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Resumen

Para establecer el grado de correlacion entre los habitos de consumo de los videojuegos y el género de
los estudiantes, se aplico una encuesta de reactivos cerrados a una muestra de 330 estudiantes de la
Institucién Educativa General Santander del municipio de Soacha, Cundinamarca. Se analizaron cinco pre-
guntas de la encuesta relacionadas con los habitos de consumo de los videojuegos; se plantearon cinco
hipdtesis de investigacién, las cuales se contrastaron usando el estadistico chi-cuadrado. También se cal-
cularon los coeficientes de correlacion de Pearson para las variables en estudio. El andlisis correlacional
concerniente con el género de los estudiantes indico que existe una relacién entre este con los habitos de
consumo de los videojuegos. Ademas, se evidencié en gran parte una significativa correlacion entre las
variables estudiadas. Se concluyé que los hombres adolescentes destinan mas tiempo a los videojuegos

que las mujeres.
Palabras clave: videojuegos, educacion, tecnologia de la informacién, encuesta, medios audiovisuales.
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Abstract

To establish the degree of correlation between the gender of the students and their video game consumption
habits, a survey of closed items was applied to a sample of 330 students from the General Santander
Educational Institution in the municipality of Soacha, Cundinamarca. Five survey questions related to
video game consumption habits were analyzed and five research hypotheses were proposed, which were
contrasted using the chi-square statistic. Pearson’s correlation coefficients were also calculated for the
variables under study. The correlational analysis regarding the gender of the students indicated that
there is a relationship between this and the consumption habits of video games. In addition, a significant
correlation between the variables studied was largely evidenced. It was concluded that adolescent men
spend more time playing video games than women.

Keywords: Video games, Education, Information technology, Survey, Audiovisual media.

Un problema con la investigacion de videojuegos es su rapida evolucion. La investigacion con los
videojuegos tiene solo unas pocas décadas, pero mientras tanto su objeto ha cambiado mucho.
Como Kirriemuir y McFarlane (2004) recuerdan, es dificil comparar una versién anterior de un
videojuego basada en el juego de texto de aventuras, con disparos en primera persona de alta
definicion de ultima generacion.

Algunas reglas constitutivas de los juegos y su capacidad para captar completamente nues-
tra atencion, denominada “inmersiéon” (MacMahan, 2003), pueden permanecer similares con el
paso de los anos; pero, hoy en dia los juegos se han diversificado y evolucionado en numerosas
direcciones.

El cambio de los videojuegos a los personales en red y los ordenadores domésticos modifica-
ron nuestra relacién con el juego virtual. Avances en el disefio y la ergonomia del juego también
hicieron que los disefiadores adaptaran sus productos. El mercado evolucioné de un fenémeno
limitado y especializado hacia un mercado de masas y estrategias. Las practicas de juego han
cambiado y lo siguen haciendo, un ejemplo de ello es el interés por los juegos méviles y casuales,
o los juegos de realidad alternativa (McGonigal, 2007).

Por lo tanto, si investigaciones anteriores determinaron los efectos potenciales y el uso de video-
juegos, todavia tenemos que entender la influencia de estos, y qué se puede hacer para usar un
juego de una manera determinada. Existen, por ejemplo, videojuegos disefiados para el apren-
dizaje, que buscan aportar en la asimilacion del conocimiento. (Egenfeldt-Nielsen, 2005; Frété,
2002; Prensky, 2001).




Préacticas de consumo de los videojuegos en los estudiantes de educacion secundaria

Los videojuegos educativos comenzaron a desarrollarse relativamente temprano en la historia de
la informatica. La evidente fascinacion por los juegos y el poder de las computadoras para ma-
nejar reglas, interacciones y comentarios generaron un interés creciente. En los afios setenta, los
investigadores educativos y los desarrolladores de juegos comenzaron a investigar el potencial
de los videojuegos para la educacion. El enfoque fue desarrollar juegos que pudieran ensefar
contenidos o habilidades especificas. En los afios ochenta, se comenzé a diversificar los géneros
(Willis, Hovey y Hovey, 1987).

