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Resumen

La investigacion “Habitos de consumo de videojuegos y su relacion con el
pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad
Privada de Tacna, aiio 2025, tuvo como objetivo determinar la relacion de los
habitos de consumo de videojuegos y el pensamiento critico. Se empled una
metodologia de tipo basica, de disefio no experimental y transversal, con un nivel
correlacional, aplicando como técnica la encuesta e instrumento el cuestionario de
Habitos de Consumo de Videojuegos de Saavedra (2012) y el Cuestionario de
Evaluacion del Pensamiento Critico de Estudiantes Universitarios de Pérez y Cela
(2021), aplicado sobre una muestra de 228 estudiantes de la carrera de arquitectura.
Como resultados se obtuvo que las dimensiones grado de atraccion, interferencia
con otras actividades, inquietud respecto a los videojuegos e interferencia con
actividades académicas presentaron porcentajes altos en las categorias de acuerdo
y total acuerdo, resaltando la interferencia académica con 56,58% en total acuerdo.
En la variable pensamiento critico registraron niveles altos en actitud y en
autoevaluacion, con porcentajes por encima del 48% en acuerdo y 42% en total
acuerdo. En el andlisis inferencial se obtuvo una correlacion Rho Spearman de
0,697 con valor de significancia de 0,000, lo que permiti6é aprobar la hipdtesis
general e identificar asociaciones positivas en todas las hipotesis especificas. Se
concluy6 que los hébitos de consumo de videojuegos presentan relacion con el
pensamiento critico en los estudiantes, indicando que mayores niveles de
interaccion con los videojuegos se asocian con valoraciones altas en los procesos

cognitivos evaluados.

Palabras clave: Hébitos de consumo de videojuegos, atraccion,

interferencia con otras actividades, inquietud, interferencia, pensamiento critico



Abstract

The research project “Video Game Consumption Habits and Their
Relationship with Critical Thinking in Architecture Students at the Private
University of Tacna, 2025, aimed to determine the relationship between video
game consumption habits and critical thinking. A basic, non-experimental, cross-
sectional methodology with a correlational level was employed, using a survey as
the data collection technique. The instruments used were the Video Game
Consumption Habits Questionnaire by Saavedra (2012) and the Questionnaire for
Evaluating the Critical Thinking of University Students by Pérez and Cela (2021),
administered to a sample of 228 architecture students. The results showed that the
dimensions of degree of attraction, interference with other activities, concern
regarding video games, and interference with academic activities presented high
percentages in the "agree" and "strongly agree" categories, with academic
interference standing out at 56.58% "strongly agree." In the critical thinking
variable, high levels were recorded in both attitude and self-evaluation, with
percentages exceeding 48% in agreement and 42% in full agreement. Inferential
analysis yielded a Spearman's rho correlation of 0.697 with a significance value of
0.000, allowing the general hypothesis to be accepted and positive associations to
be identified in all specific hypotheses. It was concluded that video game
consumption habits are related to critical thinking in students, indicating that higher
levels of interaction with video games are associated with higher scores in the

cognitive processes evaluated.

Keywords: Video game consumption habits, attraction, interference with

other activities, restlessness, interference, critical thinking



INTRODUCCION

El consumo de videojuegos se ha expandido en todo el mundo y se ha
convertido en una actividad habitual entre jovenes que cursan estudios superiores,
lo que ha motivado diversas discusiones sobre su presencia en la vida académica y
su relacion con habilidades cognitivas de alto nivel. Se estima que para fines de
2024 mas de tres mil millones de personas participaran de esta forma de
entretenimiento, lo que comprueba que se trata de una practica extendida entre
adolescentes y adultos jovenes que destinan parte de su tiempo libre al juego digital,
sea en consolas, computadoras o dispositivos moviles. Paralelamente, en la
educacion universitaria se reconoce cada vez mas la importancia del pensamiento
critico como una capacidad central para el aprendizaje, la resolucion de problemas
y la toma de decisiones informadas. Organismos internacionales han recomendado
reforzar esta competencia en los programas formativos debido a su valor para el
desarrollo profesional y personal. A la par de ello, diversos estudios internacionales
comienzan a explorar la relacion entre videojuegos y pensamiento critico,
mostrando que muchos jovenes perciben que la interacciéon con determinados
juegos puede mejorar su capacidad para resolver problemas y analizar situaciones
complejas. En algunos entornos universitarios se estan probando experiencias
pedagogicas que utilizan videojuegos con fines educativos, bajo la premisa de que
ciertos contenidos presentes en estos juegos pueden contribuir a la reflexion del
estudiante y al desarrollo de habilidades cognitivas superiores. Esta discusion
también ha alcanzado a contextos latinoamericanos, donde los videojuegos son
parte de la vida cotidiana de gran parte de la poblacion joven. En el Pert, mas de
un tercio de la poblacion declara que juega videojuegos, predominando los
universitarios de entre dieciocho y treinta y cuatro afos. La preferencia por jugar
desde dispositivos moviles ha incrementado el acceso, generando que este
pasatiempo se mantenga presente en gran parte de la rutina diaria de los estudiantes.
A la vez, investigaciones realizadas en el pais han advertido dificultades en el
desarrollo del pensamiento critico en estudiantes universitarios, indicando que esta

habilidad no siempre se mejora de manera adecuada dentro de los procesos de



ensefianza tradicionales. Existen avances en torno al estudio del pensamiento critico
en diferentes instituciones, pero la literatura peruana sigue siendo limitada, sobre
todo en la exploracion de su posible relacion con el uso de videojuegos. Si bien en
los ultimos afos se han empezado a desarrollar proyectos que buscan aprovechar
algunos videojuegos para promover la reflexion, no se dispone de investigaciones
que evalten esta relacion de forma directa en estudiantes universititarios, lo que
abre un espacio de estudio todavia no atendido. Este contexto se hace mas notorio
en la ciudad de Tacna y en la Universidad Privada de Tacna, donde no se han
localizado estudios que examinen los hdbitos de juego de los estudiantes
universitarios ni su posible vinculo con el pensamiento critico. Ademas, estudios
previos en la institucion indican que gran parte de los estudiantes presenta niveles
regulares de pensamiento critico, lo que presenta la necesidad de revisar con mayor
detalle la situacién en cada carrera profesional. En la Escuela Profesional de
Arquitectura, el desarrollo del pensamiento critico es central, ya que el proceso de
disefio demanda analizar alternativas, evaluar informacion técnica y tomar
decisiones responsables respecto al entorno, los materiales y la funcionalidad. Sin
embargo, no se ha determinado si los hébitos de juego digital que muchos

estudiantes presentan, tienen relacion con esta capacidad cognitiva.

En este marco, la presente investigacion se desarrolla con la finalidad de
aportar conocimiento sobre una temadtica que todavia no ha sido abordada en la
institucion ni en la region. Para ello, el trabajo se organiza en capitulos que permiten
comprender el problema desde sus fundamentos hasta los resultados obtenidos. El
capitulo dedicado al problema presenta el contexto, la formulacion de las preguntas
de investigacion y los objetivos que guian el estudio, ademas de la justificacion que
explica su pertinencia y utilidad para la Escuela Profesional de Arquitectura, la
Universidad Privada de Tacna y futuras investigaciones en el campo educativo. El
capitulo referido al marco tedrico retne los antecedentes internacionales,
nacionales y locales, los cuales permiten situar esta investigacion dentro del
panorama académico actual, seguido de las bases tedricas que profundizan en cada

variable: habitos de consumo de videojuegos y pensamiento critico. También se



presenta la definicion conceptual empleada para el analisis, con el fin de asegurar
claridad al momento de interpretar los resultados. En el capitulo metodolégico se
expone el tipo, nivel y disefio de investigacion, la operacionalizacion de las
variables, la identificacion de la poblacién y muestra, y los procedimientos
utilizados para la recoleccion y andlisis de datos. Posteriormente, el capitulo de
resultados presenta los hallazgos obtenidos tras la aplicacion de los instrumentos,
asi como el andlisis estadistico que permitid comprobar la relacién entre las
variables mediante la prueba adecuada conforme al comportamiento de los datos.
Finalmente, se presentan las conclusiones que responden a cada objetivo planteado
y las recomendaciones que orientan futuras acciones académicas. Con este
desarrollo, la investigacion contribuye a comprender una tematica que vincula
practicas contemporaneas de los estudiantes con una capacidad central para su
formacion, dando lugar a informacion relevante tanto para la gestion académica

como para futuras lineas de estudio en la Universidad Privada de Tacna.



CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El consumo de videojuegos se ha masificado a nivel mundial, especialmente
entre jovenes en edad universitaria. Se estima que para fines de 2024 habra
alrededor de 3.420 millones de jugadores de videojuegos en el mundo (Flores,
2024). En mercados como Estados Unidos, un 85% de los adolescentes juega
videojuegos y 41% lo hace a diario (Gottfried & Sidoti, 2024), lo que denota que
para muchos jovenes el videojuego es una actividad cotidiana. Paralelamente, en la
educacion superior global se resalta la importancia del pensamiento critico como
competencia importante. Organismos internacionales como UNESCO han
enfatizado considerar el pensamiento critico en los programas educativos debido a
sus beneficios académicos, personales y profesionales. De hecho, los propios
estudiantes universitarios reconocen que el pensamiento critico es una habilidad
importante en su formacion (Garcia, Gomez, & Nicoletti, 2023). En cuanto a la
relacion entre videojuegos y pensamiento critico, existe un debate activo. Algunos
estudios precisan que los videojuegos pueden aportar al desarrollo de habilidades
cognitivas; por ejemplo, mas de la mitad de los jovenes jugadores reportan que jugar
les ha ayudado a mejorar su capacidad de resolver problemas (Gottfried & Sidoti,
2024). De igual modo, expertos educativos han empezado a registrar un trasfondo
positivo en ciertos juegos: el Tecnoldgico de Monterrey destacé que algunos
videojuegos, por sus componentes éticos, filosoéficos y sociales, favorecen la
reflexion del jugador y mejoran su pensamiento critico (Iberdrola, 2025). Esto
indica un interés creciente por entender si el uso de videojuegos puede contribuir
(o no) al desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes universitarios a nivel

global.

En el Pert, los videojuegos representan un pasatiempo dominante entre la
juventud universitaria. Un estudio reciente de Kantar Ibope Media (2023) preciso

que un 35% de peruanos juegan videojuegos, ubicando al Pert como el quinto



mercado de gamers en Latinoamérica (Zegarra, 2024). Los segmentos de edad mas
involucrados en esta aficion son precisamente los jovenes adultos: las personas
entre 18 y 24 afios, seguidas por las de 25 a 34 afios, presentan el mayor consumo
de videojuegos en el pais. La aficién, ademas, estd bastante equilibrada entre
hombres y mujeres en esas edades. En cuanto a las plataformas, el 70% de los
jugadores peruanos prefiere el smartphone para jugar, evidenciando que el acceso
a videojuegos es amplio y parte de la vida cotidiana de los estudiantes universitarios
(Silva, 2025). Por otro lado, diferentes analisis sobre la educacion superior peruana
precisan retos en el desarrollo del pensamiento critico. Investigaciones locales
como las de Huaca y otros (2023), indican que el nivel de pensamiento critico en
los estudiantes universitarios peruanos suele ser deficiente, atribuido en parte a
métodos de ensefianza tradicionales que no fomentan suficientemente la
investigacion ni la reflexion autonoma. A pesar de que las universidades peruanas
incluyen el pensamiento critico como objetivo formativo, atin persiste la necesidad
de mejorar esta competencia en la practica. En cuanto a estudios nacionales que
vinculen videojuegos y pensamiento critico, la literatura es muy limitada. Hasta
donde se ha hecho revisién, no hay investigaciones peruanas publicadas que
aborden directamente esta relacion en estudiantes universitarios. Sin embargo,
comienza a haber interés en el tema: por ejemplo, un proyecto de la Universidad de
Lima en 2024 explora el uso de un videojuego educativo (Bad News) para mejorar
el pensamiento critico de estudiantes universitarios en el contexto de combatir la
desinformacion (Mateus & Cappello, 2024). Esto demuestra que en el Pert la
posible conexion entre habitos de juego y pensamiento critico estd apenas iniciando
su exploracion, dejando un vacio de conocimiento que investigaciones nuevas

podrian llenar.

A nivel local, en la Universidad Privada de Tacna (UPT) no se han
encontrado estudios previos que analicen los habitos de consumo de videojuegos ni
su efecto en habilidades cognitivas entre sus estudiantes. No obstante, es razonable
suponer que la realidad de los alumnos tacnefios presentan la tendencia nacional:

muchos jovenes universitarios en Tacna dedican parte de su tiempo libre a los



videojuegos, ya sea en dispositivos moviles, PC o consolas, siguiendo la
popularidad general de esta forma de entretenimiento entre la generacion actual. En
cuanto al pensamiento critico en la UPT, algunas investigaciones internas han
sugerido que hay margen de mejora. Por ejemplo, en un estudio con estudiantes de
esta universidad se encontr6 que mayormente solo alcanzaba un nivel “regular” de
uso del pensamiento critico (casi 70% en nivel medio y alrededor de 20% en nivel
bajo) (Quenta, 2020), lo que implica que pocas veces llegan al nivel Optimo
deseado. En la carrera de Arquitectura, contexto de la presente tesis, el pensamiento
critico reviste especial importancia: el proceso de disefio arquitectonico exige
analizar multiples alternativas y tomar decisiones fundamentadas para lograr el
mejor resultado posible (Universidad del medio ambiente, 2023). Un arquitecto en
formacion debe ser capaz de cuestionar, evaluar evidencias (sobre materiales,
entorno, funcionalidad, etc.) y elegir la opcion mas adecuada para un proyecto, lo
cual requiere un alto grado de pensamiento critico. Pese a ello, en el contexto local
no se dispone de datos especificos sobre el nivel de pensamiento critico de los
estudiantes de Arquitectura ni sobre cuanto influyen en €l sus pasatiempos, como
los videojuegos. En ese sentido, en Tacna, y en la UPT en particular, existe una
situacion no diagnosticada: se desconoce como los habitos de juego digitales de los
universitarios podrian estar relacionados con sus capacidades de pensamiento

critico, quedando este tema abierto a investigacion.

Considerando los escenarios descritos, resulta evidente la necesidad de
realizar esta investigacion en la Universidad Privada de Tacna. Primero, porque
existe un vacio de conocimiento: no se han efectuado estudios previos en la region
que aborden la relacion entre hébitos de juego y pensamiento critico en estudiantes
universitarios, y este vacio es especialmente llamativo dado el auge de los
videojuegos entre la juventud y la importancia creciente de promover el
pensamiento critico en la educacion superior. Segundo, la carrera de Arquitectura
presenta una motivacion particular: formar arquitectos con solidas habilidades de
pensamiento critico es sumamente importante para que puedan afrontar

creativamente los retos de disefio y tomar decisiones acertadas en su vida



profesional. Sin embargo, si una proporcion importante de estudiantes invierte
tiempo en videojuegos, es pertinente preguntar como podria esto estar incidiendo
(positiva o negativamente) en dichas habilidades. Investigar esta relacién en la UPT
aportara informacion valiosa para la institucion y la comunidad académica: los
hallazgos podrian ayudar a entender mejor a nuestros estudiantes, fundamentar
estrategias pedagogicas innovadoras (por ejemplo, aprovechando elementos de
gamificacion o alertando sobre posibles efectos negativos del exceso de juego) vy,
en ultima instancia, contribuir a mejorar el pensamiento critico en la formacion de
los futuros arquitectos. En ese sentido, la relevancia de este estudio radica en que
considera una tendencia cultural contemporanea (el consumo de videojuegos) con
un objetivo educativo primordial (el desarrollo del pensamiento critico), en un
contexto local donde dicha interseccion no ha sido explorada. Por ello, realizar esta
investigacion en la Universidad Privada de Tacna esta plenamente justificado tanto

por la novedad cientifica como por su capacidad de impacto formativo.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. Interrogante principal

(Como se relacionan los habitos de consumo de videojuegos y el
pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad

Privada de Tacna, ano 2025?

1.2.2. Interrogantes secundarias

(Como se relaciona el grado de atraccion por los videojuegos y el pensamiento
critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad Privada de
Tacna, ano 20257

(Como se relacionan la interferencia de los videojuegos con otras actividades y
el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la

Universidad Privada de Tacna, afio 2025?



(Como se relaciona la inquietud respecto a los videojuegos y el pensamiento
critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad Privada de
Tacna, ano 20257

(Como se relaciona la interferencia de los videojuegos con las actividades
académicas y el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura

de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025?

1.3. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

La justificacion de la investigacion, segiin Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018), debe fundamentarse en criterios que demuestren la relevancia y pertinencia
del estudio. Estos criterios incluyen la conveniencia, la relevancia social, las
implicaciones practicas, el valor tedrico y la utilidad metodologica. A continuacion,

se detallan cada uno de estos aspectos:

Conveniencia: El presente estudio es pertinente dado el creciente
protagonismo que los videojuegos han adquirido en la vida cotidiana de los
estudiantes universitarios, como medio de entretenimiento, y también como una
actividad que influye en sus procesos cognitivos y comportamentales. Explorar la
relacion entre los habitos de videojuegos y el pensamiento critico resulta oportuno
en un contexto en el que se demanda una formacion, donde las habilidades de
analisis, reflexion y juicio son esenciales para el desempeiio académico y
profesional. Esta investigacion contribuira a generar evidencia empirica sobre un
fendémeno contemporaneo, poco explorado en su dimension critica, ofreciendo
aportes valiosos tanto a la comunidad académica como a quienes disefian politicas

educativas.

Relevancia Social: La investigacion cobra especial relevancia al considerar
que sus resultados pueden beneficiar a diversos actores sociales, particularmente a
instituciones educativas, docentes y padres de familia. Comprender como los

hébitos de videojuegos impactan o se relacionan con el desarrollo del pensamiento



critico permitira tomar decisiones mas informadas respecto al uso de tecnologias
ludicas en entornos formativos. Ademas, los hallazgos pueden servir como fuente
para programas de orientacion que busquen equilibrar el uso de videojuegos con el
mejoramiento de habilidades cognitivas, promoviendo asi un desarrollo personal y

académico mas saludable entre los jovenes.

Implicaciones Précticas: Este estudio podria tener aplicaciones directas en
el disefio de estrategias educativas innovadoras, orientadas a fomentar el
pensamiento critico en estudiantes universitarios mediante el uso consciente de
videojuegos. Asimismo, los resultados podrian contribuir a la elaboracion de guias
o recomendaciones para educadores y tutores sobre como aprovechar las
capacidades formativas de los videojuegos, minimizando sus efectos negativos y
promoviendo un consumo ludico responsable. En contextos donde los videojuegos
son vistos solo como distraccion, este trabajo permitiria replantear esa percepcion

desde un enfoque mas constructivo y educativo.

