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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como proposito determinar la relacion que existe
entre clima de aula y uso de videojuegos en estudiantes de bachillerato de una
unidad educativa de Guayas, 2020. Para lo cual se empled la metodologia de
caracter cuantitativo no experimental, basico de alcance descriptivo-correlacional,
la poblacion se conformo por 40 estudiantes de bachillerato; la técnica de muestreo
aleatorio simple, para la recopilacion de datos se utilizé dos instrumentos, uno por
cada variable, se realiz6 el analisis de los datos con el programa estadistico SPSS.
Como resultado se determind que no existe relacion entre clima de aulay el uso de
videojuegos, considerando un nivel de sig. Bilateral (0,933) Por lo tanto, se acepta
la hipotesis nula y se rechaza la hipoétesis alterna. Se concluyendo que entre las

variables clima de aula y uso de videojuegos no tienen relacion.

Palabras claves: Clima de aula, uso de videojuegos, estudiantes.



ABSTRACT

The purpose of this research was to determine the relationship between the
classroom climate and the use of video games in high school students from an
educational unit in Guayas, 2020. For which a non-experimental gquantitative
methodology was used, with a basic descriptive scope- correlation ally, the
population was made up of 40 students in the tenth year of basic education; The
simple random sampling technique, for the data collection, two instruments were
used, one for each variable, the data analysis was carried out with the SPSS
statistical program. As a result, it was determined that there is no relationship
between classroom climate and the use of video games, considering a level of sig.
Bilateral (0.933) Therefore, the null hypothesis is accepted and the alternate
hypothesis is rejected. It is concluded that between the variables classroom climate

and use of video games are not related.

Keywords: Classroom climate, use of video games, students.



I. INTRODUCCION

Estudios desarrollados por la UNESCO en el 2015 confirman, que el clima escolar
es un elemento de vital transcendencia para el aprendizaje arménico. (Unesco 2015,
p.8) dicho estudio se realiz6 en 15 paises latinoamericanos, el estudio revelo la
influencia de la atmosfera del aula de clases, la investigacion enfatiza que el proceso
ensefianza aprendizaje mejora cuando hay interaccion entre la comunidad educativa

y existe un respeto mutuo.

Desde la creacién de los video juegos la (OMS) acredita que fueron creados para el
entretenimiento personal, con los avances tecnolégicos se pueden jugar en
computador, celulares o en linea mientras se usa el internet; desde un tiempo atras
se ha convertido en un problema social cuando dedican mucho tiempo a diario “todos
los dias de la semana” por mas de cuatro horas diarias. Por esta razon fue que la
(OMS) reconoce como problema mental en el manual de diagnostico, el uso excesivo

de videojuegos

Assael y Neumann (1994) citados por Lopez et al.(2014); Rodriguez (2018) resaltan
gue el clima del aula son las “percepciones, pensamientos y valores de la comunidad

educativa y de las relaciones que en este contexto se dan.” (p. 95)

Segun distintos autores de la actualidad, el docente es llamado a ser el impulsador
de un clima de aula apropiado. En la actualidad al ejercer en clima de aula es
aconsejable tener liderazgo socioemocional, saber las necesidades de cada
estudiante y del entorno en que nos rodea. Todo sera analizado para considerar los

factores positivos y negativos que intervienen en el clima de aula

Complementando lo anterior se menciona que el clima del aula se fundamenta en
las percepciones, pensamientos y valoraciones por parte de estudiantes y profesores
lo cual se relaciona con la dindmica dentro del proceso ensefianza — aprendizaje
(Bayas et al. 2018).

Con la experiencia dentro del clima de aula en la actualidad se transforma en el
principal reto entre docentes y estudiantes. El clima de aula no se puede afrontar

desde una visién en primera persona, se requiere un trabajo en equipo, el cual debe



destrozar paradigmas obstaculos como conductas destructivas, desmotivacion y
falta de compromiso, trabajar bajo el mismo objetivo (Bayas et al. 2018; p. 4). La
recreacion mediante las nuevas tecnologias y en especial los videojuegos son en la
actualidad el medio de recreacion y ocio de muchas personas sin distinguir sexo o
edad, de donde ha surgido en estos Ultimos afios el cuestionamiento sobre la
incidencia e influencia del uso de videojuegos en el crecimiento y desarrollo mental

de quien los utiliza (Lancheros, 2014; Restrepo et al. 2019)

Las secuelas proporcionadas de la interrupcion actividades diarias o secuelas poco
favorables en el desempefio de los infantes y jévenes, ha generado un gran
cuestionamiento de los efectos a favor y en contra del uso de videojuegos. Estudios
puntuales como los de Tejeiro et al. (2009), sefialan el beneficio de los videojuegos
en la actividad académica, asi se considera que el uso de videojuegos como
herramientas didacticas en el ambiente educativo coadyuvando al aprendizaje asi
como también se atribuyen al desarrollo de habilidades cognitivas espaciales, segun
lo sefiala Contreras y Contreras (2014) (Restrepo et al. 2019)

Por lo cual, después de indagar en diferentes fuentes de contenido cientifico repunta
a lo favorable y desfavorable del uso de los videojuegos en el clima del aula, por lo
cual es genera la interrogante se saber la existencia de la relacién que puede existir
entre el clima de aula y el uso de video juegos en adolescentes y si el mismo

repercute en el rendimiento académico.

Por lo cual se indaga en esta problematica y en lo consecutivo se pregunta ¢ Existe
relacion significativa entre el clima de aula y uso de videojuegos en estudiantes de

bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020?

Objetivo general.-Determinar la relacién que existe entre clima de aula y uso de
videojuegos en estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de Guayas,
2020. Asi como también los objetivos especificos, tales como: Objetivo especifico 1.
Identificar el nivel de Clima de aula en estudiantes de bachillerato de una unidad
educativa de Guayas, 2020. Objetivo especifico. 2. Identificar el nivel uso de
Videojuegos de los estudiantes de una unidad educativa de Guayas, 2020. Objetivo

especifico 3. Identificar si existe relacion clima de aula y destacabilidad en los



estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de guayas, 2020. Objetivo
especifico 4. Determinar si existe relacién entre Clima de aula y tolerancia en los
estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de Guayas, 2020. Obijetivo
especifico 5. Determinar si existe relacion entre clima de aula y cambios de animo
en los estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de Guayas, 2020.
Objetivo especifico 6. Determinar si existe relacion entre clima de aula y recaida en
estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de Guayas, 2020. Objetivo
especifico 7. Determinar si existe relacion entre Clima de aula y abstinencia en
estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de Guayas, 2020. Objetivo
especifico 8. Determinar si existe relacion entre clima de aula y problemas en
estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de Guayas, 2020. Objetivo
especifico 9. Determinar si existe relacion entre y Interpersonal imaginativo y uso de
videojuegos en estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de Guayas,
2020. Objetivo especifico 10. Determinar si existe relacion entre Regulativo
disciplinario y uso de videojuegos en estudiantes de bachillerato de una unidad
educativa de Guayas, 2020. Objetivo especifico 11.Determinar si existe relacion
entre Instruccional y uso de videojuegos en estudiantes de bachillerato de una unidad

educativa de Guayas, 2020.

La investigacion esta justificada ya que aportara a la psicoligia educativa, ademas
resaltara de manera significativa la relevancia de crear un clima de aula adecuado;
ademas permitira tomar las debidas precausiones ante la probematica y dar
soluciones oportunas. El aporte teorico, establece en afirmar los principios teoricos
sobre las variabes de estudio; asi mismo, el aporte practico se llevara en futuras
intervenciones o propuestas que se desarrollaran a partir de esta investigacion. Por
ultimo, es significativo desarrolar este estudio, ya que es aplicable en la comunidad

educativa ecuatoriana.

Las hipotesis especificas de este estudios son ¢ Existira relacion significativa entre
clima de aula y la dimension preferencias en estudiantes bachillerato de una unidad
educativa de guayas,2020? ¢ Existira relacion significativa entre clima de aula y la
dimensién temporalida en estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de
Guayas, 20207? ¢ Existira relacion significativa entre clima de aula y la dimension

actitud en los estudiantes de bachillerato de una unidad educativa de Guayas, 20207
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¢ Existira relacion significativa entre la dimension interpersonal imaginativo y uso de
videojuegos en una unidad educativa de Guayas, 20207? ¢ Exitira relacion significativa
entre dimension regulativo diciplinario y uso de videojuegos en una unidad educativa
de Guayas, 20207 ¢ Existira relacion significativa entre dimensién instruccional y uso

de videojuegos en una unidad educativa de Guayas, 2020?



II. MARCO TEORICO

Es indispensable fundamentar esta investigacion, se indago sobre las variables
de estudio en bibliotecas, repositorios virtuales, revistas anexadas a continuacion

se expone antecedentes de estudio Nacionales como internacionales.

En el ambito internacional Rivas (2019) en su tesis “Programa para mejorar el
clima de aula”. La metodologia fue de disefio casi experimental y los datos fueron
procesados satisfactoriamente con un software estadistico SPSS. Los resultados
observados fueron satisfactorios y se comprob6é que aplicando del programa

para mejorar el clima de aula

Patifio (2019) en su tesis “Taller de habilidades sociales en el clima escolar”. Se
plante6 el objetivo general especificar la correlacion entre las variables de
estudio; la muestra estuvo conformada por 33 estudiantes con muestreo no
probabilistico, se aplico una encuesta para valorar el clima de aula. Se desarrollo
un taller sobre las habilidades sociales y que la aplicacion de dicho taller mejora

significativamente el clima del aula.

Por otro lado en una tesis Mayta (2019) titulada “La Ludopatia Virtual y el
desarrollo de competencias” cuyo objetivo fue la determinacion de la
correspondencia existente entre las variables. La metodologia empleada fue el
meétodo cuantitativo; de tipo no experimental — correlacional, descriptivo de corte
transversal; se consider6 una muestra de 368 estudiantes elegidos
aleatoriamente. Concluyendo que la relacién que existe entre ludopatia virtual y

el desarrollo de competencias es negativa media (-0.436).

Segun el autor Valenzuela (2015) en su tesis “Los videojuegos y la personalidad”.
La poblacién de esta investigacion fue de 120 estudiantes, se utilizé el bosquejo
correlacional de corte transversal, se aplicd un cuestionario. Se concluyen que
las variables de estudio tienen correlaciéon significativa y directa a un nivel de
significancia del 5% (r = 0.717, p-valor = 0.000< 0.05) por todo se puede deducir
gue la poblacion dependiendo que juego utilice influenciara su personalidad.

En los antecedentes nacionales Mite (2020) en su tesis “Percepcion de los

docentes hacia la incorporacion de estrategias de gamificacion y videojuegos”.



