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1.1.

CAPITULO I PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion Del Problema

El termino videojuego hace referencia a un recurso de entretenimiento que
se adapta a diferentes ambientes y se caracteriza por permitir la actuacion de una
personacomo otra y poder desarrollar diversas alternativas en una misma situacion.
Si bien es cierto el uso de la tecnologia y en especial de estos videojuegos se ha
convertido en medios de recreacion y ocio de muchas personas, en especial de nifios,
nifias, jovenes.Lo cual ha generado en estos ultimos afios la poblacion se pregunte la
incidencia que pueda tener estos videojuegos en la salud, educacion y en el
comportamiento de los nifios, nifias y jovenes que estan atrapados por estos video
juegos. (Pérez & Ruiz, 2006).

A nivel internacional, En Europa, en Checoslovaquia, el 11% de la muestra
comprendida por adolescentes de 16 afios mostré un uso excesivo de los juegos de
internet. Si hablamos de la problematica de videojuego en Francia, un 8,8% de los
adolescentes presentaron juego patoldgico y en Suecia, el 1,3% de los adolescentes
present6 una adiccion al juego online, reconocida por ellos mismos (a través del
cuestionario GAIT), frente al reconocimiento de la adiccion por parte de un 2,4% de
lospadres (a través del cuestionario GAIT-P). En Espafia, teniendo en cuenta los
adolescentes con edades comprendidas entre 12 y 17 afios, un 33% de los jugadores
online (en linea) y un 6,8% de los jugadores offline (fuera de linea) presentaron juego
patoldgico. Al hablar de Asia, un 11,4% de los adolescentes, en Corea del Sur y un
30,4% de los adolescentes, en China, admitieron ser adictos a los videojuegos
mientrasque, en Turquia, entre el 4,32% y el 28,8% de los adolescentes reconocieron
la adicciona los videojuegos. (Gonzalvez, Espalda, & Tejeiro, 2020).

En el ambito nacional, de acuerdo a Estrada (2022) en su estudio pudo
afirmar que entre las principales acciones relacionadas a la mencionada dependencia
destacaban tener dificultad para dejar de jugar cuando comenzaban a hacerlo, jugar
mucho més tiempo a los videojuegos que cuando comenzaron dicha practica, mentir

a sus familiares u otras personas respecto al tiempo que dedicaban a los videojuegos

y jugar videojuegos cuando se encontraban aburridos. Asimismo, se determiné que
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los estudiantes varones y que dedicaban entre 5y 6 horas diarias a jugar presentaban

niveles ligeramente superiores de dependencia a los videojuegos en comparacion a
lasmujeres y estudiantes que se conectaban menos de 5 horas, respectivamente.

En el ambito institucional, también se estaria visualizando dicha
problematica, debido a que los estudiantes de 5to grado de primaria, con este uso de
las herramientastecnoldgicos que se han hecho necesario “para la comunicacién e
informacién, se estaria tomando un tiempo considerable, el cambio de sus
comportamientos y actitudespor la preferencia a estos videojuegos. Es decir, los
estudiantes estrian utilizando el celular de los padres para poder insertarse a esta
forma de distraccion, donde estarianbastantes horas frente al aparato jugando y
desobedeciendo a las responsabilidades desu hogar coma del colegio, el cual estaria
afectando definitivamente al rendimiento académico de los estudiantes.

De seguir la problematica con los estudiantes, se llegard a un punto de
adiccion, donde no se podra controlar a los estudiantes, debido a que tendran
conductasnegativas que posiblemente perjudiguen su vida cotidiana y su rendimiento
académico,por lo que se veran perjudicados incluso en su salud psicoldgico, debido
a que segln estudios las consecuencias de ser dependientes de estos videojuegos son
negativas.

En ese entender con el presente estudio se pretende encontrara la relacion entre
videojuegos y el rendimiento académico, cual es el nivel de dependencia a los
videojuegos por los estudios y de manera estaria persuadiendo en el rendimiento

académico, y si los videojuegos se pueden utilizar como oportunidad de aprendizaje.

Formulacion del problema
Problema general

¢Qué relacion existe entre el uso de los videojuegos y el rendimiento
académico ennifios(as) de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa 50916
Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de Paucartambo
Cusco 2024?

Problemas especificos.

1° ¢ Qué relacion existe entre temporalidad en el uso de los videojuegos y el

rendimiento académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de la Institucion

Educativa 50916 Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de

Paucartambo Cusco 2024?

2° ¢ Qué relacion existe entre actitud en el uso de los videojuegos y el rendimiento




académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa 50916

Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de Paucartambo
Cusco 20247

3° ¢ Que relacion existe entre la preferencia en el uso de los videojuegos y el
rendimiento académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de la Institucion
Educativa 50916 Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de

Paucartambo Cusco 2024?

1.3.  Objetivos De Investigacion
1.3.1. Objetivo General
Determinar la relacion que existe entre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de una institucion
Educativa publica provincia de Paucartambo Cusco 2024.
1.3.2 Objetivos Especificos
1° ¢Determinar la relacién que existe entre la temporalidad en el uso de los
videojuegos y el rendimiento académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de
la Institucion Educativa 50916 Horacio Zevallos Gamez — comunidad
Huayllapata, provincia de Paucartambo Cusco 2024?

2° ¢Determinar la relacion que existe entre la actitud en el uso de los videojuegos y
el rendimiento académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de la Institucion
Educativa 50916 Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de

Paucartambo Cusco 2024?