Valor Teorico: Desde una perspectiva teodrica, la investigacion generara
mayor conocimiento sobre el campo de estudio del pensamiento critico, al ponerlo
en didlogo con variables emergentes como los habitos de videojuegos. Este estudio
puede contribuir a llenar vacios identificados en la literatura cientifica respecto a
las influencias culturales y tecnoldgicas contemporaneas sobre las habilidades de
razonamiento, analisis y toma de decisiones. Ademas, los resultados permitiran
poner a prueba teorias previas y generar nuevas hipdtesis para investigaciones

futuras, especialmente en el campo de la psicologia educativa y la pedagogia digital.

Utilidad Metodologica: Metodoldgicamente, esta investigacion propone
instrumentos validados que pueden ser replicados o adaptados en estudios similares,
tanto en contextos nacionales como internacionales. La aplicacion de escalas
especificas para medir pensamiento critico y habitos de videojuegos puede servir
de fuente para investigaciones comparativas o longitudinales, y su analisis mediante

técnicas estadisticas adecuadas puede orientar el desarrollo de nuevos disefos
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correlacionales en el &mbito educativo. Asimismo, este estudio puede incentivar la
consideracion de metodologias mixtas en futuras investigaciones que exploren
fendmenos complejos asociados al comportamiento juvenil y su relacion con el

aprendizaje.

1.4.  OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacion de los habitos de consumo de videojuegos y el
pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad

Privada de Tacna, afno 2025.

1.4.2. Objetivos especificos

Establecer la relaciéon del grado de atraccion por los videojuegos y el
pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad
Privada de Tacna, afno 2025.

Determinar la relacion de la interferencia de los videojuegos con otras
actividades y el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de
la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

Establecer la relacion de la inquietud respecto a los videojuegos y el
pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad
Privada de Tacna, afno 2025.

Determinar la relacion de la interferencia de los videojuegos con las
actividades académicas y el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de

Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. Antecedentes internacionales

Hatta et al. (2024) desarrollaron el articulo cientifico titulado 7he Role of
Multiplayer Online Educational Games in Promoting Critical Thinking and
Engagement, publicado en la revista Educational Technology Research and
Development. El estudio tuvo como objetivo evaluar cémo los juegos educativos
multijugador en linea influyen en el desarrollo del pensamiento critico y la
motivacion de los estudiantes. Para ello, los autores disefiaron y aplicaron el entorno
virtual "Quest Atlantis", un juego educativo que considera misiones sociales con
contenidos curriculares, dirigido a estudiantes de educacion primaria. La
metodologia fue cualitativa, con disefio de estudio de caso, en la que se recolectaron
datos a través de entrevistas, observaciones y analisis de productos digitales de los
participantes. Los resultados evidenciaron que los estudiantes, al participar en
contextos virtuales disefiados con sentido educativo y colaborativo, incrementaron
su capacidad para tomar decisiones fundamentadas, justificar sus puntos de vista y
reflexionar sobre problemas sociales complejos. En conclusion, se determind que
los videojuegos multijugador, cuando son disefiados con propoésitos pedagogicos
claros, pueden ser herramientas eficaces para fomentar el pensamiento critico, la
participacion activa y la construccion de conocimiento significativo en contextos

educativos.

Mao et al. (2021), desarrollaron el articulo titulado The Impact of Video
Games on College Students’ Critical Thinking Skills and Academic Performance,
publicado en la revista Journal of Educational Computing Research. El objetivo
principal del estudio fue investigar si el uso de videojuegos influia en el desarrollo
de habilidades de pensamiento critico y en el rendimiento académico de estudiantes

universitarios. Para ello, se aplicé una metodologia cuantitativa con disefio cuasi
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experimental, utilizando una muestra de 124 estudiantes de primer afio de distintas
carreras universitarias. Los participantes fueron divididos en grupo experimental,
que utilizd videojuegos seleccionados con alto contenido cognitivo durante seis
semanas, y grupo de control, que no tuvo intervencion. Se aplicaron pre y post
pruebas utilizando el instrumento Watson-Glaser Critical Thinking Appraisal
(WGCTA) y registros académicos. Los resultados indicaron que el grupo que
interactud con videojuegos mostrd una mejora estadisticamente significativa en sus
puntuaciones de pensamiento critico en comparacion con el grupo de control, asi
como un ligero incremento en sus calificaciones académicas promedio. En
conclusion, el estudio evidencid que ciertos videojuegos disefiados con
componentes estratégicos, narrativos o de resolucion de problemas pueden
contribuir al mejoramiento de habilidades criticas y beneficiar el desempeno

académico de estudiantes universitarios.

Moral y Rodriguez (2022), desarrollaron una investigacion titulada
Oportunidades de los videojuegos bélicos para activar el pensamiento critico:
opiniones de los jugadores, en el cual se analiza la influencia de los videojuegos
bélicos en el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes universitarios de
Bogota. El objetivo principal fue establecer en qué medida los juegos bélicos,
especificamente Call of Duty'y Battlefield, podian estimular habilidades cognitivas
de orden superior como la argumentacion, la inferencia, la reflexion y la toma de
decisiones. La metodologia fue de tipo cualitativo con disefio de investigacion-
accion, aplicada en un grupo focal de estudiantes de educacion superior mediante
actividades pedagogicas mediadas por videojuegos y andlisis de textos
argumentativos. Los resultados evidenciaron que, bajo una orientacién docente
adecuada, los videojuegos bélicos pueden propiciar procesos de pensamiento critico
en torno a tematicas de guerra, ética y geopolitica, permitiendo a los estudiantes
tomar conciencia de las implicancias sociales y morales de los conflictos armados.
En conclusion, los videojuegos bélicos pueden ser aprovechados como recursos
didacticos validos en contextos universitarios siempre que su uso esté acompafado

de una mediacion critica, reflexiva y contextualizada.
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2.1.2. Antecedentes nacionales

Giraldo (2023) elaboro la tesis titulada Influencia de los videojuegos en el
pensamiento critico de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la I.E.P.
Perpetuo Socorro de la ciudad de Arequipa — 2020, presentada en la Universidad
Catolica de Santa Maria para optar el titulo de Licenciado en Educacion. El objetivo
general del estudio fue determinar la influencia del uso de videojuegos en el
desarrollo del pensamiento critico de los estudiantes. La metodologia empleada fue
de tipo basica, con disefio no experimental, correlacional y de corte transversal. La
poblacion estuvo conformada por 134 estudiantes, y la muestra fue de 100,
seleccionados mediante muestreo probabilistico. Se aplicaron dos cuestionarios
estandarizados: uno para medir el uso de videojuegos y otro para evaluar el nivel
de pensamiento critico. Entre los resultados mas relevantes se evidencid que existe
una correlacion positiva moderada entre el tiempo y tipo de videojuegos utilizados
y los niveles de andlisis, inferencia y evaluacion critica que desarrollaban los
estudiantes. En conclusion, se determind que el uso de videojuegos, particularmente
aquellos con tramas complejas y retos estratégicos, influye de manera significativa

en el fortalecimiento del pensamiento critico en el &mbito escolar.

Quirés y Cueto (2025) realizaron la investigacion titulada Pensamiento
critico en estudiantes universitarios de psicologia de una universidad privada de
Lima Metropolitana, publicada en la revista Propdsitos y Representaciones de la
Universidad San Ignacio de Loyola. El objetivo general del estudio fue analizar los
niveles de pensamiento critico en una muestra de estudiantes de Psicologia y su
relacion con variables como el sexo y el afo de estudios. La investigacion fue de
tipo basica, con disefio no experimental, transversal y cuantitativo, aplicando el
Cuestionario de Pensamiento Critico de Cueto (2019), validado y adaptado al
contexto peruano. La muestra fue de 312 estudiantes seleccionados por muestreo
probabilistico estratificado. Los resultados mostraron que los niveles de
pensamiento critico fueron significativamente mas altos en estudiantes de ciclos

superiores y en mujeres. Ademas, se hallé que los estudiantes con mayor dedicacion
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a la lectura y participacion en debates académicos tenian mejores puntajes en las
dimensiones de analisis, inferencia y evaluacion. En conclusion, el pensamiento
critico en el nivel universitario estd asociado con la madurez académica y el
compromiso con practicas cognitivas activas, lo que sustenta la importancia de

promover entornos que estimulen el razonamiento critico en la educacion superior.

Soria et al. (2023) desarrollaron una tesis titulada Uso de videojuegos y su
influencia en el rendimiento académico de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la LE. Manuel Flores Calvo del distrito de Pocollay, 2023,
presentada en la Universidad Privada de Tacna para optar el titulo profesional en
Educacion Secundaria. El objetivo general fue determinar la influencia del uso de
videojuegos en el rendimiento académico de los estudiantes de dicha institucion.
La investigacion fue de tipo basica, con un enfoque cuantitativo, nivel correlacional
y disefio no experimental transversal. La muestra estuvo conformada por 78
estudiantes, y la técnica empleada fue la encuesta, utilizando como instrumento un
cuestionario estructurado sobre héabitos de consumo de videojuegos y registros
académicos del rendimiento escolar. Los resultados mostraron que un uso excesivo
de videojuegos se relaciona con un bajo rendimiento académico, especialmente en
estudiantes que destinaban mas de tres horas diarias a jugar. En conclusion, se
evidencid que el uso frecuente de videojuegos sin control afecta negativamente el
desempefio académico de los escolares, resaltando la necesidad de establecer

limites y orientar su uso hacia fines educativos o de desarrollo de habilidades.

2.1.3. Antecedentes locales

Bazan et al. (2022) publicaron el articulo cientifico titulado Factores
académicos que influyen en el pensamiento critico: caso de estudiantes
universitarios, en la revista Convergencia Empresarial. El objetivo general fue
determinar el pensamiento critico en los estudiantes de la Escuela Profesional de
Administracion Turistico Hotelera (EPATH). La investigacion fue de tipo

descriptivo relacional, con enfoque cuantitativo, disefio no experimental de corte
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transversal. Se trabajo con una muestra censal de 50 estudiantes, a quienes se aplico
un cuestionario estructurado con escala de Likert. La confiabilidad del instrumento
se comprobd con un Alfa de Cronbach de 0.904, lo que evidencia una alta
consistencia interna. Los resultados indicaron que los principales factores
académicos que influyen en el pensamiento critico fueron: el cuestionamiento, el
analisis del contexto, la identificacion y evaluacion de distorsiones, y el proceso de
revision de fuentes bibliogréaficas. En conclusion, se determind que el conocimiento
académico influye significativamente en el desarrollo del pensamiento critico de

los estudiantes, con un nivel de confianza del 95%.

Salcedo (2024) elaboro la tesis titulada Pensamiento critico y actitud hacia
la investigacion en estudiantes de Ingenieria Quimica de una universidad publica,
2023, presentada en la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrién, con el
objetivo de determinar la relacion entre el pensamiento critico y la disposicion hacia
la investigacion en estudiantes universitarios. El estudio emple6é una metodologia
cuantitativa de tipo no experimental, con un disefio prospectivo, transversal y
correlacional. La muestra estuvo conformada por 79 estudiantes de la Escuela
Profesional de Ingenieria Quimica del ciclo 2023-I, a quienes se les aplico un
cuestionario electronico. El andlisis de datos fue realizado mediante el programa
estadistico SPSS version 27, utilizando frecuencias y la prueba de correlacion de
Spearman. Los resultados mostraron que el 49.4% de los estudiantes evaluaron su
pensamiento critico como satisfactorio y el 50.6% como medio. En cuanto a la
actitud hacia la investigacion, el 87.3% presentd una disposicion positiva. La
correlacion obtenida entre ambas variables fue significativa y moderada (Rho de
Spearman = 0.470; p < 0.000), indicando que a mayor pensamiento critico, mayor
actitud positiva hacia la investigacion. Se concluyd que el fortalecimiento del
pensamiento critico en estudiantes universitarios puede favorecer el desarrollo de

una mejor disposicion hacia los procesos investigativos.
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2.2. BASES TEORICAS

2.2.1. Habitos de consumo de videojuegos

Segun Carrillo & Pérez (2021), consideran que los héabitos de consumo de
videojuegos engloban multiples dimensiones de la interaccion con el juego, tales
como el grado de atraccion o gusto por los videojuegos, la frecuencia e intensidad
de juego, la interferencia del juego con otras actividades (como los estudios) y la

inquietud o ansiedad que pueden generar.

Loépez et al. (2020), definen los héabitos de consumo de videojuegos como
las preferencias e involucramiento habitual con los videojuegos, marcados por el

interés y la frecuencia de uso.

Hsiao et al. (2016), desde la perspectiva de la psicologia del consumidor,
estos autores caracterizan los hdbitos de juego como conductas que pueden volverse
automaticas. Es decir, definen el habito de consumir videojuegos como la medida
en que un gamer accede a jugar en linea de manera automadtica, sin pensarlo o
razonarlo deliberadamente. En esta definicion, influida por la teoria del habito, se
resalta que con la repeticion frecuente el acto de jugar puede convertirse en algo

rutinario y desencadenado por contexto, mas que por decisiones conscientes.

Becerra (2012) citado por Carrillo & Pérez, (2021), plante6 que los habitos
de consumo de videojuegos comprenden el conjunto de comportamientos
habituales relacionados con el uso de videojuegos, incluyendo la preferencia por
ciertos tipos de juego, la frecuencia (diaria, semanal), la duracion tipica de las

sesiones de juego, y la tendencia a priorizar el juego sobre otras actividades.
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2.2.1.1. Importancia de Habitos del consumo de videojuegos. La

importancia de los hébitos de videojuegos se debe a:

En funcion del desarrollo cognitivo y habilidades del siglo XXI, los
videojuegos son una de las formas de entretenimiento mas extendidas entre los
jovenes, y también representan unas herramientas con potencial educativo. Segin
Gallardo et al. (2020), los videojuegos bien aprovechados pueden facilitar el
aprendizaje en diversos ambitos del conocimiento y beneficiar el desarrollo de
multiples habilidades en los estudiantes. En efecto, se ha registrado que ciertos
juegos estimulan habilidades de pensamiento como la estrategia, resolucion de
problemas, creatividad e incluso fomentan el pensamiento critico en contextos
simulados. Esto resulta valioso en la actualidad, donde dichas habilidades son
altamente demandadas. Un informe internacional del Foro Econémico Mundial
(2016), indica que las capacidades cognitivas superiores, como el pensamiento
critico y la resolucion de problemas, son importantes para el trabajo del futuro. En
esta linea, Connelly et al. (2021), afirman que, en la economia digital actual, las
personas deben desarrollar la capacidad de analizar y evaluar la consistencia de
informacion para tomar decisiones, habilidad que puede ejercitarse mediante
escenarios de videojuegos. Comprender los habitos gamer es importante para

identificar sus efectos.

Impacto en el rendimiento académico y en procesos cognitivos: en el
desempefio académico. Estudios recientes han explorado si jugar en exceso podria
distraer de los estudios o, por el contrario, mejorar ciertas funciones cognitivas. Por
ejemplo, un amplio estudio del National Institutes of Health en EE. UU. encontrd
que nifios que jugaban videojuegos 3 horas diarias o mas mostraban mejor
desempefio en pruebas cognitivas de control de impulsos y memoria de trabajo en
comparacion con quienes nunca jugaban. Esto denota que una dosis moderada de
juego podria asociarse a ciertos beneficios cognitivos, probablemente por la
naturaleza interactiva de los juegos. Sin embargo, el mismo estudio advirtio que el

juego excesivo también se vincul6 con algunos problemas de atencion y conducta
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(Chaarani, y otros, 2022). En el contexto universitario, conocer estos habitos
permite a docentes y orientadores distinguir entre un uso recreativo saludable y
patrones que podrian interferir con las responsabilidades académicas (como
reduccion del tiempo de estudio, fatiga por trasnochar jugando, etc.). En ese sentido,
investigar los habitos de consumo de videojuegos es importante para equilibrar sus
efectos: potenciar los positivos (mejora de reflejos, toma de decisiones,
coordinacion visomotora) y mitigar los negativos (distraccion, procrastinacion, bajo

rendimiento).

Salud mental y habitos saludables: Las conductas sobre los juegos también
tienen implicaciones en la salud mental y el bienestar de los estudiantes. Un habito
moderado de juego puede servir de esparcimiento y liberacion de estrés; de hecho,
jugar videojuegos después de clases puede ayudar a algunos universitarios a
mejorar su estado de animo (regulacion emocional) tras un dia tenso, pero, por otro
lado, habitos de consumo poco saludables, como jugar hasta la madrugada o
volverse dependiente del juego, pueden derivar en problemas como trastorno de
juego (gaming disorder), sedentarismo, privacion de suefio y aislamiento social

(Lemmens, Valkenburg, & Gentile, 2015).

Posibilidad de integracion pedagdgica (gamificacion): Entender los hdbitos
de juego de los estudiantes permite a los educadores aprovechar esa motivacion en
entornos de aprendizaje. La gamificacion educativa, considera elementos de juego
en la enseflanza, ha mostrado mejorar la participacion y motivacion de los alumnos.
Seglin un estudio de Aguirre (2021), la gamificacion puede ser efectiva para
desarrollar pensamiento critico en universitarios, siempre y cuando se aplica con la
debida orientacion. Conocer qué tipos de juegos atraen a los estudiantes, cuanto
tiempo pueden mantener la atenciéon jugando, o qué recompensas les motivan,
ayuda a disefiar estrategias didacticas ludicas mas efectivas. Los habitos de
consumo proveen informacién sobre preferencias y comportamientos de los

alumnos (por ejemplo, si estan acostumbrados a juegos cooperativos en linea, retos
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de estrategia, etc.), lo cual el docente puede adicionar para hacer las clases mas

atractivas sin perder el rigor académico.

