca
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6.2.1. Resultados del instrumento

:Qué edad tiene?
70 respuestas

@® 10 afios
@® 11 afios
@ 12 afios

¢Considera que los resultados académicos han sido afectados debido al uso de videojuegos?
69 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢Los proyectos escolares han sido afectados por el uso de los videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Considero que se me dificulta obtener mejores calificaciones debido al uso de videojuegos?
69 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢ Afecta el uso de videojuegos en las asignaciones que debo realizar en casa?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢Mis padres me han reclamado que mis calificaciones han bajado debido a los videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Siento preocupacion de no mejorar mis calificaciones debido al uso de videojuegos?
70 respuestas

® Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@® Casinunca
@ Nunca

¢Se me dificulta mantener mi desempefio escolar?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢Los tiempos de juego prolongado afectan mis calificaciones?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Se ven afectadas mis evaluaciones en épocas de examen debido al uso de videojuegos?
69 respuestas

® Siempre

@ Casisiempre
@ A veces

@® Casinunca
@ Nunca

¢Debido a mis bajas calificaciones he requerido de pruebas de ampliacion por el uso de
videojuegos?
70 respuestas

@® Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢Pongo como prioridad los videojuegos antes de revisar los proyectos pendientes?
69 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Olvido mis trabajos escolares debido al uso de videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Retraso las tareas que se me asignan debido a los videojuegos?
70 respuestas

® Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢Utilizo los videojuegos en lugar de hacer las tareas indicadas?
69 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Me ausento en clases para jugar videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

¢La mayor parte de mi atencion es dirigida a los videojuegos ignorando mis deberes escolares?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢Mi concentracion es afectada durante las clases debido a los videojuegos?
69 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Utilizo videojuegos cuando estamos en clases?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

¢ Priorizo los tiempos de videojuegos antes de las obligaciones escolares?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢Antepongo los videojuegos a las actividades planteadas en clase?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

Naud

¢ Trato de terminar mis trabajos en los tiempos establecidos por la institucién?
70 respuestas

@ Siempre
@ Casi siempre
@ A veces
@ Casinunca
@ Nunca
¢Logro finalizar a tiempo las asignaciones escolares?
70 respuestas
@ Siempre

@ Casi siempre

@ A veces
@ Casinunca
| @ Nunca
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¢Atraso los tiempos de entrega de las asignaciones escolares?
69 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Retraso las tareas debido a los videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Se me dificulta Finalizar las tareas debido al uso de videojuegos
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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(,Se me complica comenzar un proyecto escolar por pensar en los videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Es complicado mantenerme haciendo una tarea por pensar en el uso de videojuegos?
69 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Termino a ultimo momento las tareas asignadas?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢ Se me complica tener que realizar las tareas en un tiempo definido?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casisiempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Se me dificulta comenzar mis proyectos escolares debido a la presién de mis amigos por jugar
videojuegos?
70 respuestas

@® Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢ Se me dificulta mantener el horario de estudio debido a los videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Se me dificulta tomar el tiempo de revisar mis tareas antes de entregarla?

70 respuestas
® Siempre
@ Casi siempre
@ A veces
@® Casinunca
@ Nunca

¢El uso de videojuegos interviene en las estrategias de estudio?

70 respuestas
@ Siempre
61.4% @ Casi siempre
@ A veces
@ Casinunca
@ Nunca

28.6%
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¢Me siento cansado para estudiar luego de jugar videojuegos?
69 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Me molestan las rutinas extensas de estudio debido a que disminuyen el tiempo en los
videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Me falta motivacién para concentrarme en mis estudios debido a los videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

64.3%
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¢Me preocupa no concluir con los horarios de estudio debido a los videojuegos?
69 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Utilizo videojuegos en el horario planeado para estudiar?
70 respuestas

@ Siempre
62.9% @ Casi siempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca
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¢Considero que dedico mas tiempo al uso de videojuegos que a las asignaturas que debo

estudiar?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca

¢Se me dificulta volver a estudiar luego de mi tiempo de descanso debido a los videojuegos?
70 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Casinunca
@ Nunca
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UNIVERSIDAD LATINA FACULTAD DE
DE COSTA RICA CIENCIAS DE LA SALUD
roweseo nv Arizona State University [ApavIasiaAn USINA DS CORVAEA

