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Resumen

El uso de los juegos digitales ha sido el inicio de partida en la educacion; como
el método de aplicaciones innovadoras en la ensefianza para la época actual,
ello se manifiesta a través de apoyos en actividades escolares, atendiendo a las
necesidades del estudiante, que son promovidas gracias al impulso y
compromiso del docente, logrando los nuevos retos significativos en la mejora
de la calidad educativa para la sociedad. Nuestra investigacion tuvo como
propésito analizar las percepciones sobre el uso de los juegos virtuales de los
docentes y padres de familia. Se empled el enfoque cualitativo, disefio
etnogréafico, realizamos una encuesta personal basada en muestras de seis
padres de familia y seis docentes oriundos de la provincia de Chiclayo, se
desarrollo la técnica entrevista oral con el apoyo de la plataforma zoom. Como
resultados obtuvimos que los docentes de las instituciones educativas pubicas y
privadas; con respecto al crecimiento cognitivo y se encontraron procesos de
aprendizaje de experimentacion e interaccion en la manera de aprender de los
ninos en ambientes virtualizados, desarrollando habilidades auténticas en su
quehacer diario. Por otro lado, el incremento afectivo, se pudo ver reflejado en el
desarrollo de juegos emocionales propicios para generar actitudes positivas en
la etapa escolar del estudiante. Asimismo, el entorno social evidencia
oportunidades de empatia y competencias sanas en actividades grupales que se
desarrolla en la metédica educativa del docente y trabajo colaborativo con padres
de familia, los cuales ayudan a la formacién de los nifios. En lo cual se ha
determinado que los juegos didacticos facilitan el aprendizaje, por lo tanto, se
debe aplicar e implementar en la nueva praxis educativa. Podemos decir que
bajo cualquier coyuntura social o educativa se debe aplicar las innovaciones
didacticas para la ensefianza y el aprendizaje de los escolares a través de
ambientes ludicos que permiten evidenciar, las metodologias del docente y

desempeiios del aprendiz.
Palabras Clave: Aprendizaje; Crecimiento Cognitivo; Ensefianza; Entorno

Social; Incremento Emocional; Juegos Virtuales; Metddica Pedagdgica;

Percepcion; Trabajo Colaborativo.
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Abstract

the use of digital games has been the beginning of the game in education; as the
method of innovative applications in teaching for the current era, this is
manifested through support in school activities, attending to the needs of the
student, which are promoted thanks to the impulse and commitment of the
teacher, achieving new significant challenges in the improvement of educational
quality for society. Our research aimed to analyze the perceptions on the use of
virtual games of teachers and parents. the qualitative approach was used,
ethnographic design, we carried out a personal survey based on samples of six
parents and six teachers from the province of Chiclayo, the oral interview
technique was developed with the support of the zoom platform. As results we
obtained that the teachers of the public and private educational institutions; with
respect to cognitive growth, experimentation and interaction learning processes
were found in the way children learn in virtualized environments, developing
authentic skills in their daily tasks. On the other hand, the affective increase could
be seen reflected in the development of emotional games conducive to
generating positive attitudes in the student's school stage. Likewise, the social
environment shows opportunities for empathy and healthy competencies in group
activities that are developed in the educational method of the teacher and
collaborative work with parents, which help to train children. In which it has been
determined that didactic games facilitate learning, therefore it must be applied
and implemented in the new educational praxis. We can say that under any social
or educational situation, didactic innovations should be applied for the teaching
and learning of schoolchildren through playful environments that allow to
demonstrate the methodologies of the teacher and the performance of the

learner.

Keywords: Cognitive Growth; Collaborative Work; Emotional Increase; Learning;
Social Environment; Teaching; Virtual Games; Pedagogical Methodical;

Perception



l. INTRODUCCION

El aprendizaje basado en juegos digitales es efectivo, conduce a un ambiente
mas relajado, donde promueven el compromiso, interés, motivacion y confianza
del estudiante. Asi mismo, los entretenimientos digitales contribuyen a los
colegiales, a adquirir conocimientos matematicos, de manera mas efectiva que
las clases tradicionales (Aierbe et al., 2019; Charlofiti & Fokides, 2019). Por ello,
la ensefianza aprendizaje que se presenta de maestro a estudiante mediante los
juegos virtualizados, son de gran apoyo, ya que es el medio mas factible para la
concentracion y para que adquieran nuevos conocimientos, los estudiantes.
(Charlofiti & Fokides, 2019; Homer et al., 2018; Rodriguez & Ribeiro, 2020).

Los cambios veloces del avance tecnolégico y la automatizacion, han requerido
modelos de aprendizaje; adaptando los estudiantes, una pedagogia mas
orientada al maestro y centrada en el estudiante (Charlofiti & Fokides, 2019;
Homer et al. 2018; Toh & Kirschnerb, 2020). Por lo tanto, el maestro mediante el
uso de los juegos virtuales, adecla sus ensefianzas con espacios ludicos, de
acuerdo a las caracteristicas de los videojuegos las cuales demuestran ser
atractivos y llamativos para los estudiantes en su entorno. Debido al problema
de la pandemia que esta vigente, nos preguntamos: ¢,como los profesores de la
ciudad de Chiclayo, han tenido que aceptar los juegos virtuales, como especie
de ayuda para el entendimiento de cada sesion de aprendizaje? Por otra parte,
¢,como los padres han tomado el uso de juegos virtuales como herramienta para

la enseflanza?

El COVID-19 es el problema que enfrentamos a nivel global, obligando
distanciamiento entre todos los ciudadanos, Por ello, el Ministerio de Educacion
suspendié las clases presenciales a nivel nacional y ha establecido como medida
de ayuda, que los estudiantes no pierdan el afo escolar, por ende; se
comenzaron a dictar clases virtuales, el docente tendra que afianzarse de
estrategias virtuales y programas innovadores, para el desarrollo satisfactorio,
de sus ejecuciones en sesiones virtuales. El 90% de padres estan insatisfechos
con las clases virtuales que reciben sus hijos, asi lo indico la Asociacion Peruana

de consumidores y usuarios (ASPEC) tras realizar una encuesta virtual a 42.933


https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131520301111?via%3Dihub&!

padres de familia (Canal Panamericana Television, abril, 2020) ese porcentaje
de poblacion refiere, que la manera idénea de trabajar con los nifios, son en las
aulas. Algunos de ellos, se quejaban que aun con la situacién de la
implementacion de las clases virtuales, las pensiones no disminuian y esto

genero atropello a la poblacion de bajos recursos.
Esto fue lo que manifestaron algunos padres de familia

‘Lo que estan siguiendo es la programacion que esta dando la television y

ayuda con el internet, eso es todo”

“Muy mal, porque solo se le esta dando 40 minutos y no se les esta explicando
bien y solo es por medio de video llamadas” (Canal Panamericana Television,
abril, 2020).

En el contexto internacional, la fundacion William y Flora Hewlett en el afio 2020
ha seleccionado una lista de recursos utiles de aprendizaje en linea como
alternativa para obtener una educacién personalizada y adaptados a sus propios
horarios. Para sus socios, el aula virtual contiene programas en formacién online,
en ello se ofrece un ambiente amigable, fomenta las habilidades de
administracion del tiempo y mejorando en conocimientos tecnoldgicos,
brindando un enfoque de pensamiento distinto y de dominio Publico. Lo contrario
a ello, es el impacto negativo significativo en el rendimiento académico, donde
evitan responsabilidades, pasando la mayoria de tiempo jugando en los
videojuegos, se irritan cuando no pueden jugar y a veces asumen posturas de
agresividad, mientras otros juegan de vez en cuando, algunos comienzan a
sentirse mas comodos en ese mundo que en el mundo real, provocando la
pérdida de interés en actividades sociales. En California, mas escuelas hacen la
transicion al aprendizaje en el hogar y a distancia durante la crisis de COVID-19,

buscando los recursos atractivos y receptivos.