Esta investigacion la muestra fue de 100 profesores de ambos sexos de la ciudad
de Guayaquil de la unidad educativa “Guadalupe Larriva Gonzalez” la presente
investigacién tiene un enfoque cuantitativo con trascendencia descriptivo
correlacional, tiene como principal objetivo conocer las percepciones del docente
respecto a la incorporacion de las estrategias de gamificacion y videojuegos. Los
resultados observados que los docentes tienen una percepcion favorable para la
pronta incorporacion de estrategias gamificada y de videojuegos, pero es poco
probable su aplicacion ya que las unidades educativas no poseen la
infraestructura tecnologia adecuada y docentes preparados para aplicar nuevas

estrategias

Bayas (2017) en su tesis “Practicas pedagdgicas respecto al clima en el aula
frente al problema de las drogas”, se empled la encuesta, la poblacion que se
tomo en cuenta fue de 435 estudiantes esta investigacion corresponde el
enfoque metodolégico cuantitativo correlacional donde después de aplicada la
encuesta el 31% de los estudiantes comparte que si afecta el micrografico en el

clima de aula

En relacion a las fuentes tedricas investigadas para dar mas sustento al marco

tedrico se estudia el clima de aula

Segun Espadero & Vilches (2018) manifiesta que el estudio sobre clima de aula, de
manera especifica en la ensefianza de las ciencias a partir de los afios 80, el estudio
fue realizado por las Effective School Research, en el cual se centr6 en comparar
los procesos psicosociales y las interacciones que se desenvuelven en el ambiente
de las instituciones educativas, es por ello que el tema del clima de aula se
constituyé en un tema de importancia pues forman parte del ambiente de

aprendizaje

El clima de aula se define como una forma relativamente que perdura pero que no
se puede observar directamente, la misma que se relacionada con caracteristicas
importantes basadas en reglas y normas. Se considera que el docente es el

principal encargado del clima de aula, considerando que sus decisiones y la
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coordinacién con el resto del grupo lo cual permite evaluar el desarrollo del
aprendizaje respecto a la practica docente (Saéz, 2017; Chavez, 2017; Mogollon,
2015)

A criterio de Balongo & Serrano (2016) importancia del clima de aula radica en los
procesos educativos y la aplicacion de metodologias que permita la inclusividad de

las diferencias de los estudiantes de las aula escolares (p.147)

Complementando lo anterior es importante que el rol del docente se enmarca en
satisfacer la necesidades de los estudiantes, por ello se debe ofrecer oportunidades
para un aprendizaje mediante la experimentacion por medio de la generacion de
empatia y de sus propios criterios o ideas personales (Balongo & Serrano, 2016,
p.149; Orellana, 2015; Sandoval, 2015)

Se menciona que el clima del aula se enmarca dentro de distintos contextos tales
como los que se puede observar a continuacion:

1. “Contexto interpersonal. - Hace referencia a la apreciacion que tienen los

estudiantes y las relaciones que mantienen con los docentes enfocandose a

los problemas de los estudiantes muestren

2. Contexto regulatorio. - Tiene que ver con la apreciacion de los estudiantes
de las reglas y de las relaciones de autoridad educativa (Iraita, 2019;
Vasquez, 2018)

3. Contexto instruccional. - Tiene que ver con las apreciaciones de los
estudiantes en relacion a la importancia sobre la expresion del maestro por
el aprendizaje de sus estudiantes, y por ende la aplicacién de estrategias
metodoldgicas (Flores, 2017; Maldonado, 2016; Ordofiez, 2017)

4. Contexto imaginativo creativo. — Con lleva a cada uno de los aspectos
ambientales que permite la estimulacidén para crear y experimentar, es decir
mide la percepcion de los alumnos de una ambiente imaginativo y creativo.”
(Caceres et al., 2015, p.2) (Retana et al., 2018)



Por otra parte, Manota & Melendro (2016) manifiesta que el clima en el aula se
conforma por medio de normas, habitos, ritos comportamientos y practicas de
aspecto social que se fundamentan de las relaciones que docentes y estudiantes
instituyen entre si, generando pautas socio afectivas establecidas (p.56). (Pacheco,
2015; Herrera, Rico, & Cortes, 2015; Silva & McNell, 2016)

Los elementos que intervienen en la relacion de los estudiantes y profesores en el

clima de aula son los siguientes:

5. Metodologia pedagdgica y excelencia del contenido. - Se refiere a la eficacia

de la clase, contenido y sin olvidar a manera de desarrollar la clase.

6. Expectativas del docente en referencia a sus estudiantes.- El docente

considera las capacidades de cada estudiante

7. Apreciacion del docente sobre si mismo. - Se refiere a las habilidades,
capacidades y en la posibilidad de contrarrestar los inconvenientes que se

pudieran exhibir en el aula.

8. Perspectivas de los alumnos en relacion al docente. - Se refiere a la
valoracién que tienen los estudiantes hacia los docentes, respecto a sus

capacidades, habilidades y destrezas en las actividades académicas.

9. Percepcién de los alumnos sobre si mismos.- Se refiere a la apreciacion que
tienen los alumnos sobre sus propias habilidades, destrezas vy

comportamiento” (Anchundia, 2016, p,17)

Pefalva et al ( 2015) mencionan que para la evaluacion del clima en el aula uno
de los instrumentos que se puede aplicar es la (EPCFC) Escala de percepcion del
Clima y del funcionamiento del centro, creada por Oliva et al en el afio 2009, la
herramienta cuenta con 22 items, en los cuales se puede medir seis dimensiones

que son:



10.“Cohesion.- Se refiere a toma democratica de decisiones en la institucion

educativa

11.Convivencia.- Es el grado en el profesora percibe el clima, tomando en
consideracion el cumplimiento de las normas y de seguridad

12. Empoderamiento.- Tiene que ver con la percepcion que tiene el profesorado

de la influencia de los alumnos en la vida de la institucién educativa

13. Implicacion o compromiso del profesorado.- Es la dimension en la cual se
descubre el grado de compromiso o implicacion del profesorado en relacion

a la institucion educativa

14.Metas educativas.- Se refiere al planteamiento del profesorado hacia lo

instruccional o lo educativo

15.Vinculacion.- Se refiere a la valoracion del sentimiento de pertenencia de la
institucion” (Pefalva et al., 2015, p.14; Kiling, 2015)

En relacion a las fuentes tedricas investigadas para dar mas sustento al marco

tedrico se estudia el uso de video juegos.

Para Rivera & Torres (2018) el videojuego se lo define como un juego electrénico
en que intervienen una o mas personas mediante un interfaz a través de una
pantalla, de la cual se origina su nombre” videojuego “, mismo que ha tenido su
evolucion con el transcurrir de los afios a la par del desarrollo tecnoldgico, lo cual
ha facilitado su implementacion y uso en plataformas entre otros (Cruz, 2015;
Quispe, 2017; Sacachipana, 2017)

A criterio de Buiza, y otros (2017) considera que el avance de los video juegos
debido a la revolucion tecnologica en la actualidad ha sido de manera exponencial,
siendo que la difusién en la sociedad por medio de multiples formatos existentes

tales como: consolas, ordenadores, dispositivos moviles, por lo que se ha generado



mayor numero de jugadores cada afio (Farfan & Mufioz, 2018; Fuentes & Perez,
2015)

Asimismo, Nordby, et al.(2016) manifiestan que los videojuegos dentro del aula son
un apoyo clave para el desarrollo de los estudiantes, siendo que los mismos
coadyuvan al fortalecimiento de las habilidades mentales y motoras, puesto que
dentro del proceso de aprendizaje se enmarca en el principio denominado
“aprender haciendo” (Schmitt & Livington, 2015; Jimenez et al,.2015)

A criterio de Buiza et al. (2017) consideran que el avance de los video juegos debido
a la revolucion tecnoldgica en la actualidad ha sido de manera exponencial, siendo
gue la difusion en la sociedad por medio de multiples formatos existentes tales
como: consolas, ordenadores, dispositivos méviles, por lo que se ha generado
mayor numero de jugadores cada afio (Lobel et al., 2014; Lemmens et al., 2015;
VanRooij et al., 2015)

Del Moral & Fernandez (2015) considera que:
“‘Los videojuegos son empleados con fines educativos y formativos, es
decir se constituyen herramientas que permiten facilitar la adquisicion de
conocimientos, siendo que permiten desarrollar la memoria, la atencién y
otros procesos cognitivos asi también como las habilidades
espaciales’(p.9) (Dreier, et al., 2017; Saquib et al., 2017)

Sin embargo, el uso de videojuegos se lo ha relacionado a distintos dafios respecto
a la salud fisica y psicosocial, entre ellos se menciona que un uso excesivo de
videojuegos provoca el dispendio de sustancias sujetas a fiscalizacion como el
alcohol o cannabis es decir a provocado conductas adictivas Landtblom & Engstrom
(2014) asi e puede observar a continuacion la relacién entre el tiempo de juegos y
los factores psicosociales y adiccion a los videojuegos (Forsyth & Malone, 2016;
Mannikko et al., 2018)

Se hace necesario conocer la clasificacion de los videojuegos a criterio de Rivera
& Torres (2018):
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16.Juegos de accion: Son consideradas las actividades que causan una
repuesta rapida y determina al jugador (se refieren a juegos con acciones
rapidas tales como dispara o golpear)

17.Arcade.- Juegos en los que el usuario debe pasar pantallas para continuar
con el juego, contribuye al desarrollo psicosocial y orientacién espacial

18.Juegos de estrategia.- En este tipo de juegos se requiere el establecimiento
de estrategias que permite avanzar en el juego, contribuye al desarrollo del
pensamiento logico y resolucion de problemas

19.Juego de aventura.- Son aquellos que anexan mayor interactividad y
requieren la toma de decisiones

20.Juegos simulacion.- Se refieren a los juegos que permiten la
experimentacion para lo cual se requiere que investiguen sobre su
funcionamiento.

21.Juegos de rol.- Permiten el desarrollo menta, el vocabulario y estimulan la
creatividad, asi como también generan algunos valores de socializacion y

trabajo en equipo” (p.5)

Es pertinente mencionar sobre el uso de los videojuegos, siendo que los mismos
han tomado relevancia en la sociedad en la era del siglo XXI, se enfatiza que la
educacion es lo primordial para el desarrollo no unicamente de los conocimientos
basicos sino también para las habilidades que permitan capacitacion de las
personas y por ende su desenvolvimiento en el mundo globalizado (Rocansio et al.,
2017; Ayac & Yalcin, 2019; Turel, 2017)
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[Il. METODOLOGIA

3.1.

Tipo y disefio de investigacion

El enfoque utilizado en la indagacion fue cuantitativo, de tipo de basica y alcance

descriptivo, es descriptiva ya que se refiere a la descripcion de los fenémenos a

investigar, y los mismos seran tal como se encuentren en la realidad, y se pretende

especificar las caracteristicas primordiales que permiten medir y analizar aspectos

y dimensiones (Hernandez et al, 2014). Por lo cual el presente trabajo investigativo

anal

cual

iz6 y evalud el clima del aula y su relacién con el uso de videojuegos, con lo

se pudo plantear hipétesis y emitir conclusiones.

