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RESUMEN

El trabajo de investigacion tuvo como objetivo identificar el nivel de relacion de los
videojuegos en el logro de aprendizaje del &rea Inglés en los estudiantes de la institucion
educativa particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi, la investigacion es de enfoque
cuantitativo y tipo descriptivo correlacional de disefio no experimental, la unidad de analisis
fueron los estudiantes de quinto y sexto grado de primaria, El instrumento empleado fue el
cuestionario para el recojo de datos de la variable los videojuegos, y para la variable logro de
aprendizaje del area de inglés se midid a través del registro de notas, los resultados que se
obtuvieron después de la aplicacion de la prueba “r” de Pearson determino que existe un
nivel de relacion alto entre los videojuegos Y el logro de aprendizaje del area de Inglés vy,
con los resultados obtenidos se procedera a profundizar méas las variables a través de un
disefio experimental para aplicar el uso de los videojuegos en el aprendizaje del idioma
Inglés, ademas se difundird los resultados a la comunidad educativa de la I.E particular
Colegio de Ciencias Antonio Raimondi donde se ejecut6 el proyecto y asi demostrarles el
nivel de relacion de los videojuegos y el logro de aprendizaje del area de Inglés, e informarles
también los beneficios sociales, ambientales y econémicos que brindaria la aplicacién de
estos videojuegos como herramienta de aprendizaje para mejorar el logro de aprendizaje en

el idioma Inglés.

Palabras clave: Videojuegos, Estrategia, Escribe, Habla, Escucha.
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ABSTRACT

The objective of this research work was to identify the level of relationship of video
games in the learning achievement of the English area in the students of the private
educational institution Antonio Raimondi College of Sciences, the research has a quantitative
approach and a descriptive correlational type of design. non-experimental, the unit of analysis
was the fifth and sixth grade students. The instrument used was the questionnaire to collect
data on the video game variable, and for the variable learning achievement in the area of
English, it was measured through From the record of notes, the results that were obtained
after the application of the Pearson "r" test determined that there is a high level of relationship
between video games and learning achievement in the area of English and, with the results
obtained, we will proceed to further deepen the variables through an experimental design to
apply the use of video games in learning the English language, in addition the results will be
disseminated to the educational community of the I.E particular Antonio Raimondi College
of Sciences where the project was executed and thus demonstrate the level of relationship
between video games and learning achievement in the area of English, and also inform them
of the social, environmental and economic benefits that the application of these video games

as a learning tool to improve learning achievement in the English language would provide.

Keywords: Video games, strategy, writing, speaking, listening.
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CAPITULO1

INTRODUCCION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Nuestra sociedad actualmente pasa por un proceso de comunicacion cada vez mas
acelerado, competitivo, inmediatista y sobre todo digitalizado. La industria del
entretenimiento ha tenido un gran avance desde el desarrollo de videojuegos que proporciona
una gran cantidad de informacioén a todo tipo de publico y con el rapido desarrollo cibernético
del entretenimiento surgieron interrogantes con respecto al impacto de estos videojuegos a la
poblacion desde tempranas edades creando un foco de atencidon como una nueva forma de

aprovechamiento para el aprendizaje del idioma Inglés.

En el estudio de Pitarch (2017), se plantea que la era digital es comtn que tanto dentro
como fuera del aula los estudiantes recurren a recursos tecnoldgicos, ya sea para un uso
académico o bien unicamente por entretenimiento. De esta manera los videojuegos tienen

una estrecha relacion con el aprendizaje de diferentes idiomas.

En el estudio de Merma (2020), identifico que el 77,8% de los estudiantes
encuestados en la ciudad de Puno juegan videojuegos mayores a 2 veces por semana,

demostrando que la afluencia a los videojuegos en los estudiantes es alta.

Asi mismo se destaca que las redes sociales, los videos y los videojuegos como los
elementos que mas se utilizan por los estudiantes para adquirir una segunda lengua de forma
autonoma. (Carranza Alcantar et al., 2018). De esta manera los videojuegos se relacionan

altamente con el logro de aprendizaje de un idioma.
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Uno de los idiomas mas hablados en el mundo es el Inglés y ha medida de los afos
ha logrado convertirse en una lengua internacional utilizada en diversos ambitos y su
importancia es cada vez mas reconocida, ya que se le considera un medio de comunicacion
global que facilita el acceso a la informacién y a tecnologias de vanguardia. En cuanto a las
estrategias de ensefianza aprendizaje del idioma inglés como medios o recursos para prestar
la ayuda pedagdgica van evolucionado y por esta razon el rol del docente debe poseer un
bagaje amplio de estrategias y recursos tecnoldgicos contextualizados en sus estudiantes

como los videojuegos.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. Problema general

¢ Cudl es el nivel de relacion de los videojuegos y el logro de aprendizaje del
area de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de Ciencias Antonio

Raimondi- 2023?

1.2.2. Problemas especificos

¢Cudl es el nivel de relacién de los videojuegos arcade y el logro de
aprendizaje del &rea de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi- 2023?

¢Cudl es el nivel de relacion de los videojuegos deportivos y el logro de
aprendizaje del area de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi- 2023?

17
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¢Cudl es el nivel de relacién de los videojuegos estrategia y el logro de
aprendizaje del &rea de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi- 2023?

1.3. HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

1.3.1 Hipotesis general

Existe un nivel de relacién alto entre los videojuegos y el logro de aprendizaje
del area de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de Ciencias Antonio

Raimondi.

1.3.2 Hipotesis especifica

Existe un nivel de relacion alto entre los videojuegos arcade y el logro de
aprendizaje del &rea de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi.

Existe un nivel de relacion alto entre los videojuegos deportivos y el logro de
aprendizaje del area de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi.

Existe un nivel de relacion alto entre los videojuegos estrategia y el logro de
aprendizaje del area de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi.

18
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1.4. JUSTIFICACION

La labor profesional en educacién va mas alla de solamente ensefar en caso de los
docentes en cualquiera de sus niveles, también esa la de identificar problematicas e
investigarlas y asi proponer alternativas de solucion como lo es la determinacion de

soluciones a sus resultados obtenidos.

En ese sentido en esta investigacion, se formul6 la siguiente pregunta, ;Cual es el
nivel de relacion de los videojuegos y el logro de aprendizaje del area de Ingles en la
Institucion educativa particular Antonio Raimondi?, asi mismo Cotrina resalta la importancia
del dominio del idioma Inglés en los nifios de primaria ya que este es considerado un idioma

globalizado que brinda muchas oportunidades.(Cotrina, 2022,p.7)

La presente investigacion surgi6 de la necesidad de estudiar el nivel de relacion de
los videojuegos en el logro de aprendizaje del idioma Inglés en la educacion basica regular
con el proposito de identificar los niveles de relacion en las dimensiones del aprendizaje del

idioma inglés siendo muy escasas las investigaciones en dichos temas como correlacionados.

La investigacion proporciond informacion util a toda la comunidad educativa para
mejorar el conocimiento sobre el alcance del problema y ademas permitio tener una vision
objetiva de la relacion de los videojuegos en niflos y nifias como un recurso y oportunidad

para aprender el idioma inglés.

19
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1.5. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.5.1. Objetivo general

Determinar el nivel de relacion de los videojuegos y el logro de aprendizaje
del area de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de Ciencias Antonio

Raimondi — Ilave.

1.5.2. Objetivo especifico

Identificar el nivel de relacion de los videojuegos arcade y el logro de
aprendizaje del area de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi — llave.

Identificar el nivel de relacion de los videojuegos deportivos y el logro de
aprendizaje del area de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi — Ilave.

Identificar el nivel de relacién de los videojuegos estrategia y el logro de
aprendizaje del area de Ingles en la institucion educativa privada Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi — Ilave.
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CAPITULO II

REVISION DE LITERATURA

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. A nivel internacional

En la investigacion titulada “Percepcion Social Importancia del Inglés e
Inclusion de Videojuegos como Herramienta de Aprendizaje” (Castillo et al., 2016).
Plantea su objetivo general: investigar sobre los posibles impactos que acarrearia en
los estudiantes a su juicio del aprendizaje del Inglés a través del uso de videojuegos,
como recurso metodoldgico. La metodologia que uso fue de enfoque cualitativo y
tipo descriptivo. Los instrumentos empleados fueron la entrevista y la técnica de
arqueo de archivo; teniendo como resultado que gran parte de los estudiantes
consideran que el aprendizaje del idioma Inglés es muy relevante y también
demuestra que los videojuegos hardn mas dinamica la ensefianza aprendizaje de esta
asignatura. Concluye que los videojuegos son necesarios como herramienta de
aprendizaje; demostrando asi una relacion directa entre los videojuegos y el

aprendizaje del idioma Inglés.

Asimismo Lopez (2022), es su investigacion titulada, “Autoeficiencia y logro
de aprendizaje en estudiantes en diferente estilo cognitivo en un videojuego”. Plantea
como objetivo general explicar los efectos del andamiaje de los videojuegos y el logro
de aprendizaje en estudiantes del sexto grado de primaria (Colombia), La

investigacion siguié un disefio cuasiexperimental. Concluye que los videojuegos
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favorecen el logro del aprendizaje de los estudiantes. Demostrando asi que los

videojuegos tienes una relacion alta con el logro de aprendizaje.

De la misma manera Diaz (2020), en su investigacion titulada, “Aprendizaje
con videojuegos con realidad aumentada en educacién primaria”. Plantea como
objetivo determinar la posibilidad de aprender el contenido curricular de la etapa de
Educacion Primaria mediante los videojuegos. El disefio de estudio de investigacion
es descriptivo-inferencial y correlacional, con una muestra de 211 estudiantes;
teniendo como resultado que los estudiantes consideran que los videojuegos son un
elemento que tiene ventajas para el desarrollo curricular del contenido de la etapa de
primaria. De esta manera se demuestra la relacion alta de los videojuegos con el logro

de aprendizaje del area de Inglés.

Asi también Martin (2015), en su investigacion titulada, “Videojuegos y
aprendizaje colaborativo. Experiencias en torno a la etapa de Educacion Primaria”.
Plantea como objetivo realizar una revision sistemdtica sobre experiencias e
investigaciones del uso de los videojuegos en el nivel primario, con una evaluacion
pre y post del aprendizaje que muestra que los alumnos obtuvieron ganancias de

aprendizaje.

2.1.2. A nivel nacional

De acuerdo a Temoche (2022) en su investigacion: “Los videojuegos como
recurso didéctico para el aprendizaje matematico en la Educacion Primaria.”. Cuyo
objetivo fue conocer y explicar la validacion de los videojuegos como recursos

didacticos en el area de matematica. La metodologia utilizada fue descriptiva con un

22

repositorio.unap.edu.pe
de citar adecuadamente esta tesis




aSidee

UNIVERSIDAD
lhﬂ NACIONAL DEL ALTIPLANO

Repositorio Institucional

enfoque cualitativo. Concluyendo que los videojuegos influyen como recursos
didacticos, asi como su viabilidad para su utilizacion en el &mbito educativo, a través
de la gamificacion, teniendo un impacto positivo en los alumnos. De esta manera se
valida que los videojuegos tienen una relacion con el logro de aprendizaje en los

estudiantes.

Como indica Gozme y Uraccachua (2019), en su investigacion titulada
“Influencia de los videojuegos en el rendimiento académico de la institucion
educativa particular Eduardo Francisco Forga de los estudiantes de tercero, cuarto
y quinto de educacion secundaria del distrito de Hunter, Arequipa”, existen indicios
de que el rendimiento académico de los estudiantes tienen una estrecha relacion con
los videojuegos que ellos practican dotandolos de habilidades y destrezas cognitivas,
como el reaccionar inmediatamente ante una situacion a pesar de existir una minima
dependencia, concluyendo asi que los videojuegos influyen de manera positiva y

negativa en los estudiantes.

Asi mismo Loyola (2018), en su investigacion titulada “Influencia de los
videojuegos y juegos en red en el rendimiento académico de los estudiantes de 3° y
4° grado de las Instituciones Educativas Estatales del nivel secundario del Distrito
de San Sebastian - Cusco 20147, establecid como hipdtesis que los juegos en red y
los videojuegos se relacionan con el rendimiento académico de los estudiantes, el tipo
de estudio de su investigacion fue descriptivo con una muestra de 57 alumnos de
secundaria, elegida a través del muestreo censal quienes fueron objeto de estudio a
través de un cuestionario; asi mismo se concluyd que la relacion entre las dos

variables fueron moderadas a positivas con una correspondencia directa.
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2.1.3. A nivel regional

De acuerdo a Cruz (2015) en su investigacion: “Uso de videojuego y el
rendimiento académico de estudiantes del 5to de secundaria de la Gran Unidad
Escolar-José Antonio Encinas Juliana 2015”. Planteo como objetivo medir el nivel de
uso de los videojuegos y su relacion con el rendimiento académico en las areas de
matematica y comunicacion de estudiantes de Sto de secundaria de la “G.U.E. - JAE”,
con una muestra de 74 estudiantes. El método usado fue descriptiva correlacional de
Pearson. Concluyendo que el uso de los videojuegos se relaciona directamente con el

rendimiento académico.

