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RESUMEN

En el presente estudio se compara |a relacion que existe entre el uso de los videojuegos y el rendimiento académico en jovenes de 17 a 20 afos, que se encuentran
cursando el primer afio de su carrera universitaria en dos universidades de la ciudad de David, provincia de Chiriqui. Para alcanzar este objetivo se determing el
tiempo que dedicaban a sus estudios, el tiempo que dedicaban a los videojuegos, se describieron los efectos que provocan el uso continuo de este entretenimiento y
el tipo de rendimiento académico que muestran en sus clases. Se utilizo un disefio metodologico no experimental, transversal, de enfoque cuantitativo descriptivo y
correlacional. Los resultados demostraron que existe una estrecha relacion entre el uso de los videojuegos y el rendimiento académico de estos jovenes,
encontrandose que ocupan mas de cuatro horas diarias con este entretenimiento, produciéndoles consumo de tiempo y safisfaccion, en gran y buena medida, y el
entregar tareas a tiempo, ser puntual y obtener buenas calificaciones con ponderaciones de entre regulary poca medida.
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ABSTRACT

The present study refers to comparing the relationship between the use of video games and academic performance in young people aged 17 to 20 who are studying the
first year of the university career at two universities in the city of David, province of Chiriqui To achieve this objective, the time they devoted to their studies, the time they
devote to video games was determined, the effects of the continuous use of his entertainment and the type of academic performance they show in their clases were
described. Anon-experimental, transversal methodological design with a descriptive and correlational qualitative approach was used. The results showed that there
is a close relationship between the use of videogames and the academic performance of these young people, finding that they occupy more than four hours a day with
this entertainment, producing time and satisfaction consumption to a large and good extent. Measure and deliver tasks on time, be punctual and get good grades with
regular weights and little measure.
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INTRODUCCION

El uso indiscriminado de los videojuegos en los jovenes, se ha convertido en una
preocupacion latente en los escenarios educativos y familiares dentro de la
sociedad, por tal motivo, se ha realizado un estudio que permita comparar si
realmente el uso de los videojuegos en los jovenes de dos universidades de la
ciudad de David, en la provincia de Chiriqui, repdblica de Panamé, tiene una
relacion significativa con el rendimiento académico de estos jovenes en los
primeros afios de vida universitaria.

Para lograr este objetivo, se hizo una indagacion sobre el tiempo que el joven le
dedicaalosvideojuegos, el tiempo que le dedica asus estudios en casa, los efectos
que le produce el videojuego y si tienen un rendimiento académico considerado
deaceptableabueno.

En estudios realizados en otros escenarios educativos internacionales, se logro
demostrar que no existen resultados notables que vinculen el rendimiento escolar
con la continua utilizacion de estos juegos; sin embargo, el estudio revela que las
variables de tiempo y edad, alcanzaron resultados altamente significativos
(Restrepo, Arroyavey Arboleda, 2019).

Por otra parte, en un estudio realizado en Catalufa, Espaa, se logrd evidenciar
que los videojuegos pueden ejercer un efecto positivo en el adolescente, siempre
y cuando sea de manera controlada, no asi el estar frente a la pantalla de un
televisor (Badia, Muntada, Gotzens, Cladellasy Dezcallar, 2015).

(abe resaltar que al ser el videojuego una opcion de entretenimiento entre
jovenes, Fuentes y Pérez (2015) indagaron que el uso de éste, desencadena
comportamientos agresivos. Enalgunas ocasiones, el individuo tiende a aislarse,
sin embargo, se encontrd que en el plano positivo, despierta competencias que
promueven el pensamiento critico y reflexivo.

METODOOGIA

Inicialmente, se realizd un sondeo diagnéstico a toda la poblacién, para percibir la
problematica planteada, relacionada con el uso de los videojuegos en la poblacion
seleccionada. Estesondeo se hace con la intencidn de saber quiénes tenian este
tipo de juego en sus hogares y la regularidad de su uso. Posteriormente, con la
muestra seleccionada de 23 participantes de forma voluntaria aceptaron la
indagacion, con preguntas puntuales contenidas en un instrumento
estandarizado, que permitid recoger informacion proveniente de las subvariables

Figura1

evidenciadas con el tiempo que estos jovenes le dedican a sus estudios, el tiempo
que le dedican al uso de los videojuegos, los efectos que tenian al usar
continuamente los videojuegos y el tipo de rendimiento académico que obtenian
en esa primera experiencia académica universitaria.

Para este estudio, se utiliz un disefio metodoldgico no experimental, transversal,
de enfoque cuantitativo, de alcance descriptivoy correlacional.