3°¢Determinar la relacion que existe entre la preferencia en el uso de los videojuegos
y el rendimiento académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de la Institucion
Educativa 50916 Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de
Paucartambo Cusco 2024?
1.4 Justificacion e importancia del estudio

a) Conveniencia

La investigacion sobre la relacion entre el uso de los videojuegos y el
rendimiento académico en nifios de 5° grado resulta conveniente debido a la creciente
presencia de videojuegos en la vida cotidiana de los estudiantes. Estos medios
digitales han ganado popularidad entre los jovenes, convirtiéndose en una parte
integral de su tiempo de ocio y, en algunos casos, de sus rutinas diarias. Comprender

como estos videojuegos pueden influir en el rendimiento académico de los

echen los




aspectos positivos de los videojuegos y mitiguen cualquier efecto negativo. Esto

permitird a los educadores y padres tomar decisiones informadas sobre el equilibrio
entre el tiempo de juego y el estudio, adaptando las précticas educativas para

maximizar el potencial académico de los nifios.

b) Relevancia social

La relevancia social de este estudio radica en su capacidad para abordar un
fendmeno contemporaneo que afecta a un gran nimero de estudiantes a nivel global.
Los videojuegos son una forma de entretenimiento ampliamente accesible y popular
entre los nifios y adolescentes. Examinar como estos afectan el rendimiento
académico tiene implicaciones directas para la educacion y el bienestar de los
estudiantes. Si se demuestra que los videojuegos pueden tener tanto efectos positivos
como negativos en el rendimiento académico, los resultados de esta investigacién
pueden influir en politicas educativas, estrategias de intervencion y practicas
familiares. Ademas, puede ofrecer una perspectiva valiosa para los padres,
educadores y responsables de politicas, contribuyendo a un enfoque equilibrado y
fundamentado en la gestion del tiempo de pantalla y el desarrollo académico

c) Utilidad practica

El estudio sobre la relacion entre el uso de los videojuegos y el rendimiento
académico tiene una notable utilidad préactica, ya que proporciona datos y
recomendaciones que pueden ser aplicados directamente en el entorno educativo y
familiar. Los hallazgos podrian ayudar a disefiar programas educativos y estrategias
de intervencion que incorporen los videojuegos de manera constructiva,
promoviendo habilidades cognitivas y sociales mientras se asegura un equilibrio con
las responsabilidades académicas. Ademas, podria ofrecer pautas especificas para los
padres y maestros sobre como gestionar el tiempo de juego de los nifios para
maximizar sus beneficios y minimizar posibles distracciones. De esta manera, la
investigacion no solo contribuye al conocimiento tedrico, sino que también
proporciona herramientas practicas para mejorar el rendimiento académico y el

bienestar general de los estudiantes.

d) Valor metodoldgico
El valor metodol6gico de esta investigacion se encuentra en el disefio y
aplicacion de métodos rigurosos para analizar la influencia de los videojuegos en el

rendimiento académico. Al utilizar un enfoque metodolégico sélido, como encuestas,

pruebas académicas y observacion directa, el estudio puede ofrecer resultados fiables
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y vélidos que contribuyan al cuerpo de conocimiento existente. La metodologia

empleada permitira una evaluacién precisa de como los videojuegos afectan diversas
areas del rendimiento académico, como la concentracion, la memoria y las
habilidades de resolucidn de problemas. Ademas, la investigacién puede servir como
un modelo para estudios futuros, estableciendo precedentes en la metodologia de
investigacion sobre videojuegos y educacion. Esto no solo enriquece el campo de

estudio, sino que también fortalece la base para futuras investigaciones en esta area.

Delimitacion De La Investigacion
Delimitacion espacial

La investigacion se realizara Institucién Educativa 50916 Horacio Zevallos
Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de Paucartambo, region Cusco.
Delimitacion temporal

La investigacion se realizara en el periodo 2024.

Delimitacion social

La investigacion se desarrollara con los nifios de 5to grado de primaria.

Limitacion de la Investigacién

La investigacion en referencia, encuentra algunas limitaciones, puesto que en
eldmbito local no existen investigaciones referentes al videojuegos en nifios o que

puedan utilizar esta plataforma como una oportunidad de aprendizaje para los

estudiantes, masal contrario solo lo perciben como una amenaza para los estudiantes.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

Antecedentes de la investigacion

Antecedentes internacionales

Catota (2019) en su estudio titulado “Los videojuegos y el rendimiento
académicoen estudiantes de octavo afo de la unidad educativa “Victoria Vascones
Cuvi” del Canton Latacunga provincia Cotopaxi” tuvo como objetivo Identificar la
influencia de losvideojuegos en el rendimiento académico en estudiantes de octavo
afio de la unidad educativa “Victoria Vascones Cuvi” del canton Latacunga provincia
Cotopaxi. En cuantoa la metodologia el estudio fue un estudio de enfoque cualitativo
y cuantitativo de tipo cuantitativo, nivel exploratorio, de nivel descriptiva
correlacional. La poblacion estuvo conformada por 120 estudiantes a quienes se les
aplico cuestionarios y encuestas. Llego al siguiente resultado La relacion estadistica
entre las variables de la problematica sujeto de estudio nos muestra que los videojuegos
Sl afectan al rendimiento académico,de manera directa pues el tiempo de uso de los
mismos es proporcional al que no realizan otra actividad, tal y como se interpretd de
los resultados, donde el tiempo promedio al dia de uso de videojuegos es de 4 horas,
mismas que son tomadas del tiempo de estudio, pues este tiempo es el Unico que tiene
el estudiante después de la jornada educativa y antes del descanso nocturno.
Antecedentes nacionales

En el estudio de Gozme y Uraccahua (2019) titulado “influencia de los

videojuegos en el rendimiento académico de la institucion educativa particular




EduardoFrancisco Forga de los estudiantes de tercero, cuarto y quinto de educacion
secundariadel distrito de Hunter, Arequipa” tuvo como objeto de determinar la
influencia de los videojuegos en el rendimiento académico de los estudiantes de
la I.E.P. Eduardo Francisco Forga, en cumplimiento del Reglamento de Grados y
Titulos de la UniversidadSan Agustin, para optar el grado de licenciados en educacion
de la especialidad de lengua literatura filosofia y psicologia. En cuanto a la
metodologia el estudio fue de nivel aplicada, descriptiva de disefio no experimental.
La técnica de recoleccion de datos fuela encuesta con su instrumento el cuestionario,
asimismo la poblacion estuvo conformada por 300 estudiantes siendo la muestra 100.
Llego a la conclusion, donde delos estudiantes evaluados el 90%, le gustan los
videojuegos, el 63% juega hace mas dedos afios, el 42% manifiesta jugar todos los
dias, sus juegos favoritos son las luchas y deportivos, respecto a sus actitudes frente
a los videojuegos, el 66% juega después deir por casa, el 80% no falta a clases por
jugar videojuegos, el 47% no creen que los videojuegos afecten su rendimiento
académico, el 58% destina una hora y media a los videojuegos, el 60% de los padres
desconocen que sus hijos juegan videojuegos al igual que el 60% de los estudiantes
juntan sus propinas para gastar en los videojuegos, en definitiva hay aun actitudes
positivas frente a sus responsabilidades estudiantiles y del hogar, vale recalcar que
existe un descontrol total por parte de los padres que desconocen que sus hijos juegan
videojuegos en algo de exceso.
Mufioz y Carpio (2019) en su estudio titulado “Adiccion al juego por red y
rendimiento académico en estudiantes de secundaria” tuvo como objetivo estudiar
la posible relacién ente los niveles de adiccion al juego por red y los niveles de