De la misma manera Cotrina (2022) en su investigacion: “Los videojuegos
como recurso didéctico para el aprendizaje matematico en la Educacién Primaria.”.
Cuyo objetivo fue conocer y explicar la validacion de los videojuegos como recursos
didacticos en el area de matematica. La metodologia utilizada fue descriptiva con un
enfoque cualitativo. Concluyendo que los videojuegos contribuyen como
herramientas didacticas y son viables para su utilizacién en el ambito educativo, a
través de la gamificacion, teniendo un impacto positivo en los alumnos. De esta
manera se valida que los videojuegos tienen una relacion con el logro de aprendizaje

en los estudiantes.

En la investigacion titulada “Influencia de los juegos electronicos en las
relaciones interpersonales entre estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
Glorioso San Carlos - 2016”, Puno. Plantea como objetivo general: Describir en qué

medida los juegos electronicos se correlacionan en las relaciones interpersonales entre
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estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Glorioso San Carlos 2016. Plantea
la siguiente hipotesis: Los juegos electronicos intervienen transversalmente en las
relaciones interpersonales entre estudiantes de la Institucion Educativa Glorioso San
Carlos Puno. Determina las siguientes conclusiones: Los juegos electronicos tienen
un gran impacto en las relaciones humanas; Estas son las actitudes definitorias que
tiene una persona al interactuar con sus compafieros, ya que se encontré que el 83,5%
(76) de los estudiantes juegan videojuegos como Dota. Demostrando una relacion alta
entre los videojuegos y los estudiantes, infiriendo de esta manera que hay un nivel de
relacion alta entre los videojuegos y el aprendizaje del idioma Inglés. (Cenzano,

2017).

2.2. MARCO TEORICO

2.2.1. Concepto de los videojuegos

En la actualidad el acceso de los videojuegos es mas comun y recurrente por
el crecimiento de la tecnologia y los estudiantes acuden a estos juegos para distraerse,
competir y aprender de manera autonoma un idioma que no sea el suyo, especialmente
el Inglés por su configuracion de idioma universal en la gran mayoria de plataformas

de estos videojuegos.

Asi mismo Rivera (2018) define: “Un videojuego es un juego electronico en
el que una o mas personas interactuan. Su interfaz es por medio de una pantalla, de
ahi su nombre, “videojuego”, el mismo que ha ido progresando gracias al desarrollo
de las nuevas tecnologias, llegando a alcanzar una mayor diversidad y amplitud de

llegada. Puede implementarse en una o mas plataformas, como una computadora, una
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consola, un dispositivo portatil (un teléfono movil, tableta), arcade (maquinas de

videojuegos adaptadas para locales publicos), etc. (p. 3).

Como nos indica Belli y Ravent6s (2008), En este momento los videojuegos
son la puerta de entrada de nifios y jovenes en las TIC. “a través de los videojuegos
los nifios adquieren capacidades y desarrollan habilidades diversas, las mas
importantes de las cudles son la familiarizacion con las nuevas tecnologias, su aprecio
y su dominio. Por este motivo el videojuego es en estos momentos un elemento

determinante para socializarse en el mundo de las nuevas tecnologias”.

2.2.2. Clasificacion de los videojuegos

Los tipos de videojuegos y sus clasificaciones son muy diversas y cambiantes
en nuestra sociedad y se acoplan de acuerdo al contexto y desarrollo tecnoldgico de
cada pais, por lo tanto, de acuerdo a nuestra sociedad peruana y su desarrollo
tecnologico podemos clasificar los videojuegos en 3 categorias como indica Gomez
(2007), “los videojuegos denominados Arcade donde el usuario debe superar
pantallas con ciertas dificultades y llevar un ritmo rapido que requiere tiempos de
reaccion cortos. Los videojuegos deportivos que recrean algin deporte (futbol, tenis,
baloncesto...) y requieren habilidad, rapidez y precision para su manejo. Los
videojuegos de estrategia (aventuras, rol...), que tratan de trazar una estrategia para
superar al contrincante, exigen concentracion, saber administrar recursos, pensar y
definir estrategias, trazar planes de accion y prever los comportamientos del rival”. A

continuacion, definiremos la clasificacion de los 3 tipos de videojuegos.
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2.2.2.1. Arcade

De acuerdo a Bustamante (2014), “Son un tipo de videojuegos
predeterminados por tener que caminar, correr, saltar o escalar sobre una serie
de plataformas y acantilados, con enemigos, mientras se recogen objetos para
poder completar el juego”. Este tipo de videojuegos suelen usar vistas de
desplazamiento horizontal hacia la derecha o hacia la izquierda los cuales son:
Supermario Guns, Assassin’s Creed Chronicle, | am Bread, Bross, Core &
Cannoli, Trine 3, Ori and the Blind Forest, Axiom Verge, Pacman, Doom,

Street Fighter, Grand Theaf Auto, etc. (p. 28).

2.2.2.2. Deportivos

De acuerdo a Gomez (2007) “Los videojuegos deportivos que
recrean algin deporte (fitbol, tenis, baloncesto...) y requieren habilidad,

rapidez y precision para su manejo’.

De esta manera podemos encontrar una diversidad de videojuegos
deportivos entre los mas populares tenemos el FIFA 23, NBA2K23, FIFA 10

Y DREDGE.

Se considera que los videojuegos deportivos en narracion del idioma
Inglés es estrechamente considerado entre sus usuarios por la originalidad que

presenta.
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2.2.2.3. Estrategia

Asi mismo Gomez (2007) define, “Los videojuegos de estrategia
(aventuras, rol...), que tratan de trazar una estrategia para  superar al
contrincante, exigen concentracion, saber administrar recursos, pensar y
definir estrategias, trazar planes de accion y prever los comportamientos del

rival”.

En este grupo podemos encontrar los siguientes videojuegos:

Warcraft, age of empires, Dota 2, League of Legends, Héroes of the Storm.

Estos juegos son los mas usados con frecuencia entre nifios, puertos
y adolescentes que a su vez la gran mayoria de interacciones e interfaz de estos
mismos estan en el idioma inglés, teniendo asi una alienacion significativa en

la interaccion del habla, la audicién y lectura del idioma inglés.

2.2.3. Concepto de logro de aprendizaje

Podemaos definir logro de aprendizaje como el resultado obtenido de
un proceso de ensefianza y que es medible por diversos factores de acuerdo a
la malla curricular y los estandares que se califican para alcanzar este logro de

aprendizaje, asi mismo Ldpez et al. define el logro de aprendizaje como:

“El resultado que el estudiante alcanza en el sistema educativo, estos
logros son enunciados en forma de objetivos, el resultado de este “logro”
deben ser observables tanto de conocimientos, como de actitudes y destrezas,

siendo necesario elaborar instrumentos para evidenciar y contrastar los
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resultados a traves de los denominados indicadores de 33 logro, estos
resultados se miden de manera individual por medio de juicios de valor o
evaluacion durante el proceso de ensefianza aprendizaje.” (Lopez.et al, 2011,

p.14).

De acuerdo al curriculo nacional los docentes adoptan para medir los
niveles de logro de aprendizaje a través de las competencias, capacidades,
estandares de aprendizaje y desempefios de acuerdo a su ciclo. Los cuales se

mencionan a continuacion:

2.2.3.1. Competencias

Segin Rodriguez (2017) define las competencias como son
fundamentales en los procesos de transformacion de la informacion en
conocimientos de los profesores universitarios, la docencia con calidad y el
profesor son elementos relevantes en todo el proceso de la construccion del
conocimiento. Es decir, estas competencias permiten a los docentes y

estudiantes actuar con autonomia y responsabilidad.

2.2.3.2. Capacidades

Son un recurso para un desempefio competente. Estos recursos son
los conocimientos, habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan en una
situacion particular. Estas habilidades incluyen pequefias actividades
relacionadas con competencias que son actividades mas complejas. El
conocimiento son las teorias, conceptos y procedimientos que la humanidad

ha heredado en diversos campos del conocimiento. La escuela opera sobre la
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base de conocimientos construidos y validados por la sociedad global y la
sociedad en la que se encuentran. De la misma manera, los estudiantes también
construyen conocimientos. De ahi que el aprendizaje es un proceso Vivo,
alejado de la repeticion mecanica y memoristica de los conocimientos

preestablecidos. (Minedu, 2016, p.77)

2.2.3.3. Estandares de aprendizaje

Segun Minedu (2016), “Son descripciones del desarrollo de la
competencia en niveles de creciente complejidad, desde el inicio hasta el fin
de la Educacion Baésica, de acuerdo a la secuencia que sigue la mayoria de
estudiantes que progresan en una competencia determinada. Estas
descripciones son holisticas porque hacen referencia de manera articulada a
las capacidades que se ponen en accidn al resolver o enfrentar situaciones

auténticas”.

2.2.3.4. Desempeiios

Son caracteristicas especificas que desarrollan los estudiantes
respecto a los niveles de las competencias (estandares de aprendizaje). Son
contempladas en una variedad de caracteristicas sociales o entornos. No tienen
caracter exhaustivo sin embargo, ilustran actuaciones que los estudiantes
indican cuando estan en proceso de alcanzar el nivel esperado de la
competencia o cuando han logrado este nivel. Los desempefios se presentan
en los programas curriculares de los niveles o0 modalidades, por edades (en el
nivel inicial) o grados (en las otras modalidades y niveles de la Educacion
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Basica), para ayudar a los docentes en la planificacién y evaluacion,
reconociendo que dentro de un grupo de estudiantes hay una diversidad de
niveles de desempefio, que pueden estar por encima o por debajo del estandar,

lo cual le otorga flexibilidad (Minedu, 2016, p.40).

2.2.4. Competencias del area de Ingles

El area de Ingles cuenta con 3 competencias orientadas a estandares

internacionales y a un nuevo enfoque por competencias las cuales son:

2.2.4.1. Se comunica oralmente en inglés como lengua extranjera

De acuerdo a Minedu (2016), define como “una interaccion dinamica
entre uno 0 mas interlocutores para comunicar sus ideas y emociones. Se trata
de una comprension y produccion eficaz, porque supone un proceso activo de
construccién del sentido de los diversos tipos de textos que expresan o
escuchan, para lograr sus prop6sitos”. En este proceso, el estudiante pone en
juego habilidades, conocimientos y actitudes provenientes del lenguaje oral y

del mundo que lo rodea.

2.2.4.2. Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua

extranjera

Se define como una interaccion dindmica entre el lector, el texto y
los contextos socioculturales que enmarcan la lectura. Refieren a un
entendimiento de apreciacion de juicio ya que supone un desarrollo dinamico

de edificacion del sentido de las variedades de diversos tipos de textos que lee
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a través de procesos de comprension literal e inferencial, interpretacion y
reflexion. En tales procesos, el estudiante pone en juego habilidades, saberes
y actitudes provenientes de su experiencia lectora y del mundo que lo rodea,
tomando conciencia de las posibilidades y limitaciones que ofrece el lenguaje,

la comunicacion y el sentido. (Minedu, 2016, p.98).

2.2.4.3. Escribe diversos tipos de textos en inglés como lengua materna

Como define Minedu (2016), esta competencia como “el uso del
lenguaje escrito para construir sentidos en el texto y comunicarlos a otros. Se
trata de un proceso reflexivo porque supone la adecuacién y organizacion de
los textos considerando los contextos y el propdsito comunicativo, asi como

la revision permanente de lo escrito con la finalidad de mejorarlo”.
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CAPITULO III

MATERIALES Y METODOS

3.1. UBICACION GEOGRAFICA DEL ESTUDIO

Figura 1.

Institucion educativa particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi

Nota: Portal institucional de la I.LE Colegio de Ciencias Antonio Raimondi.

El estudio fue realizado en la Institucion Educativa particular Colegio de Ciencias
Antonio Raimondi del nivel primario, ubicado en la regiéon de Puno, Provincia de el Callao
Ilave, Distrito de Ilave, ubicado a una altitud de 3822 m.s.n.m y con cddigo de ubicacion

geografica 210501 de acuerdo al portal de acuerdo al Portal de Educacion.
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3.2. PERIODO DE DURACION DEL ESTUDIO

El tiempo de duracion del estudio fue de 3 meses calendarios, en el ultimo trimestre
del afio 2023; considerando los meses de octubre, noviembre y diciembre. Durante el

intervalo se realizo las siguientes actividades:

Ejecucion de los instrumentos de evaluacion.

Recoleccion y sistematizacion de datos.

3.3. PROCEDENCIA DEL MATERIAL UTILIZADO

3.3.1. Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

3.3.1.1. Técnica

La técnica empleada para la recoleccion de datos fue: para la primera
variable la encuesta, para la segunda variable revision documentaria; ya que
segin Abril (2008), Las técnicas constituyen el conjunto de mecanismos,
medios o recursos dirigidos a recolectar, conservar, analizar y transmitir los

datos de los fendmenos sobre los cuales se investiga.