14 de febrero de 2022

Sefiora
M.Sc Flor Garcia Soto

Direccién académica

Saludos cordiales

La Universidad Latina de Heredia y la escuela de Psicologfa le comunica por este medio que los
estudiantes Ahmed Rodotfo Abraham Alvarado cédula 1-17180160 y Adriana Cordero cédula 1-
918-814, solicitan se les permita llevar a cabo la aplicacién de un instrumento psicologico
educativo en la institucion Taller Pedagégico Montebello a los estudiantes de entre 10 a 12 afios

con fines investigativos para realizar la tesis.

De antemano se les agradece toda la colaboracidn que les puedan brindar. Gracias por su

atencion.
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8 de marzo del 2022

Heredia.

Constancia de validacién de Instrumento.

Se hace costar que he revisado el instrumento de investigacion que consiste en 40
preguntas y las cuatro variables de estudio: 1) Rendimiento académico, 2)
Proscatinacion académica, 3) Tipos de procrastinacion, 4) Tiempo de estudio , lo
cual cumple con los requerimientos de la indagacion entorno a area educativa
elaborada por los estudiantes: Adriana Cordero Barrantes cédula 1 09180814 y
Ahmed Abraham Alvarado cédula 1 17180160,los cuales realizan la investigacion
para optar por el grado de licenciatura en psicologia, avalo efinstrumento elaborado

aplicable al proceso de investigacion.

Atentamente:

2
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Dr. German Miranda Rojas

Caodigo 4428/ Master en psicologia



San José, sdbado 30 de abril de 2022

A quien corresponda

La suscrita Karla Cordero Cajiao, cédula 1-0891-0220, psicologa de profesion, hago constar
que he revisado el instrumento que corresponde al trabajo de investigacion para optar por
el grado de licenciatura en psicologia, de los estudiantes Adriana Cordero Barrantes,

cédula 1-0918-0814 y Ahmed Abraham Alvarado cédula 1-1718-0160.

Este instrumento consta de cuatro variables, las cuales son rendimiento académico,
procrastinacion académica, tipos de procrastinacion y tiempo de estudio, las cuales se

muestran en 40 preguntas de seleccion.

Después de revisado y corregido el instrumento por los estudiantes, avalo el mismo para

poder aplicarlo.

Cualquier consulta con mucho gusto al correo psicokcajiao@gmail.com o al teléfono

88373903.

Muchas gracias por la atencidn a la presente.

Wt

MPs. Karla Cordero Cajiao

Master en Psicologia de la Salud y Organizacional
Cédula 1-0891-0220

Codigo 4282

cc/expediente
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Heredia, 11 de ago. de 22

Sres.

Miembros del Comité de Trabajos Finales de Graduacién
Escuela de Psicologia

Campus Heredia

Estimados sefiores:

Por medio de la presente yo Joshua E. Carballo Chavarria, en mi calidad de tutor,
manifiesto mi conocimiento y aprobacion del trabajo final de graduacion, titulado:
“‘Procrastinacion escolar en nifios entre edades de 10 a 12 afios, del Taller Pedagdgico
Montebello debido al uso de videojuegos”, elaborado por la estudiante Adriana Patricia
Cordero Barrantes, portadora del documento de identidad niUmero 20180212357 y por el
estudiante Ahmed Rodolfo Abraham Alvarado, portador del documento de identidad
numero 117180160, como requerimiento para optar por el titulo de Licenciatura en

Psicologia.

Informo que dicho trabajo retne los requisitos formales y de estructura académica
exigidos por la Universidad, para que el Consejo Asesor asigne la fecha de su defensa oral

conforme al protocolo.

Cordialmente,




San Jose, 22 de agosto, 2022.

Sres.