rendimientoacadémico en los estudiantes de la I.E. Honorio Delgado Espinoza de

Arequipa. El estudio fue de disefio correlacional. La muestra estuvo conformada




por 388 estudiantesde primero a quinto de secundaria, de sexo masculino,

cuyas edades flucttan entre 12y 17 afios de edad. Los niveles de adiccion fueron
medidos con el “Test de adiccion al juego por red” y los niveles de rendimiento
académico de los estudiantes se obtuvieronde la base de datos de las calificaciones
otorgadas por la institucién educativa. Los resultados muestran que existe
correlacién negativa entre el nivel de adiccion al juego por red y el nivel de
rendimiento académico en los estudiantes donde los niveles leve ymoderado de
adiccion al juego por red se relacionan negativamente con el nivel de
rendimiento académico en proceso, asimismo, se encontrd que los estudiantes de
2do, 3ro y 4to de secundaria presentan un rendimiento académico en proceso,
mientras que los estudiantes de 1lro y 5to de secundaria presentan un nivel

académico de logro esperado.

2.1.3. Antecedentes de nivel local

En el estudio de Fura y Quispe (2022) titulada “Influencia de las redes
socialesen el rendimiento académico en estudiantes de la I.E. mixta Jorge Chavez
Chaparro, Cusco 2021 tiene como objetivo principal determinar como el uso de
las redes socialesinfluye en el rendimiento académico en los estudiantes de 3er
grado de secundaria de la I.E. Mixta Jorge Chavez Chaparro, Cusco 2021 fue de
alcance descriptivo- correlacional, de enfoque cuantitativo, de disefio no
experimental, con una poblacion y muestra de 60 colegiales del 3er grado de
secundaria de la I.E. Mixta Jorge Chavez Chaparro a quienes se les aplico un
cuestionario como instrumento de recopilacion de datos con un total de 49
preguntas en base a las variables de estudio, es asi que se llegd a los siguientes
resultado: de ello se hall6 como resultado que habitos de consumo, tiempo de uso y
tipo de las redes sociales influente negativamente en el rendimiento académico en
los estudiantes de 3er grado de secundaria de la I.E. Mixta Jorge ChavezChaparro;

arribando a la conclusion: El uso de las redes sociales influye en el rendimiento

académico en los estudiantes de 3er grado de secundaria de la I.E. Mixta Jorge




Chavez Chaparro de la ciudad del Cusco para el afio 2021, presentado un Chi —
cuadrado de 3.913% y un grado de significancia de 0.023 entre la variable redes
socialesy su influencia con el rendimiento académico, siendo este menor a 0.05, lo
que significaque si influyen las dimensiones como hébitos de consumo de redes
sociales, tiempo deuso de redes sociales y tipo de redes sociales a la variable

dependiente como rendimiento académico.

Bases Tedrico — Cientificas

2.2.1. Videojuegos

Definiciones de los videojuegos

Un videojuego es un software originado para el entretenimiento en
general, su interaccion con una o varias personas es la que la hace interesante, que
por medio de un controlador y/o equipo electrénico hace posible dicha interaccion;
hoy en dia este dispositivo puede ser un PC, un equipo arcade, una videoconsola,
portatiles como laptop o celular, conocidos en el mundo tecnolégico como
"plataformas"”. (Aldrich, 2006)

Asi mismo, se entiende por videojuego, a todo equipo digital interactivo,
con libertad de soporte, los hay desde mas sencillos a complejos, algunos 28
videojuegos son capaces de narrar historias y acontecimientos como los juegos de
tactica, los que usan audio y video ex profeso, demostrando el avance tecnoldgico
y el arte digital. (Aldrich, 2006)

El juego interactivo, requiere de un controlador, este varia dependiendo
de la plataforma, podria ser un solo boton o palanca de mando, a través de la
historia, los primeros controladores utilizaban un teclado para poder hacer
combinaciones de varios botones para poder interactuar con el videojuego,
inclusive requeria que el usuario adquiriera una palanca muy separada del teclado,

el cual tenia un botén como minimo,este controlador ha ido evolucionando con el

tiempo. Por lo general, los videojuegos hacen uso de otras maneras de proveer la




2.2.1.2.

2.2.13.

interactividad e informacion al jugador. Respecto al audio es casi universal, llega a
usar dispositivos de reproduccion de sonido, como altavoces y auriculares. Otros
de tipo feedback se presentan como periféricos lo que producen una vibracion, el
cual intenta simular la realimentacion de fuerza. (Bishop,1998)
Teoria de los videojuegos

La teoria de juegos de John Nash, llamada también teoria de las decisiones
interactivas, tiene que ver con el comportamiento estratégico cuando dos 0 mas
individuos interactan y cada decision individual resulta de lo que él (o ella)
espera quelos otros hagan. La teoria incide en dos formas distintas de aproximarse
al analisis de una situacién de interacciones entre individuos; teoria de juegos no
cooperativos, basicamente, se tiene un conjunto de jugadores, cada uno de ellos
con estrategias a sudisposicion, que tal les ira al elegir una estrategia de ellas, la
caracteristica ‘“nocooperativa” radica en que los individuos toman sus propias
decisiones independientemente unos de otros aungue conociendo sus oponentes y
las posibles estrategias que estos tienen a su disposicion, por otra parte se tiene la
teoria de juegos cooperativos 0 coalicionales, mantienen los mismos agentes
egoistas, pero si pueden obtener algun beneficio de la cooperacion, no dudaran en
formar alianzas que son creibles. Aliandose con el que le convenga en ese
momento, es decir, se reconoce cuales alianzas son mas “valiosas” y cuales las
“menos valiosas”. (Monsalve, 2003)

Influencia negativa de los videojuegos

Como también existen criticas hacia los videojuegos, que inciden en los
efectosnegativos que conllevan estos, por el hecho de pasar excesivo tiempo ante
la pantalla e inhibirse por el completo de su real entorno, quedando inmersas en
su universo de fantasia, llegando a afectar su desarrollo emocional. Otros estudios

han evidenciado que la rapidez con que se mueven los gréaficos virtuales, puede

hasta provocar ataquesen los video jugadores, existen casos de padecer hasta
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epilepsia. La mayoria de estas criticas surgen de influencias religioso-politicas, en
verdad es un problema social. (Espinoza, 1998)