3.3.1.2. Instrumento

El instrumento utilizado para la variable videojuegos fue el
cuestionario que consta de 9 items, dicho cuestionario fue adaptado a partir de
la investigacion realizada por Cruz (2015) para la recoleccion de datos de la
variable videojuegos y la variable rendimiento académico; asi mismo el

instrumento utilizado tiene un 83% de fiabilidad de acuerdo al analisis
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estadistico de Alfa de Cronbach, que a su vez es validado por juicio de
expertos comprendidos por 2 doctores en educaciéon y un maestro en

educacion (véase el reporte en anexos).

Para la variable logro de aprendizaje el instrumento utilizado fue el

registro de notas de los estudiantes de quinto y sexto grado de primaria.

3.4. POBLACION Y MUESTRA DE ESTUDIO

3.4.1. Poblacion

Es un conjunto de elementos que se investigan en un estudio especifico, por
lo que puede ser un grupo de individuos; segun Pastor (2019), la poblacion es el

conjunto total de elementos de interés como objeto de estudio.

Para este estudio la Poblacion esta conformada por el total de estudiantes del
nivel primario de la institucion educativa particular Colegio de Ciencias Antonio

Raimondi de la ciudad de Ilave, constituida con 182 matriculados.

Tabla 1.

Total de estudiantes de la Institucion educativa Colegio de Ciencias Antonio

Raimondi
Grados Género Sub total
M F
1° 18 19 37
2° 13 15 28
3° 19 22 41
4° 22 18 40
5° 8 8 16
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6° 6 14 20
TOTAL 182

Nota: Registro de néminas de matricula.

3.4.2. Muestra

Para la presente investigacion de estudios se tomdé como muestra a 34
estudiantes que comprenden el los grados de quinto y sexto de primaria, siendo estas

secciones unicas.

Se aplico el muestreo no Probabilistico intencional, de acuerdo a Pastor
(2019), define la muestra como un subconjunto de la poblacion. Siendo los
estudiantes del V ciclo de educacion primara el subconjunto de la poblacion con la
pertinencia de n= 34; siguiendo la foérmula utilizada y recomendada por los
investigadores Boza et. Al (2016, p. 53-54), para las investigaciones de tipo

correlacional tenemos la formula para calcular el tamafio de la muestra.

NZ  pq
& (N-1)+pgZ,,

Donde:

N= Poblaciéon

n= Muestra

p= Proporcion de elementos que poseen las caracteristicas de interés
q=1-p

e= Error de estimacion maximo aceptable

Z = Nivel de confianza.

De acuerdo al calculo tenemos como resultado n= 30, acogiendo como
pertinente el tamafio de la muestra de 34 estudiantes.
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Tabla 2.

Total, de estudiantes que intervinieron en la investigacion

Grados Genero Sub total
M F
5° 8 8 16
6° 6 14 20
TOTAL 36

Nota: Nominas de matricula.

En la presente tabla 2, se da a conocer a manera detallada el total de
estudiantes que fueron encuestados para la recoleccion de datos de la presente

investigacion.

3.5. DISENO Y METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.5.1. Tipo de investigacion

La investigacion corresponde al tipo descriptivo- correlacional, ya que no se
manipularan las variables, de acuerdo a Nieto (2015), el objetivo principal es recoger
datos e informaciones sobre las caracteristicas, propiedades, aspectos o dimensiones;
asi mismo el enfoque de investigacion de tipo cuantitativo relacionado con las

ciencias exactas.

El disefio no experimental se caracterizd por observar y analizar las variables
tal como se presentaban en su entorno natural, sin aplicar manipulaciones deliberadas
a las condiciones del estudio. En este sentido, se recopil6 informacion sobre el acoso
escolar y la autoestima tal como eran experimentados por los estudiantes en su rutina

educativa y social (Hernandez y Mendoza, 2018, p.S8).
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El disefio de investigacion sera descriptivo correlacional como indica Naupas,
et al. (2018), Se utilizan cuando se quiere establecer el grado de correlacién o de
asociacion entre una variable ( X) y otra variable (Z) que no sean dependiente una de

la otra.

01

/r
\|

02

M

Donde:

M = muestra

O1 = variable 1

02 = variable 2

r = Relacion de las variables de estudio.

3.5.2. Prueba de confiabilidad alfa de Cronbach

Con la finalidad de determinar la confiabilidad del cuestionario de la variable
1, se ejecutd la formula planteada por Cronbach, toda vez que trabaja con variables
de intervalos, como indica Avecillas y Lozano (2016), las pruebas de normalidad
buscan identificar el cumplimiento de la validacion de la muestra en el instrumento a
través de la consistencia interna del Alfa de Cronbach. Los intervalos de razon son

las siguientes:
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K [, _Zst
K-1 SZ

a =

o = Coeficiente de confiabilidad del cuestionario

K = Numero de items del cuestionario

>'S 1"2 = Sumatoria de las varianzas del item del cuestionario

S_T”2 =Varianza total del instrumento.

El procedimiento para calcular el coeficiente de confiabilidad del alfa de
Cronbach implica la administracion del instrumento de aplicacion para la recoleccion
de datos, la mayoria de autores estadisticos indican que un coeficiente mayor al 0.70
indica que es el minimo aceptable para que el instrumento sea confiable, asi como

indica Avecillas y Lozano (2016).

Tabla 3.

Confiabilidad del cuestionario para la variable independiente.

Alfa de Cronbach N de elementos

.832 9

Nota: Procesamiento de datos en SPSS (2023).

Como podemos ver en la tabla 4, el resultado obtenido en la aplicacion del
software SPSS25 nos indica un valor de .832, lo cual podemos interpretar que el

cuestionario tiene una fiabilidad aceptable para el desarrollo de la investigacion.

39

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
1



NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

‘ﬂ, UNIVERSIDAD

3.5.3. Prueba de Kolgomorov- Smirnov

Segin avecillas y Lozano (2016), las pruebas formales como la de
Kolgomor6v- Smirnov son necesarias para corroborar el uso del cuestionario, a
continuacion, se presentan los datos de la prueba de normalidad del instrumento de la

variable 1 con 9 items.

Tabla 4.

Prueba de normalidad de Kolgomorov- Smirnov para el instrumento de la variable 1

Kolgomor6v- Smirnov

ftems Estadistico Gl sig

Pregunta 1 ,269 36 <,001
Pregunta 2 ,179 36 <,001
Pregunta 3 ,219 36 <,001
Pregunta 4 ,246 36 <,001
Pregunta 5 ,178 36 <,001
Pregunta 6 ,200 36 <,001
Pregunta 7 ,250 36 <,001
Pregunta 8 ,193 36 <,001
Pregunta 9 278 36 <,001

Nota: Elaborado por el ejecutor mediante el Software SPSS.

De acuerdo a la tabla 4, podemos inferir que los paradmetros son directos
porque se obtuvo una significacion <,001, para lo cual nos lleva a realizar una

correlacion con la r de Pearson.
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3.5.4. Coeficiente de Correlacion de Pearson

Como indica el soporte técnico de estadistica Minitab 21 (2023), la
correlacion de Pearson entre 2 variables evalua la relacion lineal entre estas 2, ya que
se dice lineal cuando el cambio en una variable afecta en un cambio proporcional a la

otra variable.

3.6. PROCEDIMIENTO

Primero para la realizacion de la investigacion se consiguid la autorizacion de la
institucion educativa Colegio de Ciencias Antonio Raimondi. Se garantizo la confiabilidad
de los estudiantes que fueron encuestados para la recopilacion de datos, siguiendo los

protocolos éticos correspondientes.

El procedimiento de la ejecucion del cuestionario se realizé dentro de las instalaciones
de la institucion educativa, especificamente en las aulas de quinto y sexto de primaria, siendo
ellos un ambiento propicio para la recoleccion de datos de la primera variable; para la
recopilacion de datos de la segunda variable se pidi6 al docente de Ingles para que haga

entrega de las notas.

El cuestionario se administré de manera individual y en un orden especifico, primero
se realizo la ejecucion del cuestionario de la primera variable y por ultimo se pidio el registro
de notas de los estudiantes para recopilar datos de la segunda variable, todo ello para evitar

posibles influencias en la relacion de las 2 variables.

Finalmente, una vez recopilados los datos de las 2 variables, se procedid a

sistematizar dichos datos en el Software SPSS para el anélisis estadistico correspondiente,
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los resultados obtenidos gracias al coeficiente de correlacion de la r de Pearson nos brindaron

la comprension de la relacion alta existente entre las 2 variables estudiadas.

3.7. VARIABLES

Las variables de estudio fueron las siguientes:

Variable independiente: Los videojuegos

Variable dependiente: Logro de aprendizaje del area de Ingles

Operacionalizadas de la siguiente manera:

Tabla 5.

Operacionalizacion de variables

VARIABLES DIMENSION INDICADORES ITEMS ESCALA

Jugar  videojuegos 1,2,3

Arcade Arcade actualmente y Nunca= 0
considerar importante Casi nunca= 1
para el aprendizaje A veces =2
Jugar  videojuegos 4,5,6 casi siempre=3
Videojuegos Deportivos deportivos Siempre= 4
actualmente y

considerar importante
para su aprendizaje
Jugar videojuegos de 7,8,9

Estrategia estrategia
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Logro de
aprendizaje del

Area de Ingles

Se comunica en
Ingles como
lengua extranjera
(Speaking).
Escribe diversos
tipos de textos en
Ingles como
lengua extranjera
(Writing).

Lee diversos
tipos de inglés
como lengua

extranjera

(Reading).

actualmente y
considerar importante
para su aprendizaje
Capacidades de
adquiridas para para
la competencia se

comunica

Capacidades
adquiridas para la

competencia Escribe

Capacidades
adquiridas para la

competencia Lee

Registro

de notas

Registro

de notas

Registro

de notas

AD =4
A=3
=2
C=

Nota: Matriz de consistencia.

3.8.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Para una adecuada interpretacion de los resultados, se consider6 pertinente analizar

de manera descriptiva las variables videojuegos y logro de aprendizaje, de esta manera se

agrega valores a cada una de las respuestas de la muestra estudiada, para la variable 1 son
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predeterminadas como es en la escala de Likert y para la segunda variable determinada a

criterio propio basados en datos estadisticos anteriores.

Tabla 6.

Puntaje asignado a las respuestas del cuestionario de la variable 1

Escala de valores Puntaje asignado
Nunca 0 puntos

Casi nunca 1 punto

A veces 2 puntos

Casi siempre 3 puntos
Siempre 4 puntos

Nota: Instrumento de la variable 1.

Posteriormente de acuerdo al nimero de items obtenemos la suma total del puntaje
obtenido que da 36 puntos, luego el minimo en 0 puntos, asi obtenemos los rangos para
identificar los intervalos. De esta manera obtuvimos 3 intervalos, de 0 a 11 puntos podemos
decir que el nivel de los videojuegos es bajo, de 12 al 23 punto se puede decir que el nivel de
los videojuegos es mediano y de 24 a 36 puntos podemos inferir que el nivel de los

videojuegos es alto. Lo cual podemos interpretar en la siguiente tabla:

Tabla 7.

Interpretacion de los intervalos del cuestionario de la variable 1

Puntaje por intervalos Interpretacion

De 0 a 11 puntos Nivel de videojuegos bajo

De 12 a 23 puntos Nivel de videojuegos mediano
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De 24 a 36 puntos Nivel de videojuegos alto

Nota: Instrumento de recoleccion de datos de la variable 1.

De acuerdo a la tabla 7, se considera la siguiente tabla por dimensiones para su

interpretacion, que se detalla a continuacion:

Tabla 8.

Interpretacion de los intervalos por dimensiones de la variable 1

Dimensiones Nivel bajo Nivel medio Nivel alto

Arcade 0 — 3 puntos 4 — 8 puntos 9-12 puntos
Deportivos 0 — 3 puntos 4 — 8 puntos 9-12 puntos
Estratégicos 0 — 3 puntos 4 — 8 puntos 9-12 puntos

Nota: Elaborado por el ejecutor.

De acuerdo a la tabla 8, podemos inferir que los rangos de los puntajes por
dimensiones son del 0 a 12, identificando 3 intervalos de acuerdo a los puntajes, si es de 0 a
3 puntos el nivel es bajo, si es de 4 a § puntos el nivel es medio y si es de 9 a 12 puntos el

nivel es alto.

Tabla 9.

Puntaje asignado a la variable 2 para la sistematizacion en el Software SPSS

Escala de valores Puntaje asignado
AD 4 puntos
A 3 puntos
B 2 puntos
C 1 punto
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Nota: Matriz de procesamiento de datos en el Software SPSS, elaborada por el ejecutor.

Nota: La elaboracion de los puntos es netamente para la sistematizacion en el

Software SPSS mas no para la interpretacion en el capitulo IV.

Posteriormente, de acuerdo al nimero de notas por competencia obtenemos la suma
total del puntaje obtenido que da 12 puntos, luego el minimo en 0 puntos, asi obtenemos los
rangos para identificar los intervalos. De esta manera obtuvimos 3 intervalos, de 0 a 3 puntos
podemos decir que el nivel de logro de aprendizaje es bajo, de 4 a 8 puntos se puede decir
que el nivel de aprendizaje es mediano y 9 a 12 puntos podemos inferir que el nivel de

aprendizaje es alto.