Recientemente, la comunidad de investigacion en educacién consideré la educacién potencial de
los videojuegos con un interés renovado (Egenfeldt-Nielsen, 2005; Prenski, 2001). En cierto sen-
tido, la decadencia de los titulos de entretenimiento educativo dej6 espacio para investigadores
para revelar la necesidad de juegos educativos reflexivos e innovadores.

Sin embargo, el interés académico evolucion6 y adopta hoy un enfoque diferente. En lugar de
desarrollar juegos especificos para propoésitos especificos de aprendizaje, investiga el potencial
de los juegos convencionales para la educacion (Kirriemuir y McFarlane, 2004). Muestran que los
juegos desarrollados al principio Unicamente con fines de entretenimiento pueden proporcionar
potenciales educativos inesperados.

El objetivo de esta medicion es la correlacién de las practicas de consumo de los videojuegos
para una poblacién con una muestra de 330 estudiantes de la Institucién Educativa General San-
tander del municipio de Soacha, Cundinamarca. Esta medicion puede ser util para investigadores
de otras areas relacionadas con el consumo de videojuegos que tengan un interés en conocer
cuanto es el consumo de videojuegos de una poblacion. De esta manera, puede resultar infor-
macion que permita la toma de decisiones en materias diversas como educacion desde una
perspectiva pedagdgica. Segln Marin et al. (2020) las investigaciones ratifican que los videojue-
gos tienen efectos positivos en el aprendizaje, tales como: mejoran la comprension lectora, se
desarrollan habilidades visoespaciales, oportunidad para el juego imaginativo y la creatividad y la
solucion de problemas, esto redunda en la motivacion y la dinamica de la clase, sin dejar de lado
el papel esencial del docente, el disefio y la finalidad del propio juego.

Materiales y métodos

El método usado en esta investigacion fue de tipo cualitativa nominal, alli se describen las carac-
teristicas o cualidades que no pueden ser medidas con numeros. El alcance de la investigacion
es de estudio correlacional, que tiene como propdsito conocer la relacion que existe entre dos o
mas variables en un contexto en particular. (Hernandez, et al., 2010).




Préacticas de consumo de los videojuegos en los estudiantes de educacion secundaria

Para la investigacién se utilizé un muestreo no probabilistico causal o accidental, que es aquel
en el cual la seleccién de los sujetos depende de la posibilidad de acceder a ellos (Gil, Rodriguez
y Garcia, 1995; Albert, 2006).

El tamafo de la muestra fue de 330 personas, de las cuales 147 fueron hombres (43,88 %) y 188
fueron mujeres (56,12 %), pertenecientes al nivel de basica y media vocacional, es decir, a los ni-
veles de 6° a 11°, del ano académico 2019.

Dada la necesidad de conocer la relacion entre el género de los estudiantes de secundaria y los
videojuegos, se requiere recoger informacién objetiva a partir de una muestra de la poblacién de
la Institucion Educativa General Santander. Como sistema de recopilacién de datos se realizé una
encuesta aplicando un instrumento de cinco atributos cada uno con cinco opciones de respuesta
sobre practicas de consumo de los videojuegos, atributo 1: juego a los videojuegos desde hace,
atributo 2: dedico a los videojuegos, atributo 3: nimero de videojuegos que conozco, atributo 4:
numero de videojuegos que he jugado, atributo 5: frecuencia con la que juego. El cuestionario
puede consultarse en el Anexo 1 de la investigacion. El instrumento se validé con el coeficiente
Alfa de Cronbach.

Procedimiento

El estudio se desarroll6 en la sede central de la Institucion Educativa General Santander del muni-
cipio de Soacha, Cundinamarca, Colombia. Las encuestas se realizaron en el aula de informatica.

El valor de significancia de la prueba chi-cuadrado es de a =0,05 (5 %), si es mayor se acepta la
hipétesis nula, si es menor se rechaza la hipétesis nula. Para la comparacion entre medias inde-
pendientes se utilizo el software SPSS v 25.0.