Prevencion de conductas problematicas y uso responsable: Desde la
perspectiva formativa, abordar el tema de los habitos de videojuegos es importante
para educar en un consumo responsable de tecnologia. Al igual que se promueve la
educacion en medios o en redes sociales, los videojuegos constituyen un medio
interactivo que requiere pensamiento critico para distinguir contenidos, manejo
adecuado del tiempo y comportamiento ético en comunidades en linea. Promover
buenos habitos (como limitar el tiempo de juego diario, evitar microtransacciones
abusivas, respetar las normas y a otros jugadores) es parte de la formacion en la era
digital. Los estudios de casos locales, como el de Paredes, (2024), muestran que la
dependencia a videojuegos se relaciona con baja tolerancia a la frustracion, y otros
han asociado uso excesivo con mayores niveles de agresividad en adolescentes.
Estos hallazgos resaltan la importancia de que padres y educadores estén
informados sobre como se manifiestan los habitos de juego en la conducta de los
jovenes, para identificar a tiempo sefiales de alerta y promover un equilibrio entre
el juego, el estudio, el descanso y la interaccion social cara a cara (Cervantes &
Figueroa, 2023). En ese sentido, entender e intervenir sobre los habitos de consumo
de videojuegos importa porque permite maximizar sus beneficios educativos y
recreativos, a la vez que previene riesgos para el desarrollo académico, social y

emocional de los estudiantes.

2.2.1.2. Modelos tedricos
Modelo multidimensional de Lopez (2012): Surge del trabajo de Fernando Lopez
Becerra, quien construy6 un Cuestionario sobre hdbitos de consumo de videojuegos
orientado a poblacién juvenil. Dimensiones: Este modelo concibe el habito gamer
en cuatro dimensiones validadas: 1) Grado de atraccion por los videojuegos (es
decir, cudnto interesan o divierten al sujeto; incluye items sobre preferencia y
motivacion intrinseca por jugar); 2) Relacion de los videojuegos con otras

actividades (evalua en qué medida el tiempo de juego desplaza o afecta actividades
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como estudiar, hacer deporte, socializar, etc.); 3) Interferencia de los videojuegos
en el rendimiento académico (mide si el habito de jugar influye negativamente en
las calificaciones, tareas o concentracion en clases); 4) Grado de inquietud o
abstinencia que generan los videojuegos (captura sintomas de ansiedad o necesidad

urgente de jugar cuando no se puede, similar al craving en adicciones).

Test de Dependencia a Videojuegos de Choliz & Marco (2011): Este
modelo se enfoca en los habitos de consumo problematicos, entendiendo la adiccion
a videojuegos como un extremo nocivo del habito. Los autores desarrollaron el
TDYV para evaluar comportamientos adictivos en jugadores jovenes. E1 TDV se basa
teoricamente en cuatro dimensiones que explican sintomas de dependencia,
similares a los de otras adicciones: (1) Abstinencia: malestar fisico-emocional
cuando no se puede jugar (ej. ansiedad, irritabilidad, “mono” de videojuego); (2)
Abuso/Tolerancia: necesidad de jugar cada vez mas tiempo para lograr la misma
satisfaccion, y uso desadaptativo prolongado (descuidando otras obligaciones); (3)
Problemas asociados al videojuego: consecuencias negativas del juego desmedido,
como bajo rendimiento, problemas familiares, alteraciones emocionales (depresion,
aislamiento); (4) Dificultad de control: incapacidad de detener o controlar
voluntariamente la sesion de juego, con pérdida de control de impulsos (ej. el

jugador sabe que debe parar pero no puede).

Criterios de “Internet Gaming Disorder” (DSM-5, APA 2013) (Chew &
Wong, 2022): Si bien no es un modelo de hébitos cotidianos, el marco tedrico
propuesto por la American Psychiatric Association para el Trastorno de Juego en
Internet corresponde a un referente importante para entender cudando un hébito de
consumo se vuelve patologico. Un panel de expertos de la APA en 2013 incluy6 el
Internet Gaming Disorder (IGD) en el DSM-5 como condicion en estudio.
Establecieron nueve criterios diagnosticos que dan cuenta de manifestaciones
extremas de un habito malsano de videojuegos: (1) Preocupacion excesiva por los
videojuegos (pensar constante en jugar); (2) Sintomas de abstinencia (irritabilidad,

ansiedad cuando no se juega); (3) Tolerancia (necesidad de aumentar el tiempo de
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juego para satisfacer la excitacion); (4) Intentos fallidos de controlar o reducir el
juego; (5) Desinterés en otras actividades por preferir jugar; (6) Continuacion del
juego pese a problemas evidentes (p.ej., seguir jugando a pesar que reprueben
cursos); (7) Engafio a la familia u otros acerca de cuanto se juega (mentir para
ocultar la magnitud); (8) Jugar para escapar de estados de &nimo negativos (como
forma de evadir la realidad o aliviar la depresion); (9) Poner en riesgo o perder

relaciones, oportunidades académicas/laborales por jugar.

El Modelo Socio-Cognitivo de Uso de Videojuegos (Lee & Larose, 2007):
Este modelo explica el uso persistente de los videojuegos a través de los principios
de la teoria cognitivo-social, particularmente centrandose en cémo los procesos
mentales, conductuales y sociales interactian para conformar los hébitos de juego.
Los autores argumentan que el uso de videojuegos no es meramente el resultado de
impulsos hedonistas o de simple entretenimiento, sino que es un comportamiento
autorregulado que se desarrolla, mantiene y mejora mediante una serie de
mecanismos cognitivos y sociales. En este sentido, el modelo incluye cuatro
constructos centrales: la autoeficacia, las expectativas de resultados, Ia
autorregulacion y las influencias sociales. La autoeficacia se refiere a la creencia
del individuo en su capacidad para usar los videojuegos de manera competente, lo
cual motiva su involucramiento continuo, especialmente cuando experimenta éxito
en los juegos. Las expectativas de resultados, por su parte, comprenden tanto los
beneficios percibidos del juego, como el alivio del estrés, la diversion, la evasion o
el logro simbolico, como las posibles consecuencias negativas, lo cual influye en la
toma de decisiones sobre cudnto y cuando jugar. La autorregulacion incluye
procesos como la autoobservacion, el establecimiento de metas y la
autorreforzacion, que permiten al jugador controlar y justificar su tiempo de juego
de acuerdo con objetivos personales o emocionales. Finalmente, las influencias
sociales abarcan aspectos como el modelado de otros jugadores, la presion de los
pares, y la identificacion con comunidades en linea, que mejora el habito de juego
mediante mecanismos de comparacion social y pertenencia grupal. El modelo

indica que cuando estas cuatro variables operan de forma conjunta, se mejora la
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tendencia de uso estable que puede evolucionar en hébito, y en algunos casos, en
comportamiento compulsivo. Ademads, los autores abordan una perspectiva
longitudinal, sugiriendo que la repeticion del comportamiento de juego junto con la
validacion de sus efectos esperados y la reafirmacion de la autoeficacia conducen a
la automatizacion del habito, el cual se vuelve resistente al cambio incluso cuando
las motivaciones conscientes disminuyen. Asi, el modelo de Lee y Larose presenta
un marco de referencia para comprender el uso intensivo o problemadtico de
videojuegos desde una perspectiva psicologica y social, generando insumos
valiosos para futuras investigaciones y estrategias de intervencion educativa o

terapéutica.

2.2.2. Pensamiento critico

Desde la perspectiva de Facione (2020), define el pensamiento critico como
el proceso de juicio intencional y autorregulado que utiliza herramientas cognitivas
como la interpretacion, el andlisis, la evaluacion, la inferencia y la explicacion,
considerando la evidencia, los conceptos, la metodologia o el contexto sobre los
cuales se basa ese juicio. Esta definicion, resalta que el pensamiento critico es un
proceso deliberado (no ocurre por azar) y autocontrolado, que involucra una serie
de habilidades cognitivas fundamentales (analizar, inferir, etc.) para llegar a
conclusiones bien sustentadas. Facione también complementa que el pensamiento
critico incluye una disposicion a emplear esas habilidades de manera reflexiva y

justa.

Segtin Ennis (2018), define que el pensamiento critico es el pensamiento
reflexivo y razonable enfocado en decidir qué creer o hacer. Aqui se resaltan dos
cualidades: es reflexivo (implica dar un paso atrds y evaluar cuidadosamente la
situacion o el argumento) y es razonable (siguiendo las reglas de la logica y la
evidencia). Ennis caracteriza el pensamiento critico mediante una lista de
habilidades y disposiciones. Entre las habilidades incluye: formular preguntas

precisas, analizar argumentos (identificar conclusiones y premisas), evaluar la
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credibilidad de las fuentes, deducir conclusiones logicamente validas, inducir
generalizaciones prudentes, y resolver problemas de forma sistematica. Y entre las
(actitudes) del pensador critico indica: la apertura mental, la tendencia a buscar
disposiciones la verdad, la objetividad, el escepticismo reflexivo (no aceptar
afirmaciones sin examinarlas) y la persistencia intelectual. Esta definicion y marco
de Ennis se han usado mucho en educacioén, porque se traducen en objetivos
instruccionales especificos. En ese sentido, Ennis define el pensamiento critico
como pensar para tomar decisiones bien fundamentadas, enfatizando tanto los
aspectos cognitivos (habilidades logicas) como los afectivos/volitivos (querer

pensar criticamente).

Seglin, Altum & Yildirim (2023), el pensamiento critico corresponde a la
habilidad de cuestionar, examinar y discernir informacion de forma logica y

reflexiva, considerandola evidencia, argumentos y contexto

2.2.2.1. Importancia de Pensamiento critico. Pensamiento critico es
importante debido a que permite:

Interpretar y evaluar informacion: El pensamiento critico permite analizar y
evaluar hechos y evidencia de forma logica y cuidadosa, asegurando que las
decisiones estén basadas en un entendimiento profundo y no en suposiciones o
emociones. Esta habilidad ayuda a los estudiantes a distinguir entre informacioén
vélida y engafiosa, favoreciendo un procesamiento mas riguroso y reflexivo en

entornos académicos y profesionales (Coursera , 2025).

Identificar y combatir la desinformacion: El pensamiento critico empodera
a los individuos para reconocer noticias falsas, desinformacion y propaganda.
Permite cuestionar la credibilidad de las fuentes, examinar la coherencia del
contenido y contrastar datos antes de aceptar o compartir informacion. En la era
digital, esta competencia es importante para prevenir la propagacion de contenidos

erroneos y fortalecer una ciudadania informada (Dominello, 2024).
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Fomentar la autorreflexion y el aprendizaje continuo: Al reflexionar sobre
nuestras propias creencias, sesgos y procesos mentales, el pensamiento critico
facilita un proceso de autoevaluacion y crecimiento personal. Esta autorreflexion
promueve una mejora continua de habilidades cognitivas y metacognitivas,
importante para el desarrollo profesional en carreras exigentes como la Arquitectura

(Jabaker, 2023).

2.2.2.2. Modelo teoricos

Consenso Delphi de la APA (Facione, 2020): Es uno de los modelos
fundacionales, resultado de un panel de expertos convocado por la American
Philosophical Association. El modelo identifica seis habilidades cognitivas
centrales del pensamiento critico: Interpretacion (comprender e interpretar
significados de informacion), Analisis (descomponer argumentos o problemas en
sus partes, identificar inferencias), Evaluacion (juzgar la credibilidad de las
afirmaciones o la calidad de argumentos), Inferencia (extraer conclusiones logicas
a partir de la evidencia disponible), Explicacion (expresar con claridad las razones
o pasos de un razonamiento propio) y Autorregulacion (monitorear y corregir
proactivamente el propio proceso de pensamiento). Ademas, el modelo considera
disposiciones actitudes deseables, como la curiosidad, la mente abierta, la
imparcialidad, la confianza en la razén y la persistencia. De este marco teorico
derivan pruebas estandarizadas muy utilizadas, como el California Critical
Thinking Skills Test (CCTST) que evaliia las seis habilidades mencionadas
mediante problemas y argumentos que el examinado debe interpretar, analizar,
inferir, etc., y el California Critical Thinking Disposition Inventory (CCTDI) que
mide el grado en que la persona manifiesta las disposiciones actitudes del pensador

critico.

Taxonomia de Ennis (2011): Ennis lista una serie de habilidades o
capacidades que constituyen el pensamiento critico practico. Entre ellas: Focalizar
una pregunta (saber formular con precision el problema a analizar), Analizar

argumentos (identificar premisas y conclusiones, detectar falacias), Preguntar y
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responder aclaraciones (indagar significados, distinguir lo relevante), Juzgar la
credibilidad de fuentes, revisar y juzgar observaciones (distinguir entre observacion
confiable y sesgada), Deducir e Inducir correctamente (razonamiento logico),
Definir términos de manera adecuada, y Tomar decisiones bien fundamentadas.
Dimensiones (disposiciones): Ennis también identifica actitudes que predisponen
al buen pensamiento: busqueda de la verdad (esforzarse por obtener la mejor
respuesta, aunque no sea la que uno deseaba), mente abierta (considerar seriamente
otras perspectivas), escepticismo saludable (no dar nada por cierto sin evidencias
suficientes), valoracion de la razon (confiar en el mérito de los argumentos por
sobre otros factores), sistematicidad (orden y paciencia en la indagacion),
analiticidad (tendencia a descomponer problemas), autoconfianza critica (confianza
en la propia capacidad de razonar) y madurez cognitiva (reconocer que a veces las
cuestiones son complejas o que las decisiones se toman con incertidumbre).
Medicion: Ennis elabord instrumentos como la Prueba de Redaccion en
Pensamiento Critico de Ennis—Weir, donde a los examinados se les presenta un
ensayo con argumentos de mala calidad y deben escribir una respuesta evaluativa
identificando los errores y mejorando el razonamiento. También hay pruebas de
opcion multiple desarrolladas bajo su marco, enfocadas en escenarios practicos (por
ejemplo, a un estudiante se le da un pequeo texto argumentativo y se le pregunta
qué suposicion no declarada subyace en ¢l, midiendo asi andlisis de argumentos).
El valor de este modelo tedrico es su enfoque pedagdgico pues genera una lista de

objetivos muy concreta para ensefar (preguntar, indagar, deducir, etc.).

Modelo de Paul & Elder (2019): Estos autores desarrollaron un modelo
comprehensivo que vincula el pensamiento critico con la mejora continua del
pensamiento mediante estandares. Dimensiones: Su teoria introduce los Elementos
del Pensamiento, que son componentes presentes en todo pensamiento: Propdsito,
Pregunta, Informacion, Inferencias, Conceptos, Suposiciones, Implicaciones y
Punto de vista. La tarea del pensador critico es analizar cualquier asunto
identificando estos elementos (por ejemplo, ante un articulo: ;cudl es el propdsito

del autor?, ;qué asunciones hace?, ;desde qué perspectiva habla?). Luego aplican
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Estandares Intelectuales Universales para evaluar la calidad del pensamiento en
relacion a cada elemento. Los estdndares incluyen: Claridad (;esta claramente
expresado o entendido?), Exactitud (;es verdadero, verificable?), Precision (;hay
suficientes detalles y especificidad?), Relevancia (;pertinente al tema?),
Profundidad (;aborda la complejidad, no se queda superficial?), Amplitud
(¢considera diferentes perspectivas?), Logica (;las ideas se conectan
coherentemente?), Significancia (jse centra en lo més importante del problema?) y
Justicia (jesta libre de sesgos o intereses egoistas?). Finalmente, el modelo enfatiza
desarrollar Virtudes Intelectuales o disposiciones: humildad intelectual, coraje
intelectual, empatia intelectual, autonomia intelectual, integridad, perseverancia,
confianza en la razén y equidad. Medicion: Paul y Elder han propuesto rubricas
para evaluar pensamiento critico en, por ejemplo, ensayos escritos o discusiones
orales, usando sus estandares (un escrito excelente seria claro, preciso, profundo,
amplio, etc., mientras uno deficiente falla en varios de esos criterios). También
desarrollaron cuestionarios de autoevaluacion donde el estudiante valora qué tanto
aplica cada estandar en su propio pensamiento (“Cuando resuelvo problemas,
[considero perspectivas alternativas? — Nunca / A veces / Habitualmente™). Este
modelo tedrico es muy didactico; ha sido adoptado en programas de formacion
docente y cursos introductorios en universidades. En esencia, ensefia al alumno un
metamodelo para autoexaminar su pensamiento: primero desgrana el problema en
sus elementos, luego exige cada estandar para esos elementos. Su influencia se ve,
por ejemplo, en que muchas guias de lectura critica usan preguntas basadas en este
modelo (“;Cual es la pregunta clave? ;La informacion es exacta? (El autor
contempla otros puntos de vista?”’). Es un modelo poderoso para la metacognicion,

considerando de manera practica el como pensar mejor.

Modelo de Halpern (2014): Este modelo presenta un marco centrado en
como se puede aprender y ensefiar pensamiento critico de forma eficaz,
considerando habilidades de pensamiento con entrenamiento metacognitivo.
Componentes: Halpern plantea cuatro componentes en un curso de pensamiento

critico: (1) Instruccion en Habilidades de Pensamiento Critico, que en su modelo
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abarcan categorias como habilidades de razonamiento verbal (comprender y
argumentar con lenguaje cotidiano), analisis de argumentos (identificar falacias,
argumentos deductivos vs. inductivos), pensamiento probabilistico (manejo de
incertidumbre, comprension de estadistica basica), razonamiento en la toma de
decisiones (evaluar costos-beneficios, consecuencias) y resolucion creativa de
problemas. (2) Entrenamiento en Transferencia: Halpern denota que de nada sirve
ensenar habilidades si el estudiante no las aplica fuera del aula, asi que su modelo
incluye estrategias para promover que las habilidades criticas se usen en contextos
diversos (por ejemplo, usar ejemplos de multiples disciplinas). (3) Actitudes o
Disposiciones: similar a Facione y Ennis, reconoce que se necesita motivar al
estudiante a usar el pensamiento critico — por ello se busca fomentar actitudes como
la voluntad de planificar, mente abierta, busqueda de la verdad, evaluacion reflexiva
de uno mismo. (4) Entrenamiento Metacognitivo: ensefiar al alumno a monitorear

(13

su proceso mientras piensa (que se haga preguntas del tipo “;Entendi bien el
problema? ;Qué estrategia estoy usando? ;La conclusion tiene sentido?”).
Medicion: Halpern cred la Halpern Critical Thinking Assessment (HCTA), que es
un test interesante porque aborda preguntas de respuesta abierta (que se califican
segun criterios) con preguntas de opcion multiple, en escenarios de la vida real (por
ejemplo, un caso de jurado en un juicio donde se debe analizar la evidencia y
argumentar un veredicto). Este instrumento mide varias de las habilidades de su
modelo (verbal, analisis de argumentos, etc.) y también puede detectar mejoras en
metacognicion (porque pide al sujeto que explique sus razonamientos en la parte
abierta). El modelo de Halpern es teérico-practico: sirvioé de fuente para cursos de
un semestre en muchas universidades que han mostrado eficacia para mejorar las
puntuaciones de pensamiento critico de los estudiantes. En cuanto a su aporte
conceptual, considera la parte cognitiva y la afectiva del pensamiento critico y
enfatiza muchisimo la practica deliberada: se aprende a pensar criticamente
practicando con problemas reales, recibiendo retroalimentacion y reflexionando

sobre coOmo pensamos.
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Prueba de Watson-Glaser (WGCTA) - Modelo de habilidades especificas
de pensamiento critico aplicado: Goodwin Watson y Edward Glaser desarrollaron
desde 1925 una de las primeras pruebas estandarizadas de pensamiento critico, la
cual ha sido actualizada y sigue en uso en contexto organizacional y educativo. La
version actual evalua cinco habilidades que representan un modelo pragmatico del
pensamiento critico: (1) Inferencia: habilidad para derivar conclusiones a partir de
datos, identificando si las inferencias son fuertes o débiles dada la informacion; (2)
Reconocimiento de Supuestos: identificar premisas implicitas o suposiciones no
declaradas en aseveraciones o posiciones; (3) Deduccion: determinar si una
conclusion se sigue logicamente de las premisas dadas (razonamiento deductivo
clasico); (4) Interpretacion: evaluar si conclusiones o generalizaciones estan
sustentadas por la informaciéon o evidencias presentadas; (5) Evaluacion de
Argumentos: juzgar si los argumentos son relevantes y fuertes respecto a una
cuestion en discusion, distinguiendo argumentos solidos de falacias o argumentos
emocionales (Watson & Glaser, 2010). Este modelo considera que un pensador
critico actia como un “juez” que, ante cualquier afirmacion o problema, realiza
estas operaciones: infiere, reconoce supuestos, deduce, interpreta y evalua. Este
modelo ha sido muy influyente por su aplicabilidad: empresas e instituciones lo
usan para seleccionar personal con buen juicio, y en educacion se ha empleado para
diagnosticar el nivel de pensamiento critico de estudiantes de diferentes carreras.
Como modelo tedrico, si bien es mas limitado que los anteriores (no considera la
metacognicion ni las disposiciones), ha demostrado correlaciones con desempefio
en tareas complejas, lo que explica que esas cinco habilidades nucleares si capturan
buena parte de lo que es pensar criticamente en la practica. Su longevidad y uso

global sustentan su validez tedrica parcial en el espectro del pensamiento critico.