Temas polémicos se han suscitado, ligados a la agresividad por los
videojuegos,se analizaron que tras la exposicion de modelos agresivos detectados
por ejemplo en los videojuegos de luchas y de accion, se han detectado
incrementos en los niveles posteriores de agresividad y hostilidad, al respecto
Calver y Tan (1994) investigaron los posibles efectos de jugar videojuegos
violentos frente a la simple observacion de losmismos, concluyéndose que
quienes habian gustado por juegos de realidad violenta,tenian el pulso acelerado
y originado en ello mayor cantidad de pensamientos agresivos.Los Videojuegos
violentos, correlacionan positivamente con la conducta agresiva Yy
delincuencial, sobre todo en individuos que tienen caracteristicas agresivas y en

mayor proporcion para los hombres. (Anderson & Eneldo, 2000)

Por otra parte, los videojuegos agresivos pueden tener efectos negativos
inmediatos, que logran afectar el estado emocional del sujeto, resarciendo asi su
hostilidad y ansiedad. Ante esa expectativa no se hace posible negar la existencia
de algun tipo de relacién entre la agresividad y el gusto por los videojuegos, pero
tampoco existe una evidencia clara al respecto, Se dice que aun no se ha
demostrado empiricamente que los videojuegos generen agresividad, ni que dichos

efectos perduren o persistan en el comportamiento del video jugado.
Caracteristicas de los videojuegos

Videojuegos gréficos; la calidad visual con la que se aprecian los

elementosvirtuales, antiguamente los elementos eran en 2D (plano), en la actualidad
se desarrollan en 3D, dandole realismo a sus contenidos.

1. Jugabilidad; refiere a la forma de manipular el juego, es facil e intuitiva, cadavez

mas es mas sencilla las simulaciones necesitando menos botones o teclas para

hacer grandes simulaciones.




2. Sonido; la calidad ha evolucionado paralelo a los gréaficos, se cuentansonidos

envolventes con potentes altavoces delante y detras del usuario, contal tecnologia
que los sonidos simulados de atras provendran de atras y los sonidos delante por
delante del usuario. El precio; los precios de videojuegos si son altos, hoy por hoy
se dispararon,debido a la pirateria de los juegos por internet, descargar masivas

de juegoshicieron subir los juegos originales. (Almeyda & Orlands, 2007)
2.2.1.5. Formas de videojuego

Multijugador Los modos multijugador, en otras palabras, entre varias

personas, presentan varios modelos: (Marquez, 1999)

e Hot seat (literalmente "asiento caliente") esta modalidad se usa en los videojuegos
por turnos, jugando en un mismo soporte varios jugadores por lo que se turnan uno
a uno (ejemplo: Silent Storm).

e Simultaneo en un mismo soporte, cada jugador participa simultaneamente de la
partida, en un mismo tiempo y entorno (ejemplo: Team Budies).

o Pantalla dividida variante de la anterior, este tipo de juego tiene un mismo soporte,
donde dos e inclusive mas jugadores juegan al mismo tiempo, cuya caracteristica es
que la pantalla de divide en dos 0 mas partes, haciendo de quecada jugador se maneje
en diferentes acciones dentro de los escenarios que presenta el videojuego (ejemplo:
Gran Turismo 2).

e Red local, estos juegos en red pueden conectarse 2 0 mas dispositivos entornoa una
red local e interactuar desde cualquier parte del mismo (ejemplo: The Legend of
Zelda: Four Swords).

e En linea similar a la anterior pero esta vez pueden interatuar con usuarios de lared

global, es decir en cualquier parte del mundo (ejemplo: Call of Duty)

2.2.2. PBEM (Play By Mail, jugar por correo electrénico), la caracteristica de estos

videojuegos es que puedes dejar tu partica, para continuarla en otro

momento,similar al hot seat, los jugadores desde cualquier parte del mundo
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2.2.2.2.

puede sincronizan sus turnos para poder jugar, o algin lugar comun donde dejar

la partida en curso (ejemplo: Combat Mission Barbarossa to

Berlin).Rendimiento académico

Definicion de rendimiento académico

El rendimiento académico es el reflejo que muestran los estudiantes al
culminar o clausurar su etapa de aprendizaje, en un determinado periodo de
tiempo, los indicadores que revelan el rendimiento son las notas obtenidas de 00
a 20, el rendimiento revela un concepto de cada uno de los estudiantes, que van
en el sentido que si tienen altas notas han aprendido sus materias o los
conocimientos que se les haimpartido. (Almeyda & Orlands, 2007)

“Es un conjunto de innovaciones que se dan en el lenguaje técnico, en el
modo de obrar, reflejados en actitudes del comportamiento en relacion con

circunstancias y problemas propuestas que se ensefian”. (Alves, 2006)

Tipos de rendimiento

1. Rendimiento Individual

Es el que declara la ganancia de conocimientos, practicas, destrezas
habilidades, actitudes, aspiraciones, etc. permitiendo al profesor tomardecisiones
a posterior acorde al conocimiento adquirido. (Mariam, 2009) Los aspectos de
rendimiento individual se estriban en el aprovechamiento de los conocimientos y
de los habitos culturales, campo cognoscitivo. Asi también entran a tallar aspectos
de la personalidad como los valores bien formados y losafectos demostrados.

(Argudin, 2005)

2. Rendimiento Social

La institucion educativa al intervenir sobre los estudiantes, no limita la
ensefianza y aprendizaje, sino que ejerce influencia de la sociedad en que se

desarrolla, seconsidera rendimiento social al campo y/o espacio social, el entorno

escolar, constituido por director, profesor, conserjeria, compafieros. Factores



positivos del rendimiento escolar. Como en muchos de los conceptos, el

rendimiento es el resultado todos los factores que inciden en él. Desde las externas
gue desarrollan efectos en cada organismo, presentando condiciones y
caracteristicas particulares en cada ser, asi se identifica los siguientes factores que
tiene que ver: (Saiz, 2007)

1. Factores internos o endégenos

e Factores bioldgicos: Los factores bioldgicos intervienen en el
rendimiento académico, todo nuestro cuerpo es un sistema biolégico,
particularmente el sistema nervioso que interviene el cerebro que, en
perfectas condiciones, desarrollara un préspero rendimiento, respecto al
estado nutricional, una buena alimentacién con alimentos nutritivos
consumidos puede asegurar un buen rendimiento académico.

e Factores psicoldgicos: En el rendimiento académico, también
intervienen los factores psicolégicos, caracteristicas psiquicas comola
atencion, la voluntad, la memoria e inteligencia, la conciencia, el ser
afectuoso; todas estas caracteristicas influyen en el rendimiento
académico, por ello es importante gozar de una buena salud psicoldgica.