Para determinar si existe relacién o no entre variables, se utilizaron pruebas estadisticas no pa-
ramétricas, que “representan pruebas de hipotesis en las que se tienen datos de nivel nominal u
ordinal, y que estdn libres de supuestos acerca de la forma de la poblacién” (Lind, 2015).

La prueba chi-cuadrado “consiste en el analisis de la diferencia entre las expectativas con base en
la distribucién planteada como hipétesis y los datos reales que aparecen en la muestra” (Webster,
20071).

La prueba x?establece si dos variables cualitativas estan o no asociadas. Para su computo es
necesario calcular las frecuencias esperadas (aquellas que deberian haberse observado si la
hipétesis de independencia fuese cierta), y compararlas con las frecuencias vistas en la realidad.
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Actualmente, la segunda prueba no paramétrica utilizada es el coeficiente de contingencia C, que
se define como:

2

X

N+y?

Donde x2 es el valor calculado de la prueba de chi-cuadrado y N es el nimero de datos. El valor de
C varia entre 0y 1. C = 0, significa que no hay asociacion entre las variables. C > 0,30 indica una
buena asociacion entre las variables (Acufia, 2005).

Un coeficiente de contingencia C mayor a 0,3 y menor a 0,4 considera la relacion entre las va-
riables buena, mientras que un C>0,40 establece una relacion alta, un C entre 0,25y 0,30 es una
relacion moderada y C<0,25 la tomamos como una relacion baja.

Tomando como referencia las pruebas antes sefialadas, en este apartado se evalla el grado de
relacion o no relacion entre los principales atributos que caracterizan a los videojuegos y las
diversas caracteristicas de los estudiantes encuestados. Las frecuencias esperadas para cada
categoria deberan ser 1, como minimo.

Coeficiente de correlacion de Pearson

El coeficiente de correlacién de Pearson es una medida de la correspondencia o relacion lineal
entre dos variables cuantitativas aleatorias. En palabras mas simples, se puede definir como un
indice utilizado para medir el grado de relacion que tienen dos variables, ambas cuantitativas
(Riquelme, 2020).

El valor absoluto de r varia en el intervalo [-1, + 1]. Y su interpretacion es como sigue:

Sir = 0 entonces no existe correlacién entre las variables
Si 0,00 =< r + 0,20 existe correlacién no significativa

Si+ 0,20 = r< £ 0,40 existe una correlacion baja

Si+ 0,40 =r < £ 0,70 existe una correlacion significativa
Si+0,70 = r < % 1,00 existe un alto grado de correlacién
Sir =1 existe una correlacién perfecta positiva

Sir =-1 existe una correlacion perfecta negativa
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En la Tabla 1 se observa cada uno de los atributos evaluados en la encuesta sobre practicas de
consumo de videojuegos por parte de los estudiantes, ademas del coeficiente chi-cuadrado, la
significancia (valor-p) de la prueba y los coeficientes de contingencia C.

Tabla 1. Valores del coeficiente chi-cuadrado y coeficiente de contingencia C relacionadas
con el género de los estudiantes y algunas variables relacionadas con el uso de los videojuegos

Atributo Chi-cuadrado Gr.ados de Sig. asintdtica Coeflciente_ de

(calculado) libertad (valor-p) contingencia C
Juego a los videojuegos desde hace 76,102a 4 0,000 0,433
Dedico a los videojuegos 50,587a 4 0,000 0,366
Numero de videojuegos que conozco 84,700a 4 0,000 0,452
Numero de videojuegos que he jugado 79,590a 4 0,000 0,441
Frecuencia con la que juego 53,654a 4 0,000 0,374

En todos los atributos evaluados, 0 casillas (0,0 %) han esperado un recuento menor que 5.

A fin de establecer una viable relacién con el género de los estudiantes y algunas variables rela-
cionadas con el uso de los videojuegos encuestados, se llevé a cabo un analisis correlacional en-
tre las variables que aparecen en las cinco preguntas de la encuesta. Para el analisis estadistico
de los datos se utilizo el paquete estadistico SPSS version 25.0.