La importancia de la investigacion, radica en el impacto de los videojuegos en
los nifios. Desde el punto de vista del entorno donde hemos evolucionado como
especie, el mejor juego es el que se produce en el exterior, moviéndose y en
grupos de nifios de diferentes edades. Siendo el juego en la primera infancia de
cada individuo el mejor medio para aprender destreza y habilidades cognitivas

implicando aprendizajes, estimulaciones y experimentacion de todo tipo como:



Sociables y afectivas para cada nifio. La investigacion se validara al nivel
metodoldgico porque se utilizara los instrumentos de entrevista estructurada y

también grabaciones orales.

Por lo cual la pregunta general sera: ¢Cuél es la percepcion sobre el uso de
juegos digitales para la enseflanza y aprendizaje en educacion primaria,
Chiclayo, 20207?; en donde nuestra investigacion se dirige al estudio de las
siguientes subcategorias: (a) juegos digitales en la dimensién cognitiva; (b)
juegos digitales en la dimension afectivo; (c) percepcion sobre el uso de juegos

digitales en la dimension social.

El propoésito general de nuestro trabajo de investigacion Analizar la percepcion
sobre el uso de juegos digitales en educacion primaria, Chiclayo, 2020. Como
propésitos especificos estudiamos: (a) uso de juegos digitales en la dimension
cognitiva; (b) uso de juegos digitales en la dimension afectivo; (c) uso de juegos

digitales en la dimension social.



. MARCO TEORICO

Charlofiti & Fokides (2019) encontraron que los juegos digitales son
herramientas atractivas y entretenidas para el pablico juvenil, esta herramienta
ayuda a la motivacion para aprender y averiguar mas de su entorno. Asi también,
An & Cao (2017) hallaron que los docentes que mas se involucran suelen aplicar
disefios de aprendizaje significativo con mas cotidianeidad en sus clases. En otro
hallazgo, Aierbe et al. (2019) examinaron la percepcion de los padres de familia
sobre el uso de los videojuegos, encontrando que las implicaciones educativas
para la socializacion de género conllevan a fomentar actitudes basadas en la
igualdad desde la infancia hasta la adolescencia, las familias demandan que se
practique mas. Por otro lado, Ruggiero et al. (2017) Proporcionaron apoyo
empirico para las impresiones positivas que se presentaban en los disefios de
los juegos, concediendo impactos verdaderos en el aprendizaje de los

estudiantes que mostraban dificultad para la resolucién de problemas.

Yeh et al. (2019) mostraron competencias virtuales significativas que mejoran los
aprendizajes y rendimientos en la aplicacién y la metodologia. Asi también,
Homer et al. (2018) plantearon habilidades requeridas para planificar, monitorear
y controlar los procesos cognitivos referidos a juegos educativos. En suma,
Losada & Rodriguez (2019) Determinaron que los docentes gracias al proyecto
desarrollado, presentaron caracteristicas peculiares y Unicas; con una vision
actualizada de la educacion e integracion de las TIC. Adicional a ello, Hazar
(2019) Concluyeron que los niveles de motivacion que presentaban los
estudiantes eran bajos tanto en el juego digital y en la adiccion al juego digital
esto se debi6 a la edad que presentaba el participante. Por otro lado, Llusa et al.
(2019) Hallaron que las herramientas tecnolégicas son claves en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

Gorgen et al. (2020) investigaron la efectividad que producia la novedosa
herramienta lectura digital, potenciando el rendimiento del aprendizaje por medio
de la interactuacion. Similar a esto, Ninaus et al. (2017) demostré la aplicabilidad
de los numeros racionales basados en juegos semiserios para evaluar el

conocimiento de fracciones conceptuales. De otro modo, Callaghan et al. (2017)



crearon herramientas para la ensefianza de medios virtualizados en docentes de
nivel primario. Asi también, Shiou et al. (2017) propusieron un disefio de
combinacion de gamificacion y plataforma en linea para motivar la participacion

de actividades y contenidos en el mundo virtual.

Mohammed et al. (2019) Examinaron el efecto del conocimiento y la comprension
en oportunidades constructivistas cognitivas basadas en practicas tecnoldgicas
gue influyen el servicio de los maestros. Asi mismo, Chao et al. (2019)
investigaron la manipulacion de la memoria de los estudiantes mediante un juego
de computadora llamada orden chino de trazos, mostrando un flujo positivo en el
progreso de nuevos aprendizajes. Adicional a ello, Yuan et al. (2020) Aplicaron
salas de escape digitales para lograr investigar el rendimiento del aprendizaje.
Por otro lado, Hughes et al. (2020) implementaron juegos digitales mejorar las
habilidades cognitivas y conductuales en estudiantes con necesidades

especiales.

El juego es la actividad campechana que contribuye a los estudiantes a
explayarse en creatividad, y a la vez un agente natural, que facilita aprendizajes,
por ello, el docente debe ser consiente en su labor, apegada al sentido objetivista
de clases estructuradas y a la vez en actividades de expresion libre, a la vez de
desarrollo social e intelectual y emocional (Gil & Jurado, 2020; Parra et al., 2020;
Yeh et al., 2019). Lo que concierne trabajar las areas estudiantiles en conjunto
con el juego, de ello se obtendra un porcentaje mas alto de factibilidad en los
estudiantes, tratando de construir en el nifio un orden ; es decir, permitiendo al
nifio desarrollar diferentes capacidades intelectuales, mediante la influencia de
dos factores: el maestro y la influencia que el nifio recibe de los materiales, por
esa razdn se cree que es importante el juego, principalmente en las ejecuciones
de sesiones, permitiéndole suministrar la cultura especifica y en la
determinacion de ese orden (Li et al., 2018; Parra et al., 2020; Torre & Camacho,
2018).

Mejorando las relaciones interpersonales entre el alumnado, asi como el
desarrollo de destrezas y capacidades derivadas de su uso practico, a través de

un aprendizaje en grupo, ayudando al individuo a tomar decisiones



individualmente o colectivamente, las actividades innovadoras que se proponen
a los nifos en grupo de clase, relativamente hacen presente al juego,
provocando en ellos una necesidad para su aprendizaje correspondiente y

acorde a su edad (Casiani & Zabaleta en Higueras, 2020).

Los juegos didacticos, es una via para potenciar y adaptar los contenidos de la
actividad independiente, para la primera infancia, identificando al docente como
formador, que instruye y genera logros en los nifios (Alcivar, 2019; Lopez et al.,
2019). La exploracién, el descubrimiento y ejercitacion del cuerpo, se genera
gracias a la interaccion del estudiante; eso implica una relacion del esquema

didactico con su expresion corporal (Francoise et al., 2020; Ortiz et al., 2018).

Resulta pertinente trazar dificultades, esto conlleva a realizar la actividad, con un
nivel de complejidad alto, para que esos obstaculos luego se presenten como
generadores de climas placenteros y llamativos, agrupandolos e instruyendo a
los competidores en sus opiniones en diferentes &reas; ejecutando habilidades
donde el estudiante y profesor logran lo planificado, es primordial saber que no
podemos confundir el aprendizaje divertido con el recreativo. Si el juego es
placentero, y a la vez, no todo lo que vez del juego, es ludico; resulta que también
es imaginario, didactico y tactico (Alcivar, 2019; Francoise et al., 2020).

Da a conocer algunas particularidades del juego, en la edad escolar: El juego
accion, implica divertirse uno con otro u otros, generando deleite y diversion, de
lo que se ejecuta. En cambio, los juegos didacticos, presentan caracteristicas
propias y forma de ejecucion en cada uno de los juegos (Chen & Chang ,2020;
Cervigni et al., 2016). Por lo tanto, el juego didactico es la herramienta necesaria
gue permite al maestro facilitarle estrategias y llegar al estudiante, por otro lado,
es favorable para los educandos ya que desarrollardn su motricidad fina, gruesa
y el conocimiento va creciendo con nuevos aprendizajes que se dan de forma

voluntaria, ya que es el medio por donde disfrutan aprender.

Mejorando las relaciones interpersonales entre el alumnado, asi como el
desarrollo de destrezas y capacidades derivadas de su uso practico, a través de

un aprendizaje en grupo, ayudando al individuo a tomar decisiones



individualmente o colectivamente, las actividades innovadoras que se proponen
a los nifos en grupo de clase, relativamente hacen presente al juego,
provocando en ellos una necesidad para su aprendizaje correspondiente y

acorde a su edad (Casiani & Zabaleta en Higueras, 2020).