Tabla 10.

Interpretacion de las notas cualitativas segun MINEDU (2016)

Escala de valores Interpretacion
AD Logro destacado
A Logro esperado
B En proceso

C En inicio

Nota: Escala de notas cualitativas, Minedu (2016)

3.8.1 Prueba de hipdtesis

Tabla 11.

Escala de correlacion de la v de Pearson

Valor Significado

-1 Correlacion negativa perfecta
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-0,9 a -0,99 Correlacion negativa muy alta
-0,7 a-0,89 Correlacion negativa muy alta
-0,4 a-0,69 Correlacion negativa moderada
-0,2a-0,39 Correlacion negativa baja
-0,01 a-0,19 Correlacion negativa muy baja
0 Correlacion nula

0,01 20,19 Correlacion positiva muy baja
0,22a0,39 Correlacion positiva baja

0,4 a 0,69 Correlacion positiva moderada
0,7 a 0,89 Correlacion positiva alta

0,9 a0,99 Correlacion positiva muy alta
1 Correlacion positiva perfecta

Nota: Basado en Montafio (2016).

Para el objetivo general

Determinar el nivel de relacion de los videojuegos y el logro de aprendizaje
del 4rea de Ingles en los estudiantes de la institucion educativa particular Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave -2023.

Ho = No existe una relacion negativa significativa entre los videojuegos y el
logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucién educativa particular Colegio

de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave.
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Ha= Existe una relacién negativa significativa entre los videojuegos y el logro
de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa particular Colegio de

Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave.

De acuerdo a la hipotesis planteada se acepta que la relacion entre las 2

variables para el objetivo general es de:

Sig > 0,6 Se acepta la hipotesis de correlacion positiva moderada a perfecta.

Para el objetivo especifico 1

Determinar el nivel de relacion de los videojuegos Arcade y el logro de
aprendizaje del area de Ingles en los estudiantes de la institucion educativa particular

Colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave -2023.

Ho = No existe una relacion negativa significativa entre los videojuegos
Arcade y el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa

particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave.

Ha= Existe una relacion negativa significativa entre los videojuegos Arcade y
el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa particular

Colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave.

De acuerdo a la hipdtesis planteada se acepta que la relacion entre las 2

variables para el objetivo especifico 1 es de:

Sig > 0,6 Se acepta la hipotesis de correlacion positiva moderada a perfecta.
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Para el objetivo especifico 2

Determinar el nivel de relacion de los videojuegos deportivos y el logro de
aprendizaje del area de Ingles en los estudiantes de la institucion educativa particular

Colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave -2023.

Ho = No existe una relacion negativa significativa entre los videojuegos
Deportivos y el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa

particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave.

Ha= Existe una relacion negativa significativa entre los videojuegos
Deportivos y el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa

particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave.

De acuerdo a la hipdtesis planteada se acepta que la relacion entre las 2

variables para el objetivo especifico 2 es de:

Sig > 0,6 Se acepta la hipotesis de correlacion positiva moderada a perfecta.

Para el objetivo especifico 3

Determinar el nivel de relacion de los videojuegos Estrategia y el logro de
aprendizaje del 4rea de Ingles en los estudiantes de la institucion educativa particular

Colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave -2023.

Ho = No existe una relacion negativa significativa entre los videojuegos
Estrategia y el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa

particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave.
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Ha= Existe una relacion negativa significativa entre los videojuegos Arcade y
el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa particular

Colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad de Ilave.

De acuerdo a la hipotesis planteada se acepta que la relacion entre las 2
variables para el objetivo especifico 3 es de: Sig. > 0,6 Se acepta la hipdtesis de

correlacion positiva moderada a perfecta.
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CAPITULO 1V

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. RESULTADOS
4.1.1. Hallazgos relevantes al estudio
Videojuegos
Los datos presentados corresponden a las dimensiones de la variable

videojuegos como se muestra a continuacion.
Dimension 1: videojuegos arcade

Tabla 12.

Nivel de videojuegos arcade
sexo*Dimensionl_v1 (agrupado) tabulacién cruzada

Dimensionl_v1 (agrupado)

Media Alta Total
Varon  Frecuencia 2 12 14
% dentro de sexo 14.3% 85.7% 100.0%
% dentro de Dimensionl_v1
25.0% 42.9% 38.9%
(agrupado)
SEeX0
Mujer  Frecuencia 6 16 22
% dentro de sexo 27.3% 72.7% 100.0%
% dentro de Dimensionl_v1
75.0% 57.1% 61.1%
(agrupado)
Total Frecuencia 8 28 36
% dentro de sexo 22.2% 77.8% 100.0%
% dentro de Dimensionl vl
100.0% 100.0% 100.0%

(agrupado)

Nota: Procesamiento de datos SPSS, elaborada por el ejecutor
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De acuerdo a la tabla 12 podemos deducir que todos los estudiantes de la
institucion educativa particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi juegan
videojuegos arcade ademads el 22% entre varones y mujeres tienen un nivel medio y

el 78.8% entre varones y mujeres tienen un nivel alto.

El hecho de que podemos apreciar de que todos los estudiantes juegan
videojuegos arcade entre un nivel medio a un nivel alto se debe al avance de la
industria de los videojuegos y de las tecnologias de informacion, asi como prevalece
la preferencia de los videojuegos en el género masculino en nivel alto con un 85.7%
con un 72.7% respecto a las mujeres. Estos datos se ven semejantes como indica
Yucra (2023), en donde su investigacion el nivel de consumo de los videojuegos era

en un 63% en el nivel regular a alto.

Dimension 2: videojuegos deportivos

Tabla 13.

Nivel de videojuegos depotivos

sexo*Dimension2_v1 (agrupado) tabulacién cruzada

Dimension2_v1 (agrupado)

Media Alto Total

sexo  Varon Frecuencia 1 13 14
% dentro de sexo 7.1% 92.9% 100.0%

% dentro de Dimensién2_vl
11.1% 48.1% 38.9%

(agrupado)

Mujer Frecuencia 8 14 22
% dentro de sexo 36.4% 63.6% 100.0%

% dentro de Dimension2_vl
88.9% 51.9% 61.1%

(agrupado)
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Total Frecuencia 9 27 36
% dentro de sexo 25.0% 75.0% 100.0%
% dentro de Dimensioén2_vl

100.0% 100.0% 100.0%
(agrupado)

Nota: Procesamiento de datos SPSS, elaborado por el ejecutor.

De acuerdo a la tabla 13, podemos concluir que para la dimension videojuegos
deportivo podemos apreciar que todos los estudiantes juegan este tipo de videojuegos
en un nivel medio y alto, en el género de los varones predetermino hasta en un 92%
en el nivel alto y en el género de las mujeres en 75%, teniendo como resultados
agrupados que entre los 2 géneros en el nivel medio fue del 25% de concurrencia en

los videojuegos deportivos y en el nivel alto del 75%.

Podemos indicar que los videojuegos deportivos son de gran preferencia en
los estudiantes ya que estan al alcance de sus manos como en dispositivos celulares,
asi como también espacios ludicos presenciales mediante consolas como el

PlayStation 1, 2, 3 y 4 con mayor afluencia en los varones.

Dimension 3: videojuegos de estrategia

Tabla 14.

Nivel de videojuegos de estrategia.

sexo*Dimension3_v1 (agrupado) tabulacién cruzada

Dimension3_v1 (agrupado)

Baja Media Alto Total
SeX0 Varon  Frecuencia 0 1 13 14
% dentro de sexo 0.0% 7.1% 92.9% 100.0%
% dentro de
0.0% 100.0% 38.2% 38.9%

Dimension3 vl (agrupado)
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Mujer  Frecuencia 1 0 21 22
% dentro de sexo 4.5% 0.0% 95.5% 100.0%

% dentro de
100.0% 0.0% 61.8% 61.1%

Dimension3_v1 (agrupado)

Total Frecuencia 1 1 34 36
% dentro de sexo 2.8% 2.8% 94.4% 100.0%

% dentro de
100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

Dimension3_vl1 (agrupado)

Nota: Procesamiento de datos SPSS, elaborado por el ejecutor

De acuerdo a la tabla 14 de la dimension videojuegos de estrategia podemos
indicar como resaltante que un estudiante del género femenino con el 4,5% indico
que no juega ninglin juego de estrategia obteniendo un nivel bajo, asi mismo la
tendencia sigue siendo la interaccion de los videojuegos de estrategia con un 92.9%
en el nivel alto en caso del género masculino y un 94.4% en el género femenino. En
el acumulado vemos la diferencia abrumadora entre el nivel bajo y alto con un 2.8%

para el nivel bajo y 94.4% para el nivel alto.

De esta manera podemos decir que los videojuegos de estrategia actualmente
en el V ciclo del nivel primaria de la institucion educativa Colegio de Ciencias
Antonio Raimondi son los mas jugados tanto en el género de los varones y mujeres,
esto se debe a que los videojuegos de estrategia son muy accesibles a los dispositivos
celulares y cabinas de internet como lo son el Fortnite, Dota 2, league of legends e

otros.
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Resultados totales de la variable videojuegos.

Tabla 15.

Consolidado nivel de videojuegos

sexo*Variable Independiente tabulacién cruzada- consolidado

Variable Independiente

Medio Alto Total

Varéon  Frecuencia 1 13 14

% dentro de sexo 7.1% 92.9% 100.0%

% dentro de Variable Independiente 25.0% 40.6% 38.9%

sexo

Mujer  Frecuencia 3 19 22

% dentro de sexo 13.6% 86.4% 100.0%

% dentro de Variable Independiente 75.0% 59.4% 61.1%

Total Frecuencia 4 32 36
% dentro de sexo 11.1% 88.9% 100.0%

% dentro de Variable Independiente 100.0% 100.0% 100.0%

Nota: Procesamiento de datos SPSS, elaborado por el ejecutor.

De acuerdo a la tabla 15 del consolidado del nivel de videojuegos podemos
indicar que todos los estudiantes juegan videojuegos entre el nivel medio y alto, con
una supremacia en el nivel alto donde en el género de los varones predominan con
92.9% y en el género de las mujeres con un 88.9%. En el consolidado total podemos
identificar que solamente el 11.1% estan en el nivel medio en cuanto a los videojuegos

y el 88.9% con un nivel alto en cuanto a la frecuencia del uso de los videojuegos.

Podemos inferir que de acuerdo al estrato social los estudiantes de las
instituciones educativas privadas tienen mayores posibilidades a acceder a los
videojuegos en cuanto a los de gestion estatal, ya que estos videojuegos generan un

costo que no pueden ser solventados en su mayoria por los estudiantes de gestion
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estatal. También podemos indicar que las zonas urbanas son mayores el acceso a los
videojuegos como es en el caso de los estudiantes de la institucion educativa

particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi.

Logro de aprendizaje del area de Ingles

Tabla 16.

Nivel de logro de aprendizaje

sexo*Variable independiente tabulacién cruzada

Variable independiente

A AD Total
Varén Frecuencia 8 6 14
% dentro de sexo 57.1% 42.9% 100.0%
% dentro de Variable
42.1% 35.3% 38.9%
independiente
SeX0
Mujer Frecuencia 11 11 22
% dentro de sexo 50.0% 50.0% 100.0%
% dentro de Variable
57.9% 64.7% 61.1%
independiente
Total Frecuencia 19 17 36
% dentro de sexo 52.8% 47.2% 100.0%
% dentro de Variable
100.0% 100.0% 100.0%

independiente

Nota:: Procesamiento de datos SPSS, elaborado por el ejecutor.
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Figura 2.

Nivel de logro de aprendizaje

Variable independiente - Nivel de logro
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Nota: Procesamiento de datos SPSS, elaboracion propia.

De acuerdo al grafico 2 podemos indicar que los estudiantes del V ciclo del
nivel primaria de la institucion educativa particular Colegio de Ciencias Antonio
Raimondi presentan el nivel de logro destacado (AD) y el nivel de logro esperado(A),
en el area de inglés, los datos que tenemos de acuerdo a las tabulaciones es que un
poco mas de la mitad de los estudiantes obtuvieron el nivel de logro esperado(A) en
donde el género femenino predomino con un 57.9% y el género masculino con un
42.1 %. En el logro destacado (AD) predomina también el género femenino con un

64% y el género masculino con 42.9%.

Por lo tanto, haciendo el consolidado final en el nivel de logro de aprendizaje
esperado(A) se obtuvo 52.8 % y en el nivel de logro destacado (AD) con un 47.2%;

porcentajes esperados de acuerdo a la hipotesis general.
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Estos resultados muy positivos del nivel de logro de aprendizaje de los
estudiantes del V ciclo del nivel primaria en el area de Inglés es el promedio de las
notas de los 3 bimestres, notas que fueron extraidas del registro de notas del docente
de aula del area de inglés de los grados quinto y sexto de primaria, siendo estas

secciones unicas.

4.1.2. Correlacion de las variables

Objetivo 1

Tabla 17.