Modelo de Pérez y Cela (2021): Estos autores propusieron un modelo para
evaluar el pensamiento critico en estudiantes universitarios en torno a dos
dimensiones: la actitud hacia el pensamiento critico y la autopercepcion del
pensamiento critico. Estas dimensiones son resultado del proceso de validacion y

depuracion de un cuestionario disefiado originalmente con tres dimensiones, pero



29

que fue ajustado tras la revision de expertos y andlisis estadistico, optimizando asi
su aplicabilidad y consistencia interna. i) La primera dimension, actitud hacia el
pensamiento critico, se refiere a la disposicion emocional, motivacional y valorativa
que tienen los estudiantes respecto a la practica del pensamiento critico. Esta actitud
implica una valoracion positiva del pensamiento reflexivo, analitico y
fundamentado, asi como una inclinaciéon a cuestionar ideas preconcebidas,
considerar diferentes perspectivas, y mostrar apertura frente a nuevas evidencias o
argumentos, incluso si contradicen las propias creencias. En este sentido, la actitud
denota la aceptacion del pensamiento critico como habilidad deseable, y también
da cuenta del compromiso del estudiante por aplicarlo en su vida académica y
cotidiana. ii) La segunda dimension, autopercepcion del pensamiento critico, evaliia
el grado en que los estudiantes se consideran capaces de aplicar el pensamiento
critico en diferentes situaciones. Esta dimension recoge la evaluacion subjetiva que
hace el individuo sobre sus propias habilidades cognitivas, como el andlisis, la
evaluacion de informacién, la formulacién de juicios razonados, y la toma de
decisiones fundamentadas. No se trata de una medicidon objetiva del desempetio,
sino de coémo el estudiante percibe sus competencias criticas, lo cual influye
directamente en su autoconfianza y en la frecuencia con que pone en practica estas
habilidades. Los items de esta dimension examinan, por ejemplo, si el estudiante
cree que puede distinguir entre hechos y opiniones, analizar un problema desde
diferentes enfoques, o proponer soluciones creativas en contextos académicos. En
este modelo, ambas dimensiones interactiian en el modelo tedrico como elementos
complementarios del desarrollo del pensamiento critico. Una actitud positiva hacia
esta competencia puede motivar el fortalecimiento de habilidades, mientras que una
autopercepcion positiva puede reforzar el uso efectivo del pensamiento critico en la

practica.

2.3. DEFINICION DE CONCEPTOS

- Adiccion a los videojuegos: Es un patrén de comportamiento persistente o

recurrente relacionado con los videojuegos, que se manifiesta por pérdida de
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control, prioridad creciente al juego sobre otras actividades, y continuidad a
pesar de consecuencias negativas, tal como se describe en la CIE-11 como
"trastorno por uso de videojuegos" (Organizacion Mundial de Salud, s.f.).
Alfabetizacion digital: Habilidad para acceder, comprender, evaluar y crear
informacion a través de tecnologias digitales, incluyendo la capacidad de pensar
criticamente sobre el contenido digital (Law, Woo, De la Torre, & Wong, 2018).
Aprendizaje basado en juegos: Uso intencional de videojuegos con propositos
educativos, abordando elementos ludicos para motivar y reforzar el aprendizaje
de contenidos (Qian & Clark, 2016).

Autorregulacion: Capacidad de supervisar, evaluar y ajustar el propio
comportamiento, pensamiento y emociones para lograr metas personales o
académicas (Zimmerman, 2010).

Gamificacion: Aplicacion de elementos de juego (recompensas, niveles, retos)
en contextos no ludicos con el fin de motivar y comprometer a los usuarios
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).

Metacognicion: Conciencia y control de los propios procesos de pensamiento;
implica planear, monitorear y evaluar la comprension o el desempeiio propio
(Flavell, 1979).

Pensamiento critico: Proceso autorregulado y reflexivo que implica analizar,
evaluar e inferir a partir de la evidencia con el fin de tomar decisiones razonadas
(American Philosophical Association, 1990).

Prejuicio cognitivo (sesgo): Tendencia sistemdtica a desviar el juicio racional
debido a atajos mentales o influencias emocionales. Ejemplos incluyen el sesgo
de confirmacion y el efecto halo (Kahneman, 2011).

Videojuego educativo: Juego digital disefiado explicitamente con fines
pedagogicos, que busca promover el aprendizaje de contenidos especificos o el

desarrollo de habilidades cognitivas (Boyle, Connolly, & Hainey, 2011).
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CAPITULO III: MARCO METODOLOGICO

3.1. HIPOTESIS

3.1.1. Hipdtesis general

Los habitos de consumo de videojuegos se relacionan de forma significativa
con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la

Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

3.1.2. Hipdtesis especificas

El grado de atraccion por los videojuegos se relaciona de forma significativa
con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la
Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

La interferencia de los videojuegos con otras actividades se relaciona de
forma significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de
Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

La inquietud respecto a los videojuegos se relaciona de forma significativa
con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la
Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

La interferencia de los videojuegos con las actividades académicas se
relaciona de forma significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la

carrera de Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

3.2. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

3.2.1. Identificacion de la variable 1

Variable 1: Habitos de consumo de videojuegos.



3.2.2. Identificacion de la variable 2

Variable 2: Pensamiento critico.

3.2.3. Operacionalizacion de variables
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La operacionalizacion de variables esta basada en los modelos de Lopez

(2012) para la variable Habitos de consumo de videojuegos, y el modelo de Pérez

y Cela (2021) para la variable Pensamiento critico.

Tabla 1

Operacionalizacion de las variables

Variable Dimensién Indicadores Escala
Preferencia Ordinal
Frecuencia Ordinal
Grado de atraccion por Experiencia Ordinal
los videojuegos Conocimiento Ordinal
Autoeficacia Ordinal
Diversion Ordinal
Inmersion temporal Ordinal
Interferencia social — amigos Ordinal
Interferencia de los
videojuegos con otras Interferencia con actividad fisica Ordinal
. LA actividades
Variable I Hablt.o s de Alteracion del suefio Ordinal
consumo de videojuegos
Interferencia social — familia Ordinal
Busqueda de informacion Ordinal
Competitividad Ordinal
Inquletl..ld re.specto alos Prioridad econémica Ordinal
videojuegos
Interaccion social Ordinal
Impulso de compra Ordinal
Desplazamiento de obligaciones Ordinal
Interfe i 1 . I .

nterterencia c0,n as Desplazamiento académico Ordinal

actividades académicas
Descuido de responsabilidades Ordinal
Variable 2: Pensamiento  Actitud del pensamiento Disfrute académico Ordinal
critico critico Utilidad teérica Ordinal
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Busqueda de conocimiento Ordinal

Confianza en el criterio propio Ordinal

Interés por el didlogo académico Ordinal

Valoracion del pensamiento critico Ordinal

Comparacion de enfoques Ordinal

Juicio racional Ordinal

Decision técnica Ordinal

Autoevaluacion del Resolucion con informacion incompleta Ordinal
pensamiento critico Flexibilidad cognitiva Ordinal
Preferencia por lo conocido Ordinal

Originalidad en propuestas Ordinal

Discernimiento analitico Ordinal

Nota. Elaborado a partir de Lopez (2012) y, Pérez y Cela (2021)

3.2.4. Dimensiones

Para la variable 1: Hébitos de consumo de videojuegos, se considerara el

modelo de Lopez (2012), cuyas dimensiones son:

e Grado de atraccion por los videojuegos
e Interferencia de los videojuegos con otras actividades
e Inquietud respecto a los videojuegos

e Interferencia con las actividades académicas

Por otro lado, para la Variable 2: Pensamiento critico, se considera el

modelo de Pérez y Cela (2021), el cual plantea dos dimensiones:

e Actitud del pensamiento critico

e Autoevaluacion del pensamiento critico
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3.3. TIPO DE INVESTIGACION

De acuerdo con Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), el tipo de
investigacion se refiere a la naturaleza del estudio y puede clasificarse como bésica
o aplicada dependiendo de si su propoésito principal es generar conocimientos
teoricos o resolver problemas practicos. En este sentido, la investigacion fue de tipo
basica, ya que busca aportar al conocimiento cientifico mediante la exploracion de
la relacion entre los habitos de consumo de videojuegos y el pensamiento critico en
estudiantes universitarios de Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna, sin
que sus resultados estén destinados a una aplicacion inmediata en el campo

profesional, permaneciendo por lo tanto sobre los planteamientos iniciales citados.

Ademas, esta tipologia es la mas adecuada considerando que el objetivo es
analizar fenémenos educativos y cognitivos con la finalidad de aportar evidencia
empirica a la literatura académica, aportando a los marcos tedricos existentes sobre
el pensamiento critico en el &mbito universitario y los habitos de los videojuegos

como un aspecto cultural contemporaneo en la formaciéon académica.

3.4. NIVEL DE INVESTIGACION

Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), el nivel de investigacion
hace referencia a la profundidad con la que se estudian los fenémenos, y puede ser
exploratorio, descriptivo, correlacional o explicativo. En esta investigacion, se
empleo un nivel correlacional, debido a que el objetivo del estudio es determinar la
relacion que existe entre los habitos de consumo de videojuegos y el pensamiento

critico en los estudiantes de Arquitectura.

El nivel correlacional, conforme a los autores citados, no establece
causalidad, pero permite identificar si existe y qué tipo de asociacion hay entre dos
o mas variables. De esta forma, dicho nivel fue pertinente para el presente estudio,

pues se busco conocer si un mayor o menor consumo de videojuegos guarda alguna
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relacion significativa con el desarrollo de habilidades de pensamiento critico en los

estudiantes universitarios.

3.5. DISENO DE INVESTIGACION

Respecto al disefio, Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) explican que el
disefio de investigacion organiza los procedimientos a seguir para obtener los datos
que permitan cumplir los objetivos planteados. Este estudio adopté un disefio no
experimental, ya que no se manipularan deliberadamente las variables, sino que se
observaron los fendmenos tal y como se presentan en su contexto, sin que ello
conlleve que como investigador se tenga que intervenir o realizar modificaciones,
de manera que los datos recolectados presentan la situacion real segin el

desenvolvimiento de los estudiantes.

Asimismo, el disefio fue transversal, dado que los datos se recolectaron en
un unico momento del tiempo, permitiendo analizar la relacion entre las variables
en una corte temporal Unica, sin hacer seguimiento longitudinal de los participantes,

es decir, se realizo la toma de datos en un solo contexto o proceso.

Segiin Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018), los estudios no
experimentales transversales son adecuados para analizar asociaciones y establecer
relaciones entre variables en un determinado momento, lo que se ajusta a este caso
para estudiar la relaciéon entre los habitos de consumo de videojuegos y el

pensamiento critico en un contexto universitario, en un tiempo determinado.

3.6. AMBITO Y TIEMPO SOCIAL DE LA INVESTIGACION

- Ambito de estudio: Estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad
Privada de Tacna.

- Tiempo Social: Afio 2025
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3.7. POBLACION Y MUESTRA

3.7.1. Poblacion

Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), la poblacién es el conjunto
de elementos o individuos que poseen una caracteristica comun sobre la cual se
desea investigar y a partir de la cual se pueden abordar conclusiones. En esta
investigacion, la poblacion estuvo constituida por todos los estudiantes
matriculados en la Carrera Profesional de Arquitectura de la Universidad Privada

de Tacna durante el afio académico 2025.

El total de la poblacion asciende a 557 estudiantes de la Facultad de
Arquitectura. Esta poblacion representd a los estudiantes que cursan estudios
universitarios en el contexto en el cual se realizd la investigacion, y donde el
pensamiento critico es una competencia necesaria para la formacion profesional, y
donde ademas se presume un consumo significativo de videojuegos dada la

tendencia de consumo digital en jovenes universitarios.

3.7.2. Muestra

Conforme precisan Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018), la muestra es
un subconjunto de la poblacién que debe ser representativo, permitiendo inferir los
resultados de la muestra hacia la poblacion total con un margen de error y un nivel
de confianza establecidos. Para este estudio, se optd por una muestra probabilistica
de tipo aleatoria simple, lo que permite que cada estudiante tiene la misma

probabilidad de ser seleccionado.

El tamafo de la muestra fue determinado empleando la férmula

probabilistica de muestreo para poblaciones finitas, considerando:
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e Nivel de confianza (A) :95% (0.95)
e Cocficiente de confianza (Z) : 1.96

e Probabilidad de éxito (p) :0.5

e Probabilidad de fracaso (q) :0.5

e Margen de error (e) : 5% (0.05)

e Tamafio poblacional (N) : 557 estudiantes

Aplicando la formula:

(1.96)%-0.5- 0.5 - 557
(557 — 1) - (0.05)2 + (1.96)2 - 0.5 - 0.5

n =

5349428
T 23504

n=227.60

Por tanto, la muestra estuvo conformada por 228 estudiantes de la carrera

de arquitectura.

Asi mismo se consideraron los siguientes criterios de inclusion y exclusion

para la presente investigacion:

Inclusion:
Los estudiantes encuentados solo pueden pertenecer a la Escuela de

Arquitectura y Urbanismo de la Universidad Privada de Tacna.

Exclsuion:
Si el llenado del instrumento es nulo o parcial el mismo sera considerado

como invalido.
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3.8. PROCEDIMIENTO, TECNICAS E INSTRUMENTOS

3.8.1. Procedimiento

Para este estudio, el procedimiento conllevara:

Coordinacion con la Universidad: Se solicito el permiso correspondiente a la
Direccion de la Carrera de Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna
para la aplicacion del instrumento.

Consentimiento informado: A los estudiantes seleccionados se les explico el
objetivo del estudio, asegurando su anonimato y confidencialidad, y se les
solicitara firmar un consentimiento informado.

Aplicacion del instrumento: El cuestionario se aplicé de manera presencial en
aulas previamente autorizadas, con opcion a habilitacion de una version digital.
Recoleccion de datos: Los estudiantes responderan el cuestionario en un tiempo
estimado de 10 a 15 minutos.

Codificacion y registro: Los datos recolectados fueron codificados para su

posterior procesamiento estadistico.

3.8.2. Técnicas

La técnica de recoleccion de datos elegida fue la encuesta. Segin
Hernéndez-Sampieri y Mendoza (2018), la encuesta es un método estructurado que
permite recolectar datos de una muestra definida, mediante un cuestionario que

recoge informacion sobre variables especificas.

La encuesta permite obtener datos de manera rdpida y econdmica, y es ideal
para estudios cuantitativos correlacionales como el presente, que requieren
recopilar informaciéon sobre comportamientos y actitudes de los estudiantes

universitarios en un momento especifico en relacion a las variables de estudio.



39

3.8.3. Instrumentos

Para la medicion de la variable hébitos de consumo de videojuegos, se
utilizo el Cuestionario de Habitos de Consumo de Videojuegos (CHCV]J) validado
por Saavedra (2020) en su estudio sobre jovenes universitarios millennials. Este
instrumento se basd en la validacion del cuestionario original de Lopez (2012) y
fue adaptado para poblacion millennial. El instrumento estuvo compuesto por 19

items distribuidos en cuatro dimensiones:

e Grado de atraccion y uso de los videojuegos,
e Interferencia de los videojuegos con otras actividades,
e Nivel de inquietud respecto a los videojuegos.

e Interferencia con las actividades académicas

Cada item utiliza una escala tipo Likert de 5 puntos (1 = totalmente en

desacuerdo; 5 = totalmente de acuerdo.
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Ficha técnica del instrumento que mide la variable 1

Ficha Técnica

Descripcion

Nombre del instrumento
Autor

Afio de publicacion

Dimensiones evaluadas

Numero de items
Tipo de escala
Poblacion objetivo
Proposito
Aplicacion
Idioma original

Procedencia de las escalas
Validez

Formato de respuesta

Cuestionario de Habitos de Consumo de Videojuegos (CHCVJ)
Esteban Saavedra Vallejos (Adaptado de Lopez Becerra, 2012)
2020

1. Grado de atraccion y uso de los videojuegos

2. Interferencia de los videojuegos con otras actividades

3. Nivel de inquietud respecto a los videojuegos

4. Interferencia con las actividades académicas

19 items

Escala Likert de 5 puntos (1 = nunca; 5 = siempre)

Estudiantes universitarios

Evaluar los habitos de consumo de videojuegos

Individual, autoadministrada

Espaiiol

Basado en Lopez (2012)

Confirmada mediante analisis factorial confirmatorio (AFC); Alfa de
Cronbach > 0.90 por dimension

Papel o electronico

Tiempo estimado de aplicaciéon 10-15 minutos

Nota. Elaborado a partir de Saavedra (2020)

Para la medicion de la variable pensamiento critico, se empled el

Cuestionario de Evaluacion de Actitud y Autopercepcion del Pensamiento Critico

de Estudiantes Universitarios, validado por Pérez y Cela (2021) en su estudio sobre

estudiantes universitarios. Este instrumento fue disefiado para evaluar la

autopercepcion de las habilidades criticas desde una estructura bidimensional. El

instrumento estuvo compuesto por 14 items, distribuidos en dos dimensiones:

e Actitud del pensamiento critico

e Autopercepcion del pensamiento critico
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Los items utilizaron una escala tipo Likert de 5 puntos (1 = totalmente en

desacuerdo; 5 = totalmente de acuerdo), lo que permite evitar un sesgo de

neutralidad y captar mejor las tendencias de percepcion de los estudiantes.