2. Factores externos o exégenos
Dentro de los factores externos discurren todos aquellos elementos que

devienen del exterior:

e [Factores sociales: Conjunto de unidades sociales, en que se desenvuelve
el estudiante, es decir, es el entorno que interviene en el modo de vida el
estudiante, el estrato social al que corresponde, alnivel sociocultural que
proviene, condiciones econdmicas de lospadres, el nivel educacional
del cual proviene. Un adecuado rendimiento se dard si es que el

estudiante goza de muy buenas relaciones sociales, su facilidad de

relacionarse en el hogar con sus compafieros, su manera usual de vida,




su préctica social concreta, etc. (Mariam, 2009)

Factores pedagogicos: Estos factores son: la jurisdiccion, el docente, el
curriculo, el método de ensefianza, el sistema de evaluacion, los recursos
didacticos, infraestructura escolar, el mobiliario, los horarios, la
condicion de estudiar, etc. También otro factor externo es el nimero de
estudiantes, el aglomerado de ambientes escolares, tutores mal
capacitados, o métodos demasiados excesivamente autoritarios, los
mismos programas curriculares cargados y no adaptados a la realidad.
(Mariam, 2009)

Factores ambientales: El rendimiento académico, se ve afectado por
determinar como es el estudiante, que se revela caracteres generados en
el hogar, en la escuela o de un grupo determinado de sociedad de la que
proviene. Factores ambientales como el clima, elsuelo permanente en
casa, las enfermedades provenientes de parasitos y gérmenes, o las
sustancias toxicas contaminantes del agua, producido por los vehiculos,
por el humo de las fabricas o del cigarrillo, etc. La iluminacion de los
ambientes donde se convive, la mala ventilacion, la excesiva

temperatura, la intensidad de ruidos. (Saiz, 2007)

2.2.2.3. Valoracion del rendimiento escolar

Los requisitos para producir aprendizaje significativo, es cada vez mas

exigente.Entender y comprender es mucho mas complejo que memorizar. En razén a

ello, es quelos estudiantes cumplan unos requisitos indispensables, basadas en ciertas

condiciones: La primera es que posean una organizacion conceptual interna, ser

coherentes en todo momento. Asi por ejemplo un numero de celular lo podemos

recordar y/o memorizar, pero nunca comprenderlo. Otro ejemplo es que la

organizacioninterna que poseen algunos textos la hacen mas amena al lector, pero

los estudiantes no valoran ello, no se percatan de dicha estructura, por ello no
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comprenden porque se esquematizo de tal manera. La relacion con previos
conocimientos, es otra condicidn forzosa para el aprendizaje significativo, de no
haber no se aceptan facilmente los cambios se resisten a asumirlos, estos representan
obstaculos para el aprendizaje significativo. Por ello, es imprescindible que el
docente reconozca estas ideas previas con los estudiantes, garantizar su labor. Todas
estas condiciones son necesarias, perono suficientes. Una Gltima es la motivacion del
estudiante, si no existe predisposicion de comprender, también serd dificil y
deterioraré el esfuerzo e intencion de hacer comprender la nueva informacion, los
conocimientos previos que posee, sera necesarios hallarles sentido para valorar su
esfuerzo y comprender.

Definicion De Términos

Agilidad mental

Capacidad de modificar su organizacion perceptual, el curso de su
pensamientoo su comportamiento para adaptarse a las necesidades de cambio del
medio ambienteen todos los tiempos. Capacidad de planificar, propiciar, reflexionar
de manera creativay de adaptarse a las exigencias de los cambios.

Destrezas

Es la habilidad para hacer algo o facilidad en la practica de algo en especial,
destreza mental es la agilidad que tiene una persona para manejar la mente o
desarrollarla.

Estrategias

Es el arte de regir las operaciones militares, una estrategia es un plan de
acciones completo que se lleva a cabo cuando se juega el juego. En una estrategia se
revela un plan ideado para dirigir un asunto y para designar al conjunto de reglas que
aseguran una decision Optima en cada momento.

Habilidades

Es la capacidad y disposicién para algo, puede ser innata o desarrollada a




partirdel entrenamiento, la practica y la experiencia. EI pensamiento, por su parte, es
el producto de la mente. Las actividades racionales del intelecto y las abstracciones
de laimaginacion son las responsables del desarrollo del pensamiento.

Juego

Situacion interactiva conformada por conjunto de participantes, acciones a
seguir y de utilidades (satisfaccion), es una actividad necesaria para los seres
humanos teniendo suma importancia en la esfera social, puesto que permite ensayar
ciertas conductas sociales; siendo a su vez una herramienta Util para adquirir y
desarrollar capacidades intelectuales, motoras o afectivas.

Juegos en red

Son programas Vvirtuales de entretenimiento, que mediante la web y/o
conexién de banda ancha, conectada a un servidor, abre paso para que los jugadores
puedan interactuar desde cualquier computador y pueden desarrollar un juego
simultaneamente.

Trabajo en equipo

Respecto a los videojuegos, se refiere a las estrategias, procedimientos y
metodologias que utilizan los video jugadores para lograr sus metas propuestas
comunes, tienen un enfoque en el que sus integrantes se sienten comprometidas con
un propdsito, un objetivo de trabajo y un planeamiento comunes y con
responsabilidad mutua compartida.

Videojuego

Dispositivo electronico con mandos o controles, permite simular juegos en
la pantalla de un televisor, una computadora u otro dispositivo electrénico. Asi
también estoda aplicacion o software que ha sido creado para entretener, basado

principalmente en la interaccién de uno o mas jugadores, ejecutado tanto en

ordenadores como en cualquier otro dispositivo electronico.




CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

3.1. Hipotesis de la investigacion

3.1.1.

3.1.2.