El disefio de estudio fue no experimental corte transversal - correlacional, lo cual

permitid establecer la relacion entre el clima del aula y uso de videojuegos, sin

man

ipular las variables y en un determinado momento.

Es asi que a continuacion se establece la correlacion de las variables:

1 Dénde:
ll M= Muestra de estudiantes Unidad Educativa San Francisco de Quito

\T

O1= Observacion clima del aula
02 = Observacién uso de videojuegos
R = relacion de las variables

Figura 1 Esquema del tipo de investigacion

3.2.

Variables y operacionalizacién

Las variables de estudio seran: Clima del aula y Uso de videojuegos

Variable 1: Clima del aula

Definicion conceptual: Una forma relativamente que perdura pero que no se
puede observar directamente, la misma que se precisa en conocer la
apreciacion que los involucrados en el aula adquieren dia a dia relacionada

con caracteristicas importantes basadas en reglas y normas (Saéz, 2017)
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o Definicion operacional: Estd compuesta por las siguientes dimensiones:

habilidades docentes, conocimientos, actitudes

Variable 2 Uso de video juegos
e Definicion conceptual: “Son herramientas interactivas dirigidas a la
distraccion mediante un computador u otro dispositivo de alta tecnologia.”
(Rocansi et al., 2017, p.37)
e Definicion operacional: Se considera la variable independiente y esta
constituida por las dimensiones: preferencias, temporalidad y actitud.

Tabla 1. Operacionalizacion de variables, ver anexo N°3

3.3. Poblacion, muestra, muestreo, unidad de analisis

En la presente investigacion la poblacion que se considera se constituye por los 40
estudiantes de EGB de la Unidad Educativa San Francisco de Quito. Que segun
Arias (2012) la poblacion es la agrupacion conformada por elementos con

partucularides similares, lo cual permite determinar las conclusiones (p.81)

La muestra sera censal compuesta por 40 estudiantes de bachillerato.

Los criterios de inclusion seran:
e Los alumnos de bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco de Quito
gue se encuentre entre 14 a 17 afios de edad
e Los estudiantes de ambos sexos

e Los estudiantes que se encuentre matriculados en el periodo académico

Y los criterios de exclusion seran:
e Los estudiantes que no se encuentre entre 14 a 17 afios de edad

e Los estudiantes que NO se encuentre matriculados en el periodo académico
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Tabla 1. Poblacién

No. Estudiantes Total

1 Hombres 17

2 Mujeres 23
Total 40

Fuente: Registro Unidad Educativa San Francisco de Quito
Elaboracién propia

3.4. Técnicas e instrumento de recolecciéon de datos

Técnica

Se utilizé la técnica de la encuesta, lo cual se recogeréa los datos referentes a las
variables de investigacion que son: el clima del aula y su interaccion con el uso de

videojuegos en los alumnos de la institucion educativa objeto del presente estudio.

Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento que se escogio en la recoleccién de datos fue el cuestionario para
la variable clima de aula fue el cuestionario Adaptado por Aurelio Villa, y constara

de 28 items

Validez
La validez se considera el nivel del instrumento que evalla la variable que se intenta
calcular (Hernandez et al., 2014). Para la validez del instrumento es indispensable

el juicio de 3 profesionales de la misma éarea.
Confiabilidad

La confiabilidad se determinard mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, con la

cual se conocera la estabilidad de las respuestas de los participantes
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Tabla 2. Validacién de instrumentos

Experto Grado Académico Nombres y Apellidos Dictamen
I Magister Tatiana Guisella Cedefio Aplicable
Il Magister Jessica Yolanda Ofia Aplicable
11 Magister Rosa Eulalia Mejia Aplicable

Elaboracién propia

3.5. Procedimientos
Para el presente estudio descriptivo, se procedera a elaborar tablas de frecuencia
de las variables y sus dimensiones objeto de estudio, con el respectivo contraste

de la hipotesis general.

3.6. Método de analisis de datos
Considerando que el estudio estadistico fue de caracter descriptivo correlacional se
trabajara mediante una base de datos anonima y codificada con el programa Excel

asi también se utilizo el programa SPSS.

3.7. Aspectos éticos

El trabajo investigativo se fundament6 en los principios éticos de la Universidad
Cesar Vallejo, basados en el respeto y confidencialidad para todos los involucrados
en la presente investigacion. Asi como también cumpliendo con honestidad para la

toma de datos y su respectivo analisis.
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IV. RESULTADOS
Estadistica Descriptiva
Tabla 03.

Distribucion de frecuencia para la variable el clima de aula en estudiantes de

bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020.

Nivel F %
Bajo 3 7,5
Medio 37 92,5
Alto 0 0
Total: 40 100

Fuente: Cuestionario clima del aula.

Figura 2.

Distribucion de frecuencia para la variable el clima de aula en estudiantes de
bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Clima del Aula

100
80

60

a0

20 -~ |j

Bajo Medio

Fuente: Tabla 03

Interpretacion:

Alto

Segun los resultados se observa que los niveles de la variable clima de aula de los

estudiantes de Bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020, presenta en un 7.5

% baja; un 92.5% nivel medio y con el 0% nivel alto.
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Tabla 04.

Distribucion de frecuencia para la variable el uso de videojuegos en estudiantes de
bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Nivel F %
Bajo 0 0
Medio 0 0
Alto 40 100
Total 40 100

Fuente: Cuestionario del uso de videojuegos.

Figura 3.

Distribucion de frecuencia para la variable el uso de videojuegos en estudiantes de
bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Uso de Videojuegos

Bajo Medio Alto

Fuente: Tabla 04
Interpretacion:

Se observa los niveles de la variable uso de videojuegos los estudiantes de
Bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020, donde el 100% ocupa un
nivel alto.
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Estadistica Inferencial

Prueba de Normalidad

Tabla 05.

Prueba de normalidad Shapiro-Wilk para las variables clima de aula y el uso de

videojuegos y sus dimensiones.

Estadistico gl Sig.
Clima del aula ,810 40 ,000
Uso de videojuegos , 748 40 ,000
Interpersonal imaginativo ,868 40 ,000
Relativo disciplinario (76 40 ,000
Instruccional , 713 40 ,000
Destacabilidad ,926 40 ,012
Tolerancia ,859 40 ,000
Cambios de animo ,866 40 ,000
Recaida , 781 40 ,000
Abstinencia ,258 40 ,000
Conflictos ,810 40 ,000
Problemas ,803 40 ,000

Fuente: Autoria Propia

Interpretacion:

En la tabla 5 se observa los valores obtenidos a través de la prueba estadistica
Shapiro Wilk misma que fue utilizada considerando que la muestra es menor a 50

participantes, es asi que las variables clima del aula y uso de videojuegos y sus

respectivas dimensiones presentan una distribucién no normal (p< 0,05). De modo

gue segun los puntajes obtenidos para el contraste de hipotesis mediante la prueba

estadistica Rho de Spearman.
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Correlacién de las Variables

Ha: Existe relacion significativa entre clima de aula y el uso de videojuegos en
estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa entre clima de aula y el uso de videojuegos en
estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 06.

Correlacion entre clima de aula y el uso de videojuegos.

clima de aula

uso de videojuegos

Rho de Clima de aula Coeficiente de
Spearman correlacion
Sig. (bilateral)
N
Uso de Coeficiente de
videojuegos correlacion
Sig. (bilateral)
N

1,000

40

-,014

,933
40

-,014

,93¢

4C
1,00C

4(C

Fuente: Autoria Propia

Interpretacion: se observa que no existe relacion entre clima de aula y el uso de

videojuegos, considerando un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,933). Por lo tanto,

se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipotesis alterna.
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Ha: Existe relacion significativa entre clima de aula y la destacabilidad en

estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa entre clima de aula y la destacabilidad en

estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 07.

Correlacién entre clima de aula y destacabilidad.

clima de aula

destacabilidad

Rho de Clima de aula

Spearman

Destacabilidad

Coeficiente de
correlacion
Sig. (bilateral)
N

Coeficiente de
correlacion
Sig. (bilateral)
N

1,000

40

-,164

,312
40

-,16¢

31z
4(
1,00(

4(

Fuente: Autoria Propia.

Interpretacion: Se observa la no existencia de relacion significativa entre clima de

aula y la destacabilidad. Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral

mayor a (0,312). Por lo tanto, se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipétesis

alterna.

20



Ha: Existe relacion significativa entre clima de aula y la tolerancia en estudiantes
de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa entre clima de aulay la tolerancia en estudiantes
de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 08.

Correlacion entre clima de aula y tolerancia.

clima de aula tolerancia

Rho de Clima de Coeficiente de 1,000 ,081
Spearman aula correlacion

Sig. (bilateral) . ,62C

N 40 4C

Tolerancia  Coeficiente de ,081 1,00C
correlacion

Sig. (bilateral) ,620
N 40 4C

Fuente: Autoria Propia.

Interpretacion: se observa que no existe relacion entre Clima de aula y la
tolerancia en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas,
2020. Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,620). Por

lo tanto, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipotesis alterna.
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Ha: Existe relacion significativa entre clima de aula y los cambios de animo en
estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa entre clima de aula y los cambios de animo en
estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 09.

Correlacion entre clima de aula y cambios de animo.

clima de aula cambios de animo

Rho de Clima de aula Coeficiente de 1,000 -,00€
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) : , 962
N 40 4C
Cambios de Coeficiente de -,008 1,00C
animo correlacion
Sig. (bilateral) ,963
N 40 4C

Fuente: Autoria Propia.

Interpretacion: Se evidencia que no existe relacion entre clima de aula y los
cambios de animo en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de
Guayas, 2020. Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a

(0,963). Por lo tanto, se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipotesis alterna.
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Ha: Existe relacion significativa entre clima de aula y la recaida en estudiantes de

bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa entre clima de aula y la recaida en estudiantes

de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 10.

Correlacion entre clima de aula y recaida.

clima de aula recaida

Rho de Clima de aula Coeficiente de 1,000 ,065
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) ,689

N 40 40

Recaida Coeficiente de ,065 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,689
N 40 40

Fuente: Autoria Propia.

Interpretacion: Se observa que no existe relacion entre clima de aula y la recaida.

Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor (0,689). Por lo tanto,

se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipotesis alterna.
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Ha: Existe relacion significativa entre clima de aula y la abstinencia en estudiantes

de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa entre clima de aula y la abstinencia en

estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 11.

Correlacion entre clima de aula y abstinencia.

clima de aula  abstinencia

Rho de Clima de aula Coeficiente de 1,000 -,04€
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) I7€

N 40 4C

Abstinencia  Coeficiente de -,046 1,00C
correlacion

Sig. (bilateral) 776
N 40 4C

Fuente: Autoria Propia.

Interpretacion: Se observa que no existe relacidon entre clima de aula y la

abstinencia en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas,

2020. Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,776). Por

lo tanto, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipétesis alterna.