Tabla 3

Ficha técnica del instrumento que mide la variable 2

Ficha Técnica

Descripcion

Nombre del instrumento
Autores
Afio de publicacion

Dimensiones evaluadas

Numero de items

Tipo de escala

Poblacion objetivo
Proposito

Aplicacion

Idioma original
Procedencia de las escalas

Validez

Formato de respuesta

Tiempo estimado de aplicacion

Cuestionario de Evaluacion de Actitud y Autopercepcion del Pensamiento
Critico

Ana Lucia Pérez Suasnavas y Karina Cela Rosero
2021

1.Actitud del pensamiento critico

2. Autoevaluacion del pensamiento critico

14 items

Escala Likert de 5 puntos (1 = totalmente en desacuerdo; 5 = totalmente
de acuerdo)

Estudiantes universitarios

Evaluar la autopercepcion del pensamiento critico
Individual, autoadministrada

Espaiiol

Basado en Olivares-Olivares y Wong Tamez (2013)

Validado mediante Alfa de Cronbach (0.828) y coeficiente de validez de
contenido (> 0.80)

Papel o electronico

10-15 minutos

Nota. Elaborado a partir de Pérez y Cela (2021)
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CAPITULO IV: RESULTADOS

DESCRIPCION DEL TRABAJO DE CAMPO

El trabajo de campo se llevd a cabo mediante actividades dirigidas a la

aplicacion de los instrumentos en la Escuela Profesional de Arquitectura de la

Universidad Privada de Tacna.

4.2.

Primeramente, se solicitd la autorizacion correspondiente a la Direccion de la
Escuela para acceder a los ambientes académicos y aplicar los cuestionarios a
los estudiantes matriculados.

Luego, con la autorizacion otorgada, se coordind con los docentes responsables
de cada curso la fecha y horario adecuado para ingresar a las aulas sin afectar el
desarrollo normal de las clases.

Una vez establecida la programacion, se visitaron los salones asignados, donde
se explico a los estudiantes el propdsito del estudio y el modo de responder los
cuestionarios de habitos de consumo de videojuegos y pensamiento critico.
Tras ello, se procedido a la distribucion de los instrumentos y posterior
recoleccion una vez completados por los participantes.

Finalmente, se organizaron los cuestionarios recibidos y se realizé el proceso
de tabulacion, codificacion y preparacion de los datos para su analisis

estadistico y posterior presentacion en el informe.

DISENO DE LA PRESENTACION DE LOS RESULTADOS

La presentacion de resultados se estructurd siguiendo el orden de las

variables y dimensiones establecidas en la operacionalizacion.

Primero, se presentan los resultados descriptivos de la variable habitos de

consumo de videojuegos, detallando cada dimension: grado de atraccion,
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interferencia con otras actividades, inquietud respecto a los videojuegos e
interferencia con actividades académicas.

e Seguidamente, se presentan los resultados de la variable pensamiento critico,
organizados segun sus dos dimensiones: actitud del pensamiento critico y
autoevaluacion del pensamiento critico.

e Posteriormente, se presentan los resultados estadisticos inferenciales
correspondientes a la prueba Rho Spearman, donde se exponen los hallazgos de
la hipotesis general y de cada hipotesis especifica. Todos los resultados se
muestran mediante tablas y representaciones graficas que permiten apreciar con

claridad las tendencias obtenidas en la poblacion estudiantil.

4.3. RESULTADOS

4.3.1. Resultados de la variable 1: Habitos de consumo de videojuegos

4.3.1.1. Analisis General

Tabla 4

Resultado general de la variable: Habitos de consumo de videojuegos

Ni de acuerdo

Totalmente en En . Totalmente de
ni en De acuerdo Total
desacuerdo desacuerdo acuerdo
desacuerdo

n % n % n % n % n % n %
Dimension: Grado de
atraccion por los 0 0,00% 3 1,32% 17 7,46% 105 46,05% 103 45,18% 228 100%
videojuegos
Dimension:

Interferencia de los
videojuegos con otras
actividades
Dimension: Inquietud
respecto a los 1 0,44% 5 2,19% 27 11,84% 106 46,49% 89  39,04% 228 100%
videojuegos

Dimension:

Interferencia con las 2 0,88% 3 132% 24 10,53% 70 30,70% 129 56,58% 228 100%
actividades académicas

Variable 1: Habitos de

consumo de 0 0,00 4 1,75% 15 6,58% 106 46,49% 103 45,18% 228 100%
videojuegos

2 0,88% 6 2,63% 22 9,65% 107 46,93% 91 3991% 228 100%
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Figura 1

Resultado general de la variable: Habitos de consumo de videojuegos
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La variable Habitos de consumo de videojuegos fue evaluada mediante
cuatro dimensiones: grado de atraccion por los videojuegos, interferencia de los
videojuegos con otras actividades, inquietud respecto a los videojuegos e
interferencia con las actividades académicas. Cada dimension permitié identificar
distintos aspectos del comportamiento de los estudiantes en relacion con el uso de
videojuegos, considerando su interés, la influencia en actividades personales, la
intensidad del seguimiento hacia esta actividad y la manera en que afecta sus

responsabilidades académicas.

En el resultado general de la variable, el 46,49% de los estudiantes expresé
estar de acuerdo y el 45,18% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado
indica que los estudiantes presentan habitos altos de consumo de videojuegos, lo
cual se manifiesta en su interés, dedicacion y continuidad en la practica de esta

actividad dentro de su rutina diaria.

En la dimension grado de atraccion por los videojuegos, el 46,05%
manifestd estar de acuerdo y el 45,18% indico estar totalmente de acuerdo. Este

resultado indica que los estudiantes muestran un interés elevado por los



45

videojuegos, lo cual se expresa en afinidad, disfrute, conocimiento y frecuencia de

uso.

En la dimensién interferencia de los videojuegos con otras actividades, el
46,93% indico estar de acuerdo y el 39,91% expreso estar totalmente de acuerdo.
Este resultado indica que los estudiantes perciben que los videojuegos influyen en
actividades personales relacionadas con el tiempo libre, la actividad fisica, la

convivencia familiar y la interaccion social.

En la dimension inquietud respecto a los videojuegos, el 46,49% manifestd
estar de acuerdo y el 39,04% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado
indica que los estudiantes presentan interés constante por los videojuegos, lo cual
se muestra en la busqueda de informacidn, conversacion, competencia y uso de

recursos economicos.

En la dimensién interferencia con las actividades académicas, el 56,58%
indico estar totalmente de acuerdo y el 30,70% expresé estar de acuerdo. Este
resultado indica que los estudiantes perciben que los videojuegos afectan el
cumplimiento de tareas y obligaciones académicas, principalmente por la

priorizacion del tiempo de juego frente a las responsabilidades universitarias.



4.3.1.2.

Analisis por dimensiones

4.3.1.2.1. Dimension: Grado de atraccion por los videojuegos

Tabla 5

Resultado de la dimension: Grado de atraccion por los videojuegos
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Totalmente en En Ni de acuerdo ni Totalmente de
De acuerdo Total
desacuerdo desacuerdo  en desacuerdo acuerdo
n % n % n % n % n % n %
Preferencia 2 0,88% 6 2,63% 51 22,37% 82 3596% 87  38,16% 228 100%
Frecuencia 2 0,88% 8 3,51% 42 18,42% 75 32,89% 101 4430% 228 100%
Experiencia 3 1,32% 7 3,07% 45 19,74% 68 29,82% 105 46,05% 228 100%
Conocimiento 5 2,19% 5 2,19% 51 22,37% 78 3421% 89  39,04% 228 100%
Autoeficacia 5 2,19% 4 1,75% 50 21,93% 88 38,60% 81  3553% 228 100%
Diversion 2 0,88% 7 3,07% 35 15,35% 89 39,04% 95 41,67% 228 100%
Dimension: Grado de
atraccion por los 0 0,006 3 1,32% 17 7,46% 105 46,05% 103 45,18% 228 100%
videojuegos
Figura 2
Resultado de la dimension: Grado de atraccion por los videojuegos
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La dimension Grado de atraccion por los videojuegos fue evaluada mediante
seis indicadores: preferencia, frecuencia, experiencia, conocimiento, autoeficacia y
diversion. Cada uno de ellos permitié identificar como perciben los estudiantes su

interés, familiaridad, confianza personal y disfrute al interactuar con videojuegos.

En el resultado general de la dimension, el 46,05% expresd que esta de
acuerdo y el 45,18% indic6 que esta totalmente de acuerdo. Este resultado indica
que la mayor parte de los estudiantes muestra una valoracion alta de su atraccion
por los videojuegos, lo que se aprecia en una tendencia considerablemente positiva

en sus percepciones.

En el indicador preferencia, el 38,16% manifestd estar totalmente de
acuerdo y el 35,96% indico estar de acuerdo. Este resultado explica que una gran
parte de los estudiantes siente afinidad por los videojuegos y expresa gusto por

participar en estas actividades digitales.

En el indicador frecuencia, el 44,30% indico estar totalmente de acuerdo y
el 32,89% menciond estar de acuerdo. Este hallazgo indica que los estudiantes
acostumbran jugar con regularidad y muestran una practica constante en este tipo

de entretenimiento.

En el indicador experiencia, el 46,05% manifestd estar totalmente de
acuerdo y el 29,82% indico estar de acuerdo. Esta tendencia indica que los
estudiantes reconocen haber jugado una amplia variedad de videojuegos y cuentan

con un recorrido prolongado en estas actividades.

En el indicador conocimiento, el 39,04% expresd estar totalmente de
acuerdo y el 34,21% indicé estar de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes consideran tener informacion amplia sobre videojuegos, lo que incluye

familiaridad con titulos, géneros o caracteristicas especificas.
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En el indicador autoeficacia, el 38,60% manifestd estar de acuerdo y el
35,53% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los estudiantes
se perciben con habilidades adecuadas para jugar y confian en su desempefio dentro

de los videojuegos.

En el indicador diversion, el 41,67% indico estar totalmente de acuerdo y el
39,04% mencion6 estar de acuerdo. Este hallazgo indica que los estudiantes
encuentran entretenimiento en los videojuegos y consideran que esta actividad les

genera disfrute.
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4.3.1.2.2. Dimension: Interferencia de los videojuegos con otras

actividades

Tabla 6

Resultado de la dimension: Interferencia de los videojuegos con otras actividades

Totalmente en En Ni de acuerdo ni Totalmente de

desacuerdo desacuerdo  en desacuerdo De acuerdo acuerdo Total

n % n % n % n % n % n %
Inmersién temporal 30 132% 5 2,19% 44 1930% 87 38,16% 89 39,04% 228 100%
fﬁ;esrencws"“al‘ 30 132% 5 2,19% 41 1798% 86 37,72% 93  40,79% 228 100%
i‘;fif;;“g;g:“ 5 219% 9 395% 39 1711% 94 4123% 81 3553% 228 100%
Alteracion del suefio 4 175% 4 175% 53 2325% 84 3684% 83 3640% 228 100%
E:ﬁirlf;rencw social - 6  263% 6 2,63% 48 21,05% 84 3684% 84 3684% 228 100%
Dimension:
Ivﬁgzgf]?izfg‘glsac%ilgfras 2 088% 6 263% 22 965% 107 4693% 91 3991% 228 100%
actividades
Figura 3

Resultado de la dimension: Interferencia de los videojuegos con otras actividades
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La dimension Interferencia de los videojuegos con otras actividades fue
evaluada mediante cinco indicadores: inmersion temporal, interferencia social con
amigos, interferencia con actividad fisica, alteracion del suefio e interferencia social
con familia. Cada uno permiti6 identificar como los estudiantes perciben el impacto

del uso de videojuegos sobre sus actividades cotidianas y rutinas personales.

En el resultado general de la dimension, el 46,93% expresoé estar de acuerdo
y el 39,91% indic6 estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes perciben que los videojuegos influyen en actividades cotidianas
relacionadas con el tiempo, la interaccion social, las obligaciones personales y los

habitos de descanso.

En el indicador inmersion temporal, el 39,04% manifesto estar totalmente
de acuerdo y el 38,16% indico estar de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes sienten que el tiempo transcurre con rapidez cuando juegan, lo cual

repercute en la prolongacién del tiempo dedicado a la actividad.

En el indicador interferencia social con amigos, el 40,79% indicé estar
totalmente de acuerdo y el 37,72% expresé estar de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes dedican mas tiempo a los videojuegos que a compartir con
amigos, lo cual demuestra una inclinacidon por priorizar el juego frente a la

interaccion presencial.

En el indicador interferencia con actividad fisica, el 41,23% manifesto estar
de acuerdo y el 35,53% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes destinan mdas tiempo a jugar que a realizar actividades
deportivas, lo cual muestra una preferencia por la actividad digital frente al

gjercicio.

En el indicador alteracion del suefio, el 36,84% indic6 estar de acuerdo y el

36,40% expresd estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los



51

estudiantes modifican sus horarios de descanso para continuar jugando, lo cual

afecta directamente su rutina de suefio.

En el indicador interferencia social con familia, el 36,84% manifesto estar
de acuerdo y el 36,84% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes pasan mas tiempo jugando que compartiendo actividades
familiares, lo cual muestra una tendencia a priorizar el tiempo de juego por encima

de la convivencia en el hogar.



4.3.1.2.3. Dimension: Inquietud respecto a los videojuegos

Tabla 7

Resultado de la dimension: Inquietud respecto a los videojuegos
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Totalmente en

En

Ni de acuerdo ni

Totalmente de

desacuerdo desacuerdo  en desacuerdo De acuerdo acuerdo Total
n % n % n % n % n % n %
Blsqueda de 5 2,19% 5 2,19% 41 17,98% 85 37,28% 92 4035% 228 100%
informacion
Competitividad 3 1,32% 7 3,07% 57 25,00% 86 37,72% 75 32,89% 228 100%
Prioridad econdmica 5 2,19% 2 0,88% 55 24,12% 88 38,60% 78 3421% 228 100%
Interaccion social 2 0,88% 3 1,32% 48 21,05% 86 37,72% 89 39,04% 228 100%
Impulso de compra 5 2,19% 4 1,75% 48 21,05% 92 40,35% 79 34,65% 228 100%
Dimension: Inquietud
respecto a los 044% 5 2,19% 27 11,84% 106 46,49% 89 39,04% 228 100%
videojuegos
Figura 4
Resultado de la dimension: Inquietud respecto a los videojuegos
X
50.00% = . ® 2 .
o ° S = A © %
45.00% 2 o N 3 NS = 5 S
oY e g 8 = 3 T X &
40.00% P~ RN BERN ™ ©
@ < 3
o o o
35.00% . ™
S N
S &
30.00% < — S 3
- < 3 8 8
25.00% ) i -
)} ~ ~
~
20.00% — §
Q
15.00% o
10.00% o o o X ° < P— °
S5 25 &% 2 ¥ S8 2 5
— . — 00 9} -~ AR
5.00% -« M-o ~N QM N o <
— o o =)
0.00% M -l - — = —.
Busqueda de Competitividad Prioridad Interaccidon social Impulso de compra Dimension:
informacion econdmica Inquietud respecto

m Totalmente en desacuerdo mEn desacuerdo m Nide acuerdo ni en desacuerdo

a los videojuegos

De acuerdo m Totalmente de acuerdo



53

La dimension Inquietud respecto a los videojuegos fue evaluada mediante
cinco indicadores: busqueda de informacion, competitividad, prioridad econémica,
interaccion social e impulso de compra. Estos indicadores permitieron identificar el
interés adicional que los estudiantes tienen alrededor de los videojuegos y la forma
en que este interés se expresa en conductas relacionadas con informacion,

competencia, gasto, conversacion y decisiones de compra.

En el resultado general de la dimension, el 46,49% expresoé estar de acuerdo
y el 39,04% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes presentan un nivel elevado de interés y seguimiento relacionado con los
videojuegos, lo cual se manifiesta en diversas conductas vinculadas al

entretenimiento digital.

En el indicador busqueda de informacién, el 40,35% manifestd estar
totalmente de acuerdo y el 37,28% indic6 estar de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes suelen buscar contenido relacionado con videojuegos y tienen

interés constante en saber mas sobre esta actividad.

En el indicador competitividad, el 37,72% indicé estar de acuerdo y el
32,89% expresd estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes disfrutan competir y buscan desempefarse de forma destacada cuando

participan en videojuegos.

En el indicador prioridad econdmica, el 38,60% manifesto estar de acuerdo
y el 34,21% indic6 estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes destinan parte de sus recursos econdmicos a los videojuegos y

consideran importante invertir en esta actividad.

En el indicador interaccion social, el 39,04% indico estar totalmente de

acuerdo y el 37,72% expreso estar de acuerdo. Este resultado indica que los
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estudiantes conversan frecuentemente sobre videojuegos y los consideran un tema

de interés dentro de sus relaciones sociales.

En el indicador impulso de compra, el 40,35% manifesto estar de acuerdo y
el 34,65% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes sienten interés inmediato por ingresar a tiendas de videojuegos cuando
tienen oportunidad, lo cual muestra inclinacion hacia la adquisicion o exploracion

de nuevos productos relacionados con esta actividad.