A continuacion, se presentan los resultados de las pruebas estadisticas realizadas:

Estudio de las diferencias entre el género de los estudiantes y el atributo 1.

Las hipotesis contrastadas son las siguientes:

Del atributo: juego a los videojuegos desde hace.

Ho: No existe relacién entre el género de los estudiantes y el atributo 1.

Ha: Existe relacién entre el género de los estudiantes y el atributo 1.

El valor de chi-cuadrado calculado fue de 76,102. Al ser menor al tabulado, al 95 % de confianza
y 4 grados de libertad y grado de significancia valor-p (0,000), este es menor que el a = 0,05 esta-
blecido; por lo tanto, aceptamos la hipétesis alterna (Ha), que si existe relacién entre el género de

los estudiantes y el atributo: juego a los videojuegos desde hace.

Como el coeficiente de contingencia C fue 0,433, concluimos que hay una relacién significativa
entre las variables.
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Del atributo: dedico a los videojuegos.
Ho: No existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo 2.
Ha: Existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo 2.

El chi-cuadrado calculado fue de 50,587. Al ser este valor menor al tabulado, al 95 % de confianza
y 4 grados de libertad y grado de significancia (0,000), este es menor que el a = 0,05 establecido;
por lo tanto, aceptamos (Ha) que si existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo:
Dedico a los videojuegos.

Al calcular el coeficiente de contingencia C de 0,366, concluimos que esta es una relaciéon baja
entre las variables.

Del atributo: nimero de videojuegos que conozco.
Ho: No existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo 3.
Ha: Existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo 3.

El chi-cuadrado calculado fue de 84,700. Al ser este valor menor al tabulado, al 95 % de confianza
y 4 grados de libertad y grado de significancia (0,000), este es mayor que el a = 0,05 establecido;
por lo tanto, aceptamos (Ha) que si existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo:
numero de videojuegos que conozco.

Al calcular el coeficiente de contingencia C de 0,452, concluimos que esta es una relacién signi-
ficativa entre las variables.

Del atributo: numero de videojuegos que he jugado.
Ho: No existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo 4.
Ha: Existe relacién entre el género de los estudiantes y el atributo 4.

El chi-cuadrado calculado fue de 79,590. Al ser este valor menor al tabulado, al 95 % de confianza
y 4 grados de libertad y grado de significancia (0,000), este es menor que el a = 0,05 establecido;
por lo tanto, aceptamos (Ha) que si existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo:
numero de videojuegos que he jugado.

Al calcular el coeficiente de contingencia C de 0,441, concluimos que esta es una relacion signi-
ficativa entre las variables.

Del atributo: frecuencia con la que juego.
Ho: No existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo 5.
Ha: Existe relacién entre el género de los estudiantes y el atributo 5.

El chi-cuadrado calculado fue de 53,654. Al ser este valor menor al tabulado, al 95 % de confianza
y 6 grados de libertad y grado de significancia (0,000), este es menor que el a = 0,05 establecido;
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por lo tanto, aceptamos (Ha) que si existe relacion entre el género de los estudiantes y el atributo:
frecuencia con la que juego. Al calcular el coeficiente de contingencia C de 0,374 concluimos que
esta es una relacion baja entre las variables.

En la Figura 1 se observa que para el atributo 1 la mayor concentracién de respuesta se ubica en
el item mas de cuatro afos, con una frecuencia de 94 para el género masculino y una frecuencia
de 42 para el femenino, cifras que representan, respectivamente, el 64 % y el 22,3 % del total de
hombres y mujeres entrevistadas. De ahi, podemos evidenciar que los estudiantes llevan un tiem-
po considerado utilizando los videojuegos.