Las hipdtesis de la presente investigacion se dividen en dos, la primera es el
planteamiento de la hipotesis general, y luego estéan las tres hipotesis especificas que
son las siguientes:

Hipotesis central o general

Existe relacion significativa entre el uso de los videojuegos y el rendimiento
académico en nifios de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa 50916
Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de Paucartambo

Cusco 2024.

Hipotesis especificas

1° Existe relacion significativa entre la temporalidad en el uso de los
videojuegos yel rendimiento académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de la
Institucion Educativa 50916 Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata,
provincia de Paucartambo Cusco 2024.
2° Existe relacion significativa entre la actitud en el uso de los videojuegos
y el rendimiento académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de la Institucion
Educativa 50916 Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de
Paucartambo Cusco 2024.
3° Existe relacion significativa entre la preferencia en el uso de los

videojuegos y el rendimiento académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de la

Institucion Educativa 50916 Horacio Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata,




provincia de Paucartambo Cusco 2024.

3.2. Variables de la investigacion
El presente trabajo de investigacidn trabaja con dos variables de estudio,
una independiente: los videojuegos, y otra dependiente el rendimiento académico.
Que se definen a continuacion.
3.2.1. Variable de estudio 1
Videojuegos
Es un software originado para el entretenimiento en general, su interaccion
con una o varias personas es la que la hace interesante, que por medio de un
controlador y/o equipo electronico hace posible dicha interaccion; hoy en dia este
dispositivo puede ser un PC, un equipo arcade, una videoconsola, portatiles como
laptop o celular, conocidos en el mundo tecnoldgico como “plataformas™ (Aldrich,
2006)
3.2.2. Variable de Estudio 2
Rendimiento académico
Es reflejo que muestran los estudiantes al culminar o clausurar su etapa de
aprendizaje, en un determinado periodo de tiempo, los indicadores que revelan el
rendimiento son las notas obtenidas de 00 a 20, el rendimiento revela un concepto de
cada uno de los estudiantes, que van en el sentido que si tienen altas notas han
aprendido sus materias o los conocimientos que se les ha impartido (Almeyda
&Orlands, 2007)
3.2.3. Operacionalizacion de variables
Variable 1°/ Videojuegos
Variable (Z)e:i:r;;iggl gf)f;?;f:iigzal Dimensiones Indicadores
Es un software La adiccién al videose | Temporalidad o Tiempo controlado
originado para el | inicia considerando los o Frecuencia
Videojuegos entretenimiento en siguientes  aspectos « Dedicacion a  tiempo
general, su interaccion como son el tiempo completo
con una o varias que estd dedicando a o Horario del juego
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personas es la que la
hace

interesante, que por
medio de un
controlador y/o equipo

esta actividad, la
actitud que tiene frente
a este juego y a los que
les rodeay por qué lo la
preferencia este tipo de

Actitud

« Comportamiento antes y
después y durante el jugar

o Distraccion

o Cumplimiento de las
actividades

electrénico hace posible | juegos programados.
dicha
interaccion; hoy en dia Preferencia o Conocimiento sobre los
este dispositivo puedeser juegos
un PC, un o Juegos favoritos
equipo arcade, una « Habilidad en los juegos
videoconsola, portatiles « Habilidad en el dominio de
como laptopo celular, los juegos
conocidos en el mundo
tecnolégico como
"plataformas” (Aldrich,
2006)
Variable 2 / Rendimiento académico
Variable Definicion Deﬂm(.:lon Dimensiones Indicadores
conceptual Operacional
Rendimiento Es el reflejo que muestran La valoracién de la | Valoracion Promedio de notas
académico los estudiantes evaluaciones Evaluaciones
al culminar o clausurar su determinan los
etapa de aprendizaje, en aprendizajes de los
un determinado periodo estudiantes, asimismo | Aprendizaje EficienciaEficacia

de tiempo, los indicadores
que revelan el rendimiento
son las notas

obtenidas de 00 a 20, el
rendimiento revela un
concepto de cada uno de
los estudiantes, que van
en el sentido que si tienen
altas notas han

aprendido sus materias o
los conocimientos que se
les ha impartido (Almeyda
& Orlands, 2007)

considerando el proceso
de aprendizaje.

Proceso educativo

Asistencia a clases
Nivel de atencion




3.3. Método de investigacion

3.3.1. Enfoque de investigacion
El presente trabajo de investigacidn corresponde al enfoque de investigacion:
Enfoque cuantitativo: “utiliza la recoleccion de datos para probar hipotesis conbase
en la medicion numérica y el analisis estadistico con el fin de establecer pautas de
comportamiento y probar teorias” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).
3.3.2. Tipo de investigacion
El presente trabajo de investigacion corresponde al tipo de investigacion
béasica, el nivel es descriptivo correlacional porque describe el fenémeno o una
situacion en este caso las variables videojuegos y rendimiento académico, en una
circunstancia temporal,espacial determinada. (Hernandez, Fernandez, & Baptista,
2014).
3.3.3. Nivel o alcance de la investigacion
El presente trabajo es de investigacion es correlacional disefio no experimental.
3.3.4. Disefio De Investigacion
En este trabajo de investigacion se utilizaré el disefio no experimental, en la que trata
de determinar el grado de relacién de las variables videojuegos y rendimiento
académico.
En este tipo de disefio las variables son variables de estudio, que vienen a ser una

variable 1y variable 2, solo para efectos de estudio se simbolizar con (X) y (Y).

3.4. Poblacion y muestra de estudio
3.4.1. Poblacion

Para Olivares (2017) es un conjunto de individuos que comparten
particularidades fisicas, comportamiento, necesidades, habitos en com(n en una zona

geografica. En ese entender, la poblacién estara compuesta por 24 estudiantes del 5°

grado de primaria de la 1.LE. N.° 50916 Horacio Zevallos Gamez — Huayllapata,




Paucartambo.

Grado Varones mujeres Total

5° grado 9 15 24

Fuente: Némina de matricula de la Instituciéon 2024

3.4.2.

3.5.

3.5.1.

3.5.2.