Proponen que el juego desarrolle sus dimensiones, con la finalidad de que el
infante interactle. Entonces, el progreso del infante, est4d en funcion de su
relacion socio- afectiva; ya que desarrolla su personalidad, autoimagen, auto
concepto y autonomia, esenciales para que afiance su autoestima, como en las
sugerencias que se da de manera ciclica, entre familiares, maestros y
estudiantes, asi lo indica el Ministerio de Educacion, de esta manera genera
establecer su modo particular de hallarse, apreciarse y de anunciar emociones y
sentimientos frente a las cosas, animales y ciudadanos del mundo (Cervigni et
al., 2018; Minedu, 2017; Vazquez-Cano, 2014).

Los mecanismos digitales son acciones que facilitan la resolucion de problemas
en grupo o individualmente, permitiendo aprender ideas, acciones y decisiones.
Brindando experiencias en entornos ricos, complejos e
interactivos, proporcionando configuraciones seguras para la experimentacion,
lo que permite la transferencia de conocimiento al mundo real. Por lo tanto, la
experiencia adquirida, que se considera como la base del conocimiento
(Chartofili & Fokides, 2019; Llusé et al., 2019).La ventaja mas significativa de los
juegos digitales educativos, es brindar su Atractivo motivacional, porque
fomentan la participacion activa y el correcto aprendizaje a los estudiantes, en la
construccion del conocimiento, un porcentaje de padres aseguran que los juegos
son medios que permiten realizar un trabajo favorable a los docente ( Aierbe et
al., 2019; Fernandez et al., 2020; Llusé et al., 2019).

La dimension desarrollo cognitivo del juego, esta apoyada en los estilos, ritmos
y necesidades de aprendizaje, todo ello hace referencia al proceso de
indagacion, al igual que los limites y posibilidades que deben ser identificados
(Contreras, 2016; Llusa et al., 2019). El juego digital se debe entender como una
estrategia gamificada, que ensefia ademas a identificar las condiciones de

ensefianza o mala atencion en su aprendizaje. Las interacciones serias ademas



de ser innovadores e instructivas, promueven la investigacion y presentan un
sinfin de beneficios, potenciando la alineacién de competiciones digitales en
maestros y sus diferentes rumbos del saber conocer. (Sandi & Sanz, 2019; Llusa
et al., 2019) La flexibilidad cognitiva resultaria mas sencilla en los primeros afios
de etapa escolar, periodo donde la modulacién indica alta sensibilidad (Cervigni
et al., 2016; Lluséa et al., 2019) Las particularidades de la flexibilidad cognitiva,
permite que articulen otros programas de actividades pendientes a su
entrenamiento, y a la vez puedan modular funciones de memoria, atencion y
control. (Yuste et al., 2017) Un ciudadano alfabetizado, posee competencias y
capacidades tecnolégicas multifocales, habilidades comunicativas, para
expresarse con eficacia por diversas vias, gestionando informacién y luego
transformandola en conocimiento, también poseen formacién ética y

pensamiento critico; para luego cumplir con su participacién democratica.

La dimension desarrollo afectivo es mucho mas eficaz para el desarrollo de la
inteligencia emocional (Iglesias, 2016; Llusa et al., 2019;). aportando ventajas al
proceso de aprendizaje, y desarrollando en estudiantes, habilidades y técnicas,
tanto cognoscitivas como estima (Contreras, 2016). La motivacion es accion, que
implica garantizar un aprendizaje por adquisicion propia y también facilitando el
evaluar, a través de un proyecto educativo; por ende, cuando el estudiante se
encuentra motivado, la efectividad del trabajo aumenta. Las competiciones
serias ademas de ser innovadoras, interactivas, promueven la indagacion,
presentandose un sinfin de favores, potenciando el conocimiento en
competencias digitales a pedagogos de acuerdo a sus diferentes areas del
conocimiento. (Llusa et al., 2019; Sandi & Sanz, 2019; Shiou et al. 2017).

La dimension desarrollo social el en contexto socio-tecnoldgico, se consolida
como el generador de un nuevo modelo de escuela; que implica responder a las
necesidades formativas de los ciudadanos (Yuste et al., 2017). Los sujetos
socializados en competencias tecnoldgicas, modelan una identidad digital de
ciudadania global (Begofia, 2014). Los juegos serios ademas de ser novedosos
e interactivos; llegan a promover investigacion, presentando un sinfin de
beneficios, potencializando la formacion de competencias digitales en
instructores, en sus diferentes areas de conocimiento (Sandi & Sanz, 2019; Llusa
et al., 2019).



Enfoques tedricos relacionados a la investigacion se centra en el enfoque
constructivista, como la teoria de Piaget, del desarrollo cognitivo .Se cree que,
en las mentes humanas a través del desafio, se formara la inteligencia del nifio,
ya que representa la absorcion funcional o reproductora de la realidad en la etapa
evolutiva del individuo, conociendo sus aspectos psicolégicos, que estan
organizados en sistemas coherentes y estos sistemas, preparados a la vez para
adecuarse a estimulos cambiantes del entorno.

El intelecto humano, también opera como Piaget, en la cual describe que de
acuerdo a esas dos funciones no cambien. El juego, representa asimilacion
funcional o reproductora de la realidad, es donde se forma la inteligencia del
nifio, los sistemas psicologicos estan organizados de manera coherentes y se
adaptan a estimulos del entorno. Las fisiolégicas proceden a través de dos

progresos complementarios: Asimilacion y Acomodacion.

La hipétesis del juego evolutivo, es una poderosa herramienta integradora, que
analiza resultados, que son impulsados por las presiones de seleccién natural y
de mejora de respuesta, en la seleccién de equilibrios multiples y en la teoria de
juegos ortodoxas. El juego implica destreza, porque es el espacio de
entretenimiento que permite la adquisicion y busqueda de soluciones en la
ejecucion de la misma. A través del juego los infantes descubren y explayan sus
potencialidades que en el tiempo los direccionara, llevandolos a una actitud mas
madura y a una posicion dindmica, en el momento de interactuar o relacionarse.
Por lo tanto, aumenta la capacidad de resolucion frente retos ludicos (Chen et
al., 2020; En la teoria del aprendizaje de Vygotsky considero el aprendizaje como
proceso de caracter razonable, en donde trascurre su estudio a través de un
espacio, llamado desarrollo préximo, hacia la zona de desarrollo actual o de
manera viceversa, retroalimentando cada zona y a la vez potencializando sus

conocimientos.



[I. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

Enfoque

Esta investigacion es de enfoque cualitativa porque se busca las cualidades de
uso de juegos digitales donde (Hernandez et al., 2014). Se obtuvo informacién
mediante instrumentos estructurados que se basd en apreciaciones y

percepciones de los participantes en esta investigacion.

Disefio de investigacion

El disefio de investigacion cualitativa de tipo etnogréafica es aquellos que busca
describir y analizar ideas, creencias, significados, conocimientos y practicas de
grupos, culturas y comunidades (Salgado, 2007). Por lo tanto, conoceremos las
percepciones sobre el uso de juegos digitales como categoria preparada por
medio de la compresion de sus significados mediante las entrevistas realizadas

a los participantes.

3.2. Categorias, Subcategorias y matriz de categorizacion

Categoria: Categorizacion de los juegos digitales

Subcategoria: Desarrollo cognitivo

Es la modulacion de la flexibilidad cognitiva que permite hacer aprendizajes de
forma mas sencilla en los primeros afios de la etapa escolar, periodo antes
indicado como de alta sensibilidad (Cervigni et al., 2016).

Subcategoria: Desarrollo afectivo

Es mucho més eficaz en la propia inteligencia emocional, que indudablemente
aporta innumerables ventajas al proceso de aprendizaje a la hora de desarrollar
en los alumnos destrezas y capacidades tanto cognoscitivas como actitudinales,
desde juegos basados en contenidos afectivos (lglesias, 2016).