4.3.1.2.4. Dimension: Interferencia con las actividades académicas

Tabla 8

Resultado de la dimension: Interferencia con las actividades académicas
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Totalmente en

En

Ni de acuerdo

Totalmente de

desacuerdo desacuerdo nten De acuerdo acuerdo Total
desacuerdo
n % n % n % n % n % n %
Desplazamiento de 4 175% 5 2,19% 32 14,04% 92 40,35% 95 41,67% 228 100%
obligaciones
Desplazamiento 2 088% 7 3,07% 41  17.98% 94 4123% 84 36,84% 228 100%
académico
Descuido de 5 219% 3 132% 45 1974% 85 37,28% 90 39,47% 228 100%
responsabilidades
Dimension: Interferencia
con las actividades 2 088% 3 132% 24 10,53% 70 30,70% 129 56,58% 228 100%
académicas
Figura 5
Resultado de la dimension: Interferencia con las actividades académicas
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La dimension Interferencia con las actividades académicas fue evaluada
mediante tres indicadores: desplazamiento de obligaciones, desplazamiento
académico y descuido de responsabilidades. Estos indicadores permitieron
identificar como los estudiantes perciben la influencia de los videojuegos en el
cumplimiento de tareas personales, actividades universitarias y responsabilidades

propias de su formacion.

En el resultado general de la dimension, el 56,58% expresoé estar totalmente
de acuerdo y el 30,70% indico estar de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes perciben que la actividad de jugar videojuegos tiene un impacto en sus
responsabilidades académicas, lo cual se manifiesta en cambios en la priorizacion

de tareas y en la atencion a obligaciones propias de su formacion.

En el indicador desplazamiento de obligaciones, el 41,67% manifesto estar
totalmente de acuerdo y el 40,35% indic6 estar de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes tienden a posponer actividades personales para jugar, lo que

repercute en la reorganizacion del tiempo destinado a tareas cotidianas.

En el indicador desplazamiento académico, el 41,23% indic6 estar de
acuerdo y el 36,84% expreso estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que
los estudiantes reconocen dedicar mas tiempo a los videojuegos que al desarrollo
de tareas universitarias, lo cual afecta el tiempo disponible para actividades de

estudio.

En el indicador descuido de responsabilidades, el 39,47% manifest6 estar
totalmente de acuerdo y el 37,28% indico estar de acuerdo. Este resultado indica
que la actividad de jugar ocasiona que los estudiantes olviden o pospongan

actividades importantes relacionadas con su formacion o compromisos personales.
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4.3.2. Resultados de la variable 2: Pensamiento critico

4.3.2.1.

Tabla 9

Resultado general de la variable: Pensamiento critico

Analisis General

Totalmente en

Ni de acuerdo
En

Totalmente de

desacuerdo desacuerdo nren De acuerdo acuerdo Total
desacuerdo
n % n % n % n % n % n %
Dimension: Actituddel o 5000 4 750, 15 658% 111 48,68% 98 42,98% 228 100%
pensamiento critico
Dimension:
Autoevaluacion del 1 044% 5 2,19% 11  482% 105 46,05% 106 4649% 228 100%
pensamiento critico
;’a“abl?zz » 0 000% 5 2,19% 9  395% 111 48,68% 103 4518% 228 100%
ensamiento critico
Figura 6
Resultado general de la variable: Pensamiento critico
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De acuerdo M Totalmente de acuerdo
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La variable Pensamiento critico fue evaluada mediante dos dimensiones:
actitud del pensamiento critico y autoevaluacion del pensamiento critico. Estas
dimensiones permitieron identificar tanto la disposicion de los estudiantes hacia
actividades que requieren andlisis y reflexion, como la manera en que evalian sus
propias capacidades para razonar, decidir y diferenciar ideas dentro de su formacion

en Arquitectura.

En el resultado general de la variable, el 48,68% expreso estar de acuerdo y
el 45,18% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes presentan niveles altos de pensamiento critico, lo cual se registra en su
disposicion para analizar, contrastar y dialogar sobre contenidos académicos, asi

como en la valoracion que hacen de sus propias habilidades cognitivas.

En la dimension actitud del pensamiento critico, el 48,68% manifesto estar
de acuerdo y el 42,98% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes muestran una disposicion positiva hacia actividades formativas
que requieren andlisis, reflexion y participacidn en procesos académicos que

demandan pensamiento estructurado.

En la dimension autoevaluacion del pensamiento critico, el 46,49% indicod
estar totalmente de acuerdo y el 46,05% expres6 estar de acuerdo. Este resultado
indica que los estudiantes consideran que poseen capacidades adecuadas para
evaluar sus propias decisiones, comparar ideas, analizar propuestas y resolver

problemas vinculados con el disefo arquitectonico.



4.3.2.2.

Analisis por dimensiones

4.3.2.2.1. Dimension: Actitud del pensamiento critico

Tabla 10

Resultado de la dimension: Actitud del pensamiento critico
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Totalmente en

En

Ni de acuerdo ni

Totalmente de

desacuerdo desacuerdo en desacuerdo De acuerdo acuerdo Total
n % n % n % n % n % n %
Disfrute académico 3 1,32% 6 2,63% 38 16,67% 101 44,30% 80 35,09% 228 100%
Utilidad tedrica 3 1,32% 5 2,19% 51 22,37% 95 41,67% 74 32,46% 228 100%
Biisqueda de 4 1,75% 7 3,07% 46 20,18% 90 39,47% 81 3553% 228 100%
conocimiento
Confianza en el 2 088% 6 2,63% 52 2281% 101 4430% 67 29,39% 228 100%
criterio propio
Interés porel didlogo 3y 350, 6 2630, 40 17,54% 87 38,16% 92 4035% 228 100%
académico
Valoracién del 2 088% 7 3,07% 39 17.11% 97 42,54% 83 36,40% 228 100%
pensamiento critico
Dimension: Actitud
del pensamiento 0 0,00% 4 1,75% 15 6,58% 111 48,68% 98 42,98% 228 100%
critico
Figura 7
Resultado de la dimension: Actitud del pensamiento critico
60.00% °
o o %
s 5 . ® 8%
50.00% & 5 R @ =5 & o
) ~ o™ a X q
S g RS ¥ Sa ¥ <
2 5 83 55 S
40.00% % Q 0 ES e
> ™
® X
30.00% 5 S % . .
X ~ — o~ % =
~ ~ o N LN :
© 14 ! 1
o ~ ~
20.00% — — —
x
® ® N \c x N 7
o O ° o x g o S N3 o o 2 X -
10.00% ig ha a5 %$ hg %B weh©
M ™ e R N Q o =2
— - N — S — S p= —
0.00% == [ | - m B - ™ | i | -
Disfrute Utilidad tedrica Busqueda de Confianzaenel Interésporel Valoracion del Dimension:
académico conocimiento  criterio propio didlogo pensamiento Actitud del
académico critico pensamiento
critico

M Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Nide acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo M Totalmente de acuerdo



60

La dimension Actitud del pensamiento critico fue evaluada mediante seis
indicadores: disfrute académico, utilidad tedrica, busqueda de conocimiento,
confianza en el criterio propio, interés por el didlogo académico y valoracion del
pensamiento critico. Estos indicadores permitieron identificar como los estudiantes
perciben su disposicion emocional, cognitiva y formativa hacia actividades
relacionadas con la reflexion, el andlisis y la mejora de sus capacidades dentro del

ambito de la Arquitectura.

En el resultado general de la dimension, el 48,68% expresé estar de acuerdo
y el 42,98% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes presentan una disposicion alta hacia el pensamiento critico, lo cual se
aprecia en su interés por aprender, analizar, dialogar y valorar este tipo de

habilidades dentro de su formacion académica.

En el indicador disfrute académico, el 44,30% manifesto estar de acuerdo y
el 35,09% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes disfrutan realizar actividades académicas vinculadas a la Arquitectura

y expresan afinidad hacia los ejercicios o trabajos propios de su formacion.

En el indicador utilidad tedrica, el 41,67% indic6 estar de acuerdo y el
32,46% expresd estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes consideran que los cursos tedricos aportan valor a su preparacion
profesional y perciben que los conocimientos conceptuales influyen positivamente

en su desarrollo.

En el indicador busqueda de conocimiento, el 39,47% manifestd estar de
acuerdo y el 35,53% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que
los estudiantes buscan adquirir conocimientos mas profundos y se interesan por

ampliar su comprension en temas vinculados a su carrera.
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En el indicador confianza en el criterio propio, el 44,30% indic6 estar de
acuerdo y el 29,39% expreso6 estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que
los estudiantes confian en sus propios juicios cuando enfrentan problemas
complejos y consideran que poseen habilidades para tomar decisiones con

seguridad.

En el indicador interés por el didlogo académico, el 40,35% manifesto estar
totalmente de acuerdo y el 38,16% indic6 estar de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes muestran interés por conversar sobre temas académicos
vinculados a la Arquitectura y consideran valioso el intercambio de ideas con otras

personas.

En el indicador valoracion del pensamiento critico, el 42,54% indico estar
de acuerdo y el 36,40% expreso estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes consideran importante desarrollar habilidades de pensamiento

critico para desempefarse mejor como arquitectos en el futuro.



4.3.2.2.2. Dimension: Autoevaluacion del pensamiento critico
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Tabla 11
Resultado de la dimension: Autoevaluacion del pensamiento critico
Totalmente en En Ni de acuerdo ni Totalmente de
De acuerdo Total
desacuerdo desacuerdo  en desacuerdo acuerdo
n % n % n % n % n % n %
Slff‘:;’s:s’c“’“de 2 088% 8 351% 48 21,05% 81 3553% 89  39,04% 228 100%
Juicio racional 4 1,75% 6 2,63% 40 17.54% 98 42,98% 80  35,09% 228 100%
Decisién técnica 6 2,63% 4 175% 38 1667% 97 42,54% 83  3640% 228 100%
ieff)(r)-[l;l:ggnci(;l::ompleta 2 088% 5 2,19% 56 2456% 70 30,70% 95 41,67% 228 100%
Flexibilidad cognitiva 2 0,88% 4 1,75% 53  2325% 91 3991% 78 3421% 228 100%
S;fliecrfglap"“" 4 1,75% 4 175% 49  2149% 77 33,77% 94 4123% 228 100%
g;ﬁg’ezlt‘::den 4 175% 5 2,19% 50 21,93% 80 3509% 89  39,04% 228 100%
ﬁiﬁiﬁé’“‘e““’ 30 132% 8 3,51% 40 1754% 97 42,54% 80  3509% 228 100%
Dimension:
Autoevaluacion del 1 044% 5 2,19% 11  48% 105 46,05% 106 46,49% 228 100%
pensamiento critico
Figura 8
Resultado de la dimension: Autoevaluacion del pensamiento critico
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De acuerdo m Totalmente de acuerdo
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La dimension Autoevaluacion del pensamiento critico fue evaluada
mediante ocho indicadores: comparacion de enfoques, juicio racional, decision
técnica, resolucion con informacion incompleta, flexibilidad cognitiva, preferencia
por lo conocido, originalidad en propuestas y discernimiento analitico. Estos
indicadores permitieron identificar como los estudiantes valoran sus propias
capacidades para analizar, diferenciar, decidir y resolver situaciones propias del

trabajo académico en Arquitectura.

En el resultado general de la dimension, el 46,49% expreso estar totalmente
de acuerdo y el 46,05% indico estar de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes consideran que poseen habilidades elevadas para evaluar sus propios
procesos de pensamiento y tomar decisiones fundamentadas en situaciones

académicas y de disefio arquitectonico.

En el indicador comparaciéon de enfoques, el 39,04% manifestd estar
totalmente de acuerdo y el 35,53% indico estar de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes se consideran capaces de comparar distintos métodos o estilos

para resolver un mismo problema de disefio.

En el indicador juicio racional, el 42,98% indic6 estar de acuerdo y el
35,09% expresd estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes utilizan su razonamiento para analizar ideas o propuestas en sus

proyectos.

En el indicador decision técnica, el 42,54% manifesto estar de acuerdo y el
36,40% indico estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los estudiantes
prefieren tomar decisiones basadas en fundamentos técnicos cuando trabajan en

actividades de disefio.

En el indicador resoluciéon con informacion incompleta, el 41,67% indicod

estar totalmente de acuerdo y el 30,70% expres6 estar de acuerdo. Este resultado
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indica que los estudiantes consideran que pueden resolver problemas de disefio aun

cuando no disponen de toda la informacion desde el inicio.

En el indicador flexibilidad cognitiva, el 39,91% manifesto estar de acuerdo
y el 34,21% indic6 estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes perciben que pueden ajustar sus ideas cuando analizan situaciones que

cuestionan sus planteamientos iniciales.

En el indicador preferencia por lo conocido, el 41,23% indico estar
totalmente de acuerdo y el 33,77% expresé estar de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes tienden a elegir técnicas que ya conocen cuando desarrollan

propuestas de disefo.

En el indicador originalidad en propuestas, el 39,04% manifest6 estar
totalmente de acuerdo y el 35,09% indic6 estar de acuerdo. Este resultado indica
que los estudiantes consideran que pueden presentar soluciones originales en clase,

aun si estas generan debate.

En el indicador discernimiento analitico, el 42,54% indic6 estar de acuerdo
y el 35,09% expreso estar totalmente de acuerdo. Este resultado indica que los
estudiantes consideran que pueden distinguir entre hechos verificables y opiniones

personales al analizar problemas de disefio.
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4.4. PRUEBA ESTADISTICA

Para determinar el tipo de prueba estadistica adecuada, primero se examind
la distribucién de los datos mediante la prueba de normalidad de Kolmogorov
Smirnov aplicada a las variables Habitos de consumo de videojuegos y Pensamiento
critico. Esta prueba permitié identificar si las puntuaciones obtenidas por los
estudiantes seguian una distribucion normal, lo cual es un criterio necesario para

aplicar técnicas paramétricas.

Tabla 12

Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov

Variable 1:

Habitos de Var1ab1.e 2
Pensamiento
consumo de .
. . critico

videojuegos
N 228 228
Parametros Media 435 4,37
normales®P Desv. Desviacion 0,683 0,667
Maéximas Absoluta 0,281 0,280
diferencias Positivo 0,244 0,258
extremas Negativo -0,281 -0,280
Estadistico de prueba 0,281 0,280
Sig. asin. (bilateral)® 0,000 0,000

El resultado mostré que ambas variables presentan un valor de significancia
de 0,000. Este valor se encuentra por debajo del nivel aceptado de 0,05, lo que
indica que los datos no se ajustan a una distribucion normal. Ademas, los valores
de las diferencias extremas y los estadisticos de prueba se ubican lejos de los rangos
esperados en distribuciones que muestran un comportamiento normal, lo cual

comprueba la presencia de una estructura de datos no normalizada.

Dado que las variables evaluadas provienen de instrumentos con escalas
ordinales y muestran una distribuciéon no normal, se selecciond la prueba de
correlacion de Rho Spearman. Esta prueba es adecuada para analizar relaciones
entre variables cuando los datos no presentan normalidad y se trabaja con rangos

ordenados. Su aplicacion permite estimar la direccion y el grado de relacion entre
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los hébitos de consumo de videojuegos y el pensamiento critico sin requerir

supuestos paramétricos.

De esta manera, la eleccion de Rho Spearman se ajusta a las caracteristicas
de los datos y al tipo de medicion empleado en la investigacion, lo que asegura un
analisis coherente con el comportamiento estadistico registrado en las puntuaciones

de los estudiantes.

45. COMPROBACION DE HIPOTESIS

4.5.1. Prueba de hipotesis general

La hipotesis general indica:

HO: Los habitos de consumo de videojuegos no se relacionan de forma
significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura
de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

HI1: Los hébitos de consumo de videojuegos se relacionan de forma
significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura

de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

El resultado de la correlacion de Rho-Spearman para la comprobacion es:

Tabla 13

Prueba de correlacion de Rho-Spearman para la hipotesis general

Variable 2:
Pensamiento critico

Rho de Spearman Variable 1: Habitos de Coeficiente de
consumo de
videojuegos

. 0,697
correlacion

Sig. (unilateral) 0,000
N 228
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El resultado de la prueba Rho Spearman muestra un coeficiente de
correlaciéon de 0,697 y un valor de significancia de 0,000. Debido a que la
significancia es menor a 0,05, se rechaza la hip6tesis nula y se aprueba la hipotesis
alternativa, lo que indica que existe relacion entre los habitos de consumo de
videojuegos y el pensamiento critico en los estudiantes. El valor del coeficiente
indica una relacion positiva de intensidad considerable, lo que explica que,
conforme aumentan los habitos de consumo de videojuegos, también se
incrementan las puntuaciones vinculadas al pensamiento critico dentro de la

muestra evaluada.

4.5.2. Prueba de hipdtesis especificas

4.5.2.1. Prueba de hipdtesis especifica 1

La primera hipotesis especifica indica:

HO: El grado de atraccion por los videojuegos no se relaciona de forma
significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura
de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

HI1: El grado de atracciéon por los videojuegos se relaciona de forma
significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura

de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

El resultado de la correlacion de Rho-Spearman para la comprobacion es:
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Tabla 14

Prueba de correlacion de Rho-Spearman para la hipotesis especifica 1

Variable 2:
Pensamiento critico

Rho de Spearman ~ Dimensién: Grado de Coeficiente de

atraccion por los correlacion 0,598
videojuegos
Sig. (unilateral) 0,000
N 228

El resultado de la prueba Rho Spearman muestra un coeficiente de
correlaciéon de 0,598 y un valor de significancia de 0,000. Al encontrarse la
significancia por debajo de 0,05, se rechaza la hipotesis nula y se aprueba la
hipotesis alternativa, indicando que existe relacion entre el grado de atraccion por
los videojuegos y el pensamiento critico en los estudiantes. El coeficiente obtenido
indica una relacion positiva de intensidad apreciable, lo que explica que, a medida
que aumentan los niveles de atraccion hacia los videojuegos, también se
incrementan las valoraciones asociadas al pensamiento critico dentro del grupo

evaluado.

4.5.2.2. Prueba de hipdtesis especifica 2

La segunda hipdtesis especifica indica:

HO: La interferencia de los videojuegos con otras actividades no se relaciona
de forma significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de
Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

HI1: La interferencia de los videojuegos con otras actividades se relaciona
de forma significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de

Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

El resultado de la correlacion de Rho-Spearman para la comprobacion es:
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Tabla 15

Prueba de correlacion de Rho-Spearman para la hipotesis especifica 2

Variable 2:
Pensamiento critico

Rho de Spearman  Dimension: Coeficiente de

Ir}terffarencia de los correlacion 0,538

videojuegos con otras

actividades Sig. (unilateral) 0,000
N 228

El resultado de la prueba Rho Spearman muestra un coeficiente de
correlaciéon de 0,538 y un valor de significancia de 0,000. Debido a que la
significancia se encuentra por debajo de 0,05, se rechaza la hipdtesis nula y se
aprueba la hipdtesis alternativa, lo que indica que existe relacion entre la
interferencia de los videojuegos con otras actividades y el pensamiento critico en
los estudiantes. El coeficiente obtenido indica una relacion positiva de intensidad
apreciable, lo que explica que, conforme aumenta la interferencia generada por el
uso de videojuegos en actividades cotidianas, también se incrementan las

valoraciones asociadas al pensamiento critico dentro del grupo evaluado.