Muestra
Segun Meneses (2020) es una parte de la poblacion, que esta conformada
conformado por individuos que son parte de una investigacion. Es asi como la muestra
del presente estudio estard compuesta por 24 estudiantes de 5to. Grado de la seccién
“A “de la I.E. N.° Horacio Zevallos Gamez — Huayllapata, Paucartambo.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica de recoleccion de datos
Una técnica es un procedimiento o conjunto de reglas, normas o protocolos
guetiene como objetivo obtener un resultado determinado, ya sea en el campo de las
ciencias, de la tecnologia, del arte, del deporte, de la educacion o en cualquier otra
actividad. En la presente investigacion la técnica empleada es la Observacion.
Encuesta: La encuesta es la accion y efecto de preguntar directamente al
colaborador. Se trata de una actividad realizada por los seres vivos para detectar y
asimilar informacién. El término también hace referencia al registro de ciertos
hechos mediante la utilizacion de instrumentos.
Instrumento de recoleccion de datos
Un instrumento es una herramienta destinada a documentar y registrar la
informacion sobre una persona, un producto, un objeto, etc., de acuerdo con una norma
o0 parametro previamente definido en la que se establecen los mecanismos y criterios
que permiten determinar si la persona u objeto medido posee las caracteristicas que se
buscan o estan definidas previamente. En el presente estudio el instrumento utilizado
es la lista de cotejo.

Cuestionario: Es un instrumento que consiste en un listado de aspectos a evaluar

(contenidos, capacidades, habilidades, conductas, etc.), al lado de los cuales existe
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lasopciones de respuesta. Es entendido basicamente como un instrumento que esta
organizado y tiene el fin de recolectar los datos a partir de las preguntas segun los
objetivos de la investigacion.

Técnica De Procesamiento De Datos

En la presente investigacion la técnica empleada para el procesamiento de
datoso trabajo de gabinete, es el de sistematizacion de la informacion en tablas de
doble entrada, que indiguen o resuman los datos tomados a cada uno de los elementos
de la muestra en estudio, para un posterior analisis correspondiente. Esta
sistematizacion sehace mediante el uso de herramientas informaticas como es el Excel
(2013), y tambiénl paquete estadistico SPSS V20.

Recogido los datos mediante el instrumento disefiado para tal fin, se realiza
la sistematizacion de los datos, vaciando estos a una hoja de Excel. Alli se inicia el
proceso de categorizacion de acuerdo al cuadro de categorizacion previamente
establecido, y en funcion a ello se hace el conteo de frecuencias para cada nivel
categorizado de la variable en estudio, asi como para sus correspondientes
dimensiones de estudio. Estosconteos se presentan resumidos en cuadros respectivos
con su grafico de barras correspondiente. También se hace la interpretacion de los
resultados presentados.

Con los resultados sistematizados (fila, columna), se hacen las respectivas
sumas parciales (para las dimensiones) y la suma total para la variable dependiente.
Tanto para el pre test como para el post test; y con estos se procede mediante el uso
de la herramienta informatica o software informatico SPSS v20, validar la hipotesis
general y especificas del presente estudio. Para ello, y de acuerdo al disefio de la
investigacion, se utiliza el estadistico de prueba Rho de Spearman para una muestra
relacionada. El ritual de validacion es que si el Rho de Spearman a un nivel de
significancia > 5% entonces se recha la hipétesis nula y se acepta la hip6tesis alterna.

Se valida esta decision al interpretar la Sig. Asintética o p-valor determinado, que, de

acuerdo al ritual estadistico de prueba de hipotesis, este valor debe ser menor que el
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3.8.

del nivel de significancia = 0.05.

Técnica de procesamiento de datos

Los procedimientos para el analisis y procesamiento de los datos se realizaran

después de la recoleccion de la informacion, es planificada con antelacion,

considerandolo que hara, en qué consistird y cédmo se ejecutara. Comprende los

siguientes procedimientos:

Seleccion del programa andlisis de datos. Para ello disponer de un softwarepara
analisis de datos , que permita generar la matriz para el analisis de losdatos. Se
pueden utilizar softwares como: SPSS, Stata, Minitab entre otros.

Realizar el control de calidad de los datos . Debe verificarse que no existan
errores en el llenado de la base de datos o errores en la codificacion.

Realizar los analisis de validez y confiabilidad. Debe establecerse por cadauno
de los instrumentos utilizados en la investigacion.,

Anaélisis exploratorios y descriptivos de los datos. Orientada a que el
investigador se familiarice con los resultados. Permite obtener los resultados
descriptivos.

Comprobacidn de la Hipétesis --Comprende el analisis inferencial, de tal manera
que se pueda generalizar a la poblacién lo que se pudo obtener conla muestra.
Presentacion de los resultados. los datos Evaluar la confiabilidad y valides de
los datos Presentacion de los resultados.

Aspectos éticos

Se asumira una actitud correcta basada en los valores que sustentan el buen

proceder para manifestar una investigacion seria e imparcial que fortalezca el

sustento de la presente investigacion.

Los aspectos administrativos comprenden un breve capitulo donde se

expresanlos recursos y el tiempo necesario para la ejecucion de la investigacion. En

esta seccionse deben ubicar los aspectos administrativos del proyecto que son vitales

para obtenerfinanciacion, total o parcial del proyecto.




CAPITULO IV

CONCLUSIONES RESPECTO A LAS BASES TEORICAS

Primera: De acuerdo a la revision de las bases tedricas en el desarrollo del

presente proyecto de investigacion, se puede afirmar que los
videojuegos pueden mejorar habilidades como la resolucién de
problemas, la atencibn y la memoria. Estas habilidades son
fundamentales para el aprendizaje, lo que sugiere que un uso moderado
y orientado de videojuegos puede contribuir positivamente al rendimiento

académico.

Asimismo, La naturaleza interactiva y la recompensa instantanea de los
videojuegos pueden aumentar la motivacion y el compromiso de los
nifios con el aprendizaje. Esto puede traducirse en un mayor interés por
las materias escolares, fomentando asi un mejor rendimiento

académico.

Sin embrago, aunque los videojuegos tienen potenciales beneficios, un
uso excesivo puede llevar a distracciones y afectar negativamente el
rendimiento académico. Por lo tanto, es crucial establecer un equilibrio
entre el tiempo de juego y las actividades escolares para maximizar los

efectos positivos.

Segunda: En cuanto al rendimiento académico precisado en las bases teéricas

se puede precisar que, El rendimiento académico se refiere al nivel de
éxito que un estudiante alcanza en sus actividades educativas,
generalmente medido a través de calificaciones, evaluaciones y logros
en diversas materias. Este concepto abarca no solo el conocimiento
adquirido, sino también habilidades como la participacion en clase, el

trabajo en equipo y la capacidad de aplicar lo aprendido en situaciones

practicas.