Miembros del Comité de Trabajos Finales de Graduacién
Escuela de Psicologia

Campus Heredia

Estimados sefiores:

Por medio de la presente, yo, Lic. Raul Arias Cordero, en mi calidad de lector, he revisado y
corregido el trabajo final de graduacidén denominado “Procrastinacion escolar en nifios entre
edades de 10 a 12 afios, del Taller Pedagogico Montebello debido al uso de videojuegos.”.
Elaborado por los estudiantes Adriana Patricia Cordero Barrantes y Ahmed Rodolfo
Abraham Alvarado, como requerimiento para optar por el titulo de Licenciatura en
Psicologia.

Cordialmente,

Firmado digitalmente
A por RAUL FRANCISCO
ARIAS CORDERO (FIRMA)
Fecha: 2022.08.23
10:25:23 -06'00°

Lic. Raul Arias Cordero
Lector



SanJosé, 5de setiembre 2022
Universidad Latina de Costa Rica
Facultad de Psicologia

Estimados sefiores:

Yo, Maria Rosa Solano Solano, portadora de la cédula 105480123, filéloga, miembro activa del
Colegio de Licenciados y Profesores en Filosofia, Letras, Ciencias y Artes (Colypro), con el carné de
colegiada 4721, hago constar que revisé filolédgicamente la Tesis de Licenciatura de los estudiantes
Ahmed Rodolfo Abraham Alvarado, cédula 117180160, carné universitario 20180212357, y Adriana
Patricia Cordero Barrantes, cédula 1918814, carné 20180212357, ambos estudiantes de la Facultad
de Ciencias de la Salud, Escuela de Psicologia, de la Universidad Latina de Costa Rica. Este trabajo final
de graduacidn se titula: Procrastinacion escolar en nifios entre edades de 10 a 12 afos, del Taller
Pedagdgico Montebello debido al uso de videojuegos.

Esta tesis fue revisada Unicamente en la forma: la ortotipografia, su componte discursivo, es decir,
su estructura; su componente notacional, o sea la tipografia; la morfosintaxis del texto, y el Iéxico
empleado en la exposicion de las ideas; asimismo, los rasgos del estilo y la redaccién en general.
Ademas, el formato del documento se ajustd a las disposiciones del Manual de APA sétima edicion.

Al tratarse de una revision estrictamente formal, no se intervino de ningin modo en el contenido del
estudio, previamente aprobado tanto por el tutor como por el lector; tampoco en la calidad del
trabajo investigativo, puesto que ello trasciende la forma y no es competencia de un profesional en
Filologia en asesorias de este tipo.

Dado en la ciudad de SanJosé, a los cinco dias del mes de setiembre de dos mil veintidds.

oLl

Dra. Maria Rosa Solano Solano
Filéloga e Investigadora Educativa
Cédula 105480123

Carné del Colypro 4721



Licencia De Distribucion No Exclusiva (carta de la persona autora para uso didictico)

Universidad Latina de Costa Rica

Yo (Nosotros): Ahmed Abraham Alvarado y Adriana Cordero Barrantes

Dela Carrera/  Psicologia

Programa:

Modalidad de Tesis

TFG:

Titulado: "Procrastinacién escolar en nifios entre edades de 10 a 12 afios, del Taller Pedagogico

Montebello debido al uso de vidcojuegos”