Subcategoria: Desarrollo social

Los juegos también facilitan la resolucién de problemas en grupo, la colaboracién
y el desarrollo de habilidades de negociacion (Begofia, 2014).
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3.3. Escenario de estudio

El escenario de estudio fue en el distrito de Chiclayo (Peru), donde se seleccion6
a dos Institucion Educativa, las cuales fueron del sector publico y privado, la
Institucién Educativa publica de educacion basica se encuentra ubicada en la
avenida Manuel Arteaga, de una urbanizacion. De infraestructura media, es una
zona del distrito, que se caracteriza por viviendas y lugares creativos, dispone
del nivel primario y sus horarios de atencion es de 8 de la mafiana hasta las 12
del mediodia. El nivel socioeconémico de la Institucion Educativa es de nivel
medio alto, dispone de una plana docente nhombrados, la gran mayoria de los
padres de familia laboran profesionalmente.

La Institucion Educativa privada se encuentra ubica en la avenida Mariano
Cornejo, del distrito de José Leonardo Ortiz. De infraestructura media, es una
zona del distrito que se caracteriza por viviendas y parques a los alrededores,
dispone del nivel primario y su horario es de 7 de la mafiana hasta la 1 de la
tarde. El nivel socioeconomico de la Institucion Educativa es de nivel medio alto,
dispone de una plana de docentes contratados, Un gran porcentaje de padres

laboran en un oficio y el otro porcentaje profesionalmente.

3.4. Participantes

Los participantes de la poblacion de estudio es el conjunto de caso, definido,
limitado y accesible que formara el referente para la elecciébn de la muestra
(Goémez et al., 2016). Por ello la investigacion estuvo conformada por 180 padres
de familia. En donde, nuestra muestra es de seis padres de familia (M = 30; DE
= 4.5) y seis docentes pertenecientes a tercer grado de Primaria de las
Instituciones Educativas del distrito de Chiclayo (M = 35; DE = 9.1).

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Focus Group, Los grupos focales son entrevistas de grupo, donde un moderador
guia una entrevista colectiva durante la cual un pequefio grupo de personas
discute en torno a las caracteristicas y las dimensiones del tema propuesto para

la discusion (Mella, 2000). Esta técnica se llevo a cabo mediante la agrupacion
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de seis padres de familia y de seis docentes de la Institucién, en cuyo proceso,

declararon sus perspectivas y saberes respecto al uso de juegos digitales.

Cuestionario de percepcion sobre el uso de juegos digitales para los padres de
familia. El cuestionario de percepcion sobre el uso de juegos digitales se utilizo
para conocer sus saberes y creencias que tienen los padres de familia sobre la
integracion de juegos digitales en clase. Para conocer sus perspectivas positivas
y negativas, se contest6 en 20 minutos, 13 preguntas divididas en tres

dimensiones: (a) cognitiva, (b) afectiva, (c) social.

Cuestionario de percepcion sobre el uso de juegos digitales para los docentes.
El cuestionario de percepcion sobre el uso de juegos digitales se utilizé para
conocer sus saberes y creencias que tienen los docentes sobre la integracion de
juegos digitales en clase. Para conocer sus perspectivas positivas y negativas,
se contestd en 20 minutos, 13 preguntas divididas en tres dimensiones: (a)
cognitiva, (b) afectiva, (c) social.

3.6. Procedimiento

Primer Momento: Gestionar el permiso con los directivos.
Se ejecutd la gestidon con los directivos encargados de los centros educativos
haciéndoles presente el documento: (a) carta de presentacion, (b)

consentimiento informado, (c) se obtuvo una constancia de aplicacion.

Segundo Momento: Gestionar y Establecer Acuerdo con los docentes y los
padres de Familia. El dialogo con el docente y los padres de familia se torné muy

ameno, la cual fue de gran apoyo realizandose la entrevista via plataforma zoom.

Tercer Momento: Aplicacion del Instrumento.

Para la aplicacién de instrumentos se necesitaron dos dias, para ejecutar el
cuestionario individual con los docentes y padres de familia de las instituciones
educativas. Para lo cual se utilizo la plataforma zoom y la utilizacion del medio
de la grabadora para recolectar toda informacion que sera necesaria para la

realizacion del trabajo de investigacion.
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Cuarto Momento: Andlisis de la Informacion.

Se recurrio al andlisis de la informacion desde el uso de categorizacion
conceptuales en el cual se priorizaron las palabras mas resaltantes que
mencionaron los entrevistados para la obtencién de resultados basandonos en

las categorias y subcategorias.

Quinto Momento: Elaboracion de los resultados.

En una primera seccion se ordend la categorizacion de analisis de resultado
general sobre la categoria percepciones sobre uso de juegos digitales, seguido
se desarrollo el analisis especifico cada subcategoria que son cognitivo, afectivo

y social.

3.7. Rigor cientifico

Validez

La validez en el enfoque cualitativo se extendio desde el andlisis del criterio al
de la validez de los test predictores: una prueba no puede considerarse valida si
los items que la componen no muestrean adecuadamente el contenido a evaluar
(Prieto & Delgado. 2010). El instrumento se validé bajo criterio de credibilidad y
aplicabilidad. Para la credibilidad se evidencia por medio de un registro
estructurado con cada dimension virtualmente, la cual se utilizé la grabadora de
la plataforma Zoom. Para la aplicabilidad se ha grupo tanto a los padres de
familia como a los docentes en videollamadas a través de la plataforma zoom en

su tiempo libre durante 20 minutos.

Tabla 1.
Criterios de credibilidad y aplicabilidad de la categoria
Criterios
Categoria
Credibilidad Aplicabilidad
Se utilizarA& un registro Cargar las herramientas
Uso de los o _ o
_ estructurado con cada electronicas con disposicion
Juegos . . , : A
o dimension durante 20 minutos de fluido eléctrico para 60 de
digitales

energia
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en una reunién por medio de

una plataforma virtual.

de
20

minutos por medio de una

Se utilizara fichas

observaciéon durante

plataforma virtual.

Se

video grabado en la plataforma

registrard mediante un

virtual y luego se analizar4 en

un espacio determinado.

Se coordinara previamente
con los participantes para
predisponer la reunién en la
plataforma virtual con los
investigadores.

Se realizara una practica de
grabacion en un dia
anticipado a la aplicaciéon de

instrumento.

Se recurrira al respaldo tedrico
obtenido respecto al uso de los

juegos digitales en la ejecucion

Se aperturara la reunion y la
grabacion con un tiempo

anticipado de 30 minutos

de sesiones.

Confiabilidad

La confiabilidad en el enfoque cualitativo se concibe como la consistencia o
estabilidad de las medidas cuando el proceso de medicidn se repite. Por ejemplo,
si las lecturas del peso de una cesta de manzanas varian mucho en sucesivas
mediciones efectuadas en las mismas condiciones, se considerara que las

medidas son inestables, inconsistentes y poco fiables (Prieto & Delgado, 2010).

El instrumento se validé bajo los criterios de Confiabilidad, aceptabilidad y
estabilidad. Para la confiabilidad se comprobaron los resultados de las
percepciones de los padres de familia y docentes por medio de un registro
estructurado, para la aceptabilidad se desarroll6 la evaluacion a los padres de
familia y docentes de igual modo respondieron el instrumento y estabilidad a la
hora de medir los resultados de los entrevistados y comprobar las respuestas

obtenidas.
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Tabla 2.

Criterios de confiabilidad, aceptabilidad y estabilidad de la categoria

Criterios
Categoria o . .
Confiabilidad Aceptabilidad Estabilidad
Se comprobaron Se presentd el Estabilidad a la
los resultados de cuestionario al hora de medir los
las percepciones de docente antes de resultados de los
los padres de aplicar el entrevistados y
familia y docentes instrumento. comprobar las
por medio de un respuestas
registro obtenidas.
estructurado.
Pedagogia basada Se desarrolld6 la Se pretendera
en el uso de juegos evaluacion a los resumir los datos
Uso de los o - .
_ digitales en padres de familia y mediante el
Juegos . . ,
diaital plataformas docentes de igual registro de fichas
igitales _ _ _
educativas. modo respondieron alternativas.
el instrumento. (Papel, grabadora,
computadora,

adicionales, entre

otros)

Uso de métodos Se consulta si Se visualizaran
para salvaguardar existe una teorias previas que
la informacién de capacitacion previa explique el uso de
los participantes. a esta reunién juegos digitales

por los docentes.