24



Ha: Existe relacion significativa entre clima de aula y los conflictos en estudiantes

de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa entre clima de aula y los conflictos en
estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 12.

Correlacion entre clima de aula y conflictos.

clima de aula conflictos

Rho de Clima de aula  Coeficiente de 1,000 -,021
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) : ,89¢

N 40 4(

Conflictos Coeficiente de -,021 1,00¢
correlacion

Sig. (bilateral) ,899
N 40 4(

Fuente: Autoria Propia.
Interpretacion: Se observa que no existe relacion entre clima de aula y los

conflictos. Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,899).

Por lo tanto, se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipétesis alterna.
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Ha: Existe relacion significativa entre clima de aula y los problemas en estudiantes

de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa entre clima de aula y los problemas en
estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 13.

Correlacion entre clima de aula y los problemas.

clima de aula problemas

Rho de Clima de Coeficiente de 1,000 ,184
Spearman  aula correlacion

Sig. (bilateral) . ,25€

N 40 4C

Problemas Coeficiente de ,184 1,00C
correlacion

Sig. (bilateral) ,256
N 40 4C

Fuente: Autoria Propia.

Interpretacion: Se observa que no existe relacion entre clima de aula y los
problemas en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas,
2020. Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,256). Por

lo tanto, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipétesis alterna.
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Ha: Existe relacion significativa entre interpersonal imaginativo y el uso de
videojuegos en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas,
2020.

Ho: No existe relacién significativa entre interpersonal imaginativo y el uso de
videojuegos en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas,
2020.

Tabla 14.

Correlacién entre interpersonal imaginativo y el uso de videojuegos.

interpersonal uso de

imaginativo  videojuegos

Rho de Interpersonal  Coeficiente de 1,000 -,041
Spearman imaginativo correlacion

Sig. (bilateral) . ,80¢

N 40 4(

Uso de Coeficiente de -,041 1,00C

videojuegos  correlacion
Sig. (bilateral) ,804
N 40 4(

Fuente: Autoria Propia.

Interpretacion: Se observa que no existe relacion entre el interpersonal
imaginativo y el uso de videojuegos, debido a que se encuentra con un nivel de sig.
Bilateral mayor a (0,804). Por lo tanto, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la
hipotesis alterna.
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Ha: Existe relacion significativa entre relativo disciplinario y el uso de videojuegos

en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa relativo disciplinario y el uso de videojuegos en

estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 15.

Correlacion entre relativo disciplinario y el uso de videojuegos.

relativo uso de

disciplinario  videojuegos

Rho de Relativo Coeficiente de 1,000 ,012
Spearman disciplinario  correlacion

Sig. (bilateral) ,94%

N 40 4(

Uso de Coeficiente de ,012 1,00C
videojuegos  correlacién

Sig. (bilateral) ,943
N 40 4C

Fuente: Autoria Propia.

Interpretacion: Se observa que no existe relacion entre relativo disciplinario y el

uso de videojuegos, debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor

a (0,943). Por lo tanto, se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipotesis alterna.
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Ha: Existe relacion significativa entre instruccional y el uso de videojuegos en

estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Ho: No existe relacion significativa instruccional y el uso de videojuegos en

estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Tabla 16.

Correlacién entre instruccional y el uso de videojuegos.

Uso de

instruccional videojuegos

Rho de Instruccional Coeficiente de 1,000 ,04(
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) ,807

N 40 4(

Uso de Coeficiente de ,040 1,00(¢
videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) ,807
N 40 4(

Fuente: Autoria Propia.

Interpretacion: Se observa que no existe relacion entre relativa instruccional y el

uso de videojuegos, debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor

a (0,807). Por lo tanto, se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipotesis alterna.
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V. DISCUSION

Segun los resultados observados los niveles de la variable clima del aula de los
estudiantes de una Unidad Educativa de Guayas, 2020, presenta en un 7.5 % baja;
un 92.5% nivel medio y con el 0% nivel alto. Asi como también se puede comparar
los resultados segun la investigacion de Rivas (2019) en su estudio manifiesta que
fue satisfactorio y se comprob6 que aplicando el programa dio resultados
satisfactorios para mejorar el clima de aula Reafirmando lo mencionado por
UNESCO (2015) confirman, que el clima escolar es un elemento de vital
transcendencia para el aprendizaje arménico (Unesco 2015, p.8)

Asi mismo, se observa los niveles de la variable uso de videojuegos los estudiantes
de una Unidad Educativa de Guayas, 2020, donde el 100% ocupa un nivel alto.
Reafirmando el postulado de Maldonado et al. 2014; (Restrepo et al., 2019)
mediante las nuevas tecnologias y en especial los videojuegos son en la actualidad
el medio de recreacion y ocio de muchas personas sin distinguir sexo o edad, de
donde ha surgido en estos ultimos afios el cuestionamiento sobre la incidencia e
influencia del uso de videojuegos en el crecimiento y desarrollo mental de quien los

utiliza

En lo que respecta al objetivo especifico: Se identifico que no hay relacion entre el
clima de aula y el uso de videojuegos en estudiantes de una Unidad educativa de
Guayas, 2020, se observa que no existe relacion, considerando un nivel de sig.
Bilateral (0,933). Por lo tanto, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipotesis
alterna. En comparacion a la investigacion efectuada por (Mayta, 2019) en el que
concluye que la relacibn que existe entre ludopatia virtual y el desarrollo de
competencias es negativa media (-0.436). Es asi que Pelegrina et al. (2019)

sefialan el beneficio y la utilidad de los videojuegos en el proceso del aprendizaje.

El objetivo especifico: Se determina que no existe relacion clima de aula y la
destacabilidad en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas,

2020., no existe relacion debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral
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mayor (0,312). Por lo tanto, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipétesis

alterna.

Para el objetivo especifico: Se determina que no existe relacion clima de aula y la
tolerancia en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas,
2020, se observa que no existe relacion debido a que se encuentra con un nivel de
sig. Bilateral mayor a (0,620). Por lo tanto, se acepta la hipétesis nula y se rechaza
la hipétesis alterna.

En lo que se refiere al objetivo especifico: Se determina que no existe relacion entre
clima de aula y los cambios de animo en estudiantes de bachillerato de una Unidad
educativa de Guayas, 2020, se evidencia que no existe relacion debido a que se
encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,963). Por lo tanto, se acepta la
hipotesis nula y se rechaza la hipétesis alterna.

En lo que se refiere al objetivo especifico: Se determina que no existe relacion entre
clima de aula y la recaida en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa
de Guayas, 2020, se observa que no existe relacion debido a que se encuentra con
un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,689). Por lo tanto, se acepta la hipotesis nula y

se rechaza la hipotesis alterna.

En el objetivo especifico: Se determina que no existe relacion entre clima de aula y
la abstinencia en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas,
2020, se observa que no existe relacion debido a que se encuentra con un nivel de
sig. Bilateral mayor a (0,776). Por lo tanto, se acepta la hipotesis nula y se rechaza
la hipétesis alterna. Se hace una comparacion con el estudio realizado por Bayas
(2017) el 31% de los estudiantes comparte que si afecta el micrografico en el clima

de aula

En el objetivo especifico: Se determina que no existe relacion entre clima de aula
y los conflictos, se observa que no existe relacion debido a que se encuentra con
un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,899). Por lo tanto, se acepta la hipétesis nula
y se rechaza la hipétesis alterna. En comparacion a la investigacion efectuada por

Rivas (2019) fue satisfactorio y se comprob6 que aplicando el programa dio
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resultados satisfactorios para mejorar el clima de aula. Por ello Pefialva et al (2015)
mencionan que para la evaluacion del clima en el aula uno de los instrumentos

gue se puede aplicar es la Escala de Percepcion del Clima.

En lo que respecta al objetivo especifico: Se determina que no existe relacion entre
clima de aula y los problemas en estudiantes de bachillerato de una Unidad
educativa de Guayas, 2020, se observa que no existe relaciéon debido a que se
encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,256). Por lo tanto, se acepta la
hipétesis nula y se rechaza la hipétesis alterna. Reafirmando el postulado de
Balongo & Serrano (2016) importancia del clima de aula radica en los procesos
educativos y la aplicacion de metodologias que permita la inclusividad de las
diferencias de los estudiantes de las aula escolares (p.147)

Asi también, en cuanto al objetivo especifico: Se determina que no existe relacion
entre interpersonal imaginativo y el uso de videojuegos en estudiantes de
bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020, se observa que no existe
relacion debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,804).
Por lo tanto, se acepta la hipdtesis nula y se rechaza la hipétesis alterna.
Comparando con el estudio efectuado por Valenzuela (2015) se evidencia que las
variables de estudio tienen una correlacion significativa y directa a un nivel de
significancia del 5% por todo se puede deducir que la poblacion dependiendo que
juego utilice influenciara su personalidad. Entonces Buiza, y otros (2017)
consideran que el avance de los video juegos debido a la revolucién tecnoldgica en
la actualidad ha sido de manera exponencial, siendo que la difusién en la sociedad
por medio de multiples formatos existentes tales como: consolas, ordenadores,
dispositivos méviles, por lo que se ha generado mayor numero de jugadores cada

afno

En referencia al objetivo especifico: Se determina que no existe relacion entre
relativo disciplinario y el uso de videojuegos en estudiantes de bachillerato de una
Unidad educativa de Guayas, 2020, se observa que no existe relacion debido a que
se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,943). Por lo tanto, se acepta

la hip6tesis nula y se rechaza la hipétesis alterna. Comparando con los resultados

32



de la investigacion efectuada por Mite (2020) los docentes tienen una percepcion

favorable para la pronta incorporacion de estrategias gamificada y de videojuegos

En cuanto al objetivo especifico: Se determinar que no existe relacion entre
instruccional y el uso de videojuegos en estudiantes de bachillerato de una Unidad
educativa de Guayas, 2020, se observa que no existe relaciébn debido a que se
encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,807). Por lo cual, se acepta la
hipotesis nula y se rechaza la hipétesis alterna. Asi Nordby, et al.(2016) manifiestan
gue los videojuegos dentro del aula son un apoyo clave para el desarrollo de los
estudiantes, siendo que los mismos coadyuvan al fortalecimiento de las habilidades
mentales y motoras, puesto que dentro del proceso de aprendizaje se enmarca en

el principio denominado “aprender haciendo”
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VI.

CONCLUSIONES

1. Se decret6 que no existe relacion entre clima de aula y el uso de videojuegos,

considerando un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,933).

. Se determind que no relacion entre clima de aula y la destacabilidad. Debido

a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,312).

. Se determind que no existencia de relacion entre clima de aula y la tolerancia

en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020.
Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,620).

. Se determind que no existe relacion entre clima de aula y los cambios de

animo en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas,
2020. Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a
(0,963).

. Se determind que no hay relaciéon entre clima de aula y la recaida. Debido a

gue se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,689).

. Se determind la no existencia de relacion entre clima de aula y la abstinencia

en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,776).