La poblacién estuvo conformada por dos grupos de estudiantes participantes,
universitarios que inician su primer afio, en total 45, de los que se escogi una
muestra por conveniencia de 23 estudiantes a quienes, por voluntad propia
respondieron al cuestionamiento referente a la relacion existente de los
videojuegos conel rendimiento académico en su primeraio universitario.

Al utilizar el método cuantitativo, la investigacion se realiza de forma rigurosa,
con preguntas puntuales contenidas en un instrumento estandarizado que
permitid recoger la informacidn proveniente de las subvariables evidenciadas con
el tiempo que estos jovenes le dedican a sus estudios, el tiempo que le dedican al
uso de los videojuegos, los efectos que tenian al usar continuamente los
videojuegos y el tipo de rendimiento académico que obtenian en esa primera
experiencia académica universitaria.

Toda esta informacion permitio detallar de forma cuantitativa, los resultados
productode los hallazgos encontrados.

Técnicas e Instrumentos

Para propiciar la recoleccién de datos se utilizd como técnica la encuesta y como
instrumento un cuestionario de 25 items, con criterios de ponderacion, cuya
escala se mide de la siguiente manera: (5) en gran medida; (4) en buena medida;
(3) enregular medida; (2) en pocamediday (1) en ninguna medida.

Resultadosy Andlisis

Para responder a los objetivos especificos planteados y que se refieren a:
determinar el tiempo que le dedican a sus estudios, los jovenes de 17 a 20 afios
que cursan su primer afio universitario en dos universidades de la ciudad de David;
determinar el tiempo que dedican a los videojuegos, ademés, describir los efectos
que provoca el uso continuo de los videojuegos e identificar el tipo de rendimiento
académico que muestran en sus clases: Se presentan los resultados y andlisis
provenientes de los hallazgos encontrados:

Tiempo que le dedican asus estudios, los jovenes de 17 a 20 afios que cursan su primer afio universitario en dos universidades dela ciudad de David,

Mas de 1 a 4 Horas Diarias

EN GRAN MEDIDA

EN BUENA MEDIDA
EN REGULAR MEDIDA
EN POCA MEDIDA

EN NINGUNA MEDIDA

0.0%

11.48%

FUENTE: Aratiz, 2019.
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De acuerdo con los resultados obtenidos, de la muestra de 23 estudiantes
indagados se determind que: 11 jovenes (48%), expresaron que, en gran
medida, ellosinvierten de 1a4 horas diarias en sus estudios; 8 de ellos (35%) de
la muestra expresaron que, en buena medida le dedican de 1a 4 horas a sus
estudios; y tres de ellos (13%), afirmaron que en regular medida usan de 1a 4
horas diarias a sus estudios y uno de ellos (4%) expreso que utiliza en poca
medida este tiempo a sus estudios.

Figura2

Al ser una muestra escogida por conveniencia, es decir, se optd por encuestara
los jovenes que usan como entretenimiento los videojuegos, se puede inferir
con estos resultados, que los estudiantes encuestados, en su mayoria, 48%,
dedicande 1a4 horasasusestudios.

Tiempo que le dedican a los videojuegos, los jovenes de 17 a 20 afios que cursan su primer afio universitario en dos universidades

dela ciudad de David

Mas de 4 Horas Diarias

I EN GRAN MEDIDA
 ENBUENA MEDIDA
I ENREGULAR MEDIDA

14.61%

4

FUENTE: Araiiz, 2019.

Al cuestionar a los participantes, sobre el tiempo/dia que le dedican a los
videojuegos, 14 de ellos, que equivale al 61% manifestaron que, en gran medida,
le dedican mas de 4 horas diarias, siete de ellos que equivale al 30% dijeron que en
buena medida le dedican més de 4 horas diarias y dos de ellos equivalente al 9%
expresaron que en regular medida le dedican mds de estas 4 horas diarias.

Figura3

Ante estos resultados, se puede deducir que los estudiantes ocupan la mayor
parte de su tiempo diario en los videojuegos, ya que un 61%, es decir, |a mayoria
deellos, les ocupa més de 4 horas diarias frente a este tipo de entretenimiento.