Al firmar y enviar esta licencia, usted, el autor (cs) y/o propietario (en adclante el “AUTOR™),
declara lo siguiente: PRIMERO: Ser titular de todos los derechos patrimoniales de autor, o contar
con todas las autorizaciones pertinentes de los titulares de los derechos patrimoniales de autor, en
su caso, necesarias para la cesion del trabajo original del presente TFG (en adelante la “OBRA”).
SEGUNDO: El AUTOR autoriza y cede a favor de la UNIVERSIDAD U LATINA S.R.L. con
cédula juridica nimero 3-102-177510 (en adelante la “UNIVERSIDAD”), quien adquiere la
totalidad de los derechos patrimoniales de la OBRA necesarios para usar y reusar, publicar y
republicar y modificar o alterar la OBRA con el propésito de divulgar de mancra digital, de forma
perpetua en la comunidad universitaria. TERCERO: EI AUTOR acepta que la cesion se realiza a
titulo gratuito, por lo que la UNIVERSIDAD no debera abonar al autor retribucion econémica y/o
patrimonial de ninguna especie. CUARTO: El AUTOR garantiza la originalidad de la OBRA, asi
como el hecho de que goza de la libre disponibilidad de los derechos que cede. En caso de
impugnacion de los derechos autorales o reclamaciones instadas por terceros relacionadas con el
contenido o la autoria de la OBRA, la responsabilidad que pudiera derivarse sera exclusivamente
de cargo del AUTOR y este garantiza mantener indemne a la UNIVERSIDAD ante cualquier
reclamo de algiin tercero. QUINTO: El AUTOR se compromete a guardar confidencialidad sobre
los alcances de la presente cesién, incluyendo todos aquellos temas que sean de orden meramente
institucional o de organizacién interna de la UNIVERSIDAD SEXTO: La presente autorizacion
y cesion se regird por las leyes de la Repiblica de Costa Rica. Todas las controversias, diferencias,
disputas o reclamos que pudieran derivarse de la presente cesion y la materia a la que este se
refiere, su ejecucion, incumplimiento, liquidacién, interpretacion o validez, se resolveran por
medio de los Tribunales de Justicia de la Repablica de Costa Rica, a cuyas normas se someten ¢l
AUTOR y la UNIVERSIDAD, en forma voluntaria e incondicional. SEPTIMO: El AUTOR
acepta que la UNIVERSIDAD, no se hace responsable del uso, reproducciones, venta y
distribuciones de todo tipo de fotografias, audios, imagenes, grabaciones, o cualquier otro tipo de




presentacion relacionado con la OBRA, y ¢l AUTOR, esta consciente de que no recibira ningtn
tipo de compensacion econoémica por parte de la UNIVERSIDAD., por lo que el AUTOR haya
realizado antes de la firma dc la presente autorizacion y cesion. OCTAVO: El AUTOR concede
a UNIVERSIDAD., el derecho no exclusivo de reproduccion, traduccion y/o distribuir su envio
(incluyendo el resumen) en todo el mundo en formato impreso y electronico y en cualquier medio,
incluyendo, pero no limitado a audio o video. El AUTOR acepta que UNIVERSIDAD. puede,
sin cambiar ¢l contenido, traducir la OBRA a cualquier lenguaje, medio o formato con fines de
conservacion. NOVENO: El AUTOR acepta que UNIVERSIDAD puede conservar mas de una
copia de este envio de la OBRA por fines de seguridad, respaldo y preservacion. EI AUTOR
declara que el envio de la OBRA cs su trabajo original y que tiene el derecho a otorgar los derechos
contenidos en esta licencia. DECIMO: El AUTOR manifiesta que la OBRA y/o trabajo original
no infringe derechos de autor de cualquier persona. Si el envio de la OBRA contiene material del
que no posee los derechos de autor, ¢l AUTOR declara que ha obtenido el permiso irrestricto del
propietario de los derechos de autor para otorgar a UNIVERSIDAD los derechos requeridos por
esta licencia, y que dicho material de propiedad de terceros estda claramente identificado y
reconocido dentro del texto o contenido de la presentacion. Asimismo, ¢l AUTOR autoriza a que
en caso de que no sea posible, en algunos casos la UNIVERSIDAD utiliza la OBRA sin incluir
algunos o todos los derechos morales de autor de esta. SI AL ENVIO DE LA OBRA SE BASA
EN UN TRABAJO QUE HA SIDO PATROCINADO O APOYADO POR UNA AGENCIA
U ORGANIZACION QUE NO SEA UNIVERSIDAD U LATINA, S.R.L., EL AUTOR
DECLARA QUE HA CUMPLIDO CUALQUIER DERECHO DE REVISION U OTRAS
OBLIGACIONES REQUERIDAS POR DICHO CONTRATO O ACUERDO. La presente
autorizacion se extiende el dia 08 de setiembre de 2022 a las 7:00 pm

Firma del estudiante(s):

Ahined A by Alendy
Uoue
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