. Se determind que no existe relacion entre clima de aula y los conflictos.

Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,899.

. Se determind la no existencia de relacion entre clima de aula y los problemas

en estudiantes de bachillerato de una Unidad educativa de Guayas, 2020.

Debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral mayor a (0,256).

. Se determind que no hay ninguna relacién entre el interpersonal imaginativo

y el uso de videojuegos, debido a que se encuentra con un nivel de sig.

Bilateral mayor a (0,804).
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10.Se determind que no existe relacion entre relativo disciplinario y el uso
de videojuegos, debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral
mayor a (0,943).

11.Se determin6é que no existe relacion entre relativa instruccional y el uso

de videojuegos, debido a que se encuentra con un nivel de sig. Bilateral
mayor a (0,807).
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VII.RECOMEDACIONES

1. Se recomienda utilizar estrategias de aprendizaje mediante juegos ludicos
como alternativa a algunos videojuegos principalmente los que desarrollen

él pensamiento.

2. Los padres de familia en lo posible deben restringir el acceso a videojuegos,
de acuerdo a un horario y que no interfiera en las actividades académicas.

3. Es necesario que se den charlas a los estudiantes sobre el abuso que

ocasiona los videojuegos y por ende la manera que perjudican el rol como

estudiantes deben cumplir
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ANEXOS



Anexo 1: Operacionalizacion de variables

Variable Definicién conceptual Definicién Dimensiones Indicadores Instrumentos
dependiente operacional
Una forma relativamente que Es considerada la Interpersonal Nivel de amistad y confianza con el
Clima del aula nerdira nera aille no se Vvariable gue esta imaginativo docente
puede observar ~ conformada por las
directamente, la misma que _dlmensmnes: Contexto Regulativo Situacion de rigurosidad de los vinculos
se precisa en términos de interpersonal . disciplinario dominantes en el aula
. los imaginativo, regulativo . ~ _ o
ﬁﬁ,ﬁig%%%? en (glugula van disciplinario, Instruccional Percepcion del ambiente imaginativo e
: ] ~'instruccional inventivo determinado en el aula Encuesta
obteniendo dia a dia Cuestionario
relacionada con (Escala de clima del
caracteristicas  importantes aula)
basadas en reglas y normas
(Saéz, 2017)
Variable Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores
independiente operacional
Son aplicaciones interactivas Es la segunda variable Destacabilidad Preocupacion por los videojuegos
Uso de Encuesta

videojuegos

orientadas

a la diversion que, a través de
algunos mandos,

posibilita simular experiencias
en la pantalla de un televisor,
una computadora u otro
dispositivo electrénico (Rocansi
et al., 2017, p.37)

conformada por las

dimensiones.
Preferencias,

temporalidad, actitud

Cuestionario (Lemmens)

Tolerancia

Necesidad de mas tiempo para Ios
videojuegos

Cambios de animo

Estado de animo negativo

Recaida Uso excesivo continuado de los
videojuegos

Abstinencia Sintomas de abstinencia

Conflictos Mentira en el nucleo familiar y escolar

Problemas Perdida de una relacion significativa

Perdida de una tarea
Problematica psicosocial

Fuente: Elaboracion Propia
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Anexo 2. Instrumento variable 1

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES

Instrucciones. - Solicito su colaboracién para la realizacion de la presente encuesta, por lo que se le
agradece complete todo el cuestionario el cual tiene un caracter confidencial. Este cuestionario esta
destinado a recopilar informacion que sera necesaria como sustento de la investigacion “Clima del Aula 'y

el uso de videojuegos”.

Lea cuidadosamente cada pregunta y marque con una (x) la alternativa que Ud. considere conveniente

segun la escala gue se presenta a continuacion.

ESCALA:

TD Totalmente en desacuerdo @

D  Endesacuerdo 2

A/D Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3

A De acuerdo (@)

TA Totalmente de acuerdo (5)

CLIMA DEL AULA

No. ITEMS ESCALA

3

1 Mi profesor me anima a pensar en progresar y superarme.

2 Mi profesor estd muy interesado en los problemas
personales de los alumnos

3 Mi profesor es muy paciente con los alumnos

4 Mi profesor pone una gran energia y entusiasmo en la
ensefianza

5 Mi profesor nos ayuda continuamente a ser muy creativos
en lo que hacemos.

6 En mi aula existe buena relacion. El profesor y alumnos se
preocupan unos de otros.

7 En mi aula me siento muy bien. El profesor no tiene
demasiadas reglas desagradables a las que haya que
desobedecer.

8 En la mayoria de las areas creo que he aprendido mucho.

9 En mi aula el profesor siempre esta intentando hacer las
cosas de maneras nuevas y atrayentes.

10 | Estaaulaes un lugar con poco calor humano. El profesor no
parece tener interés en conocer a sus alumnos.

11 | Algunas veces mis compafieros son castigados por el
profesor sin saber las razones por las gue se les castiga.

12 | Lamayoria de las clases estdn muy bien planificadas por el
profesor.

13 | En mi aula, el profesor anima muy poco a los alumnos que
quieren hacer las cosas de manera distinta.

14 | Mi profesor dedica mucho tiempo a ayudar a los alumnos
en su trabajo escolar y en sus problemas personales.

15 | Enmiaula existen demasiadas reglas y normas. Se necesita
permiso para hacer cualquier cosa.

16 | Mi profesor parece estar muy interesado en lo que estd
ensefiando.

17 | Mi profesor motiva mucho a los alumnos a que sean ellos

mismos y que hagan cosas por si solos.
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18 | Enmi aula el profesor esta verdaderamente preocupado por
los sentimientos de los alumnos.

19 | A menudo, el profesor echa la culpa a los alumnos por cosas
que hicieron y no hicieron

20 | Mi profesor no parece estar muy bien preparado para las
clases

21 | Si queremos hacer las cosas a huestra manera en el aula el
profesor nos ayuda y nos da mucho animo.

22 | Una gran cosa de esta aula es el interés personal que tiene
el profesor por sus alumnos.

23 | Enel aula el profesor parece pensar que los alumnos estan
siempre intentando engafiarlo y los castiga por tonterias.

24 | A menudo da la impresion que el profesor no esta nada
interesado en si aprendemos o no.

25 | El profesor tiene mucha imaginacion y maneras diferentes
de pensar sobre las cosas, el aula es un lugar muy atractivo
para estar.

26 | Ademas de estar preocupado en el trabajo diario, el profesor
esta muy interesado con los problemas personales de los
alumnos.

27 | EI profesor espera de nosotros que obedezcamos
demasiadas reglas y normas en el aula.

28 | El profesor conoce los temas muy bien y es capaz de

presentarlos de una manera muy interesante.

GRACIAS POR LA COLABORACION
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Fichatécnica

Fichatécnica del instrumento para tés de clima de aula

Nombre del Clima del aula

cuestionario

Autor/Autora Kevin Marjoribanks

Adaptado Si, aplica. Br. Fernando Marcelo Prado
Lugar Unidad Educativa San Francisco de Quito

Fecha de aplicacién
Objetivo

Dirigido a

Tiempo estimado
Margen de error

Estructura

Primera quincena de noviembre del 2020
Determinar relacion del clima de aula

Estudiantes de bachillerato

30 minutos

0,05

Consta de 28 items, con respuesta de opcion

politdmica
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Validacién

UcCv

UNIVERSIDAD
SHVEISIPEY CARTA DE PRESENTACION

Msc, Rosa Eulalia Mejia Valdez
Presente
Asunto: Validacién de instrumentos a través de juicio de expertos

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarie mis saludos y asli
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de
postgrado con mencién Psicologia educativa de la UCV, en la sede Piura,
requerimos validar los instrumentes con los cuales realizaremos el proceso de
recoleccion de informacion, necesaria para el desarrollo de esta investigacion.
El titulo det proyecto de investigacion es "Clima de aula y uso de videojuegos en
una unidad educativa de Guayas, 2020" siendo imprescindible contar con la
aprobacion de profesionales especializados para la aplicacion del instrumento |,
Il PARTE.

He considerado conveniente recurrir a usted debido a su connotada experlencia
an |as areas abordadas en esta Investigacion,

El expediente de validacion contiene:

1. Carta de presentacion
2. Matriz de operacionalizacion de variables
3. Fichas y matrices de validacion de instrumentos.

Exprasandole mis sentimientos de respeto y conslderacion me despido de usted
agradeciendo la atencion que dispense a la presente.

Atentamente,

Br. Fernando Marcelo Prado Caslillo
C.). 0925336597

7 ..y
./»' ‘4 42 / 17 2-
g Hegen Vol

PSICOLOGA EDUCATIVA
REGISTRO SENERCYT No. 604113081
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UCv

UWIVERSIDAS  CARTA DE PRESENTACION

Msc. Jessica Yolanda Ofa Guerrero
Presente
Asunto: Validacion de instrumentos a través de juicio de expertos

Me es muy grato comunicarme con usted para expresare mis saludos y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de
postgrado con mencién Psicologia educativa de la UCV, en la sede Piura,
requerimos validar los instrumentos con los cuales realizaremos el proceso de
recoleccion de informacion, necesaria para el desarrollo de esta investigacion.
El titulo del proyecto de investigacion es "Clima de aula y uso de videojuegos en
una unidad educativa de Guayas, 2020" siendo imprescindible contar con la
aprobacion de profesionales especializados para la aplicacion del instrumento |,
Il PARTE.

He considerado conveniente recurrir a usted debido a su connotada experiencia
en las areas abordadas en esta investigacion.

El expediente de validacion contiene:

1. Carta de presentacion
2. Matriz de operacionalizacién de variables

3. Fichas y matrices de validacion de Instrumentos.,

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion me despido de usted
agradeciendo la atencion que dispense a la presente,

Atentamente,

Br, Fernando Marcelo Prado Castillo
C.l. 0925336597

PSICOLOGA EDUCATIVA
REGIETHO SENESCYT Ne 4043138763
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Ucv

UNIVERSIDAD
fiimnvVaiis  CARTADE PRESENTACION

Msc. Tatiana Guisella Cedeno Marcillo
Presente
Asunto: Validacion de instrumentos a través de juicio de expertos

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarie mis saludos y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de
postgrado con mencion Psicologia educativa de la UCV, en la sede Piura,
requerimos valldar los Instrumentos con los cuales realizaremos el proceso de
recoleccion de informacion, necesana para el desarrollo de esta investigacion,
El titulo del proyecto de investigacion es “Clima de aula y uso de videojuegos en
una unidad educativa de Guayas, 2020" siendo imprescindible contar con la
aprobacion de profesionales especializados para la aplicacion del instrumento |.
Il PARTE.

He considerado conveniente recurrir a usted debido a su connotada experiencia
en las areas abordadas en esla investigacion,

El expediente de validacion contiene:

1. Carta de presentacion
2. Matriz de operacionalizacion de variables
3. Fichas y matrices de validacion de instrumentos.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion me despido de usted
agradeciendo la atencion que dispense a la presente.