Efectos que provoca el uso continuo de los videojuegos en los jovenes de 17 a 20 aiios que cursan su primer afio universitario en dos

universidades de la ciudad de David

(Valor), 87%
25
20
15
10 (Valor), 13%
5 ’
0 Consumo de tiempo
B EN GRAN MEDIDA

(Valor), 91%
Satisfaccion
EN BUENA MEDIDA

FUENTE: Araiiz, 2019.
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De acuerdo con los indicadores cuestionados, a la muestra selecconada de
jovenes, con respecto a los efectos que les provoca el uso continuo de los
videojuegos, se conocid que el consumo de tiempo y |a satisfaccion, fueron los
que mayormente alcanzaron ponderaciones mas altas, ya que 20 de ellos (87%)
expresaron que uno de los efectos que produce el uso continuo de este
entretenimiento es el consumo de tiempo; mientras que tres de ellos (13%)
dijeron que, en buena medida, les sucede este efecto. Con respecto a la

satisfaccion que sienten como efecto del uso continuo de los videojuegos 21 de
ellos (91%) expresaron que, en gran medida, sienten este efecto, mientras que
dos de ellos (9%) dijeron que, en buena medida, sienten satisfaccion.

Estos hallazgos permiten inferir que estos jovenes, en su mayoria, afirman que
realizar este tipo de actividad les consume tiempo, produciéndoles mucha
satisfaccion al realizarlo.

Figura4

Tipo de rendimiento que tienen los jovenes de 17 a 20 afios que cursan su primer afio universitario en dos universidades de la ciudad de David

(Valor), 69%

16
: : (Valor), 44% (Valor), 44%
10 (Valor), 30% (Valor), 30%

8 (Valor), 17%

(Valor), 13% (Valor), 13% (Valor), 13%

: WM (Valor), 9% (Valor), 9%

: -

0 En gran medida En buena medida En regular medida En poca medida

M Entrega tareas a tiempo Eres puntual I Obtienes buenas calificaciones

FUENTE: Araiiz, 2019.

Con los resultados observados, producto de los indicadores mayormente
ponderados y que fueron: entregar tareas a tiempo, ser puntuales, y obtener
buenas calificaciones, como evidencia de tipo de rendimiento académico
alcanzado por estos jovenes, se logrd determinar que: de los 23 encuestados;
cuatrode ellos que equivalenal 17% manifestaron que, en gran medida, entregan
tareas a tiempo; dos de ellos, que equivalen al 9% dijeron que lo hacen en buena
medida; siete equivalente al 30%, expresaron que lo hacen en reqular medida y
10jdvenes que equivalen al 44%lo hacen en poca medida.

Otro indicador cuestionado y que caracteriza el tipo de rendimiento académico
fuela puntualidad, manifestando dos de ellos que equivalen al 9%, que en buena
medida son puntuales; siete jovenes que equivalen al 30%, dijeron que son
puntuales en sus clases en regular medida y 10 jovenes que equivalen al 44%
manifestaron que son puntualesen poca medida.

En lo que se refiere a obtener buenas calificaciones, cuatro jovenes (17%) dijeron
que obtienen buenas calificaciones en gran medida; dos jovenes (9%) dijeron que
obtienen buenas calificaciones en buena medida; 16 jovenes (69%) manifestaron
que obtienen buenas calificaciones en regular medida y tres de ellos (13%)
manifestaron que las buenas calificaciones las obtienen en poca medida.

Como se aprecia en estos resultados, en regular medida, y en poca medida, fueron
los criterios que alcanzaron mayor ponderacion referente a entregar tareas a
tiempo, serpuntualesy obtener buenas calificaciones.

CONCLUSIONES

Se ha determinado que, la mayoria de los jovenes encuestados de dos
universidades de |a ciudad de David, Chiriqui, de 17 a 20 afos, es decir, un 48% de
éstos, le dedican de 1a4horasa sus estudios universitarios.

Otro hallazgo encontrado fue que la mayoria de estos jovenes, es decir, un 61% le
dedican mds de cuatro horas al uso de los videojuegos, afirmando, ademads que, lo
hacen através de internety en comunicacion con otros jugadores de lared.

Dentro de los efectos que manifestaron sentir al realizar esta actividad de jugar en
los videojuegos fue el consumo de tiempo y una gran satisfaccion al jugar. Enlo
que se refiere al tipo de rendimiento académico que presentan en sus escenarios
universitarios, estos jovenes en su mayoria, obtuvieron una baja ponderacion en
serpuntuales, entregar tareas a tiempoy obtenerbuenas calificaciones.

Al correlacionar las variables utilizando la medida no paramétrica del Chi
cuadrado y comparar la relacién que hay entre el uso del videojuego y el
rendimiento académico, se encontrd que hay una significativa relacion entre
ambas variables, ya que este grado de significancia dio como resultado .000,
comprobandose de esta forma este grado de correlacion entre ambas variables.
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