Figura 1. Grafico de barras, recuento y juego a los videojuegos desde hace

100

Sexo . Masculino . Femenino

Recuento

Nunca Meses Un afio Dosatres  Mas de cuatro
afios afios

En la Figura 2 se observa que para el atributo 2, la mayor concentracién de respuesta se ubica
en el item menos de una hora al dia, con una frecuencia de 43 para el género masculino y una
frecuencia de 63 para el femenino, cifras que representan, respectivamente, el 29,2 % y el 33,5 %
del total de hombres y mujeres entrevistadas.
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Figura 2. Grafico de barras, recuento y dedico a los videojuegos

Sexo . Masculino . Femenino

Recuento

Nada Menos de 1 Del1a2 De2a3 Mas de 3
hora al dia horas al dia horas al dia horas al dia

En la Figura 3 se observa que para el atributo 3 la mayor concentracion de respuesta se ubica
en el item mas de 20, con una frecuencia de 86 es para el género masculino y una frecuencia de
29 para el femenino, cifras que representan, respectivamente, el 58,5 % y el 15,4 % del total de
hombres y mujeres entrevistadas.

Figura 3. Grafico de barras, recuento y nimero de videojuegos que conozco

100

Sexo . Masculino . Femenino
80

60

Recuento

40

20

0 1a2 Hasta 10 De11a20 Mas de 20

En la Figura 4 se aprecia que para el atributo 4 la mayor concentracion de respuesta se ubica en el
item (mas de 20), con una frecuencia de 77 para el género masculino y una frecuencia de 25 para
el femenino, cifras que representan, respectivamente, el 52,3 % y el 13,3 % del total de hombres
y mujeres entrevistadas. Se aprecia una notable diferencia entre hombres y mujeres, el género
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masculino ha jugado mas de 20 videojuegos, mientras que las mujeres solo han jugado menos
de 20 videojuegos. Esta en una relacion directa con el item anterior evaluado.

Figura 4. Grafico de barras, recuento y nimero de videojuegos que he jugado

Sexo [l Masculino ] Femenino
80

60

Recuento

40

20

0 1a2 Hasta 10 De11a20 Mas de 20

En la Figura 5 se evidencia que para el atributo 5 la mayor concentracién de respuesta se ubica en
el item (fines de semana), con una frecuencia de 55 es para el género masculino y una frecuencia
de 42 para el femenino, cifras que representan, respectivamente, el 37,4 % y el 22,3 % del total
de hombres y mujeres entrevistadas. Se aprecia una similitud entre hombres y mujeres; el fin de
semana es el tiempo propicio para que los estudiantes pasen mayor tiempo dedicado al uso de
videojuegos.

Figura 5. Grafico de barras, recuento y frecuencia con la que juego

Sexo . Masculino . Femenino

60

40

Recuento

20

Nunca Alguna vez Fines de Tres o cuatro Todos los
al mes semana dias dias
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Anadlisis de fiabilidad

El coeficiente Alfa de Cronbach oscila entre el 0y 1. El Alpha de Cronbach que advierte de la fiabi-
lidad del cuestionario es de 0,916 para los 5 items evaluados, que se puede apreciar en la Tabla 2.
Tabla 2. Coeficiente Alpha de Cronbach para la encuesta

Alfa de Cronbach Numero de elementos
0,916 5

Discusion

Se evidencié que los hombres superaron a las mujeres en todos los atributos evaluados, en lo
relacionado con que llevan mas tiempo dedicado a los videojuegos, destinan mas de tres horas
a jugar; conocen mas de veinte videojuegos y su frecuencia de juego es que lo practican todos
los dias. En general, podemos decir que el 30 % de los hombres predestinan mas tiempo a los
videojuegos frente al 18 % de las mujeres. Esto esta en consonancia con Trabucchi (2019), en una
investigacion del Pew Research Center, quien analizé que el 41 % de los hombres adolescentes
destinan parte de su tiempo a los videojuegos, frente al solo 11 % de las mujeres adolescentes,
quienes optan por otras actividades de ocio y recreativas.

En un estudio que observo las preferencias de juego de las nifias en un juego club en una escuela
estatal para nifias en el Reino Unido, Car (2005) analizé que las nifias jugaban juegos a los que
estaban expuestas y conocian, independientemente del género de juego o del género del avatar.
Como resultado, concluyé que las preferencias tienen poco que ver con el género o los tipos de
juegos de género y mas con el acceso y la experiencia de juego previa.