Atentamente,

Br. Fernando Marcelo Prado Castillo
C.1, 0825336597

y Mse. Tatiana Cedeno Marcillo
PSICOLOGA EDUCATIVA

S T
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Clima de aula

VARIABLE

El clima de aula es un proceso que perdura pero no se puede
observar directamente, la misma que se precisa en términos

de percepciones que los involucrados en el aula van

Validez Juicio de expertos o Validacién por jueces

MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS: EL CLIMA DE AULA Y EL USO DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE BACHILLETATO DE UNA UNIDAD EDUCATIVA DE GUAYAS, 2020

obteniendo dia a dia relacionada con caracteristicas

importantes basadas en reglas y normas

DIMENSION

Interperson
al
imaginativo

INDICADOR

Nivel de amistad
y confianza con
el docente

ITEMS

1. Mi profesor me anima
a pensar en progresar y
superarme.

2. Mi profesor esta
muy interesado cn los
problemas personales
de los alumnos

3. Mi profesor es muy
paciente con los alumnos

4. Mi profesor pone
una gran energia y
entusiasmo  en  la
ensenanza

5. Mi profesor nos
ayuda continuamente
a ser muy creativos en

OPCION DE

RESPUESTA

Totalmente de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

RELACION
ENTRE LA
VARIABLE Y

DIMENSION

SI

LA

cz

CRITERIOS DE EVALUCION

RELACI ON RELACION RELACION
ENTRE LA ENTRE EL ENTRE
DIMENSI ON INDICADOR ELITEMS Y LA
Y EL Y EL ITEMS OPCION DE
INDICADOR RESPUESTA
Si NO Si NO sl NO
% N ™~
S S
N g -
R =~ N\
N\ N NG
\\ - \.\

OBSERVACION
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Regulativo
disciplinari
o

Situacion de
rigurosidad  de
los vinculos
dominuntes en el
aula

1o que hacemos.

14, Mi profesor
dedica mucho thempo
a ayudar a los
alumnos en su trabajo
cscolar y en sus
problemas personales
I8, En mi aula el
profesor esti
verdaderamente
preocupado  por los
sentimientos  de o
alumnos,

26 Ademis de estar
preacupado  en el
trabajo  diario, ¢l
profesor estd  muy
interesado con  los
prohlemas personales
de los glumnos,

6. En mi aula cxiste
buena  relacion,  E)
profesor y alunmos s¢
preocupan  unos  de
alros,

7. En mi aula me
siento muy bien. El
profesor  no  tiene
demasiadas reglas
desagradables o lus
que hayn e
desobedecer,

10, Esta aula ¢s un lugar
con poco calor humano,
El profesor no parcce
tener interdés en conocer a
sl alumnos,

11, Algunas veces mis
companeros S0n
castigndos  por el
profesor sin saber las
razones por las que se
les onstiga,
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13. En mi aula, el
profesor anima muy
poco a los alumnos
que quieren hacer las
cosas de mancra
distinta.

15. En mi aula existen
demasiadas reglas y
normas. Se necesita
permiso para hacer
cualquier cosa.

19. A menudo, ¢l
profesor echa la culpa
a los alumnos por
cosas que hicieron y
no hicieron

23. En el aula el
profesor parece pensar
que los alumnos estin
siempre intentando
enganarlo y los castiga
por tonterias.

27. El profesor espera
de nosotros que
obedezcamos
demasiadas reglas y
normas en ¢l aula.

Instruccion Percepcion  del 8. En la mayoria dc las
ambiente dareas  creo  que he

al imaginativo ¢ aprendido mucho.
inventivo

determinado  en
¢l aula



9. En mi aula el
profesor siempre esta
intentando hacer las
cosas de  mancras
nuevas y atraycntes.

12. La mayoria de las
clases estan muy bien
planificadas por el
profesor.

16. Mi profesor parece
estar muy interesado cn
o que csta cnseiiando.
17. Mi profesor motiva
mucho a los alumnos a
que sean ellos mismos y
que hagan cosas por si
solos.

20. Mi profesor no
parcce cstar muy bien
preparado para las
clases

21. Si queremos hacer las
cosas @4 nuestra manera
en ¢l aula el profesor nos
avuda y nos da mucho
animo.

22. Una gran cosa de esta
aula es ¢l interés personal
que tiene el profesor por
sus alumnos.

24. A menudo da la
impresion que el
profesor no esta nada
interesado en si
aprendemos o no.

N\
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25. El profesor tiene
mucha imaginacién y
maneras diferentes de
pensar sobre las cosas,
el aula es un lugar muy
atractivo para estar,

28. El profesor conoce
los temas muy bien y

es capaz de
presentarlos de  una
manera muy

interesante.

.

1 Ll

Msc. Ro

PSICOLOGA EDUCATIVA
REGISTRO SENESCYT No. 6043132081

Mejia Valdez

FIRMA DEL EVALUADOR



MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Escala Valorativa de clima de aula”

OBIJETIVO: Conocer el nivel de clima de aula de los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020

DIRIGIDO A: Estudiantes de Bachillerato

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: Mejia Valdez Rosa Eulalia

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister

VALORACION:

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo

N
) 2 y pr J ¢
e Moyl 73

Msc. Ros& Mejia Valdez

PSICOLOGA EDUCATIVA
REGISTRO SENESCYT No. 6043132081

FIRMA DEL EVALUADOR



%[; ESCUELA DE POSTGRADO

“EL CLIMA DE AULA Y EL USO DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE BACHILLETATO DE UNA

UNIDAD EDUCATIVA DE GUAYAS, 2020”

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO: “Escala Valorativa de clima de aula”

Indicadores

| 1.Claridad

ASPECTOS DE VALIDACION

Criterios

Deficiente

Regular
21-40

Buena
41 - 60

Muy Buena
61 - 80

Excelente
81 - 100

OBSERVACIONES

1"

16

21

26 31

a6

M

46

51

61

10

18

20

30 |as

a0

45

66 |71 |76
70 |75 | 80

81

9

Esta formulado
con un lenguaje
aproplado

'i:dé}etividad

3.Actualidad

4.0rganizacion B

_éi_szhfi'é-léncl a

Investigacion

Esta expresado en
conductas
observables

| Adecuado al

enfoque tedrico
abordado en la

100

Existe
arganizacién
ldgica entre sus
items

una

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y
calidad.
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6.Intencionaldiad | Adecuado  para

valorar las ‘ \
dimensiones del
temade la ‘
investigacion

7.Consistencia Basado en ‘
aspectos teodricos- s
cientificos de la
investigacion

8.Coherencia Tiene relacién |
entre las variables ' Ny
e indicadores

9.Metodologia La estrategia
responde a la ’ N
elaboracion de la
investigacion

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalue la pertinencia, eficacia del Instrumento que se esta
validando. Debera colocar la puntuacidn que considere pertinente a los diferentes enunciados.

Ecuador, 27 de octubre de 2020.

Mgtr.: Rosa Eulalia Mejia Valdez
DNI: 0909013963

Registro: 6043132081
Teléfono: 0989116335

ﬂ W/ vlz 10 _m/

Msc. Rosa Mejia Valdez

PSICOLOGA EDUCATIVA
REGISTRO SENESCYT No. 6043132081




Clima de aula

VARIABLE

El clima de aula es un proceso que perdura pero no se puede
observar directamente, la misma gue se precisa en términos

Validez Juicio de expertos o Validacién por jueces

MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS; EL CLIMA DE AULA Y EL USO DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE BACHILLETATO DE UNA UNIDAD EDUCATIVA DE GUAYAS, 2020

OPCION DE CRITERIOS DE EVALUCION
RESPUESTA OBSERVACION
RELACION RELACI ON RELACION RELACION
DIMENSION INDICADOR ITEMS ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL . ENTRE
e VARIABLEY  DIMENSION INDICADOR ELITEMS Y LA
- LA Y EL Y ELITEMS OPCION DE
g DIMENSION  INDICADOR RESPUESTA
o a o
2 © =
@ = o
3 a 5]
pi € pe N si NO SI  NO SI NO
4 8 = 3 s
£ 8 5 g ¢ e
c o 5 B c
@ g (5] U o
E | ™ -3 F
— ] c o =
8 2 o & &
e 8 =2 a 2 -
Interperson  Nivel de amistad . Mi profesor me anima
al y confianza con a pensar en progresar y / ; J /
el docente superarme. d
imaginative . . c
2, Mi profesor esta
muy interesado en los
problemas personales / A e
de los alumnos & ’

3. Mi profesor es muy
paciente con los alumnos o

4. Mi profesor pone
una gran energia y

obteniendo dia a dia relacionada con caracteristicas

de percepciones que los involucrados en el aula van
importantes basadas en reglas y normas

entusiasmo en la 4 / Vv v
ensenanza

5. Mi profesor nos ’
ayuda continuamente / / / e

a ser muy crealivos en
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Regulativo
disciplinari
o

Situacion de
rigurosidad  de
los vinculos
dominantes cn ol
aula

#@ Ser muy creativos en
1o que hacemos,

14. Mi profesor
dedica mucho tiempo
a  ayudar a  los
alumnog en su trabajo
escolar  y en  sus
problemas personales
18, En mi aula el
profesor estn
verdaderamente
preocupado  por  log
sentimientos de  los
alumnos.

26 Ademas de estar
preocupado  en ¢l
trabujo  diario, el
profesor  ¢std muy
interesado  con  los
problemas personales
de log alumnos.

6. En mi aula existe
buena  relacion,  El
profesor y alumnos se
preocupan  unos  de
otros,

7. En mi aula me
siento. muy  bien. El
profesor  no  ticne

demagiadas reglas
desagradubles o lus
que haya que
desobedecer,

10. Esta aula es un lugar
con poco ealor humano.
El profesor no parcee
Lener interés en conocer a
sus alumnos,

4
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11. Algunas veces mis
companeros son
castigados  por el
profesor sin saber las
razones por las que se
les castiga.

13. En mi aula, el
profesor amima muy
poco a los alumnos
que quicren hacer las
cosas de  mancra
distinta.

15. En mi aula existen
demasiadas reglas y
normas. Se necesita
permiso para hacer
cualquier cosa.

19. A menudo, el
profesor echa la culpa
a los alumnos por
cosas que hicieron y
no hicieron

23. En el aula el
profesor parece pensar
que los alumnos estan
siempre  intentando
engaiiarlo y los castiga
por tonterias.

27. El profesor espera
de  nosotros  que
obedezcamos
demasiadas reglas y
normas en el aula,

Fd



11. Algunas veces mis
comparneros son
castigados  por el
profesor sin saber las
razones por las que se
les castiga.

13. En mi aula, el
profesor amima muy
poco a los alumnos
que quicren hacer las
cosas de  mancra
distinta.

15. En mi aula existen
demasiadas reglas y
normas. Se necesita
permiso para hacer
cualquicr cosa.

19. A menudo, el
profesor echa la culpa
a los alumnos por
cosas que hicieron y
no hicieron

23. En el aula el
profesor parcce pensar
que los alumnos estan
siempre  intentando
enganarlo y los castiga
por tonterias.