El rendimiento académico puede estar influenciado por diversos

factores, incluyendo el ambiente familiar, la calidad de la ensefianza, la

motivacion del estudiante, y sus habilidades sociales y emocionales.
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ANEXOS




DECACK UBLICA

ROSA

SANT

Matriz de consistencia

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION VARIABLES DE | METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
ESTUDIO

1.1 PROBLEMA GENERAL 2..1.-OBJETIVO GENERAL 3.1 HIPOTESIS GENERAL -VARIABLES 5.1.- TIPO DE ESTUDIO.

¢Qué relacion existe entre el uso de los | Determinar la relacion que existe entre el uso H(i) Existe relacion significativa entre el uso de los | 4.1 -VARIABLE El presente trabajo de investigacion correspondeal tipo

videojuegos y el rendimiento académico en
nifios(as) de 5° grado de primaria de la
Institucion  Educativa 50916  Horacio
Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata,
provincia de Paucartambo Cusco 2024?

1.2. PROBLEMAS

ESPECIFICOS

1. ¢ Qué relacioén existe entre temporalidad en
el uso de los videojuegos y el rendimiento
académico en nifios(as) de 5° grado de
primaria de la Institucion Educativa 50916
Horacio Zevallos Gamez - comunidad
Huayllapata, provincia de Paucartambo
Cusco 2024?

2. ¢Qué relacion existe entre actitud en el uso
de los videojuegos y el rendimiento
académico en nifios(as) de 5° grado de
primaria de la Institucion Educativa 50916
Horacio Zevallos Gamez - comunidad
Huayllapata, provincia de Paucartambo
Cusco 2024?

3. ¢Qué relacidn existe entre la preferencia
en el uso de los videojuegos y el rendimiento
académico en nifios(as) de 5° grado de
primaria de la Institucion Educativa 50916
Horacio Zevallos Gamez — comunidad
Huayllapata, provincia de Paucartambo
Cusco 2024?

de videojuegos y el rendimiento académico
en nifios(as) de 5° grado de primaria de la
Institucion  Educativa 50916 Horacio
Zevallos Gamez — comunidad Huayllapata,
provincia de Paucartambo Cusco 2024.

2.2.-OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Determinar la relacién que existe entre la
temporalidad en el uso de los videojuegos y
el rendimiento académico en nifios(as) de 5°
grado de primaria de la Institucion Educativa
50916 Horacio Zevallos Gamez -
comunidad Huayllapata, provincia de
Paucartambo Cusco 2024.

2. Determinar la relacion que existe entre la
actitud en el uso de los videojuegos y el
rendimiento académico en nifios(as) de 5°
grado de primaria de la Institucion Educativa
50916 Horacio Zevallos Gamez -
comunidad Huayllapata, provincia de
Paucartambo Cusco 2024.

3. Determinar la relacion que existe entre la
preferencia en el uso de los videojuegos y el
rendimiento académico en nifios(as) de 5°
grado de primaria de la Institucion Educativa
50916 Horacio ~ Zevallos Gamez -
comunidad Huayllapata, provincia de
Paucartambo Cusco 2024.

videojuegos y el rendimiento académico en nifios(as)
de 5° grado de primaria de la Institucién Educativa
50916 Horacio Zevallos Gamez - comunidad
Huayllapata, provincia de Paucartambo Cusco 2024.
H(o) No existe relacién significativa entre el uso de
los videojuegos y el rendimiento académico en
nifios(as) de 5° grado de primaria de la Institucién
Educativa 50916 Horacio Zevallos Gamez -
comunidad Huayllapata, provincia de Paucartambo
Cusco 2024.

3.2.- HIPOTESIS ESPECIFICOS

1. Existe relacion significativa entre la temporalidad
en el uso de los videojuegos y el rendimiento
académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de
la Institucion Educativa 50916 Horacio Zevallos
Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de
Paucartambo Cusco 2024.

2. Existe relacion significativa entre la actitud en el

uso de los videojuegos y el rendimiento académico

en niflos(as) de 5° grado de primaria de la

Institucion Educativa 50916 Horacio Zevallos

Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de

Paucartambo Cusco 2024.

Existe relacion significativa entre la preferencia en

el uso de los videojuegos y el rendimiento

académico en nifios(as) de 5° grado de primaria de
la Institucion Educativa 50916 Horacio Zevallos

Gamez — comunidad Huayllapata, provincia de

Paucartambo Cusco 2024.

()

INDEPENDIENTE.
Videojuegos

-Temporalidad
- Actitud
- Preferencia

4..2.-VARIABLE
DEPENDIENTE

Rendimiento
académico

-Valoracion
- Aprendizaje
- Proceso educativo

de investigacion bésica, el nivel es descriptivo
correlacional por que describe el fenémeno o una
situacion en este caso las variables dinAmicas Grupales
y competenciaconvive y participa, en una circunstancia
temporal,espacial determinada. Hernandez (2003).
5.2.-DISENO DE

INVESTIGACION.

En este trabajo de investigacion se ha utilizado el
disefio no experimental, transversal correlacional en la
que trata de determinar el grado de relacién de las
variables dindmica Grupales y competencia convive y
participa.

En este tipo de disefio las variables son variablesde
estudio, ninguna es independiente odependiente, s6lo
para efectos de estudio sesimbolizar con (X) y (Y).
Augustini (2006).

Tipologia:

/ Oy
M4 r
\

0,

5.3.- POBLACIONY MUESTRA._
5.4.- POBLACION

La poblacién esta constituida por 24 estudiantes.

55 MUESTRA

La muestra es de 24 estudiantes.

56 METODO DE INVESTIGACION
Cuantitativo, los datos seran sometidos a analisise
interpretacion estadistica.

5.7 TECNICASE INSTRUMENTOS
Encuesta — Cuestionario.




Cronograma de actividades

ACTIVIDADES

2024

julio

Junio

agosto

setiembre

octubre

noviembre

diciembre

1. Elaboracion del
proyecto

2. Presentaciondel
proyecto

3. Aprobacién del
proyecto

4. Revisién
Bibliografica

5. Elaboracion de
instrumentos

6. Aplicacion de
instrumentos

7. Tabulacién de
datos

8. Elaboracion del
informe

9. Presentacion del
informe para
dictamen

10.Sustentacion dela
investigacion