En la medida en que los juegos y ciertos géneros de juegos se comercializan para hombres, las ni-
fias pueden tener poco conocimiento de sus atributos, pero, una vez expuestas a los juegos con-
vencionalmente “masculinos”, las nifias los jugaban agresivamente y parecian disfrutar de ellos.

En el disefio de un juego de evolucién dirigido a nifias, Heeter, Winn y Green (2005) desarrollaron
y probaron 50 iteraciones del juego. Los resultados a lo largo del proceso indicaron que las itera-
ciones fallidas se debieron a un disefio deficiente del juego en lugar de una atencién inadecuada
a las preferencias de género. Sin embargo, es necesario recopilar datos adicionales sobre los
habitos de juego de hombres y mujeres para validar generalizaciones sobre las diferencias de
género en los habitos de juego.
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En un estudio destinado a determinar si las nifias difieren de los nifios en la cognicién visual,
Ziemek (2006) concluy6 que las mujeres son menos habiles espacialmente que los hombres. Las
nifias prefieren usar una vista mas amplia (mas de una descripcion general) que la mayoria de los
juegos en 3D. El estudio indica que las nifias tuvieron problemas con los angulos de camara en
3D juegos y preferian la vista cerrada de un entorno 2D. Sin embargo, dado el tamafio de muestra
relativamente pequefio (34 asignaturas; 19 nifias), los resultados pueden no ser concluyentes o
ampliamente generalizables. No obstante, los resultados apuntan a una necesidad de una mayor
investigacion.

El analisis con relacion al género del estudiante nos indica que si hay una correlacion entre el gé-
nero de los estudiantes y los atributos: juego a los videojuegos desde hace, dedico a los videojue-
gos, numero de videojuegos que conozco, frecuencia con la que juego y numero de videojuegos
que he jugado. Se manifesté que los hombres se destacaron mds que las mujeres en todos los
atributos evaluados, en lo relacionado con que llevan mas tiempo dedicado a los videojuegos,
destinan mas de tres horas a jugar, conocen mas de veinte videojuegos y su frecuencia de juego
es que lo practican todos los dias.

Ademas, se pudo evidenciar una relacion significativa entre las variables juego a los videojuegos
desde hace, numero de videojuegos que conozco, y niumero de videojuegos que he jugado, y el
género del estudiante. Se demostro una relacion baja entre las variables dedico a los videojuegos
y frecuencia con la que juego, y el género del estudiante.

Los investigadores estan comenzando a teorizar sobre los procesos cognitivos que ocurren a tra-
vés de los videojuegos. A su vez, es probable que el diseio y el desarrollo generen mas investiga-
ciones sobre los resultados de aprendizaje que ofrece el juego educativo, incluidos los afectados
por las preferencias de género.

Los videojuegos motivan a los estudiantes a desarrollar estrategias, tematicas de asociacion en
equipo, liderazgo, autocontrol, habilidades necesarias para alcanzar los objetivos de cada uno de
los videojuegos. Igualmente se ven estimulados a jugarlos con el fin de llegar a ser profesiona-
les de los juegos y conseguir todos los retos que estas pruebas tecnolégicas les platean. (Diaz,
2020).
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Anexo 1. Cuestionario sobre practicas

Curso _Edad _Género_

A ~ ~ Mas de
1. | Juego a los videojuegos desde hace Nunca Meses Un afio 2 0 3 afios cuatro afios

' o Menos de Dela?2 De2a3 Mas de 3
2. | Dedico a los videojuegos Nada 1 hora al dia | horas al dia horas al dia horas al dia
3. | Numero de videojuegos que conozco 0 102 Hasta 10 De10a20 Mas de 20
4. |Numero de videojuegos que he jugado 0 102 Hasta 10 De10a20 Mas de 20

' . Alguna vez Fines Tres acuatro | Todos los

5. | Frecuencia con la que juego Nunca al mes de semana dias dias