27. El profesor espera
de  nosotros  que
obedezcamos
demasiadas reglas y
normas en el aula,

rd
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Instruccion
al

Pereepeidn  del
ambiente
imaginativo e
inventivo
determinado  en
claula

8. En la mayoria de las
areas creo  que he
aprendido mucho.

9. En mi aula el
profesor siempre esta
intentando hacer las
cosas de  maneras
nucvas y atraycntes.

12. La mayoria de las
clases estin muy bien
planificadas por el
profesor.

16. Mi profesor parcce
estar muy interesado en
lo que csta ensenando.
17. Mi profesor motiva
mucho a los alumnos a
que sean ellos mismos y
que hagan cosas por si
solos.

20. Mi profesor no
parece estar muy bien
preparado para las
clases

21. St queremos hacer las
cosas @ nuestra mancra
en el aula el prolesor nos
ayuda y nos da mucho
animo.

22. Una gran cosa de esta
aula es el interés personal
que ticne ¢l profesor por
sus alumnos.

63



24, A menudo da la
impresion  que el
profesor no esta nada
interesade en  si
aprendemos o no.

25. El profesor tiene
mucha imaginacion v
mancras diferentes de
pensar sobre las cosas,
cl aula es un lugar muy
atractivo para estar,

28. El profesor conoce
los temas muy bien y

es capaz de
presentarlos de una
manera muy
interesante.

___Jessica Qo

Mse. Jessica Ofia Guerrero

PSICOLOGA EDUCATIVA
REGISTRO SENESCYT No 6042125762

FIRMA DEL EVALUADOR
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Escala Valorativa de clima de aula”

OBIJETIVO: Conocer el nivel de clima de aula de los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020

DIRIGIDO A: Estudiantes de Bachillerato

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: Ofia Guerrero Jessica Yolanda

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister

VALORACION:

Muy Alto Alto / Medio Bajo Muy Bajo

__Dessca O

Mse. Jessica Ofia Guerrero

PSICOLOGA EDUCATIVA
REQISTRO SENESCYT No 6043126762

FIRMA DEL EVALUADOR



7] ESCUELA DE POSTGRADO

“EL CLIMA DE AULA Y EL USO DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE BACHILLETATO DE UNA

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO: “Escala Valorativa de clima de aula”

UNIDAD EDUCATIVA DE GUAYAS, 2020”

Indicadores

Criterios

Deficiente

0-20

Regular
21-40

Buena
41 - 60

Muy Buena
61-80

Excelente
81-100

OBSERVACIONES

ASPECTOS DE VALIDACION

1"

16

21

26 31

Ll

46

51

66

71

76

81

86 91

10

15

20

25

30 35

45

50

55

3|8

70

75

85

20 95

100

1.Claridad

Esta formulado
con un lenguaje
apropiado

v

2.0bjetividad

Esta expresado en
conductas
observables

3.Actualidad

Adecuado  al
enfoque tedrico
abordado en la
investigacion

4.0rganizaciéon

Existe
organizacion
l6gica entre sus
items

una

5.Suficiencia

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y
calidad.
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; ‘ \
6.Intencionaldiad | Adecuado  para \
valorar las
’ dimensiones del 7.
‘ temade la
| investigacion
) 7.Consistencia Basado en
‘ aspectos tedricos-
cientificos de la b
investigacion
8.Coherencia Tiene relacion
‘ entre las variables ‘ 1 v
e indicadores ‘
9.Metodologia La estrategia ‘
responde a |la | /
elaboracion de la
investigacion

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalte la pertinencia, eficacia del Instrumento que se esta
validando. Debera colocar la puntuacion que considere pertinente a los diferentes enunciados.

Ecuador, 26 de octubre de 2020.

Magtr.: Jessica Yolanda Ofia Guerrero
DNI:093015597-3

Registro: 6043135752
Teléfono:0968731742

E-mail: jzssicaguerrero@hot

T WAL, S
lP Mse. Jessica Ofia Guerrero

PSICOLOGA EDUCATIVA
REGISTRO SENESCYT No. 60421256762



Clima de aula

VARIABLE

El clima de aula es un proceso que perdura pero no se puede
observar directamente, la misma que se precisa en términos

Validez Juicio de expertos o Validacion por jueces

MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS: EL CLIMA DE AULA Y EL USO DE VIDEQJUEGOS EN ESTUDIANTES DE BACHILLETATO DE UNA UNIDAD EDUCATIVA DE GUAYAS, 2020

de percepciones que los involucrados en el aula van

obteniendo dia a dia relacionada con caracteristicas

importantes basadas en reglas y normas

DIMENSION

interperson
al
imaginativo

INDICADOR

Nivel de amistad
v confianza con
el docente

ITEMS

1. Mi profesor me anima
a pensar en progresar y
superarme.

2. Mi profesor esta
muy interesado cn los
problemas personales
de los alumnos

3. Mi profesor ¢s muy
paciente con los alumnos

4. Mi profesor pone
una gran energia y
entusiasmo en la
cnsefianza

5. Mi profesor nos
ayuda continuamente
a ser muy creativos en

OPCION DE

RESPUESTA

Totalmente de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

RELACION
ENTRE LA
VARIABLE Y
LA
DIMENSION

Sl

cZz

CRITERIOS DE EVALUCION
RELACI ON RELACION RELACION
ENTRE LA ENTRE EL . ENTRE
DIMENSI ON INDICADOR ELITEMS Y LA
Y EL Y ELITEMS OPCION DE
INDICADOR RESPUESTA

Sl NO Sl

g o
%
o/ ¢
’ rd
/ ’

NO St NO

OBSERVACION
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disciplinari
o

Situacion de
rigurosidad  de
los vinculos

dominantes en el
aula

o que hacemos,

4. Mi  profesor
dedica mucho tiempo
a  ayudar  a  los
alumnos en su trubajo
escolar  y  en sus
problemas personales
I18. En mi aula el
profesor estd
verdudernmente
preocupado  por  los
sentimientos  de  los
alumnos.

26 Ademas de estar
preocupado en el
trabajo  diario, el
profesor  estd muy
interesado con  los
problemas personales
de los alumnos.

6. En ml aula existe
buena  relacidn,  F
profesor y alumnos se
preocupan  unos  de
Oos,

7. En mi aula me
siento muy bien. El
profesor  no tiene

demasiadas reglas
desagradables a las
que haya que
desobedecer.

10, Esta aula es un lugar
con poco calor humano.
El profesor no  parece
tener interés ¢n conocer a
sus alumnos,

11, Algunax veces mis
compaferos son
castigndos  por el
profesor sin saber las
razones por las que se
les castign.

&

',/



Instruccion
al

Percepeion
ambiente
imaginativo
inventivo
determinado
¢l aula

del

en

13, En mi aula, el
profesor anima  muy
poco a los alumnos
que quicren hacer las
cosas  de  mancra
distinta,

15. En mi aula existen
demasiadas  reglas y
normas, Se  necesita
permiso  parn hacer
cunlquicr cosa,

19. A menudo, ¢l
profesor echa la culpa
a los alumnos  por
cosns que hicieron y
no hicieron

23, En el aula el
profesor parece pensiar
que los alumnos estin
siempre intentando
enganarlo y los castiga
por tontering,

27, El profesor esperi
de  nosotros  que
obedezcumos
demasiadas reglas vy
normas en ol aula,

8 En la mayoria de las
drens  creo que  he
aprendido muche.

o

e

%

-
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9. En mi aula ¢l
profesor siempre estd
intentando  hacer las
cosas  de  mancras
NUCVAS y atrayentes.

12, La mayoria de las
clases estin muy bien
planificadas  por el
profesor,

16. Mi profesor parece
estar muy interesado en
lo que estd ensehando,
17. Mi profesor motiya
mucho a los alumnos a
que sean ¢llos mismos y
que hngan cosas por si
solos.

20. Mi prolesor no
parece estar muy bien
preparado  parn o
clases

21, Si queremos hacer lag
COSNS & NUestra maners
cn ¢l aula el profesor nos
ayuda y nos da mucho
dnimo.

22. Una gran cosa de esta
aula es el interés personal
que tiene el profesor por
sus alumnos,

24. A menudo da la
impresion - que el
profesor no estd nada
interesada en si
aprendemos o no.,
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25, El profesor tiene
muchs imaginacion y
munerays diferentes de
pensar sobre las cosas,
el aula es un lugar muy
atractivo para estar.

28. El profesor conoce
los temas muy bien y
es capuz de
presentarlos  de  una
maneri muy
interesante.

=9

4 / .
'at'(’- o :C

Tatnana Cedefio Marcillo

" Msg,
?i} PSICOLOGA EDUCATIVA

SRS MO ST NI HVT B ey Aty

FIRMA DEL EVALUADOR
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Escala Valorativa de clima de aula”

OBIETIVO: Conocer el nivel de clima de aula de los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020

DIRIGIDO A: Estudiantes de Bachillerato

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: Cedefio Marcillo Tatiana Guisella

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister

VALORACION:

LMuy Alto

Alto Medio Bajo

Muy Bajo

/.:u
- . - g
A0 ./" A L
z Ce
« Msc. Tatinna Cedeno Marvcillo

PSICOLOGA EDUCATIVA
( WECRENT ) AENT AT N T

FIRMA DEL EVALUADOR
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[‘q” ESCUELA DE POSTGRADO

“EL CLIMA DE AULA Y EL USO DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE BACHILLETATO DE UNA
UNIDAD EDUCATIVA DE GUAYAS, 2020”

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO: “Escala Valorativa de clima de aula”

2 Deficiente Regular Buena Muy Buena Excelente
Indicadores Criterios . I 0-20 21-40 , 41- 60 61 - 80 81 - 100 OBSERVACIONESI
0 6 11 |16 |21 |26 |31 |36 (a1 [46 [51 [se [e1 [e6 [71 [76 w1 [e6 |01 |96
ASERCT PR ARONCIIN 5 [0 |15 |20 |25 [30 |35 |40 |45 [s0 |65 [0 |65 |70 |75 |80 |85 [e0 [es | 100
1.Claridad Esta formulado [
con un lenguaje /
apropiado
2.0bjetividad Esta expresado en
conductas 1%
S observables 5
3.Actualidad Adecuado al
enfoque tedrico /
abordado en la ¢

investigacién

4,0rganizacion Existe una
organizacion /
logica entre sus
B items
S.Suficiencia Comprende los
aspectos J
necesarlos en t
cantidad y
calidad.
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| T rrrec 1t
6.Intencionaldiad Adecuado para ‘ | ' ‘ I |
' valorar las ’ ‘ | ‘
dimensiones del e/
‘ temade la & l ‘
investigacion I |
7.Consistencia Basado en ‘ \
aspectos teoricos- y
cientificos de la ¢
investigacion | ‘ ' | |
8.Coherencia Tiene relacion ’ I , [
entre las variables ‘ | ‘ 1 @/ '
e indicadores R l
I?Metodologia La estrategia | | }
| responde a la |
elaboracion de Ia ' i .
| investigacién l ‘ l , L |

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalue la pertinencia, eficacia del Instrumento que se esta
validando. Debera colocar la puntuacion que considere pertinente a los diferentes enunciados.

