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RESUMEN 

 

El presente trabajo fue realizado con el objetivo de investigar los juegos en red y 

su influencia en el rendimiento académico de las y los estudiantes del Nivel 

Secundario de la Unidad Educativa “Mcal. Antonio José de Sucre”, gestión 2015. 

Para lo cual, se toma como una de las variables los juegos en red, y la otra 

variable que es el rendimiento académico; asimismo, se realizó la investigación de 

campo, mediante la técnica de la encuesta utilizando como instrumento 

cuestionarios, las mismas que se aplicaron a las y los estudiantes, como también 



a maestras y maestros cuya información fue tabulada y representada en gráficos 

correspondientes. 

 

La información obtenida en la investigación se utilizó para la verificación de la 

hipótesis. Determinándose la relación directa entre las variables de la 

investigación y el efecto desfavorable de los juegos en red en el rendimiento 

académico de las y los estudiantes. Con los resultados de la investigación de 

campo y documental se formularon conclusiones y recomendaciones. Esta 

investigación pretende ser un aporte para dimensionar la problemática en las 

unidades educativas y estrategias, las mismas pueden ejecutarse para afrontar 

esta importante causal del rendimiento académico. Asimismo, en la solución a 

este fenómeno que cada día se muestra más visible en las instituciones 

educativas, pues es necesario dar una salida, utilizando nuevas alternativas para 

mejorar el rendimiento académico de las y los estudiantes. 

 
 
 
 
 
 
 
 

INTRODUCCIÓN 

 

Actualmente la población mundial está experimentando, en este mundo holístico 

cambios debido al vertiginoso avance de las nuevas tecnologías de la 

comunicación, especialmente el internet; este medio influye en la cultura, valores, 

religión, economía y vida familiar. En esta última década la sociedad boliviana ha 

experimentado un reacomodo trascendental en sus instituciones claves para el 

desarrollo, debido al auge del avance tecnológico que ha permitido que los medios 

de comunicación se expandan contando hoy con un control digitalizado como es la 

red de internet. 

 



En este marco el internet, como nuevo medio de comunicación ha pasado a 

constituir el medio masivo más importante que el hombre tiene en sus manos. La 

ciudad de El Alto no es ajena a este hecho, en estos últimos años los salones  de 

internet se han incrementado considerablemente, su facilidad de manejo y 

versatilidad en pocos años ha rebasado los límites de lo inimaginable, permitiendo 

cada vez mayor cantidad de usuarios que accedan a la red. 

 

Los juegos en red son una versión moderna de los videojuegos donde ya no 

solamente se trata de desafiar a la computadora, sino también de competir con 

otro usuario. Es un sistema por el cual una serie de computadoras conectadas 

entre sí permiten que desde diferentes máquinas puedan jugar unos contra otros, 

las distancias no son problemas para quienes acceden a este tipo de juegos ya 

que pueden competir con una persona que se encuentra en el mismo cyber 

conectados entre sí. 

 

¿A qué se deberá que los juegos en red se implanten fácilmente entre niños, 

adolescentes, jóvenes y adultos? Se debe a que los juegos en red ofrecen gran 

similitud con las actitudes y comportamientos dominantes en la sociedad como 

son la competitividad, presente generalmente en los juegos en red de deportes, la 

violencia factor destacado en muchos juegos, el sexismo que se encuentran 

presente en algunos juegos, la velocidad que se destaca en las carreras de 

coches y por último el consumismo. 

 

También repercuten en la autoestima, en la seguridad personal, en la motivación 

de logro y la capacidad de autosuperación, además de otras repercusiones a nivel 

de la atención, prerrequisito para cualquier proceso de aprendizaje. 

 

Por otro lado, el rendimiento académico hace referencia a la evaluación del 

conocimiento adquirido en el ámbito escolar. Un estudiante con buen rendimiento 

académico es aquél que obtiene calificaciones positivas en los exámenes que 

debe rendir a lo largo de una gestión académica. 



 

En otras palabras, el rendimiento académico es una medida de las capacidades 

de las y los estudiantes, que expresa lo que estos han aprendido a lo largo del 

proceso formativo. También supone la capacidad del estudiante para responder a 

los estímulos educativos. En este sentido, el rendimiento académico está 

vinculado a la aptitud. 

  

Existen distintos factores que influyen en el rendimiento académico. Desde la 

dificultad propia de algunas asignaturas, hasta la gran cantidad de exámenes que 

pueden coincidir en una fecha, pasando por la amplia extensión de ciertos 

programas educativos, son muchos los motivos que pueden llevar a un estudiante 

a mostrar un pobre rendimiento académico. 

 

En esta investigación se tiene como contenidos divididos en seis capítulos: 

 

CAPÍTULO I: Este capítulo comprende cinco partes los cuales son: el problema 

científico, donde se explica la problemática en el proceso educativo; la formulación 

del problema, la interrogante que se plantea sobre la estrategia; la justificación, se 

expone las razones por las cuales se realiza esta investigación; objetivos, de 

antemano el objetivo general y los específicos se desarrollaron en el proceso; 

alcances y delimitación del problema, se explica el lugar, el tiempo y la temática de 

trabajo. 

 

CAPÍTULO II: Trata del sustento teórico que se emplea en esta investigación, 

refiriéndose a las teorías y estudios realizados por otros investigadores y el aporte 

personal de la investigadora.  

 

CAPÍTULO III: Trata de la metodología de la investigación: diseño, es no 

experimental; tipo: descriptiva; los métodos y técnicas, se trabajó con el método 

inductivo y deductivo, con un enfoque cuantitativo, entre las técnicas se tiene el 

cuestionario; el procedimiento, que se las realizan en tres fases; la delimitación del 



universo de estudio; es decir, la determinación y tamaño de la muestra 

(Probabilística) y los medios e instrumentos de recolección de la información, las 

cuales se utilizaron en el presente trabajo. 

 

Por otro lado, se tiene la hipótesis, que es una proposición tentativa de la 

investigación en relación a las variables; determinación de las variables, una que 

es la independiente y la otra la dependiente y por último la operacionalización de 

variables, donde se expone las definiciones conceptuales y operaciones de la 

investigación. 

 

CAPÍTULO IV: Corresponde a los resultados de la investigación; es decir, el 

análisis e interpretación de datos o trabajo de campo. Se expone la información 

recogida, tabulada, analizada e interpretada de forma didáctica y sintética. 

Asimismo, los resultados de los datos procesados en gráficos que constituyen la 

presentación organizada de los mismos, expresada mediante un esquema 

numérico de filas y columnas con el objeto de facilitar la compresión al lector. 

 

CAPÍTULO V: Expresa las conclusiones y recomendaciones que se dan acerca de 

la investigación sobre la influencia de los juegos en red en el rendimiento 

académico de las y los estudiantes del Nivel Secundario. 

 

CAPÍTULO VI: En este capítulo se expone la propuesta que se pretende abordar 

con las y los estudiantes de la Unidad Educativa “Mcal. Antonio José de Sucre” del 

Nivel Secundario. Se encuentra la propuesta detallada con antecedentes, 

justificación, objetivos, análisis de factibilidad y fundamentación científica, técnica, 

se encuentra la Administración de la Propuesta con su estructura administrativa, 

plan de acción, talleres y evaluación de la misma. 

 