Relacion entre videojuegos arcade y logro de aprendizaje del drea de Ingles

Correlaciones
Dimensionl
vl
VD (agrupado)

VD Correlacion de Pearson 1 743
Sig. (bilateral) 405
N 36 36
Bootstrap® Sesgo 0 .004
Error estandar 0 162
Intervalo de confianza a 95% Inferior 1 455
Superior 1 182
Dimensionl vl Correlacion de Pearson 743 1

(agrupado) Sig. (bilateral) 405
N 36 36
Bootstrap® Sesgo .004 0
Error estandar 162 0
Intervalo de confianza a 95%  Inferior 455 1
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Superior 182 1

A menos que se indique lo contrario, los resultados del Bootstrap se basan en 1000 muestras de Bossstrap

estratificado.

Nota: Procesamiento de datos SPSS, elaborado por el ejecutor.

De acuerdo a la tabla 17 podemos concluir que entre la dimension videojuegos
arcade y la variable logro de aprendizaje existe una correlacion de r Pearson de 0,743
y puede ser interpretado como una relacion positiva alta con un intervalo de confianza
al 95%, con una prueba de significacion bilateral ya que la muestra pasa de 30

unidades de medida.

De esta manera podemos comprobar la correlacion existente del objetivo
especifico 1 donde nos indica que existe un nivel de relacion alto entre los
videojuegos arcade y el nivel de logro del area de Ingles en los estudiantes de la
institucion educativa particular colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad

de Ilave.

La correlacion positiva alta indica que la dimension videojuegos arcade
influye en la variable logros de aprendizaje de manera directa, podemos decir que si
aumenta el nivel de videojuegos arcade el nivel de logros de aprendizaje también
aumentaria, cuyo caso podria impactar de manera positiva a la variable dependiente
y por ende a los estudiantes de la institucion educativa particular colegio de Ciencias

Antonio Raimondi.

Este resultado tiene implicaciones importantes para los educadores y
profesionales de la educacion. La atencion debe evocarse en sacar y explotar los

beneficios educativos que trae los videojuegos arcade en el aprendizaje del idioma
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Inglés ya que estos juegos en sus Genesis en su mayoria estan programados en dicho
idioma, por ende, pueden ser usados como una herramienta didactica para la

ensefianza — aprendizaje.

Objetivo 2

Tabla 18.

Relacion entre videojuegos deportivos y logro de aprendizaje del area de Ingles

Correlaciones
Dimension2 vl
VD (agrupado)
VD Correlacion de Pearson 1 725
Sig. (bilateral) 187
N 36 36
Bootstrap® Sesgo 0 .002
Error estandar 0 175
Intervalo de confianza a 95% Inferior 1 .543
Superior 1 132
Dimension2 vl Correlacion de Pearson 725 1
(agrupado) Sig. (bilateral) 187
N 36 36
Bootstrap® Sesgo .002 0
Error estandar 175 0
Intervalo de confianza a 95% Inferior .543 1
Superior 132 1

c. A menos que se indique lo contrario, los resultados del bootstrap se basan en 1000 muestras de bootstrap

Nota:: Procesamiento de datos SPSS, elaborado por el ejecutor.
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De acuerdo a la tabla 18 podemos indicar que existe una correlacion positiva
alta entre la variable videojuegos deportivos y el logro de aprendizaje del idioma
inglés con una significancia de 0,725 que esta dentro del limite aceptable; ademas el

intervalo de confianza es al 95%, con un error de estandar de .175.

De esta manera podemos comprobar la correlacion existente del objetivo
especifico 2 donde nos indica que existe un nivel de relacion alto entre los
videojuegos deportivos y el nivel de logro del area de Ingles en los estudiantes de la
institucion educativa particular colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad

de Ilave.

La correlacion positiva alta indica que la dimension videojuegos deportivos
influye en la variable logros de aprendizaje de manera directa, podemos decir que si
aumenta el nivel de videojuegos deportivos el nivel de logros de aprendizaje también
aumentaria, cuyo caso podria impactar de manera positiva a la variable dependiente
y por ende a los estudiantes de la institucion educativa particular colegio de Ciencias

Antonio Raimondi.

Objetivo 3

Tabla 19.

Relacion entre videojuegos estrategia y logro de aprendizaje del darea de Ingles

Correlaciones
Dimension3 vl
VD (agrupado)
VD Correlacion de Pearson 1 .045
Sig. (bilateral) 796
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N 36 36

Bootstrap?  Sesgo 0 -.038¢

Error estandar 0 .147¢

Intervalo de confianza a 95% Inferior 1 -.378¢

Superior 1 132¢

Dimension3_vl Correlacion de Pearson .045 1
(agrupado) Sig. (bilateral) 796

N 36 36

Bootstrap?  Sesgo -.038¢ 0°

Error estandar .147¢ 0°¢

Intervalo de confianza a 95% Inferior -.378¢ 1€

Superior .132¢ 1€

d. A menos que se indique lo contrario, los resultados del bootstrap se basan en 1000 muestras de bootstrap

e. Based on 849 samples

Nota: Procesamiento de datos SPSS, elaborado por el ejecutor.

De acuerdo a la tabla 19 podemos concluir que entre la dimension videojuegos
de estrategia y la variable logro de aprendizaje existe una correlacion de r Pearson de
0,796 y puede ser interpretado como una relacion positiva alta con un intervalo de
confianza al 95%, con una prueba de significacion bilateral ya que la muestra pasa de
30 unidades de medida, asi mismo es la correlacion mas significativa de las 3

dimensiones de la variable independiente.

De esta manera podemos comprobar la correlacion existente del objetivo
especifico 3 donde nos indica que existe un nivel de relacion alto entre los
videojuegos estrategia y el nivel de logro del area de Ingles en los estudiantes de la
institucion educativa particular colegio de Ciencias Antonio Raimondi de la ciudad

de Ilave.
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La correlacion positiva alta indica que la dimension videojuegos estrategia
influye en la variable logros de aprendizaje de manera directa, podemos decir que si
aumenta el nivel de videojuegos arcade el nivel de logros de aprendizaje también
aumentaria, cuyo caso podria impactar de manera positiva a la variable dependiente
y por ende a los estudiantes de la institucion educativa particular colegio de Ciencias

Antonio Raimondi.

El hecho de que los videojuegos de estrategia tengan la correlacion mas alta
de las 3 dimensiones es debido a que estos tipos de juegos son muy accesibles a los
estudiantes como lo es en celulares, cabinas de internet e otros y en su gran mayoria

son gratuitas en todas las plataformas posibles.

Este resultado tiene implicaciones importantes para los educadores y
profesionales de la educacion. La atencion debe evocarse en sacar y explotar los
beneficios educativos que trae los videojuegos estrategia en el aprendizaje del idioma
Inglés ya que estos juegos en sus Genesis en su mayoria estan programados en dicho
idioma, por ende, pueden ser usados como una herramienta didactica para la

ensefianza — aprendizaje.

4.1.3. Correlacion de la variable videojuegos y la variable logros de

aprendizaje

Cuando ya se correlaciono las dimensiones de la variable videojuegos con la
variable logro de aprendizaje, ahora toca definir la correlacion absoluta entra las 2

variables estudiadas de manera general; como se presenta en la siguiente tabla:
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Tabla 20.

Relacion entre videojuegos y logro de aprendizaje del area de Ingles

CORRELACIONES
Variable
VD  independiente
VD Correlacion de Pearson 1 .899™
Sig. (bilateral) 000
N 36 36
Bootstrap® Sesgo 0 .001
Error estandar 0 .015
Intervalo de confianza a 95% Inferior 1 .872
Superior 1 932
Variable Correlacion de Pearson .899** 1
independiente Sig. (bilateral) 000
N 36 36
Bootstrap® Sesgo .001 0
Error estandar .015 0
Intervalo de confianza a 95% Inferior 872 1
Superior 932 1

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

b. A menos que se indique lo contrario, los resultados del bootstrap se basan en 1000 muestras de bootstrap

Nota: Procesamiento de datos SPSS, elaboracion por el ejecutor.

De acuerdo a la tabla 20 podemos indicar que entre la variable videojuegos y
la variable logro de aprendizaje del area de Ingles existe una correlacion de r Pearson
de 0,899 y puede ser interpretado como una relaciébn positiva muy alta con un
intervalo de confianza al 95%, con una prueba de significacion bilateral ya que la

muestra pasa de 30 unidades de medida.
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De esta manera podemos comprobar la correlacion existente del objetivo
general donde nos indica que existe un nivel de relacion alto entre la variable
videojuegos y la variable nivel de logro de aprendizaje del area de Ingles en los
estudiantes de la institucion educativa particular colegio de Ciencias Antonio

Raimondi de la ciudad de Ilave.

La correlacion positiva muy alta indica que la variable videojuegos influye en
la variable logros de aprendizaje del area de Ingles de manera directa, podemos decir
que si aumenta el nivel de videojuegos el nivel de logros de aprendizaje también
aumentaria, cuyo caso podria impactar de manera positiva a la variable dependiente
y por ende a los estudiantes de la institucion educativa particular colegio de Ciencias

Antonio Raimondi.

Este resultado tiene implicaciones importantes para los educadores y
profesionales de la educacion. La atencion debe evocarse en sacar y explotar los
beneficios educativos que trae los videojuegos en el aprendizaje del idioma Inglés ya
que estos juegos en sus Genesis en su mayoria estan programados en dicho idioma,
por ende, pueden ser usados como una herramienta didactica para la ensefanza —

aprendizaje.

65

repositorio.unap.edu.pe
vide citar adecuadamente esta tesis




UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

4.2 DISCUSION

A nivel internacional Castillo et al. (2016), considera que es muy importante el
aprendizaje del idioma Inglés demostrando que gran parte de los estudiantes consideren que
los videojuegos hacen mas dinamica la ensefianza aprendizaje de esta asignatura, asi mismo
la coincidencia de sus resultados con esta investigacion indican que existen un nivel de
correlacion alto entra las variables videojuegos y el logro de aprendizaje; de esta manera el
nivel de significancia positiva parte también al juicio de los estudiantes y no solamente de
los profesionales en educacion.

El trabajo de investigacion de Lopez (2022), resalta la auto eficiencia de los
videojuegos con el logro de aprendizaje de los estudiantes en un estilo cognitivo,
favoreciendo el logro de aprendizaje de las diversas areas de la curricula colombiana, de esta
manera podemos identificar la relacion positiva existente entre las variables videojuegos y
logro de aprendizaje comparado con la presente investigacion.

A nivel nacional Loyola (2018), concluye en su investigacion que los videojuegos se
relacionan directamente con el rendimiento académico con un nivel moderado a positiva,
podemos concluir entonces que la presente investigacion coincide significativamente con la
correlacion directa existente, esta coincidencia sugiere que los videojuegos si influye en logro
de aprendizaje de los estudiantes como también indicando una preferencia cada vez elevada
al pasar de los afios.

Asi mismo Temoche (2022), explico en su investigacion que la variable videojuegos a
través de la gamificacion llegan a tener un impacto positivo en el aprendizaje de los alumnos,

de esta manera podemos explicar que las variables estudiadas en esta investigacion guardan
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una relacion proporcional en cuanto a los resultados de correlacion positiva, indicando asi la
semejanza de resultados y conclusiones.

A nivel local Cotrina (2022), explica la validacion de los videojuegos como recursos
didacticos en el area de matematica donde indica que los videojuegos son viables para su
utilizacion en el ambito educativo y de todas las areas curriculares; de esta manera la
concordancia existente en la variable independiente indican que se correlacionan
positivamente en varias de las dreas curriculares actuales, asi como también la viabilidad de
ser usadas como herramientas y recursos didacticos educativos.

De la misma manera Cruz (2015), en su investigaciéon dio a conocer que los
videojuegos se relacionan con el rendimiento académico de los estudiantes en las areas de
matematica y comunicacion, concluyendo que dicha correlacion es directa. De esta manera
existe una concordancia con el objetivo general de esta investigacion indicando asi que hay
una correlacion positiva entre estas variables con una semejanza con la muestra de ambos
estudios.

Finalmente, Cenzano (2017), en su investigacion describié en que medida los juegos
electrénicos se correlacionan en las relaciones interpersonales de los estudiantes, tomando
como objeto de discusion en esta investigacion la variable juegos electronicos, se indico que
el 83.5 % de los estudiantes encuestados practican o juegan videojuegos electrénicos, de esta
manera existe un resultado similar con el porcentaje de estudiantes que juegan videojuegos
en la muestra estudiada de la presente investigacion, dandonos a entender que existe una

preferencia significativa por los videojuegos en nuestra region de Puno.
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V. CONCLUSIONES

PRIMERA: Existe una correlacion positiva muy alta entre los videojuegos y el logro de
aprendizaje del idioma Inglés en los estudiantes de la institucion educativa
particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi- 2023, tal como se observa
en la tabla 20 en el cual se obtuvo un nivel de significancia de la r de Pearson
con .899, determinando asi que existe una correlacion positiva muy alta entre
la variable videojuegos y las variables logros de aprendizaje. Podemos indicar
que esta correlacion es directa ya que a medida que el nivel de videojuegos
aumente el logro de aprendizaje de los estudiantes también aumente; asi mismo
denota la importancia significativa de la variable videojuegos y el rompimiento

de los estereotipos negativos que se tiene en el aprendizaje de esta variable.