4.5.2.3. Prueba de hipdtesis especifica 3

La tercera hipdtesis especifica indica:

HO: La inquietud respecto a los videojuegos no se relaciona de forma
significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura
de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

HI1: La inquietud respecto a los videojuegos se relaciona de forma
significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura

de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

El resultado de la correlacion de Rho-Spearman para la comprobacion es:
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Tabla 16

Prueba de correlacion de Rho-Spearman para la hipotesis especifica 3

Variable 2:
Pensamiento critico

Rho de Spearman ~ Dimensién: Inquietud Coeficiente de

respecto a los correlacion 0,559
videojuegos
Sig. (unilateral) 0,000
N 228

El resultado de la prueba Rho Spearman muestra un coeficiente de
correlacion de 0,559 y un valor de significancia de 0,000. Al ubicarse la
significancia por debajo de 0,05, se rechaza la hipotesis nula y se aprueba la
hipotesis alternativa, lo que indica que existe relacion entre la inquietud respecto a
los videojuegos y el pensamiento critico en los estudiantes. El coeficiente obtenido
indica una relacion positiva de intensidad apreciable, lo que explica que, conforme
aumenta la inquietud vinculada a la busqueda de informacién, la competencia, el
gasto y la interaccidon social asociada a los videojuegos, también se elevan las

valoraciones relacionadas con el pensamiento critico dentro del grupo evaluado.

4.5.2.4. Prueba de hipdtesis especifica 4

La cuarta hipdtesis especifica indica:

HO: La interferencia de los videojuegos con las actividades académicas no
se relaciona de forma significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la
carrera de Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

HI1: La interferencia de los videojuegos con las actividades académicas se
relaciona de forma significativa con el pensamiento critico en estudiantes de la

carrera de Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna, afio 2025.

El resultado de la correlacion de Rho-Spearman para la comprobacion es:
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Tabla 17

Prueba de correlacion de Rho-Spearman para la hipotesis especifica 4

Variable 2:
Pensamiento critico

Rho de Spearman  Dimension: Coeficiente de

Intf.:r.ferencia con las correlacion 0,463

actividades

académicas Sig. (unilateral) 0,000
N 228

El resultado de la prueba Rho Spearman muestra un coeficiente de
correlacion de 0,463 y un valor de significancia de 0,000. Al encontrarse la
significancia por debajo de 0,05, se rechaza la hipotesis nula y se aprueba la
hipotesis alternativa, lo que indica que existe relacion entre la interferencia de los
videojuegos con las actividades académicas y el pensamiento critico en los
estudiantes. El coeficiente obtenido indica una relacion positiva de intensidad
moderada, lo que explica que, conforme aumenta la interferencia que los
videojuegos generan en el cumplimiento de tareas y responsabilidades académicas,
también se incrementan las valoraciones asociadas al pensamiento critico dentro

del grupo evaluado.

4.6. DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos en la variable Habitos de consumo de videojuegos
muestran que los estudiantes presentan niveles altos en las cuatro dimensiones
evaluadas. En el grado de atraccion por los videojuegos, el 46,05% indico estar de
acuerdo y el 45,18% indicd estar totalmente de acuerdo, lo que explica una afinidad
hacia esta actividad. En la interferencia de los videojuegos con otras actividades, el
46,93% manifesto estar de acuerdo y el 39,91% totalmente de acuerdo, lo que indica
que el tiempo dedicado al juego influye en actividades personales como el descanso,
la convivencia familiar y la actividad fisica. En la dimension inquietud respecto a
los videojuegos, el 46,49% expreso estar de acuerdo y el 39,04% totalmente de

acuerdo, mostrando un seguimiento constante hacia contenidos, compras o
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conversaciones vinculadas al ambito de los videojuegos. Finalmente, en la
interferencia con las actividades académicas, el 56,58% indico estar totalmente de
acuerdo y el 30,70% de acuerdo, lo que indica una tendencia elevada a priorizar el

tiempo de juego antes que las obligaciones universitarias.

En la variable Pensamiento critico, los estudiantes presentaron puntuaciones
altas tanto en la actitud del pensamiento critico como en la autoevaluacion de sus
capacidades cognitivas. En la primera dimension, el 48,68% expresd estar de
acuerdo y el 42,98% totalmente de acuerdo, lo que indica una disposicion positiva
hacia actividades que requieren andlisis, didlogo académico y valoracion del
pensamiento reflexivo. En la segunda dimension, el 46,49% manifestd estar
totalmente de acuerdo y el 46,05% de acuerdo, lo que indica que los estudiantes
consideran que poseen habilidades adecuadas para comparar enfoques, analizar
propuestas, tomar decisiones técnicas y resolver situaciones propias del disefio
arquitectonico. Estos resultados indican que el pensamiento critico se encuentra
presente de manera sélida en el grupo evaluado, tanto a nivel actitudinal como en

la percepcion que los estudiantes tienen sobre su propio desempeiio cognitivo.

En la relacion entre ambas variables, la prueba Rho Spearman mostr6é un
coeficiente de 0,697 con un valor de significancia de 0,000, lo que indica una
relacion positiva de intensidad considerable entre los héabitos de consumo de
videojuegos y el pensamiento critico. Asimismo, las cuatro dimensiones de la
primera variable presentaron correlaciones significativas con la segunda variable:
el grado de atraccion por los videojuegos obtuvo 0,598, la interferencia con otras
actividades alcanzo 0,538, la inquietud respecto a los videojuegos registro 0,559 y
la interferencia con actividades académicas logré 0,463, todas con valores de
significancia de 0,000. Estos resultados permiten indicar que las distintas formas en
que los estudiantes interactuan con los videojuegos, ya sea por afinidad, dedicacion,
busqueda de informaciéon o interferencia en tareas personales y académicas, se
relacionan de manera positiva con sus valoraciones y practicas vinculadas al

pensamiento critico en su formacion profesional.



73

Los resultados fueron comparados con los antecedentes del estudio.
Respecto a los antecedentes internacionales, los resultados del estudio muestran que
los estudiantes presentan niveles altos de pensamiento critico, lo cual se aprecia en
la actitud positiva frente al analisis, la reflexion y la toma de decisiones académicas.
Estos hallazgos presentan coincidencias con lo explicado por Hatta et al. (2024),
quienes identificaron que la participacion en entornos de videojuegos educativos
incrementa la capacidad para justificar ideas y resolver situaciones complejas. La
investigacion actual se desarrolld en un contexto diferente, sin entornos disefiados
con fines pedagdgicos, sin embargo, los estudiantes que presentan habitos elevados
de consumo de videojuegos también alcanzan puntuaciones altas de pensamiento
critico, lo cual guarda relacion con la idea planteada por los autores respecto al
desarrollo de habilidades cognitivas cuando los participantes interactiian con
experiencias de juego que demandan decisiones constantes, exploracion y atencion

al contenido presentado en pantalla.

En comparacion con Mao et al. (2021), los resultados permiten identificar
concordancias importantes. En su estudio, los estudiantes que interactuaron con
videojuegos orientados a tareas cognitivas incrementaron sus puntuaciones de
pensamiento critico, lo cual se aprecia de manera semejante en la presente
investigacion, donde los hébitos de consumo de videojuegos muestran una relacion
positiva con los puntajes de pensamiento critico, con un coeficiente de 0,697. Mao
et al. trabajaron con videojuegos seleccionados especificamente por su complejidad
cognitiva, mientras que en este estudio se evalué el consumo general de
videojuegos, sin una categoria establecida, sin embargo, ambos trabajos coinciden
en que el contacto frecuente con videojuegos se asocia a mejores resultados en

habilidades que requieren andlisis, comparacion y toma de decisiones.

Los resultados también presentan coincidencias con lo planteado por Moral
y Rodriguez (2022). En su investigacion, se identifico que los videojuegos bélicos

pueden activar procesos reflexivos cuando los estudiantes analizan las implicancias
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de situaciones presentadas en el juego y discuten temas relacionados con ética,
guerra o geopolitica. En el presente estudio, si bien no se trabajé con una categoria
especifica de videojuegos, los estudiantes que mostraron mayores niveles de
inquietud respecto a los videojuegos o mayor atraccion hacia esta actividad
obtuvieron puntuaciones elevadas en pensamiento critico, lo que se aprecia en los
coeficientes de correlacion de 0,559 y 0,598 respectivamente. Esto guarda relacion
con la idea de que los videojuegos, al presentar escenarios complejos, demandan
decisiones rapidas y generan oportunidades para reflexionar sobre la informacion
recibida, lo cual coincide con los hallazgos obtenidos en estudiantes de

Arquitectura.

Por otro lado, en cuando a los antecedentes nacionales, los resultados del
presente estudio muestran concordancia con lo expuesto por Giraldo (2023). En su
investigacion se identificd una correlacion positiva moderada entre el uso de
videojuegos y las habilidades de andlisis, inferencia y evaluacién critica en
estudiantes de secundaria. En la presente investigacion, la relacion entre los habitos
de consumo de videojuegos y el pensamiento critico alcanzd un coeficiente de
0,697, lo que indica una asociacion de mayor intensidad. A pesar de las diferencias
en poblacion y nivel educativo, ambos estudios coinciden en que la interaccion
frecuente con videojuegos se vincula con puntajes elevados en procesos cognitivos
asociados al pensamiento critico, especialmente cuando los estudiantes muestran

interés, dedicacion y continuidad en el uso de esta actividad.

En relacion con lo indicado por Quirés y Cueto (2025), quienes encontraron
niveles superiores de pensamiento critico en estudiantes con mayor madurez
académica y participacion activa en practicas cognitivas como la lectura y el debate,
los resultados del presente estudio también muestran que los estudiantes de
Arquitectura presentan actitudes y autoevaluaciones altas respecto a su capacidad
para analizar, comparar ideas, argumentar y tomar decisiones. La dimension actitud
del pensamiento critico registrd porcentajes de 48,68% en acuerdo y 42,98% en

total acuerdo, mientras que la autoevaluacion alcanzdé 46,49% y 46,05%
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respectivamente. Estos resultados guardan relacion con la idea de que el
pensamiento critico se desarrolla cuando los estudiantes participan activamente en
procesos que demandan reflexion y toma de decisiones constantes, situacion que se
presenta en una carrera que exige analisis de problemas de disefio y evaluacion de

propuestas.

Los resultados también muestran un punto coincidente con Soria et al.
(2023), pero desde una perspectiva diferente. Su investigacion concluyd que un uso
excesivo de videojuegos se relaciona con bajo rendimiento académico,
especialmente cuando los estudiantes destinaban largos periodos a esta actividad.
En la presente investigacion, la dimension interferencia con actividades académicas
alcanzo porcentajes elevados, con 56,58% en total acuerdo y 30,70% en acuerdo.
Estos datos evidencian que los videojuegos impactan en el tiempo destinado a tareas
universitarias, lo cual coincide con el planteamiento de Soria et al. respecto a los
efectos que un uso prolongado puede generar en el desempefio académico. A
diferencia de su estudio, esta investigacion no se orient6 al rendimiento académico
sino al pensamiento critico, sin embargo, la relacion registrada entre habitos de
juego y pensamiento critico indica que, pese a la interferencia académica, los
estudiantes pueden mantener niveles altos de razonamiento y analisis, lo cual

establece un contraste con los resultados vinculados al rendimiento escolar.

En relacion a los antecedentes locales, los resultados de la presente
investigacion guardan coincidencias con lo expuesto por Bazéan et al. (2022),
quienes identificaron que el pensamiento critico se relaciona con factores
vinculados al andlisis, el cuestionamiento y la revision de informacion académica.
En el estudio actual, los estudiantes de Arquitectura también presentan niveles
elevados de pensamiento critico, con 48,68% en acuerdo y 42,98% en total acuerdo
en la dimension actitud, y 46,05% en acuerdo y 46,49% en total acuerdo en la
dimension autoevaluacion. Estas cifras muestran que los estudiantes presentan una
disposicion adecuada hacia actividades que exigen analisis y revision de ideas, lo

cual coincide con los factores académicos descritos por los autores. Si bien la
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investigacion de Bazan et al. se enfocd en identificar factores académicos internos,
y el presente estudio se centra en habitos de consumo de videojuegos, ambos
trabajos coinciden en que los estudiantes desarrollan capacidades relacionadas con
el pensamiento critico cuando participan en actividades que requieren
procesamiento cognitivo, razonamiento y andlisis de informacién, ya sea en

contextos académicos o en entornos interactivos como los videojuegos.

Los resultados también presentan relacién con lo demostrado por Salcedo
(2024), quien encontré que los estudiantes que presentan mejores niveles de
pensamiento critico desarrollan una actitud mds positiva hacia procesos
investigativos. En el estudio actual, los estudiantes muestran valoraciones altas en
ambas dimensiones del pensamiento critico, lo que coincide con la idea de que este
tipo de habilidades se manifiestan con claridad en contextos universitarios donde
los participantes requieren analizar y tomar decisiones de manera constante.
Ademas, Salcedo reportdé una correlacion moderada entre pensamiento critico y
actitud hacia la investigacion, mientras que en la presente investigacion la relacion
entre pensamiento critico y habitos de consumo de videojuegos alcanzd un
coeficiente de 0,697, lo cual muestra una intensidad mayor. Esta diferencia no
contradice el planteamiento de Salcedo, ya que ambos estudios coinciden en que el
pensamiento critico se vincula con actividades que demandan reflexion, andlisis y
toma de decisiones, lo cual se presenta tanto en el dambito académico como en el

contexto del uso de videojuegos.
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CONCLUSIONES

En primer lugar, se determind que la relacion entre los habitos de consumo de
videojuegos y el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de
la Universidad Privada de Tacna en el afo 2025 es significativa, lo cual fue
comprobado a partir de la prueba de Rho Spearman, cuyo valor de significancia
menor de 0,05 y coeficiente de correlacion de 0,697 permitieron aprobar la hipotesis
planteada. Este resultado explica que la estructura de la variable hébitos de consumo
de videojuegos conformada por las dimensiones grado de atraccion, interferencia
con otras actividades, inquietud respecto a los videojuegos e interferencia con
actividades académicas, las cuales incluyen indicadores como preferencia,
frecuencia, competitividad, inmersion temporal, interaccion social, desplazamiento
de obligaciones y descuido de responsabilidades, se asocia con las valoraciones
registradas en las dimensiones del pensamiento critico, relacionadas con el disfrute
académico, la busqueda de conocimiento, la confianza en el criterio propio, la
comparacion de enfoques, la toma de decisiones técnicas y la capacidad para
analizar informacion incompleta. De este modo se demuestra que los estudiantes
que muestran mayor interaccion, interés o dedicacion hacia los videojuegos

presentan a la vez niveles altos en los procesos cognitivos evaluados.

En segundo lugar, se determiné que la relacion entre el grado de atraccion por los
videojuegos y el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de
la Universidad Privada de Tacna en el afo 2025 es significativa, lo cual fue
comprobado a partir del valor de significancia menor de 0,05 obtenido en la prueba
de Rho Spearman y mediante un coeficiente de correlacion de 0,598 que permitio
demostrar la hipotesis correspondiente. Este resultado indica que los indicadores de
la dimensién grado de atraccion, tales como preferencia, frecuencia, experiencia,
conocimiento, autoeficacia y diversion, se encuentran asociados con los indicadores
del pensamiento critico, los cuales abarcan el disfrute académico, la utilidad tedrica,
la confianza en el criterio propio, la comparacion de enfoques, la toma de decisiones

técnicas y el discernimiento analitico. Asi, se explica que los estudiantes con mayor
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interés, familiaridad y valoracion positiva hacia la actividad de jugar presentan

niveles mas elevados de razonamiento, analisis y disposicion reflexiva.

En tercer lugar, se determind que la relacion entre la interferencia de los
videojuegos con otras actividades y el pensamiento critico en estudiantes de la
carrera de Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna en el afio 2025 es
significativa, lo cual fue comprobado mediante un valor de significancia menor de
0,05 y un coeficiente de correlacion de 0,538 en la prueba de Rho Spearman. Este
resultado explica que los indicadores inmersion temporal, interferencia social con
amigos, interferencia con actividad fisica, alteracion del suefio e interferencia social
con familia se encuentran asociados con los indicadores que conforman el
pensamiento critico, relacionados con la buisqueda de conocimiento, el juicio
racional, la resolucién con informacion incompleta y la valoracion del andlisis
académico. De esta forma se determina que los estudiantes que reconocen mayor
influencia del tiempo de juego en su vida cotidiana presentan puntuaciones elevadas

en los procesos cognitivos evaluados.

En cuarto lugar, se determind que la relacién entre la inquietud respecto a los
videojuegos y el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de
la Universidad Privada de Tacna en el afo 2025 es significativa, lo cual fue
comprobado a partir de un valor de significancia menor de 0,05 y un coeficiente de
correlacion de 0,559 en la prueba de Rho Spearman. Este resultado indica que los
indicadores busqueda de informacién, competitividad, prioridad econdmica,
interaccion social e impulso de compra se encuentran asociados con los indicadores
del pensamiento critico, tales como el interés por el didlogo académico, la
comparacion de enfoques, la flexibilidad cognitiva, la toma de decisiones técnicas
y la originalidad en propuestas. De esta manera se determina que los estudiantes
que presentan mayor interés asociado a los videojuegos y que buscan informacion,
dialogan o adquieren contenidos relacionados con esta actividad muestran niveles

altos en los procesos cognitivos evaluados.
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Y finalmente, en quinto lugar, se determind que la relacion entre la interferencia de
los videojuegos con las actividades académicas y el pensamiento critico en
estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad Privada de Tacna en el
afio 2025 es significativa, lo cual fue comprobado mediante un valor de
significancia menor de 0,05 y un coeficiente de correlacion de 0,463 obtenido en la
prueba de Rho Spearman. Este resultado explica que los indicadores
desplazamiento de obligaciones, desplazamiento académico y descuido de
responsabilidades, correspondientes a la interferencia con actividades académicas,
se encuentran asociados con los indicadores del pensamiento critico, entre los
cuales se consideran el juicio racional, la decisién técnica, el discernimiento
analitico y la resolucion con informacion incompleta. En este sentido se identifica
que los estudiantes que experimentan mayor interferencia del uso de videojuegos
en la organizacion de sus tareas académicas también presentan niveles altos en los

procesos cognitivos evaluados en la variable pensamiento critico.
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RECOMENDACIONES

En primer lugar, se recomienda al Director de la Escuela Profesional de
Arquitectura promover la implementacion de talleres formativos que utilicen
recursos interactivos y entornos digitales aplicados al disefio arquitectonico, con el
fin de canalizar el interés de los estudiantes por los videojuegos hacia actividades
que permitan mejorar las habilidades cognitivas vinculadas a su formacion

profesional.