3.8. Meétodo de andlisis de lainformaciodn

El andlisis se realizara mediante la entrevista virtual, reuniendo a los padres de
familia y docentes en grupos diferentes, para el recojo de la informacion se
realizar4 por medio de la plataforma Zoom que registrard sus conocimientos
sobre el uso de juegos digitales, utilizando el método de categorizacién para

reunir las respuestas de las entrevistas.
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3.9. Aspectos éticos

Los aspectos éticos que se cumplen en esta investigacién son en primer lugar el
anonimato, los datos de los participantes se mantendran de forma anénima sin
ser revelados. Originalidad, porque el trabajo de investigacion posee
caracteristicas con informacion atil y novedosa para el lector. Veracidad, debido
a los participantes acceder de forma voluntaria y los datos registrados son reales,
ademas se puede comprobar en las grabaciones y los de consentimientos de los
participantes, Respecto a la literatura incluida en el proyecto, se cita a aquellos
de tipo de base, eje y metodoldgicos siguiendo la normativa APA 7, y también en
lista de referencia, tanto los utilizados en la teoria como en la problematica y

metodologia.
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V. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Andlisis de Categoria uso de los juegos virtuales

Uso de juegos virtuales en docentes

Entretenimiento digital |

1 4
Incremento Crecimiento Entorno .Socual
Cognitivo Emocional creativo

{ ¥ 3 f )

Proceso da Herrarp_ientas R_oles de Des_arrollo Desarrollo Medios
ensefianza positivas ]'uggos ™ de juegos . (.!e sociales
escolares digitales emocionales| |actividades ilormaiivos
sociales
Desarrollo ‘ Juegos Juegos
léxico socioafectivos inclusivos
virtuales
Figura 1: Categoria uso de los juegos virtuales de docentes.
Fuente: Bitacora de investigacion.
Uso de juegos virtuales en padres
Entretenimiento digital
{ Y

Incremento Crecimiento Entornot §oc|al
Cognitivo Emocional creativo

f ! t L ¢ \

Dominio = . Juegos de
3 Pensamiento Ambiente 3 3 2 . .
tecnolf)gw:o tecnologico | |de algarabili |ntel|g§n01a Camb.ms participacion
estudiantil emocional educativos grupal

Juego digital A:ff::(;:_f" E}tilos y
educativo : juegos
tecnologico innovadores

Figura 1: Categoria uso de los juegos virtuales de padres de familia.

Fuente: Bitacora de investigacion.
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Subcategoria: Desarrollo cognitivo

T I 28 2SS Dominio técnolégico
escolares o
N estucllantll
Desarrollo léxico . L
[ } [ Pensamientos tecnolégicos W
T T
[ Incremento cognitivo J [ Incremento cognitivo J
Docentes Padres de familia

Figura 1.1: Subcategoria desarrollo cognitivo en los participantes de la institucion
educativa.

Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 1: ¢ Cual es su opinién sobre el uso de juegos digitales?

[ Dirigidas al estudiante ] [ Didactica pedagogica J
A A
|
[ Medios digitales ] [ Uso digita| J
A T
[ Herramientas positivas escolares ] [ Juegos digitales educativos ]
Docentes Padres de familia

Figura 1.1. Pregunta N° 1: ¢ Cudal es su opinion sobre el uso de juegos digitales?

Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 2: ¢ Cree que la aplicacion de los juegos digitales ayude al

desarrollo cognitivo en cualquier grado?
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[ Ensefianza en grados }

T [y

[ Horarios de juego ]

[ Herramientas } [ Uso virtual por edades ]

4
| 7Y

[ PIEEEEEE 22 ClE 2 2l ] [ Pasatiempo virtual educativo ]

Docentes Padres de familia

Figura 1.1. Pregunta N° 2: ¢ Cree que la aplicacion de los juegos digitales ayude

al desarrollo cognitivo en cualquier grado?

Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 3: ¢ Lo utilizaria como herramienta para sus clases?

[ Videos tutoriales ]

A

[ Juegos artisticos interactivos J

Docentes

Figura 1.1. Pregunta N° 3: ¢ Lo utilizaria como herramienta para sus clases?
Fuente: Bitacora de investigacion.

Andlisis en los padres de familia.

Pregunta N° 3: ¢ Cree que sea necesario utilizarlos en las clases?
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Planificacion y didactica
educativa

[ Visién metodoldgica virtual ]

A

[ Juegos emotivos virtualizados ]

Padres de familia

Figura 1.1. Pregunta N° 3: ¢ Cree que sea necesario utilizarlos en las clases?
Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 4. ¢Cree que los juegos digitales facilitan la ensefianza-

aprendizaje? ¢Por qué?

[ Aprendizaje en aula ]

[ Aprendizajé €n juegos J

ma’terrltaﬁcos
[ Recurso atencional ] [ Juegos por edades ‘
A .|l
[ Desarrollo cognitivo didactico ] [ Aparatos digitales }
Docentes Padres de familia

Figura 1.1. Pregunta N° 4: ¢ Cree que los juegos digitales facilitan la ensefianza-
aprendizaje? ¢Por qué?

Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 5: Conoce que los juegos digitales incrementan la posibilidad de

hacer aprendizajes mas flexibles, ¢ Cudl es tu opinion?
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Desarrollo del Ensefianza y aprendizaje
pensamiento intrinseco diferente

F F 3

[ Conocimiento tecnolagico } [ Actividades digitales }
[ Comunicacion y niveles de juego J [ Dominio tecnolégico J
Docentes Padres de familia

Figura 1.1. Pregunta N° 5: Conoce que los juegos digitales incrementan la
posibilidad de hacer aprendizajes mas flexibles, ¢ Cual es tu opinién?

Fuente: Bitacora de investigacion.

Subcategoria: Desarrollo afectivo

L— Ambientes de algarabia
[ Desarrollo de juegos ] educativa

emoci?nales N
[ Juegos Socioafectivos J [ Adecuacion al medio tecnoldgico ]
'y
[ Crecimiento emocional ] [ Crecimiento emocional J
Docentes Padres de familia

Figura 1.2. Subcategoria desarrollo afectivo en los participantes de la institucion
educativa.
Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 6: ¢Piensa que los juegos digitales puedan intervenir en el estado

de animo de sus estudiantes? ¢ Por qué?
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[Parlicipacic’m infantil} [ Rulinas de juegos ]

F Y

[ Procedimiento didactico } X
educativo

[ Frustracién al cambio virtual ]

-~

[ Desarrollo socioemocional ] [ Juegos de inteligencia emocional ]

Docentes Padres de familia

Figura 1.2. Pregunta N° 6: ¢ Piensa que los juegos digitales puedan intervenir en
el estado de animo de sus estudiantes? ¢ Por qué?

Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 7: ¢Crees que los juegos puedan intervenir en el trato entre el

profesor y el alumno? ¢ Cual seria su opinidn y explicacién, respecto a ello?

[ Creatividad J [ Pautas del juego ]
[ Clase didactica } [ Acceso digital }
[ Modulo educativo virtual ] [ Participacion colaborativa J
Docentes Padres de familia

Figura 1.2. Pregunta N° 7: ¢Crees que los juegos puedan intervenir en el trato
entre el profesor y el alumno? ¢ Cual seria su opinidn y explicacion, respecto a
ello?

Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 8: ¢Cree que los alumnos fortalezcan su inteligencia emocional

debido a la utilizacion o seguimiento conductual de un juego? ¢ Por qué?
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[ Socializacion J
A
|

[ Finalidad del juego J

&

[ Desarrollo de juegos J

emocionales

Docentes

Figura 1.2. Pregunta N° 8: ¢Cree que los alumnos fortalezcan su inteligencia
emocional debido a la utilizacion o seguimiento conductual de un juego? ¢ Por

que?
Fuente: Bitacora de investigacion.

Analisis en los padres de familia.

Pregunta N° 8: En el aprendizaje que su nifio(a) realiza en medios virtuales

¢, COmo esta desarrollando sus emociones?