Ecuador, 27 de octubre de 2020,

Mgtr.: Tatiana Guisella Cedefio Marcillo
Registro: 6043131451

DNI: 0913466108

Teléfono: 0989820463

PSICOLOGA EDUCATIVA

REGETREO SERESCYT No S04 a1
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Confiabilidad. Instrumento variable 2

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES

Instrucciones. - Solicito su colaboracion para la realizacién de la presente encuesta, por lo que se le
agradece complete todo el cuestionario el cual tiene un caracter confidencial. Este cuestionario esta
destinado a recopilar informacion que sera necesaria como sustento de la investigacion “Clima del Aula y
el uso de videojuegos”.

Lea cuidadosamente cada pregunta y marque con una (x) la alternativa que Ud. considere conveniente
segun la escala gue se presenta a continuacion.

GeneroF () M( ) Edad: ........

USO DE VIDEO JUEGOS

ESCALA LIKERT

No. ITEMS Nunca | Rarament A A Muy a
(1) e(2) veces | menud | menudo

@) | o@) (©)

DESTACABILIDAD

1 | iPiensas en jugar videojuegos
durante todo el dia?

2 | iPasas mucho de tu tiempo libre en
jugar a videojuegos?

3 Te has sentido adicto a un
videojuego?

TOLERANCIA

4 | ¢Juegas mas tiempo del que tenias
planeado?

5 | ¢Juegas cada vez mas tiempo a los
videojuegos

6 | ¢Eresincapaz de parar de jugar una
vez empiezas?

CAMBIOS DE ANIMO

éJuegas para olvidar tu vida real

¢Has jugado para calmar tu estrés

9 | ¢Has jugado para sentirte mejor?

RECAIDA

10 | ¢Has sido incapaz de reducir el
tiempo de juego

11 | ¢Han sido otras personas incapaces
de conseguir que lo redujeras

12 | iHas fallado cuando has hecho
intentos de reducir tu tiempo de
juego?

ABSTINENCIA

13 | ¢Te has sentido mal cuando no has
podido jugar videojuegos?
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14

¢Te has enfadado cuando no has
podido jugar

15 | ¢Te has sentido nervioso cuando no
has podido jugar videojuegos?
CONFLICTOS

16 | ¢Has discutido con otros
(familiares, amigos) por el tiempo
gue pasas jugando videojuegos

17 | ¢{Has desatendido a otros (familia,
amigos) por jugar a videojuegos

18 | ¢Has mentido sobre el tiempo que
pasas jugando?

Problemas

19 | iHas dormido menos por jugar a
videojuegos

20 | ¢{Has descuidado otras actividades
importantes (académicas, trabajo,
deportes) por jugar a video juegos

21

éTe has sentido mal después de
jugar mucho tiempo?

GRACIAS POR LA COLABORACION
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Fichatécnica

Nombre del Uso de videojuegos
cuestionario
Autor/Autora Lemmens, et al (2009) Developmentand Validation

of a Game Addiction Scale for Adolescents

Adaptado Si, aplica. Br. Fernando Marcelo Prado

Lugar Unidad Educativa San Francisco de Quito

Fecha de aplicacién Primera quincena de noviembre del 2020

Objetivo Determinar el uso de video juegos

Dirigido a Estudiantes de Bachillerato

Tiempo estimado 25 minutos

Margen de error 0,05

Estructura Consta de 21 items, respuestas bajo la escala de

Likert: Nunca (1), Raramente (2), A veces (3), A

menudo (4), Muy a manudo (5)

Tabla 17. Fichatécnica del instrumento para tés de autoconcepto
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U50 DEVIDEQIUEGOS

Validez Juicio de expertos o Validaciéon por jueces

MATRIZ DE YALIDAOKON
CEIIONCE = CRIMERICS DE EVALUCION
REIPUEST SORSEIVACON
IO AL B Do Aot INATON
DIPSENSION INDCADOR WErS EWTRE L EWTEE LA EMTRE E. EnrRE
VALY DOVENSION, O MICAIOR  sLmERs Y LA
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;= Destacatilidac . 1 IPiensas =n jugar <
E"E % Preccupacon por  yigecniazas curante 4 >4 3%
~§ i los videciuegos o0 o dia?
== g 2 ZiPasas muche
2532 de tu temoo libre - ~ ~ ~
g % § er jugar a
== z videoju=zos?
=€ .
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Cambios du

wnirme

Recaidn.

Fxtacta de Snime
Negative

Uso  excesve
continuado de
o
vidrolurgos

6 ZErex incapaz de
parar de jupsr una
vz Mmplezas?

7 dduupns pars
wividar tu vida real ¥

R SHYE jJupwmda para
CAlMIr TU wxtrésy

D LHax jugsado para
nentirte mwjor

10 LHinx sidlo
incapaz de reducir
<l Liempo cle
juega?

11 éHan sido otras
Putzonax Incapaces de
conseguir Quem (=3
redugurass

12 ¢Hax  taliaclo
cuando has hecho

Intenteox de
reducir tu tiempo
da juspn?
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Abstinencia

Caonflictos

Sintomas de
abstinencia

Mentira en el
nucleo familiar y
escolar

13 {Te has sentido
mal cuando no has
podido Jugar
videojuegos?

14 iTe has
enfadado  cuando
no has podido jugar

15 ¢Te has sentido
nervioso cuando no
has podido jugar
videojuegos?

16 JdHas discutido
con otros
(familiares,
amigos)por el
tiempo que pasas
jugando
videojuegos?

17 ¢Has
desatendido a
otros (familia,
amigos) por jugar a
videojuegos?

18  ¢Has  mentido
sobre el tiempo que
pasas jugando?
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Problemas

Perdida de una

relacion

19 ¢Has dormido
menos por jugar a
videojuegos?

Perdida de wuna20 ¢Has descuidado

tarea

Problematica
psicosocial

otras  actividades
importantes
(académicas,
trabajo, deportes)
por jugar 3
videojuegos?

21 ¢(Te has sentido
mal después de jugar
mucho tiempo?

Msc. Ros ia Valdez

PSICOLOGA EDUCATIVA
REGISTRO SENESCYT No. 6043132081
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Uso de Videojuegos”

OBJETIVO: Conocer el nivel de uso de videojuegos de los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020

DIRIGIDO A: Estudiantes de Bachillerato

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: Mejia Valdez Rosa Eulalia

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister

VALORACION:

muy Alto ; Al{o l Medio Bajo ] Muy Bajo
. < L i
QQ/)Q _,/ LL k/"/-/ff

Msc. RosalMejia Valdez

PSICOLOGA EDUCATIVA
REGISTRO SENESCYT No. 6043132081

FIRMA DEL EVALUADOR



USO DE VIDEOJUEGOS
Son aplicaciones interactivas orientadas a la diversion

VARIABLE

Validez Juicio de expertos o Validacion por jueces

MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS: EL CLIMA DE AULA Y EL USO DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE BACHILLETATO DE UNA UNIDAD EDUCATIVA DE GUAYAS, 2020

que, a lravés de algunos mandos, posibilita simular
expenencias en la pantalla de un televisor,

computadora u otro dispositivo electronico.

una

DIMENSION

Destacabilidad

Tolerancia

INDICADOR

Preocupacion por
los videojuegos

Necesidad de mas4

tiempo para los
videojuegos

ITEMS

1 ¢Piensas en jugar
videojuegos durante
todo el dia?

2 ¢Pasas muche
de tu tiempo libre
en jugar a
videojuegos?

3 ¢Te has sentido
adicto a un
videojuego?
dJuegas mas
tiempo del que
tenias planeado?

5 ¢ Juegas cada vez

mas tiempo a los
videojuegos?

OPCION DE
RESPUESTA

2

& o
g8 £ %
g & 3
z & <«

A menudo

Muy @ Menudo

RELACION
ENTRE LA
VARIABLE ¥

DIMENSION

Sl

LA

NO

CRITERIOS DE EVALUCION
RELACI ON RELACION RELACION
ENTRE LA ENTRE EL ENTRE
DIMENS| ON 1MDICADOR ELITEMS Y LA
Y EL Y ELITEMS OPCION DE
INDICADOR RESPUESTA
SI NO SI NO Si NO
’/ 7 g
>

OBSERVACION



Cambiosde Estado de dnimo

animo negativo

Recaida Uso excesivo
continuado de
los

videojuegos

6 ¢Eres incapaz de
parar de jugar una

vez empiezas?

7 éluegas para

olvidar tu vida real?

8 ¢Has jugado para

calmar tu estrés?

9 ¢Has jugado para
sentirte mejor?

10 ¢Has  sido
incapaz de reducir
el tiempo de
juego?

11 ¢Han sido otras
personas incapaces de

conseguir  que
redujeras?

12 ¢Has fallado
cuando has hecho

intentos de
reducir tu tiempo
de juego?

lo
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Abstinencia

Conflictos

Sintomas de
abstinencia

Mentira en el
nucleo familiary
escolar

13 ¢Te has sentido
mal cuando no has
podido jugar
videojuegos?

14 ¢Te has
enfadado cuando
no has podido jugar

15 ¢Te has sentido
nervioso cuando no
has podido jugar
videojuegos?

16 ¢Has discutido

con otros
(familiares,
amigos)por el

tiempo que pasas
jugando
videojuegos?

17 éHas
desatendido a
otros (familia,
amigos) por jugar a
videojuegos?

18 ¢Has mentido
sobre el tiempo que
pasas jugando?
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Problemas

Perdida de una
relacion

Perdida de una
tarea

Problematica
psicosocial

19 ¢Has dormido
menes por jugar a
videojuegos?

20 ¢Has descuidado
otras actividades
importantes
(académicas,

trabajo, deportes}
por jugar a
videojuegos?

21 ¢Te has sentido
mal después de jugar
mucho tiempo?

___Jewica ORa______

Mzce. Jessica Ofia Guerrero

PSICOLOGA
REGISTRO SEN!

EDUCATIVA
No. 6043135762
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Uso de videojuegos”

OBJETIVO: Conocer el nivel de uso de videojuegos de los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa de Guayas, 2020

DIRIGIDO A: Estudiantes de Bachillerato

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: Ofia Guerrero Jessica Yolanda

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister

VALORACION:
Muy Alto i Alto ’ Medio Bajo
—~ - e sl 3
.. Jessica Ora, .
Mse. Jessica Ofia Guerrearo
lII PEICOLOGA EDUCATIVA
REQISTRO ABNESCYT Ne 60421088742

FIRIVIA DEL EVALUADOR

Muy Bajo 3
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