SEGUNDA: Existe una correlacion positiva alta entre los videojuegos arcade y el logro de
aprendizaje del idioma Inglés en los estudiantes de la institucion educativa
particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi- 2023, tal como se observa
en la tabla 17 en el cual los resultados de la correlacion de r de Pearson indico
un nivel de significancia de .743, identificando asi que existe un nivel de
relacion alto entre la variable videojuegos arcade y la variable logros de
aprendizaje. Podemos indicar también que esta correlacion es directa
proporcionalmente positiva, ya que a medida que el nivel de videojuegos arcade
aumente la variable logros de aprendizaje también aumentard. Entonces estos
resultados denotan la importancia de los videojuegos arcade con respecto a

logro de aprendizaje del area de Inglés en los estudiantes.
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TERCERA: Existe una correlacion positiva alta entre los videojuegos deportivos y el logro
de aprendizaje del idioma Inglés en los estudiantes de la institucion educativa
particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi- 2023, tal como se observa
en la tabla 18 en el cual los resultados de la correlacion de r de Pearson indico
un nivel de significancia de .725, identificando asi que existe un nivel de
relacion alto entre la variable videojuegos deportivos y la variable logros de
aprendizaje. Podemos indicar también que esta correlacion es directa
proporcionalmente positiva, ya que a medida que el nivel de videojuegos
deportivos aumente, la variable logros de aprendizaje también aumentara.
Entonces estos resultados denotan la importancia de los videojuegos deportivos

con respecto a logro de aprendizaje del area de Inglés en los estudiantes.

CUARTA: Existe una correlacion positiva alta entre los videojuegos estrategia y el logro de
aprendizaje del idioma Inglés en los estudiantes de la institucion educativa
particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi- 2023, tal como se observa
en la tabla 19 en el cual los resultados de la correlacion de r de Pearson indico
un nivel de significancia de .796, identificando asi que existe un nivel de
relacion alto entre la variable videojuegos deportivos y la variable logros de
aprendizaje. Podemos decir entonces que la atencion que se debe poner a estos
tipos de videojuegos debe ser considerada por la importancia que tiene, ya que
puede ser usada como una herramienta pedagdgica para la ensefianza —
aprendizaje de los estudiantes. Finalmente, estos resultados demuestran el
aprovechamiento positivo que se pueden llegar a tener de la industria de los
videojuegos en la pedagogia.
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VI. RECOMENDACIONES

PRIMERA: Dado a que se ha determinado una relacion significativa entre los videojuegos
y el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa particular
colegio de ciencias Antonio Raimondi de Ilave- 2023, se recomienda
principalmente romper con los estereotipos negativos que acarrearon en los
ultimos afios los videojuegos en cuanto al aprendizaje y asi mismo aprovechar
estos videojuegos como herramientas y recursos didacticos para el aprendizaje
del idioma Inglés en los estudiantes ya que estas siempre estan al alcance de
ellos y en sus preferencias ludicas. Se sugiere también que los profesionales de
la educacion tomen cursos enfocados en los videojuegos con el objetivo de

conocer mas sobre este mundo arraigado ya en los estudiantes.

SEGUNDA: Dado a que se ha identificado un nivel de relaciéon alto entre los videojuegos
arcade y el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa
particular colegio de ciencias Antonio Raimondi de Ilave- 2023, se insta a la
plana docente del area de Ingles a que desarrollen tomen cursos enfocados en
los videojuegos con el objetivo de conocer més sobre este mundo arraigado ya
en los estudiantes, asi mismo se recomienda principalmente romper con los
estereotipos negativos que acarrearon en los ultimos afios los videojuegos
arcade en cuanto al aprendizaje y asi mismo aprovechar estos videojuegos
como herramientas y recursos didécticos para el aprendizaje del idioma inglés

en los estudiantes.
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TERCERO: Como se ha identificado un nivel de relacion alto entre los videojuegos
deportivos y el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion
educativa particular colegio de ciencias Antonio Raimondi de Ilave- 2023, se
recomienda a los profesionales de la educacion que brinden a sus estudiantes
mayor informacién sobre la utilizacion optima de estos tipos de videojuegos
para su aprovechamiento correcto para el aprendizaje del idioma Inglés, asi
mismo se sugiere que la plana docente del area de ingles siempre este en
constante actualizacion de los factores externos que puedan afectar en el
aprendizaje de los estudiantes como lo es la industria de los videojuegos
deportivos, industria que va en aumento y que pueden ser de ayuda como

herramientas de aprendizaje.

CUARTO: Dado a que se ha identificado un nivel de relacion alto entre los videojuegos
estrategia y el logro de aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa
particular colegio de ciencias Antonio Raimondi de Ilave- 2023, se insta a la
plana docente del area de Ingles a que desarrollen tomen cursos enfocados en
los videojuegos de estrategia con el objetivo de conocer mas sobre este mundo
arraigado ya en los estudiantes por su alcance global y acceso ilimitado como
en los celulares y cabinas ludicas, asi mismo se recomienda principalmente
romper con los estereotipos negativos que acarrearon en los ultimos afos sobre
los videojuegos de estrategia en cuanto al aprendizaje y asi mismo aprovechar
estos videojuegos como herramientas y recursos didacticos para el aprendizaje

del idioma inglés en los estudiantes.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS  VARIABLES | DIMENSION INDICADORES ESCALA METODO

Problema Objetivo Hipotesis ¢ Los 1.IARCADE 1.1.1 jAlguna vez UD ha jugado
General. General. General videojue videojuegos arcade? Técnica
(Cudl eselnivelde Identificar el nivel Existe un nivel de gos Encuesta
relacion de los de relacion de los relacion alta entre 1.1.2 (Actalmente sigue jugando
videojuegos en el videojuegos en el los videojuegos v el videojuegos del modo arcade?
logro de logro de logro de aprendizaje
aprendizajedeldrea aprendizaje  del deldrea de inglés. 1.1.3 (Considera Ud. que aprende
inglss en los drea de inglés en nuevos conocimientos al jugar
estudiantes de la los estudiantes de videojuegos en modo arcade?
institucién Ia institucion - HipGtesis
educativa particular educativa Especificas ) . Instrumen
Colegio de particalar Colegio Eride w1 el 1.2DEPORTIVOS 1..2.1 T;Alguna verDha jugado to o
Ciencias Antonio de Ciencias de relacion alta videojuegos deportivos? Cuestionari
Raimondi- Ilave?  Antonio Raimondi. entre los o 0
Problemas o 1.2.2 jActualmente sigue jugando

; e videojuegos y €l videojuegos del modo
Especificos. Objetivos logro de ; ].:cg A

. GCue?l es ;1 Especificos. aprendizaje eportivos?

e I‘.ie““ﬁw .,el Speaking. 1.2.3 (Considera Ud. que aprends

lesmlm : 3281 derdm}z}i . _ nuevos conocimientos al jugar Siempre

videojuegos videojuegos e ¢ Existe un 111}',51 videojuegos deportivos?

dlogo o Jogro de de . relacin Casi

de . aprendizaie 1@;{119 entre Iosi siempre

aprendizaje Speaking en los videojuegos v e

Speking e eftudiau%es dela  logro de LIESTRATEGIA 5 ) ;Alguna vez UD ha jugado A veces

los insfifucion aprendizaje videojuegos de estrategia?

;smmanml edu-;aﬁ\'a Wriing. Casi

inesliluciéu ’ %ﬂc?{l)m i 1.3.2 jActualmente sigue jugando  nunca

educativa Cimfias ¢ Existe un nivel videojuegos del modo estrategia?

particular Anfonio de  relacion Nunca

Colegio de Raimondi- Tlave. medio entre los 1.3.3 ;Considera Ud. que aprends

Ciencias e videojuegos v el nuevos conocimientos al jugar

An‘lmio‘ ' i?ﬂl{fil:irdaciéi Iogmj i yde videojuegos de estrategia?

Rm_mfnd" de los  aprendizaje

e e R
0gTo & .

m"elw de aprmdifaje 2.ISe comunica en 2.1.1 Obtiene, infiere e interpreta

relacidn de Wrifing en los Iugleslcomo 1engua | . formacién de textos orales

los estudiantes de la extranjera

videojuegos institucién (Speaking).
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Anexo 2. Cuestionario para la obtencion de datos de la variable Videojuegos.

UNIVERSIDAD NACIONAL DEL ALTIPLANO PUNO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA

ENCUESTA

LOS VIDEOJUEGOS Y EL LOGRO DE APRENDIZAJE DEL AREA DE INGLES EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR COLEGIO DE CIENCIAS ANTONIO RAIMONDI-
ILAVE.

Estimado estudiante, a continuacion, te presentamos un cuestionario, que ha sido disefiado con la finalidad de
obtener informacion sobre los videojuegos y el logro de aprendizaje del area de inglés entre Ud. y sus compaiieros.

No hay respuestas CORRECTAS o INCORRECTAS, sino la expresion de tus opiniones.

Todos los datos recogidos en este cuestionario son de caracter anonimo y seran tratados de forma rigurosamente

confidencial.
Marque su respuesta con una X

Género (M) (F) Edad:.......... Grado:. ..o

Items | Indicador Siempre | Casi A Casi | Nunca

siempre | veces | Nunca

1 (Alguna vez UD ha jugado videojuegos arcade?

2 (Actualmente sigue jugando videojuegos del modo
arcade?

3 (Considera Ud. que aprende nuevos conocimientos

al jugar videojuegos en modo arcade?

4 (Alguna vez UD ha jugado videojuegos deportivos?

5 (Actualmente sigue jugando videojuegos del modo
deportivos?

6 (Considera Ud. que aprende nuevos conocimientos

al jugar videojuegos deportivos?

7 (Alguna vez UD ha jugado videojuegos de
estrategia?

8 (Actualmente sigue jugando videojuegos del modo
estrategia?

9 (Considera Ud. que aprende nuevos conocimientos

al jugar videojuegos de estrategia?
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UNIVERSIDAD NACIONAL DEL ALTIPLANO PUNO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION h .
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA

INFORME DE JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APLICADA A
LOS ELEMENTOS DE LA MUESTRA:

I: DATOS GENERALES

1.1: apellidos y nombres: Mamani Coaquira Humberto

1.2: grado académico: Doctor en Educacion

1.3: Profesion: Docente

1.4: Instituciéon donde labora: Universidad Nacional del Altiplano

1.5: Cargo que desempeiia: Docente de la escuela profesional de Educacion primaria
1.6: denominacion del instrumento: Cuestionario para detectar el nivel de videojuegos.
1.7: Autor del instrumento: Julio Cesar Yupanqui Mamani

1.8: Programa de estudios: Educacion primaria

Claridad en Coherencia | Induccion a | Lenguaje Mide lo Observaciones
é la redaccién | interna. la adecuado. | que (Si debe
= respuesta. pretende. | eliminarse o
% modificarse un
2 SI | No | st [ NO | st | NOo | sI | NO | SI | NO |item por favor
g indique).
1 v v v v v
5] v v v v 4
3 v v v v v
4 v v v v 4
5 v v v v V|
6 v v v v v
7 7 v v v V|
8 v v V] v 4
9 v v v v v

Muchas gracias por su apoyo.
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o
VL
UNIVERSIDAD NACIONAL DEL ALTIPLANO PUNO W ‘ ‘
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION X
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA s
11 VALIDACION
Luego de hacer las afirmaciones pertinentes, puede formular las siguientes apreciaciones:
DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de [tems v
Amplitud de contenid o
mplitu contenido i /
Claridad y precision
yp v -
Pertinencia J/

Firma
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UNIVERSIDAD NACIONAL DEL ALTIPLANO PUNO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION A |
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA

INFORME DE JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APLICADA A
LOS ELEMENTOS DE LA MUESTRA:

I: DATOS GENERALES

1.1: Apellidos y nombres: Jaén Tejada Erika Marcia Georgina

1.2: grado académico: Doctora en Educacién

1.3: Profesion: Docente

1.4: Institucion donde labora: Universidad Nacional del Altiplano

1.5: Cargo que desempeiia: Docente de la escuela profesional de Educacion primaria
1.6: denominacion del instrumento: Cuestionario para detectar el nivel de videojuegos.
1.7: Autor del instrumento: Julio Cesar Yupanqui Mamani

1.8: Programa de estudios: Educacion primaria

Claridad en Coherencia | Induccion a | Lenguaje Mide lo Observaciones
é la redaccion | interna. la adecuado. | que (Si debe
= respuesta. pretende. | eliminarse o
% modificarse un
g SI | NO | ST | NO| st | NO | ST | NO | SI | NO |item por favor
E indique).
1 v v Vv v v
2 v v v v M
3 v v v v v
4 v v v v M
5 v v V] v v
6 v v v v v
7 v v v/ v 4
8 v v v v 4
9 v v v v v