[ Interés y emocion por jugar ]

[ Genera muchas emociones ]

A

[ Ambiente de algarabia educativa ]

Padres de familia

Figura 1.2. Pregunta N° 8: En el aprendizaje que su nifio(a) realiza en medios

virtuales ¢, Como esta desarrollando sus emociones?

Fuente: Bitacora de investigacion.
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Pregunta N° 9: ¢(Conoce juegos que desarrollen la afectividad en medios

virtuales?

emocional

[ Juegos de reforzamiento }

[ Relaciones afectivas J

[ Juegos socioafectivos J

Docentes
Figura 1.2. Pregunta N° 9: ¢Conoce juegos que desarrollen la afectividad en

medios virtuales?
Fuente: Bitacora de investigacion.

Analisis en los padres de familia.

Pregunta N° 9: ¢ Conoce algun juego virtual que practique su nifio(a) y le ayude

a fortalecer sus emociones y su estado afectivo?

[ Afectividad emocional J

[

[ Videos interactivos educativos J

T

[Adecuacic’m al mundo tecnoldgico J

Padres de familia

Figura 1.2. Pregunta N° 9: ¢ Conoce algun juego virtual que practique su nifio(a)

y le ayude a fortalecer sus emociones y su estado afectivo?

Fuente: Bitacora de investigacion.

24



Subcategoria: Desarrollo social

[ Medios sociales J [ Participacién grupal J
alternativos
A A
| |
[ Juegos inclusivos virtuales ] [ Cambios educativos J
! I
[ Entorno social creativo J ( Entorno social creativo W
Docentes Padres de familia

Figura 1.3. Subcategoria desarrollo social en los participantes de la institucion
educativa.

Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 10: ¢Piensa que ayudarian a ser mas sociable a sus alumnos?

¢ Por qué?

[ Interaccién virtual ]

T [ Nifos sociables ]
[ Clases virtuales ] T
T [ Supervisién de juegos ]
Desarrollo de actividades sociales ) X T X
[ ] [ Estilos y juegos innovadores ]
Docentes Padres de familia

Figura 1.3. Pregunta N° 10: ¢ Piensa que ayudarian a ser mas sociable a sus

alumnos? ¢ Por qué?

Fuente: Bitacora de investigacion.
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Pregunta N° 11: ¢Cree que se podria trabajar los juegos digitales en grupo?

¢ Por qué?

{ Temas clurlurales ] [ Trabajo colaborativo J

n

I |

[ Herramientas interactivas J [ Capacidad de los jugadores J
i I
[ Actividades académicas virtuales J [ Participacion grupal J

Docentes Padres de familia

Figura 1.3. Pregunta N° 11: ¢ Cree que se podria trabajar los juegos digitales en

grupo? ¢ Por qué?
Fuente: Bitacora de investigacion.

Pregunta N° 12: ¢ Piensa que las clases serian mas didacticas e interactivas en

sus actividades virtuales con sus alumnos? ¢ Por qué?

[ Conduce al conocimiento ] [ Actividades sincrénicas J
| T Y
[ Uso de la tecnologia ] [ Materiales didacticos }
[ Juegos académicos ] [ Creatividad J
Docentes Padres de familia

Figura 1.3. Pregunta N° 12: ¢ Cree que se podria trabajar los juegos digitales en

grupo? ¢ Por qué?

Fuente: Bitacora de investigacion.
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Pregunta N° 13: ¢Existiran juegos que puedan ayudar a desarrollar el area de

personal social por medios virtuales? ¢ Cuéles?

[ s s ] { Juego de entretenimiento J
‘ FY [
[ Sistema educativo ] [ Competencia sana J
7'y T
[ Juegos inclusivos virtuales ] [ Cambios educativos J
Docentes Padres de familia

Figura 1.3. Pregunta N° 13: ¢ Existiran juegos que puedan ayudar a desarrollar el
area de personal social por medios virtuales? ¢ Cuales?

Fuente: Bitacora de investigacion.
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4.2. Interpretacion de categorias emergentes: uso de los juegos
digitales

Categoria 1: Entretenimiento digital

Respecto a la encuesta realizada sobre la percepcién del uso de los juegos
virtuales en los docentes, se conoce el papel primordial que realiza el jugador a
la hora de recepcionar y convertir su didactica tradicional del juego en un espacio
de adaptacién al cambio, por lo que el docente genera propuestas técnicas que
conllevan al estudiante a que tome una postura de significancia, haciéndolo

diferenciador de su entorno y mostrando su incremento cognitivo en la resolucion

y ejecucion de sus practicas interactivas en el mundo del juego. Por otro lado, el

aspecto emocional forma e influyen en los fundamentos del juego en la cual

reciben reconocimientos y estimulos progresivos dado por los docentes,
concientizando al educando a aceptar sus debilidades o fortalezas en la practica
de la disciplina del juego. Este reconocimiento que se le otorga al estudiante
resalta sus emociones intrinsecas, centrada gran parte en la atencion ludo
didactica que manifiesta el estudiante a través de sus emociones. Asimismo, en
grupos, llegan a valorar el juego que se le propone elegir, como la competencia
sana que despierta el interés del estudiante a través de la socializacion en

entornos creativos para compartir sus diferentes estrategias metddicas en la

comunidad educativa.

Respecto a los resultados, se percibe el gran interés de los involucrados en el
manejo de las herramientas tecnoldgicas, actuando bajo ese espacio de manera
asertiva y reciproca con sus semejantes, ya que influye en la mejora de su
calidad educativa (Hughes et al.,, 2020; Yuan et al., 2020). En el sistema
educativo en los momentos de aprendizaje existe cierta desmotivacion escolar;
es por ello que el profesional dentro de sus funciones realiza actividades ludicas
basadas en el interés que puede generar en sus estudiantes. Por ello, crea
espacios o0 lugares de aprendizaje que se convierten en el acceso a los
conocimientos y saberes de los juegos a distancia en el nifio, implementando el

docente en su temética educativa, un periodo de tiempo, denominada el

28



momento de entretenimiento digital en aplicaciones de actividades creativas
(Homer et al., 2018; Losada & Rodriguez, 2018; Ruggiero et al., 2017).

Subcategoria 1: Incremento cognitivo

Respecto a la encuesta realizada sobre la percepcion del uso de los juegos

virtuales en los docentes, se encontraron que existe procesos de ensefianza

para llegar con facilidad a todos los estudiantes, otro grupo personas asumieron
gue se realiza mediante herramientas positivas para el escolar. En menor

proporcién, otros docentes lo consideran como juegos interactivos para que se

logren los aprendizajes procedimentales y con desarrollo de competencias. El
peso de mayor categorizacion en la poblacion fue que consideran a los juegos

virtuales como procesos cognitivos (fortalecimiento cognitivo) como el medio

para incrementar el componente cognitivo en el grupo escolar. En cuanto los
padres de familia, estos piensan en menor proporcién se utiliza recursos
tecnoldgicos para el pensamiento, en segundo lugar, es la utilizacién de los
juegos emotivos digitales para la potencializacion de sus conocimientos. Por
altimo, el peso categorial con mas presencia en ellos es los juegos digitales

educativos que proporcionan un proceso de ensefanza.

Respecto a los resultados, consideramos que la primera etapa de aprendizaje
debe realizarse a través de la seleccion y elaboracion de estrategias
pedagdgicas implementadas como base por el docente, donde existe,
correlacion del aprendizaje cognitivo y motivacional de los estudiantes, dandole
sentido a la influencia instructiva del docente, como generador de aprendizajes
constructivas, demostrando que el estudiante realiza su aprendizaje significativo
siendo autoconsciente y dominante de su conocimientos y proceso de
aprendizaje (Chao et al., 2019; Gorgen et al., 2020). Por ello, se propone los
juegos digitales como el panorama actual acorde a la enseflanza — aprendizaje
de los escolares, dicha visidn aplica la idea de adquirir los procesos de
aprendizaje eficaces, reflejadas en la construccion de significados: lo logre,
llegue a la meta, me siento feliz; indicando que los sujetos que aprende
construyen sus propios conocimientos y habilidades en base al apoyo del

docente, llevandolo de una manera accidental al logro de sus objetivos. Los nifios
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aprenderan y desarrollaran experiencias fundamentales en la praxis del juego en
el contexto educativo (Charlofiti & Fokides, 2019; Hazar, 2019; Yeh et al., 2019).