En segundo lugar, se recomienda al Coordinador Académico de la Escuela de
Arquitectura desarrollar espacios de actualizacion metodoldgica para docentes,
orientados a abordar estrategias didacticas que permitan aprovechar el interés de los
estudiantes por actividades ludicas y tecnologicas, considerando dindmicas que
fomenten el analisis, la reflexion y el didlogo académico en los cursos teoricos y

practicos.

En tercer lugar, se recomienda al Departamento de Bienestar Universitario
establecer campanas informativas dirigidas a los estudiantes de la Escuela de
Arquitectura, orientadas a promover habitos equilibrados de organizacion del
tiempo, actividad fisica y convivencia social, fomentando practicas saludables que
permitan gestionar adecuadamente el tiempo destinado a actividades recreativas

como los videojuegos.

En cuarto lugar, se recomienda a la Jefatura del Departamento de Investigacion
impulsar actividades extracurriculares centradas en el analisis de contenidos
digitales y experiencias de juego, con el proposito de estimular la reflexion critica,
la argumentacion y la capacidad de interpretar situaciones complejas que

favorezcan el desarrollo académico de los estudiantes.

En quinto lugar, se recomienda a la Direccion de la Escuela de Arquitectura

coordinar con la Oficina de Tutoria Universitaria la elaboracion de guias de
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orientacion estudiantil que ayuden a equilibrar las responsabilidades académicas
con las actividades recreativas, promoviendo practicas de autorregulacion y
organizacion del tiempo que permitan a los estudiantes mantener un desempefio

adecuado sin interferencias en su proceso formativo.

Y finalmente en sexto lugar, se recomienda extender el alcance de la presente
investigacion a la totalidad de la Universidad Privada de Tacna, ya que apertura una
ventana a nuevas estrategias de ensefianza a partir del uso de herramientas virtuales,
enfatizando la gamificaciéon como un proceso de mejora en el aprendizaje y la

ensefnanza educativa universitaria.
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Anexo 01. Matriz de consistencia del proyecto de investigacion
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Habitos de consumo de videojuegos y su relacién con el pensamiento critico en estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Universidad Privada de
Tacna, aiio 2025.

videojuegos y el pensamiento
critico en estudiantes de la
carrera de Arquitectura de la
Universidad Privada de
Tacna, ano 2025?

videojuegos y el
pensamiento critico en
estudiantes de la carrera de
Arquitectura de la
Universidad Privada de
Tacna, afo 2025.

forma significativa con el
pensamiento critico en
estudiantes de la carrera de
Arquitectura de la Universidad
Privada de Tacna, afio 2025.

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

(Como se relaciona el grado
de atraccion por los
videojuegos y el pensamiento
critico en estudiantes de la
carrera de Arquitectura de la

Establecer la relacion del
grado de atraccion por los
videojuegos y el
pensamiento critico en
estudiantes de la carrera de

El grado de atraccion por los
videojuegos se relaciona de
forma significativa con el
pensamiento critico en
estudiantes de la carrera de

Variable 1: Habitos
de consumo de
videojuegos

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
Problema General Objetivo General Hipétesis General Preferencia
Frecuencia
Grado de atraccion por los Experiencia
videojuegos Conocimiento
; i Autoeficacia
(Como se relacionan los Deteprpnar la relacién de Los habitos de consumo de
1 los habitos de consumo de S . - =
habitos de consumo de videojuegos se relacionan de Diversion

Interferencia de los
videojuegos con otras
actividades

Inmersion temporal

Interferencia social — amigos

Interferencia con actividad fisica

Alteracion del suefio

Interferencia social — familia

Inquietud respecto a los
videojuegos

Busqueda de informacion

Competitividad

Prioridad econémica

Interaccion social

Impulso de compra




Universidad Privada de
Tacna, ano 2025?
(Como se relacionan la
interferencia de los
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critico en estudiantes de la
carrera de Arquitectura de la
Universidad Privada de
Tacna, ano 2025?
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videojuegos y el pensamiento
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Universidad Privada de
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Universidad Privada de
Tacna, afo 2025.
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pensamiento critico en
estudiantes de la carrera de
Arquitectura de la
Universidad Privada de
Tacna, afo 2025.
Establecer la relacion de la
inquietud respecto a los
videojuegos y el
pensamiento critico en
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Arquitectura de la Universidad
Privada de Tacna, afio 2025.
La interferencia de los
videojuegos con otras
actividades se relaciona de forma
significativa con el pensamiento
critico en estudiantes de la
carrera de Arquitectura de la
Universidad Privada de Tacna,
aflo 2025.

La inquietud respecto a los
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La interferencia de los
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&9

Desplazamiento académico
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critico
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actividades académicas y el | Determinar la relacion de la forma significativa con el
pensamiento critico en interferencia de los pensamiento critico en Decision técnica
estudiantes de la carrera de videojuegos con las estudiantes de la carrera de
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Universidad Privada de pensamiento critico en Privada de Tacna, ano 2025. ento criti
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Arquitectura de la
Universidad Privada de Preferencia por lo conocido
Tacna, afo 2025.
Originalidad en propuestas
Discernimiento analitico
METODO Y DISENO POBLACION Y MUESTRA TECNICAS E INSTRUMENTOS
Tipo de investigacion: Basico Poblacion: 557 estudiantes Técnica: Encuesta
- . L, No experimental - . . .
Diseflo de investigacion: Muestra: 228 estudiantes Instrumentos: Cuestionario
Transversal
Nivel de investigacion Correlacional Tratamiento estadistico: IBM SPSS 27




Anexo 02. Instrumentos
CUESTIONARIO PARA MEDIR LOS HABITOS HACIA LOS

VIDEOJUEGOS Y PENSAMIENTO CRITICO
Elaborado a partir de Lopez (2012) y, Pérez y Cela (2021)
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El siguiente cuestionario, elaborado con fines académicos, tiene como proposito

evaluar sus habitos hacia los videojuegos (moéviles, computadoras, consolas de

videojuegos u otros), y su grado de desarrollo de pensamiento critico en funcion de

su formacion en la carrera de arquitectura. Se requiere que marque con una “X”’ en

el recuadro que representa de forma mas cercana su percepcion, donde:

1: Totalmente en desacuerdo

3: N1 de acuerdo ni en desacuerdo

5: Totalmente de acuerdo

Datos generales:

Edad:

Ciclo:

2: En desacuerdo

4: De acuerdo

Sexo: Masculino ( ) Femenino ()

Opcién

()

Frecuencia de juego 1 Opcién 2 Opcién 3 Opcién 4 Opcién 5
Juego a los videojuegos desde Nunca Meses Un ailo 2 0 3 afios + de 4 afios
hace:

ace () () () () ()
Menos de 1 hora al | De 1 a2 horas al | De 2 a 3 horas al | Mas de 3 horas al
Nada . . . ,
. . . dia dia dia dia
Dedico a los videojuegos:
) () () () ()
, S 0 lo2 Hasta 10 De 10 a 20 +de 20
Numero de videojuegos que
conozee: () () () () ()
Namero de videojuegos que he 0 lo2 Hasta 10 De 10 a 20 +de 20
jugado:
Jugado () () () () ()
Nunca | Alguna vez al mes | Fines de semana Tres; cuatro Todos los dias
Frecuencia a la que juego: 1as
() () () ()
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tems
Variable 1: Habitos de consumo de videojuegos
Me gusta jugar a los videojuegos. 213145
Juego habitualmente a los videojuegos. 213145
Grado de He jugado a muchos videojuegos. 213145
atraccion por
los videojuegos | Conozco muchos videojuegos. 213145
Me considero bueno jugando a los videojuegos. 213145
Los videojuegos me parecen divertidos. 213145
Cuando juego a los videojuegos se me pasa el tiempo 21304l
volando.
Dedico mas tiempo a los videojuegos que jugar con mis 21304l
. amigos.
Interferencia de
los videojuegos | Dedico mas tiempo a jugar a los videojuegos que al 21304l
con otras deporte.
actividades .
Me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir 213145
jugando.
Dedico mas tiempo a los videojuegos que a estar con mi 213145
familia.
Busco informacion sobre videojuegos en revistas, TV o 21304l
Internet.
Inquietud Me gusta competir a los videojuegos y ser el mejor. 213145
respecto a o Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos. 213]14|5
videojuegos
Hablo con mis amigos de videojuegos. 213145
Siempre que veo una tienda de videojuegos entro. 21314|5
Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos. 213145
Lffa s Dedico mas tiempo a los videojuegos que a hacer las
con las . . . 213415
. tareas de la Universidad o trabajo
actividades
academicas | Olvido cosas importantes mientras juego (hacer las 213145
tareas...)
Variable 2: Pensamiento critico
. (Realizar ejercicios y trabajos en Arquitectura es una 21314l5
Actitud del | actividad que disfruto?
pensamiento
critico (Considero que los cursos teéricos de Arquitectura 21304l

tienen utilidad en mi formacion profesional?
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(Deseo alcanzar un conocimiento mas productivo en mis
estudios de Arquitectura?

(Tengo confianza en mi criterio cuando enfrento
problemas complejos relacionados con proyectos
arquitectonicos?

(Me resulta interesante conversar con otros sobre temas
relacionados con Arquitectura?

(Considero que desarrollar pensamiento critico me
ayudard a desempefiarme mejor como arquitecto/a en el
futuro?

Autoevaluacion
del
pensamiento
critico

(Soy capaz de comparar distintos enfoques o estilos para
resolver un mismo problema de disefio arquitectonico?

(Utilizo mi razonamiento para juzgar la pertinencia de
ideas o propuestas en mis proyectos?

(Prefiero tomar decisiones en mis trabajos de disefio
basandome en fundamentos técnicos mas que en
impresiones personales?

(Puedo resolver problemas de disefio, aunque no tenga
toda la informacion al inicio?

(Mantengo mis ideas aun cuando hay evidencias que me
muestran que podria estar equivocado?

(Prefiero usar técnicas conocidas antes que experimentar
con nuevas soluciones en un proyecto?

(Propongo soluciones originales en clase, aun sabiendo
que pueden generar debate o no ser bien aceptadas?

(Soy capaz de distinguir entre hechos verificables y
opiniones personales al analizar una problematica de
disefio?

MUCHAS GRACIAS
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m
) Cuando | Dedico ) acuest | pegico | Dimensi ] tiempo | Olvido N
Dimens | . o o Dedico | o i 2 Busco M Ah Si Di s | Antes alos o Dimensi
Me i6n: Jue?é,o a | mas mas tarde mas on: informa ¢ norro iempre 1_r’neAnb ntes alos cosas on:
Me Juego He C N sonside Los Grado los tiempo tiempo me tiempo Interfere sion gusta mi Hablo que veo i6n: de hacer | videoju | importa Interfere
gusta habitual . onoze | consider videoju videoju | alos 1emp y alos nciade | " competi | dinero conmis | una Inquietu | los egos ntes X
F i jugadoa | o o bueno s de o [ ajugar | levant [ . sobre Ny . PR o . .| nciacon
jugar a mente a muchos | muchos | iugando | €8°5 ™M | atraccio | S80S S€ videoju alos N videoju los videoju | T@ los para amigos tienda d deberes | quea mientra las
los los video'\;e video'\;e Ja i’)g parecen nor me pasa | egos vide:o'u tempr | €808 videojue ca0s in videoju | gastarlo | de de respecto | juego a hacer s juego acti\;ida
videojue | videojue v0s ) "5 ) 'de:o' o divertid lsq el que co QJ a P que a £os con : :'1a‘ egos 'y en videojue | videoju alos los las (hacer des
£0s. £0s. £0s. £0s. \;l s U os. 'de;)' tiempo | jugar Egal l;ua estar otras fr\vlh S | serel videojue | gos. egos videoju | videojue | tareas las académi
£0s. Videolt |y olando | con mis | I para | o on mi activida ° mejor. £0s. entro. €gos £0s. de la tareas !
€gos . deporte. | seguir . Internet. R cas
amigos. jugan familia. des Univers | ...)
idad o
do. .
trabajo
1 5 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 5 4 5 5 4 3 5 5 4 5 5 5
2 4 3 3 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 3 4 4 4 5 4 3 4
3 2 4 2 3 4 2 3 2 4 2 2 4 3 5 3 4 3 5 4 4 4 5 5
4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5
5 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 5 3 4 5 4 5 5 3 5 4 3 3 3
6 3 4 5 5 3 5 4 3 4 3 3 3 3 4 3 5 5 4 4 5 3 3 4
7 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5
8 3 4 4 3 3 5 4 3 3 3 5 5 4 4 5 4 5 3 4 4 4 3 4
9 4 5 3 3 3 5 4 5 3 3 5 5 4 3 4 4 5 4 4 5 4 3 4
10 4 3 5 4 3 5 4 5 5 3 5 3 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5
11 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4
12 3 5 5 3 5 3 4 3 3 4 3 5 4 4 4 3 5 5 4 5 5 3 5
13 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4
14 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5
15 3 3 4 2 4 5 4 3 3 2 2 4 3 5 2 3 5 5 4 2 4 5 4
16 3 5 5 5 5 5 5 3 4 5 3 4 4 3 3 3 4 5 4 5 4 4 5
17 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5
18 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4
19 3 3 4 3 3 4 3 5 4 4 3 3 4 4 4 5 3 4 4 4 5 4 5
20 3 5 3 5 4 5 4 4 5 3 4 4 4 4 3 4 5 4 4 5 3 4 4
21 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5
22 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5
23 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4
24 3 5 3 4 3 3 4 5 3 4 4 4 4 4 3 5 4 4 4 3 3 5 4
25 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5
26 3 4 5 3 5 5 4 5 5 3 3 4 4 3 3 4 3 5 4 5 5 4 5
27 3 5 4 5 5 3 4 5 5 3 5 5 5 3 3 3 3 5 3 5 3 5 5
28 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5
29 5 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5
30 4 5 5 3 3 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 3 5 3 4 5 5 4 5
31 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4
32 4 4 5 3 3 5 4 3 5 4 4 3 4 3 3 3 4 5 4 3 3 5 4
4 4 4 5 4 3 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 3 4 3 3

w
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93
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14

14

14

14
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15

15

15

15

15

15

15

15

15
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16

16

16

16

16

16
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17

17

17

17

17

17

17

17

17

17

18

18

18

18

18

18

18

18

18

18

19

19

19

19

19

19

19
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19

19

19

20

20

20

20

20

20

20

20

20

20

21

21

21

21

21

21

21

21

21

21
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22

22

22

22

22




101

(Prefiero [;zropon
tomar solucion aSoy
(Consider ¢ Tengo (Considero i Soy capaz S;:«,r:ll:)nes Puedo ngaiZneng (Prefiero es ;?Ft?rzl ’djr
(Realizar o que los (Deseo confianza en (Me resulta | que de comparar | Utilizo mi N aba';)' de ['e: colve 'dea: a usar originale N ‘1 o e
Variable | ejercicios cursos alcanzar un | mi criterio interesante | desarrollar distintos razonamien driseﬁjo s rr::bl\; nrmg Lua; duun técnicas sen h‘::crhox‘
1: Habitos | y trabajos | tedricos de | conocimien | cuando conversar pensamiento | Dimensio | enfoques o to para . prov o conocidas clase, e Dimension: .
R . . B R N basandom | de disefio, | hay verificable . Variable
de en Arquitectu | to mas enfrento con otros critico me n: Actitud | estilos para juzgar la ! . antes que aun Autoevaluaci
. - . . . . A . een aunque no | evidencias . . sy = 2:
consumo | Arquitectu | ratienen productivo | problemas sobre temas | ayudarad a del resolver un pertinencia experiment | sabiendo L. on del .
L . . X < . . . fundament | tenga toda | que me opiniones 5 Pensamien
de ra es una utilidad en | en mis complejos relacionado | desempefiar | pensamien [ mismo de ideas o o ar con que pensamiento P
L L. . . . X s os técnicos | la muestran personales s to critico
videojueg | actividad mi estudios de | relacionados s con me mejor to critico | problema de | propuestas més que informaci e podria | DUEVas pueden al analizar critico
0s que formacion | Arquitectur | con proyectos | Arquitectur | como disefio en mis N s onal gqap soluciones | generar a
disfruto? profesiona | a? arquitectonic | a? arquitecto/a arquitectonic | proyectos? en . on a star en un debateo | " .
. . impresione | inicio? equivocad . problemati
1? os? en el futuro? 0? s o7 proyecto? no ser cade
personales bien disefio?
5 aceptada
) s?
1 5 5 5 5 5 5 4 5 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4
2 5 3 5 5 5 4 3 4 3 4 4 5 3 3 5 5 4 4
3 3 5 2 4 2 5 3 4 3 4 5 5 3 3 4 4 4 4
4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5
5 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 3 4 3 5 5 3 4 4
6 4 3 4 5 4 5 3 4 4 3 3 5 4 4 3 4 4 4
7 5 5 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5
8 4 4 4 3 3 4 3 4 4 5 5 4 4 5 5 3 5 4
9 4 5 3 4 3 4 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5
10 5 5 5 3 4 3 4 4 4 5 3 5 3 3 4 5 4 4
11 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5
12 4 4 3 4 3 5 5 4 5 5 3 5 3 4 3 5 4 4
13 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5
14 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5
15 4 5 5 2 3 2 2 3 5 4 2 3 5 4 4 3 4 4
16 4 3 4 3 3 3 5 4 3 4 3 5 4 3 3 4 4 4
17 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5
18 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5
19 4 5 4 4 3 5 4 4 4 3 4 4 4 5 3 4 4 4
20 4 5 5 5 5 5 3 5 3 4 4 5 5 5 3 5 5 5
21 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5
22 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5
23 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5
24 4 4 3 3 5 5 4 4 3 4 3 4 5 4 4 4 4 4
25 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5
26 4 3 4 4 5 3 4 4 4 3 4 3 5 5 5 4 4 4
27 4 4 4 5 5 4 4 5 4 5 3 5 4 4 5 5 5 5
28 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5
29 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5
30 5 3 3 3 4 5 3 4 3 4 5 5 4 4 4 4 4 4
31 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5
32 4 3 5 4 4 3 4 4 5 4 4 3 5 4 3 4 4 4
4 3 4 4 5 5 4 4 5 5 4 3 5 3 4 3 4 4
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