Muchas gracias por su apoyo.
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P
1 4
UNIVERSIDAD NACIONAL DEL ALTIPLANO PUNO » ‘: &
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA ED}JCACION X
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA s
I VALIDACION
Luego de hacer las afirmaciones pertinentes, puede formular las siguientes apreciaciones:
DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de [tems /
Amplitud de contenido / S
Claridad y precision
yp / -
Pertinencia /

H L/

Firma
ERCRA Mg - Jrey TEIRDA
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UNIVERSIDAD NACIONAL DEL ALTIPLANO PUNO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION A |
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA

INFORME DE JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APLICADA A
LOS ELEMENTOS DE LA MUESTRA:

I: DATOS GENERALES

1.1: Apellidos y nombres: Supo Gutiérrez José Antonio

1.2: grado académico: Maestro en Educacion

1.3: Profesion: Docente

1.4: Institucion donde labora: Universidad Nacional del Altiplano

1.5: Cargo que desempeiia: Docente de la escuela profesional de Educacion primaria
1.6: denominacion del instrumento: Cuestionario para detectar el nivel de videojuegos.
1.7: Autor del instrumento: Julio Cesar Yupanqui Mamani

1.8: Programa de estudios: Educacion primaria

Claridad en Coherencia | Induccion a | Lenguaje Mide lo Observaciones
é la redaccion | interna. la adecuado. | que (Si debe
= respuesta. pretende. | eliminarse o
% modificarse un
g SI | NO | ST | NO| st | NO | ST | NO | SI | NO |item por favor
E indique).
1 v v Vv v v
2 v v v v M
3 v v v v v
4 v v v v M
5 v v V] v v
6 v v v v v
7 v v v/ v 4
8 v v v v 4
9 v v v v v

Muchas gracias por su apoyo.
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S
" 4
UNIVERSIDAD NACIONAL DEL ALTIPLANO PUNO v =1
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA ED}JCACION €
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA e
11 VALIDACION
Luego de hacer las afirmaciones pertinentes, puede formular las siguientes apreciaciones:
DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de Items / i
Amplitud de contenido /
Claridad y precision
y P 7
Pertinencia /

irma_
dore Ao Supo Gohiewee
2095232,
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Anexo 3. Matriz de datos procesados en el Software SPSS. (Vista de variables)

idem Grado edad sexo 1itemlVl item2Vl item3Vl item4Vl item5V1 item6Vl item7V1
1 1 10 1 2 1 2 4 3 3 3
2 1 11 2 3 3 3 3 3 3 3
3 1 10 2 2 2 2 3 3 2 3
4 1 11 2 2 2 2 3 2 3 3
5 1 11 2 3 3 4 3 3 2 4
6 1 11 2 3 3 3 3 3 3 4
7 1 11 1 3 4 4 3 3 4 3
8 1 10 1 4 4 4 4 4 3 4
9 1 10 1 4 4 4 2 4 4 3
10 1 11 1 4 4 4 3 4 3 4
11 1 11 2 2 3 3 1 2 4 3
12 1 10 1 3 3 4 4 3 4 3
13 1 11 1 3 3 3 4 3 4 4
14 1 10 1 3 3 3 4 4 4 4
15 1 10 2 4 4 4 3 3 2 4
16 1 10 2 0 3 3 3 2 2 1
17 2 11 2 1 2 2 3 3 3 3
18 2 11 1 2 2 2 3 2 3 2
19 2 11 2 3 3 3 3 3 3 3
20 2 12 2 3 3 3 3 3 3 4
21 2 11 2 2 2 2 2 3 3 4
22 2 11 2 3 3 3 4 4 4 3
23 2 11 1 4 4 4 4 4 4 4
24 2 11 2 3 3 3 3 3 4 4
25 2 12 2 4 4 4 3 4 4 4
26 2 12 2 3 3 3 4 3 3 4
217 2 11 1 3 3 3 4 4 4 4
28 2 12 1 4 4 4 3 4 4 3
29 2 12 1 4 4 4 4 3 4 4
30 2 11 2 3 3 3 4 4 3 3
31 2 11 1 3 3 3 3 3 4 4
32 2 12 2 4 4 4 3 4 4 3
33 2 12 2 3 3 3 2 3 4 4
34 2 11 2 3 3 3 3 3 4 4
35 2 11 2 3 3 3 2 3 4 4
36 2 11 2 3 3 3 2 3 3 3
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item8Vl item9V1 itemlOV2 itemllV2 iteml2V2 VI VD Dimensiénl_ vl Dimensién2_ vl
3 4 4 4 4 25 12 5 10
3 3 3 4 4 217 11 9 9
3 3 4 4 4 23 12 6 8
3 3 3 4 4 23 11 6 8
4 3 4 4 4 29 12 10 8
4 2 3 3 4 28 10 9 9
3 3 3 3 4 30 10 11 10
4 3 4 4 4 34 12 12 11
3 3 3 3 4 31 10 12 10
4 4 3 4 3 34 10 12 10
3 3 3 3 3 24 9 8 7
3 3 3 3 4 30 10 10 11
4 4 4 4 4 32 12 9 11
4 3 3 3 3 32 9 9 12
4 3 4 4 4 31 12 12 8
1 2 4 3 3 17 10 6 7
4 3 3 3 3 24 9 5 9
4 2 4 4 4 22 12 6 8
3 3 4 3 3 217 10 9 9
3 4 4 4 3 29 11 9 9
4 4 4 3 4 26 11 6 8
4 3 4 3 3 31 10 9 12
4 4 4 3 4 36 11 12 12
4 4 4 4 4 31 12 9 10
4 4 4 4 3 35 11 12 11
4 4 4 3 4 31 11 9 10
4 4 4 4 4 33 12 9 12
3 3 3 3 3 32 9 12 11
4 4 3 3 3 35 9 12 11
4 3 4 4 3 30 11 9 11
3 4 3 3 3 30 9 9 10
4 3 3 4 3 33 10 12 11
3 4 3 3 3 29 9 9 9
4 4 3 3 3 31 9 9 10
4 4 3 3 3 30 9 9 9
4 3 3 3 3 217 9 9 8
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Dimensién3 vl Clasificaciéndimlvl Clasificaciéndim2vl Clasificaciéndim3vl Clasificacidén v2 ClasificaciénVI

10
9
9
9

11

10
9

11
9

12

12
11

11

10

11
12
10
12
12
12
12

12

12
10
11
10
11
12
12

10

2

3

3
3
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Anexo 4. Pruebas estadisticas

Tablas cruzadas: dimension 1 «== Variable dependiente

- ﬁ'ﬂ Resultados, Julio Yupanqui.spy [Documente2] - [BIW SPSS Statistics Visor - X
L
Archivo  Editar  Ver Datos Transformar Insertar Formate  Analizar  Marketing directo  Graficos  Ufilidades  Ventana  Ayuda
P SEER HI RELE OO ERPRS
a = E
SEEQ 6 e | »
E B [E Resultado 4] /BRRCHART. <]
i @Lngammn
& & Conrelaciones
- (& Thulos Tablas cruzadas
MNotas
-~} Conjunto de da
‘ @ --( Correlaciones Resumen de procesamiento de casos
- (B Logaritmo Casos
m E 'G_FWEI:UC‘::ES Valido Perdidos Total
. N Porcentaje 1] Porcentaje 1] Porcentaje
--[H Corelaciones sexo * Dimensiant_v
‘ o --@L?;ammn (agrupads) 36 100.0% 0 0.0% 36 100.0%
B {E Correlaciones ]
n [E Thulos
Motas SeX0 1wl on cruzada
® L8 comelaciones Dimensién1_v1 (agrupado)
£3 Lagaritmo media Alta Total
@ B ] Tablas cruzadas
[ Tulos sexo  Varon  Recuento 2 12 14
Notas % dentro de sexo 14.3% 857% | 100.0%
L& Resumen de p % dentro de
° (5 sexo*Dimensi Dimensiont_v1 250% 429% | 389%
13°C -[[§] Grafico de ba, (agrupado)
- {[3) Grafic de ba, Mujer  Recuento [} 16 22
(8 Logaritmo % dentro de sexo 3% 727% | 100.0%
> &~ { Frecuencias % denfro de
ﬂ 3 -[E) Thulos Dimensién1_v1 75.0% 57.1% 61.1%
- Notas (agrupado)
£l L Estadisticos Total Recuenta 8 B 3%
g - {8] Tabla de frecue % deniro de sex0 222% 8% | 1000%
:m‘ % dentro de
v Dimensidn1_v1
02/01/2024 (B Dimensié | b B 100.0% 1000% | 100.0%
& {E] Grafico de bam=] |
B [ — [ 5]
i IBW SPSS Statistics Processorestalisto | | |Unicode:OFF
. e . .
Tablas cruzadas: dimension 2 «== Varijable dependiente
18 *Resultado2.spv [Documento1] - IBM SPSS Statistics Visor - X

Archivo  Editar  Ver Datos Transformar Insemar Formato  Analizar  Marketingdirecto  Gréficos  Utilidades  Ventana  Ayuda
L = O, [T b [ Eik G = Y
= =
- HE qQ ¢ 0 v ~ ® &E E)
= =
e Nolas i
[ Especificacions CORRELATIONS
E 8 Logaritmo /VARIABLES=VD Clasificaciém_v2
/PRINT=TWOTAIL NOSIG
o ; Nolas /MISSING=FAIRWISE.
- i--Lf Correlaciones
(B Logaritmo "
| & Bootstrzp Correlaciones
‘ @ : Correlaciones
N Variable
Logaritme
-Em?re\acmnes independient
T e VD e
itulos — —
Notas D Correlacién de Pearson 1 899
(@ Correlaciones Sig. (hilateral) 000
(B Logaritmo N 36 36
-8 Boalstrap Boolstiar” 58590 [ 001
| L“‘:‘“ Eror estandar [ IiH
otas
m Especificaciont g:;wa\u de confianza a Inferior 1 872
[B Logartmo Supsrior 1 LE
Variable independients  Correlacién de Pearson 899" 1
= Sig. (bilateral) 000
T @ Notas
USD/PEN = 3 N 36 36
1 corelaciones Boolstiap® _Sesgo 001 0
([ Logaritmo _
5 Error estandar 01 0
Intervalo de confianza a
0z P Inferior 872 1
& Notas Superior 932 1
ESP i i -
@ LEQ EfDECIﬁCECIUW = |a colrelacién es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
(8] Logaritmo
T ] Descriptvos h. Amenos que se indique Io contrario, los resultados del bootstrap se basan en 1000 muestras de
T bootstrap
lunes + itulos
01/01/2024 Notas
g A DATASET ACTIVATE Conjunto_de_datosl. =
)]
ot IBM SPSS Statistics Processorestalisto | | |Unicode:OFF |H: 426, W: 626 pt
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Tablas cruzadas: dimension 3 «== Variable dependiente

- ﬁ Resultados, Julio Yupanqui.spv [Documented] - BM SPSS Statistics Visor = s

€% += BB C0a

Archivo  Edifar Ver Dafos Transformar Insetar Formato  Analizar  Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda

S SMER IMr ABLEAS EPRS

B [E Resultado ] TRRCEERT <]
E [ Logarimo
- Currelramunes Tablas cruzadas
| =
Resumen de procesamiento de casos
H o ;
‘ @ Q Casos
@Lugarnmu _ _
E @ Corelaciones Valido Perdidos Total
| v | i N Porcentaj N Porcentaj N Porcntaj
sexo * Dimension3_v
‘ 0 £--(8 Gorelaciones (aorupado) 3% [ 1000% 0 00% % | 1000%
(8 Logaritmo
‘ ﬂ sexo"Di ion3_v1 on cruzada
gz‘rﬁ;acinnes Dimensidn3_v1 (agrupado)
@ @Logammo Baja Media Alto Total
B {E] Tablas cruzadas sexa  Varon - Recuento 0 1 13 14
--[E Thulos % dentro de sexo 0.0% 7A% | 62.8% | 100.0% ]
[ Motas % dentro de
@ Resumen de p Dimension3_v1 0.0% | 100.0% 30.2% 30.9%
y Q @ sexo*Dimensi (agrupado)
13°C () Gréfico de bar: Mujer  Recuento 1 0 2N 2
® (i Gréfico de parr % dentro de sexo 45% | 00% | 655% | 1000%
3 -~ Logarimo % dentro de
&~ (&l Frecuencias Dimensin3 vl 1000% | 00% | 618% | 611%
0 @ .Tnums (agrupaco)
[ Notas
Total Recuento 1 1 34 36
EsP (5 Esladisticos
- {&] Tavla de frecud % dentro de sexo 28% 28% 94.4% | 100.0%
10:01 2. m, [E Titulos % dentro de
martes L sex0 Dimensign3_vi 100.0% | 100.0% | 100.0% | 100.0%
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2. Amenos que se indique 1o contrario, [0S resultados del bootstrap se basan en 1000 muestras de bootstrap estratificado
| @ [ Logaritmo .
E Correlaciones
| m DimensianT_
VD V1 (agrupada)
° i~ Correlaciones VD Correlacién de Pearson 1 143
. Eéngar‘ltmu Sig. (bilateral) 405
- orrelaciones
3 n
[E) Titulos . 36 36
a Notas Bootstrap®  Sesgo ] -004
i Correlaciones Error estandar 0 162
@ -8 Logaritmo Intervalo de confianzaa  Inferior 1 -.455
& [E] Tablas cruzadas 95% Superior 1 182
- Lm:‘us Dimensignt_vi Correlacion de Pearson 143 1
otas -
Resumen de b (agrupado) Sig. (bilateral) 105
9 (@ sexo*Dimensi N 36 36
13°C () Gréfico de barr; Bootstrap®  Sesgo -004 o
(i1 Gréfico de bar; Error estandar 162 0
(B Logaritmo Interval de confianzaa  Inferior - 455 1
[=8E Frecu?nclas 95% Superior 182 1
Notas c. Amenos que se indique Io contrario, los resultados del boststrap se basan en 1000 muestras de bootstrap
ESP [ Estadisticos estratificado
{E] Tabla de frecu ]
10:07 2. m. I Tiulos:
i (5 sexo CORRELATIONS
02/01/2024 - Dimensid| /VARIABLES=VD Clasificaciéndimlvl
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Conjunto de da .
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@ Logaritmo
| & 2 Correlaciones Correlaciones
I Mot Dimension2_
__ r‘u as VD w1 (agrupado)
| o (& Logaritmo VD Correlacion de Pearson 1 =225
E G Correlaciones Sig. (bilateral) 187
| n ~-[E] Thulos N 16 36
gg‘;:‘amnes Bootsirap®  Sesgo 0 002
@ (1 Logaritmo Error estandar 0 175
E G Tablas cruzadas Intervalo de confianza a Inferior 1 -543
T o5% Superior 1 132
Notas Dimensidn2_v1 Carrelacion de Pearson -225 1
o g Resumen de p (agrupado) Sig. (bilateral) 187
-3 sexo*Dimensi
: . N 36 36
13°C (i) Gréfico de barr: =
--[[3) Grafica de barr; Bootstrap® _Sesgo -.002 0
(& Logaritmo Error estandar 175 0
> & {& Frecuencias Intervalo de confianza a Inferior -543 1
0 ~ ~-[E] Thulos 95% Superior 132 1
ESp __ gs:aa:isucos ¢. AMenos que se indique o contrario, los resultados del bootstrap se basan en 1000 mugstras de bootstrap
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martes -
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-8 Logaritmo
E T%ﬂas cruzadas D
i Titulos —
: Notas vD Correlacion de Pearson 1 -045
|--L& Resumen dep Sig. (bilateral) 796

*--[& Dimensién3_v N 36 36
{8 Logaritmo Bootstrap?  Sesgo 0 -.038°

- {8 Bootstrap Error estandar [} 147°

[ Titulos infervalo de confianzaa  Inferior 1 -378°
i 95% Superior 1 132°
(B Logaritmo Dimensian3_v1 Correlacién de Pearson -045 1
E Correlaciones (agrupado) Sig. (bilateral) 796
+-IE) Thulos N 36 36
g Netas Bootsirap®  Sesgo —03E* 5
o i--Lf Correlaciones

Error estandar 1470 [
13°C (8 Logaritmo g g
& Bootstrap Intervalo de confianzaa _ Inferior 378 1

i--[[F) Titulos 95% Superior i .
) -k Notas d.Amenos que se indique lo contrario, los resultados del boolstrap se basan en 1000 muestras de bootstrap
0 7z [ Especificaciond
- Logaritmo
= &~ {& Correlaciones
[ Tiulos
10108, m. L Notas

martes iL§ Correlaciones /SRMPLING METHOD=SIMPLE

02/01/2024 [ Logaritmo /VARIRBLES INPUT=VD Clasificacién_v2
E Bootstrap = /CRITERTA CILEVEL=05 CITYPE=PERCENTILE NSEMPLES=1000
B 2
)

Dimensian3_
1 (agrupade)
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({8 Logaritmo /MISSING=PAIRWISE.

& {E] Bootstrap
[ Titulos .
g Notas Correlaciones
- Conjunto de da
[ Especificacion

(8 Logaritmo Correlaciones
& & Tablas cruzadas _ Variable
] Titulos independient
: VD a
: Motas —
- Resumen de p VD Correlacion de Pearson 1 B85
- Dimensién3_v Sig. (bilateral) .0oo
------ @ Logaritmo M 36 36
=& Boatstrap Bootstrap®  Sesgo 0 001
: Titulos -
2 Motas Error estandar ] 01§
|
@ Especificacion Intervalo de confianza a Inferior 1 872
...... ({8 Logaritmo =Y 95% Superior 1 832
B {&| Corelaciones i Variable independiente  Correlacion de Pearson 899 1
I Titulos Sig. (bilateral) 000
: Motas . N P P
- Correlaciones 5
______ [l Logaritmo Bootstrap”  Sesgo .001 0
& {E] Bootstrap Error estandar 015 0
- {E) Titulos Intervalo de confianza a Inferior 872 1
: Matas 95% Superior 932 1
______ E"L?zafiiriZCIﬂcaCI(jn ** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
& {8 Correlaciones b. Amenos que se indigue lo contrario, los resultados del bootstrap se basan en 1000 muestras de
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Anexo 5. Evidencia de la aplicacion de instrumentos

Recoleccion de datos con el instrumento para la variable independiente videojuegos a
través del cuestionario “Los videojuegos y el logro de aprendizaje del area de Ingles en la
Institucion Educativa particular Colegio de Ciencias Antonio Raimondi- Ilave”
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Anexo 6. Evidencia de documentos de la ejecucion de proyectos

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"

SOLICITO: Autorizacion para realizar la
ejecucion del proyecto de investigacion

SENOR DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO DE CIENCIAS
ANTONIO RAIMONDI - ILAVE

LIC. ELOY PILCO CHARCA

Yo YUPANQUI MAMANI JULIO CESAR,
identificado  con D.N 70088455,
domiciliado en el JR. Cuzco de la provincia
de Chucuito, egresado de la facultad de
Ciencias de la Educacion, Escuela
profesional de Educacién Primaria, con
codigo de matricula 175095, me dirijo a
usted con el debido respeto que merece;
presento y expongo lo siguiente:

Que, siendo egresado de la carrera
profesional de Educacion Primaria en la Universidad Nacional de Altiplano de Puno.
Solicito a Ud. Autorizacion para realizar la ejecucion del proyecto de investigacion en
su Institucion Educativa Primaria titulado: “LOS VIDEOJUEGOS Y EL LOGRO DE
APRENDIZAJE DEL AREA DE INGLES EN LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR COLEGIO DE CIENCIAS ANTONIO
RAIMONDI- ILAVE”. Aprobado por el vicerrectorado de investigacion con el codigo
2023-2034, para obtener el titulo profesional con el grado de licenciado en Educacién
Primaria.

POR LO EXPUESTO:

Ruego a usted acceder a esta solicitud por
ser justa y legal.

Puno, 06 de noviembre del 2023

DIRECCION
ACAEMICA 7

NG o
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CONSTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTO DE
TESIS

EL QUE SUSCRIBE: LIC. ELOY PILCO CHARCA

DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO DE
CIENCIAS ANTONIO RAIMONDI DE LA CIUDAD DE ILAVE.

HACE CONSTAR:

Que, JULIO CESAR YUPANQUI MAMANI, identificada con DNI N° 70088455, egresado de
la Facultad de Ciencias de la Educacion, Escuela Profesional de Educacién Primaria de la
UNA-PUNO. Ha realizado la aplicacién de instrumento de tesis, titulado LOS
VIDEOJUEGOS Y EL LOGRO DE APRENDIZAJE DEL AREA DE INGLES EN LOS
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR COLEGIO DE
CIENCIAS ANTONIO RAIMONDI- ILAVE entre las fechas 15 y 16 de noviembre del afio
2023.

Se expide la presente constancia a solicitud del interesado para fines pertinentes.

PUNO,18 DE DICIEMBRE, DEL 2023.
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Repositorio
l Institucional

| Vicerrectorado
| de Investigacion

% . E': Universidad Nacional
§ . | del Altiplano Puno

DECLARACION JURADA DE AUTENTICIDAD DE TESIS
Por el presente documento, Yo .:\_U LER EE,SAR )’U PANQUT MAMAML .
identificado con DNI_FO 0§ 5455 en mi condicién de egresado de:

[ Escuela Profesional, [ Programa de Segunda Especialidad, [J Programa de Maestria o Doctorado
Edyc AT  PRIMARTIA ‘
informo que he elaborado el/la 4 Tesis o [ Trabajo de Investigacion denominada:

“hasS \JIDERTUECAS Yy EL LacRe DE APRENDIFATE DEL AREA DE
INGLES EN LAS ESTUDIANTES DE LA INSTITUEIHAN EDULATIVA
PPATICULAR COLEGE M DE CTENILTAS ANTONIR RATHDNOT - TLAVE »

Es un tema original.

Declaro que el presente trabajo de tesis es elaborado por mi persona y no existe plagio/copia de ninguna
naturaleza, en especial de otro documento de investigacion (tesis, revista, texto, congreso, o similar)
presentado por persona natural o juridica alguna ante instituciones académicas, profesionales, de
investigacion o similares, en el pais o en el extranjero.

Dejo constancia que las citas de otros autores han sido debidamente identificadas en el trabajo de
investigacion, por lo que no asumiré como suyas las opiniones vertidas por terceros, ya sea de fuentes
encontradas en medios escritos, digitales o Internet.

Asimismo, ratifico que soy plenamente consciente de todo el contenido de la tesis y asumo la
responsabilidad de cualquier error u omision en el documento, asi como de las connotaciones éticas y legales
involucradas.

En caso de incumplimiento de esta declaracion, me someto a las disposiciones legales vigentes y a las
sanciones correspondientes de igual forma me someto a las sanciones establecidas en las Directivas y otras
normas internas, asi como las que me alcancen del Codigo Civil y Normas Legales conexas por el
incumplimiento del presente compromiso
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Vicerrectorado ‘ | Repositorio
; Sk -— P
de Investigacion [ Institucional

| Universidad Nacional
. | del Altiplano Puno

AUTORIZACION PARA EL DEPOSITO DE TESIS O TRABAJO DE
INVESTIGACION EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL

Por el presente documento, Yo JUL TN LESAR yuPArJaUr MAMA NT- .
identificado con DNI__ o 0§ 5455 en mi condicion de egresado de:

X Escuela Profesional, [J Programa de Segunda Especialidad, [J Programa de Maestria o Doctorado
©JcALzaN PRTMARTA

informo que he elaborado el/la K Tesis o [0 Trabajo de Investigacion denominada: 2

“lus VIDEOTuvEGAS Y EL LOGRO DE APRENDIEZATE DEL AREA De

INGLES G A0S ESTUDIANTES DE LA TNSTTTULI BN EDUCLATIVA
PARTICULAR LColegrn DE LIENLEAS ANTONIC RATHMONDE -~ TLAVE >

]

para la obtencion de CIGrado, I Titulo Profesional o [ Segunda Especialidad.

Por medio del presente documento, afirmo y garantizo ser el legitimo, Gnico y exclusivo titular de todos los
derechos de propiedad intelectual sobre los documentos arriba mencionados, las obras, los contenidos, los
productos y/o las creaciones en general (en adelante, los “Contenidos”) que serdn incluidos en el repositorio
institucional de la Universidad Nacional del Altiplano de Puno.

También, doy seguridad de que los contenidos entregados se encuentran libres de toda contraseia,
restriccion o medida tecnologica de proteccion, con la finalidad de permitir que se puedan leer, descargar,
reproducir, distribuir, imprimir, buscar y enlazar los textos completos, sin limitacion alguna.

Autorizo a la Universidad Nacional del Altiplano de Puno a publicar los Contenidos en el Repositorio
Institucional y, en consecuencia, en el Repositorio Nacional Digital de Ciencia, Tecnologia ¢ Innovacion de
Acceso Abierto, sobre la base de lo establecido en la Ley N° 30035, sus normas reglamentarias,
modificatorias, sustitutorias y conexas, y de acuerdo con las politicas de acceso abierto que la Universidad
aplique en relacion con sus Repositorios Institucionales. Autorizo expresamente toda consulta y uso de los
Contenidos, por parte de cualquier persona, por el tiempo de duracion de los derechos patrimoniales de autor
y derechos conexos, a titulo gratuito y a nivel mundial.

En consecuencia, la Universidad tendra la posibilidad de divulgar y difundir los Contenidos, de manera total
o parcial, sin limitacion alguna y sin derecho a pago de contraprestacion, remuneracién ni regalia alguna a
favor mio; en los medios, canales y plataformas que la Universidad y/o el Estado de la Republica del Perti
determinen, a nivel mundial, sin restriccion geogréfica alguna y de manera indefinida, pudiendo crear y/o
extraer los metadatos sobre los Contenidos, e incluir los Contenidos en los indices y buscadores que estimen
necesarios para promover su difusion.

Autorizo que los Contenidos sean puestos a disposicion del publico a través de la siguiente licencia:

Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional. Para ver una copia de
esta licencia, visita: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0

En sefial de conformidad, suscribo el presente documento.
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