Subcategoria 2: crecimiento afectivo

Respecto a la encuesta realizada sobre la percepcion del uso de los juegos

virtuales, se encontraron que existen roles de juegos digitales para llegar con

facilidad a todos los estudiantes, otro grupo de docentes, acept6 que el desarrollo

de juegos emocionales proporciona actitudes positivas para el escolar. En menor

proporcion, otros docentes, consideran como juegos socioafectivos que logran

fortalecer el desarrollo de competencias a través de juegos procedimentales
afectivos. El peso de mayor categorizacion en la poblacién fue que consideran a
los juegos virtuales como procesos afectivos (crecimiento emocional) como el
medio para incrementar el componente cognitivo en el grupo escolar. En cambio,

los padres de familia, manifestaron que los juegos de inteligencia emocional,

fortalecen esa union entre el docente y alumno, al mismo tiempo que se

evidencia en un ambiente de algarabia educativa, pero tiene implicancias en la

adecuacion al medio tecnoldgico. Por ello, el peso de mayor categorizacion va

acorde al contexto (emocional y comodo del estudiante).

Respecto a estos resultados, se encontré un evidente desarrollo de la praxis
educativa en medios virtuales, el nifio experimenta la sensacion por jugar y de
asimilar la plataforma como la zona de formaciéon a sus mdultiples criterios en
funcién al juego y solucién, dandole seguridad a la hora de jugar (An & Cao,
2017; Li et al., 2018) para adecuarse al medio en el que construye sus emociones
debe establecer vinculos afectivos en el juego, ya sea en un contexto general o
proporcionado por su docente, participando a través de juegos socioafectivos
(Mohammed et al., 2019; Yuan et al., 2020). Los juegos digitales son
herramientas atractivas y entretenidas que ayudan al educando a motivar su
aprender y averiguar mas sobre su entorno (Charlofiti & Fokides, 2019; Yun et
al., 2020). A si mismo, se encontré cercanias en el aspecto emocional, ya que
brinda satisfaccion en la resolucién o desarrollo de las etapas del juego y que se

pone de manifiesto en el estudiante a la hora de interactuar en medios virtuales.
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Subcategoria 3: Entorno Social

Respecto a la encuesta realizada sobre la percepciéon del uso de los juegos
virtuales, los docentes manifestaron, haber encontrado procesos de ensefianza

adecuados para el estudiante, generando en ellos, el desarrollo de actividades

sociales. Otro grupo de personas, asumieron que se debe realizar mediante

actividades académicas virtuales. En menor proporcién, otros docentes,

consideran los juegos interactivos como medio de inclusién para poder lograr, los
aprendizajes procedimentales en forma virtual y desarrollar las competencias de
aprendizaje significativas. El peso de mayor categorizacion en la poblacion fue
considerar a los juegos virtuales como instrumentos sociales que permiten
explayar en el estudiante adecuar sus conductas de interaccion social. Otro grupo

de padres de familia, manifestaron que los estilos y juegos innovadores, incentivan

al educando a participar de manera voluntaria y en grupo, bajo los distintos

ambitos, llevandolo a fortalecen esa union entre el docente vy alumno, En menor

proporcién se evidencia oportunidades de aprendizaje significativas en el uso de

juegos virtuales.

Respecto a estos resultados, se registra la participacion activa en actividades ludo
pedagdgicas que involucra al docente y alumno, por ello el mundo digital ofrece
juegos innovadores que llaman la atencion en el nifio, manifestando en ellos
oportunidades de aprendizajes significativos. (Hazar, 2019; Homer et al., 2018)
Por lo tanto, se construye habilidades requeridas para planificar, monitorear y
controlar los procesos cognitivos referidos a juegos educativos, ya que son
adecuados en actividades sociales y en actividades de expresion libre y emocional
(Llusa et al., 2019; Parra et al., 2020). A si mismo, se encontro cercanias en el
entorno donde se realiza los juegos y en donde el nifio se desenvuelve mostrando
interés por aprender de manera significativa y en forma virtual (Aierbe et al., 2019;
Yeh et al., 2019).
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4.3. Definicidon de la categoria entretenimiento digital y las
subcategorias incremento cognitivo, crecimiento afectivo, entorno

social.

La categoria Entretenimiento digital, se define como la movilizacion de
capacidades tecnoldgicas del individuo frente a su medio social. La palabra
entretener, invita al hombre a utilizar el horario de su tiempo para distraerse,
relajarse o de ocio. Asi mismo, entretener en un ambiente digital, conlleva a
conocer el uso y manejo de herramientas virtuales. El entretenimiento digital, es
el disfrute parcial de participacion en ambientes virtualizados. La musica y la
television, se internalizan en la nueva era digital. Bajo este medio de influencia
tecnoldgica, se debera monitorear y controlar lo que se realiza, por ser un sitio
web que, desde cualquier lugar del mundo, despierta gran exceptiva su descubrir
y coOmo unirse a ella. Tanto las oportunidades como las dificultades son inciertas.
Hoy los medios televisivos, se trasmiten por varios canales en simultaneo o en
un dispositivo portatil, los cuales influyen en el menor de edad, tener espacios
de relajacion o entretenimiento y a su vez, disfrutar de la tecnologia en tiempos

de pandemia.

Subcategoria incremento cognitivo

Respecto a la subcategoria incremento cognitivo, se refiere a la capacidad
humana de reconocer, percibir y pensar en el desarrollo de actividades, por lo
cual, adquiere conocimiento. Las muestras de interés en el quehacer se le
atribuye al individuo, quien toma decisiones y asume la informacién almacenada
y nueva, como inherente a su proceso cognitivo. Cabe sefalar, que se requiere
de procesos inductivos y deductivos en el nifio, para llegar a comprender el
mundo, en el desarrollo de su inteligencia. Es por ello, que se define al
incremento cognitivo, como la capacidad en edad temprana de recepcién
informatica otorgada por estimulos nerviosos, generando y obteniendo asi;
maneras adversas para expresarse y asumir su realidad. Lo cognitivo o
cognicion, se refiere a la facultad del ser humano para reinventarse, procesar su
conocimiento y adquirir aquellas caracteristicas subjetivas, las que permiten

explorar y valorar toda su indagacion. Otra concepcion que engloba el
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incremento cognitivo en forma concreta, es la manera de pensar en las cosas y

en los demas.

Subcategoria Crecimiento emocional

Crecimiento emocional, se refiere al proceso de construccion de su yo interior,
por el cual, los nifios a través de sus interacciones con el mundo, generan
confianza en si mismo, de esa manera, establecen relaciones con sus pares, de
manera significativa; porque, durante los primeros afios se fortalece las raices
de la personalidad emotiva del nifio. Las emociones, ubican a la persona como
ser unico y distinto, que, para llegar a ello, requieren del crecimiento emocional
estable, estas involucran aspectos conscientes de su realidad, como
inconscientes para su comprension. En el mundo, evidenciaran relacionas
truncas, fracasos, nuevos metas o retos, pero se aprendera, que es mejor
desarrollar habilidades Sociales, que permitan potenciar la manera de pensar y

actuar frente a cualquier realidad o acontecimiento de nuestra vida.

Subcategoria entorno social

En la era de la globalizacion que vivimos y acorde a los avances tecnolégicos,
las personas buscamos un lugar en el cual se puedan, desarrollar las
condiciones de vida y/o ambiente donde se ejercen las interrelaciones. Por ello,
gue surge el interés en el hombre; por conocer la concepcion de Entorno social,
que es el contexto, que permite al individuo comprender, adecuar e interactuar
con su cultura a través de roles. El actuar de una persona, ya sea inequivoca o
correcta, siempre buscara ser participe de su ambiente, determinado el individuo
a desarrollar trabajo, economia, credibilidad educativa, porque el entorno ejerce
influencia, a la hora de jugar o interactuar con los demas. Las grandes destrezas
o habilidades cognitivas, fisicas o motrices del estudiante, son evidenciadas a
través de juegos, ya que es el medio interactivo, por el cual, manifiesta gran
interés, por saber que va a hacer, como lo hara o que harda, simplemente dandole
interpretacién a su relacion con los demas, jugando. Por ello, no hay mejor lugar

para distraerse que estando en su entorno comun.
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V. CONCLUSIONES

Se busco analizar la percepcion sobre el uso de los juegos virtuales en docentes
y padres de familia, se encontré que existen conocimientos para abordar este
tema. Por ello, los docentes y padres de familia se encuentran preparados para

afrontar la realidad tecnoldgica.

Se obtuvo, que la mayoria de los entrevistados consideran que los juegos
virtuales desarrollan procesos cognitivos, por lo tanto, muestran conocimientos
sobre el uso de los juegos virtuales, pero necesitan preparacion para responder

a la practica.
Se encontrd que en los juegos virtuales se evidencia un ambiente de algarabia,
donde se propician actitudes positivas para los escolares, como: Empatia,

colaboracion, paciencia. Por ende, refuerza el trato entre docente y alumno.

Manifestaron generar actitudes sociales. Por consiguiente, consideramos que los

juegos interactivos de inclusion, fortalecen la formacién integral de los escolares.
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VI. RECOMENDACIONES

Se propone el trabajo investigativo Percepcion sobre el uso de juegos digitales
para la ensefianza y el aprendizaje en Educacion Primaria, Chiclayo 2020 a la

influencia del publico, para su lectura o apreciacion.

El proyecto esta inmerso en un entorno virtual, donde influye la participacion de
docentes y padres de familias, que aportan pensamientos positivos hacia la
busqueda perceptible de Juegos virtualizados para ensefianza y aprendizaje de

los nifios en etapa escolar.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de Consistencia.
Titulo de investigacidon: Percepcion sobre el uso de juegos digitales para la ensefianza y el aprendizaje en Educacion
Primaria, Chiclayo, 2020.

Autor: Alcalde Manayay, Juan Carlos, Tarrillo Mondragon, Diana Fiorela.
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Anexo 2. Matriz de Categorizacion.

Titulo: Cuestionario de percepcién sobre el uso de los juegos digitales para padres de familia.

Categoria: Uso de los juegos Digitales.

Subcategorias

Conceptualizacion de Categoria

Preguntas

Modo de
Categorizacion,
analisis o

jerarquizacion

Desarrollo

Cognitivo

Es la modulacion de la flexibilidad

cognitiva que permite hacer

aprendizajes de forma mas
sencilla en los primeros afos de la
etapa escolar, periodo antes
indicado como de alta sensibilidad.

(Cervigni et al., 2016).

1.- ¢ Cual es su opinion sobre el uso de
juegos digitales?

2.- ¢Cree que la aplicacion de los
juegos digitales ayuden al desarrollo
cognitivo en cualquier edad?

3.- ¢ Cree que sea necesario utilizarlos
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Anexo 3. Instrumento.

CUESTIONARIO DE PERCEPCION SOBRE EL USO DE JUEGOS DIGITALES PARA

Cédigo:

PADRES DE FAMILIA

Edad:

Género:
1.

10.

11.

12.

13.

¢,Cual es su opiniéon sobre el uso de juegos digitales?

¢, Cree que la aplicacién de los juegos digitales ayuden al desarrollo cognitivo en

cualquier edad?

¢, Cree que sea necesario utilizarlos en las clases?

¢, Qué facilidad cree que pueda brindar los juegos digitales al aprendizaje de su hijo?

Sabe que los juegos digitales incrementan la posibilidad de hacer aprendizajes mas

flexibles, ¢ Cual es tu opinién?

¢ Piensa gue los juegos digitales intervienen en el estado de animo de su hijo? ¢ Por

qué?

¢, Cree que los juegos puedan intervenir en el trato entre el profesor y el alumno?

¢,Cual seria su opinién y explicacion, respecto a ello?

En el aprendizaje que su nifio(a) realiza en medios virtuales ¢Cémo esta

desarrollando sus emociones?

¢, Conoce algun juego virtual que practique su nifio(a) y le ayude a fortalecer sus

emociones y su estado afectivo?

¢ Piensa que los juegos digitales ayudarian a ser mas sociable a su hijo?

¢, Cree que se podria trabajar los juegos digitales en grupo? ¢, Por qué?

¢, Como cree que las clases serian mas didacticas e interactivas para su hijo?

¢ Sabe de algun juego virtual que su hijo juegue y ayude a desarrollar su entorno

personal y social? ¢ Cuéles?



CUESTIONARIO DE PERCEPCION SOBRE EL USO DE JUEGOS DIGITALES

Cadigo:
Género:

PARA DOCENTES

Edad:

¢,Cual es su opinion sobre el uso de juegos digitales?

¢,Cree que la aplicacion de los juegos digitales ayude al desarrollo cognitivo
en cualquier grado?

¢ Lo utilizaria como herramienta para sus clases? Describa una actividad.
¢,Cree gue los juegos digitales facilitan la ensefianza-aprendizaje? ¢ Por

que?

Conoce que los juegos digitales incrementan la posibilidad de hacer

aprendizajes mas flexibles, ¢ Cudl es tu opinion?

¢, Piensa que los juegos digitales puedan intervenir en el estado de animo de

sus estudiantes? ¢ Por qué?

¢,Cree que los juegos puedan intervenir en el trato entre el profesor y el

alumno? ¢, Cual seria su opinién y explicacion, respecto a ello?

¢,Cree que los alumnos fortalezcan su inteligencia emocional debido a la

utilizacion o seguimiento conductual de un juego? ¢ Por qué?

¢, Conoce juegos que desarrollen la afectividad en medios virtuales?

10. ¢ Piensa que ayudarian a ser mas sociable a sus alumnos? ¢ Por qué?

11. ¢ Cree que se podria trabajar los juegos digitales en grupo? Puede describir

alguna actividad.

12. ¢ Piensa que las clases serian mas didacticas e interactivas en sus

actividades virtuales con sus alumnos? ¢ Por quée?

13. ¢ Existiran juegos que puedan ayudar a desarrollar el area de personal social

por medios virtuales? ¢, Cuales?



Anexo 4. Validaciones.

Forma de validacion de instrumentos de investigacion cualitativa®

Investigacion: PERCEPCION SOBRE EL USO DE JUEGOS DIGITALES ENPADRES DE FAMILIA Y DOCENTES DE TERCER GRADO

DEEDUCACION PRIMARIA, CHICLAYO, 2020
Categoria: USO DE JUEGOS DIGITALES

Pre — conceptualizacion de
Subcategoria
subcategoria**

Preguntas o protocolos particulares

Sugerencias pos evaluacién

(claridad y consistencia)***

Es la modulacién de la
flexibilidad cognitiva que
permite hacer

aprendizajes de forma

La

dimension

mas sencilla en los
primeros afios de la etapa

cognitiva
periodo

escolar, antes
indicado como de alta
sensibilidad. (Cervigni et

al., 2016)

1.- ¢Cual es su opinién sobre el uso de
juegos digitales?

2.- (Cree que la aplicacién de los juegos
digitales ayuden al desarrollo cognitivo en
cualquier grado?

3.~ ¢Lo utilizaria como herramienta para
sus clases? Describa una actividad.

4.- ;Cree que los juegos digitales facilitan
la ensefianza — aprendizaje? ¢Por qué?
5.- Conoce que los juegos digitales
incrementan la posibilidad de hacer
aprendizajes mas flexibles, ¢Cual es tu

opinion?

La Es mucho mas eficaz en

6.- ¢Piensa que los juegos digitales




dimensién |la  propia inteligencia | puedan intervenir en el estado de &nimo
afectivo emocional, que | de sus estudiantes? ¢ Por qué?
indudablemente aporta | 7.- ;Crees que los juegos puedan
innumerables ventajas al | intervenir en el trato entre el profesor y el
proceso de aprendizaje a | alumno? ;Cual seria su opinién y
la hora de desarrollar en | explicacion, respecto a ello?
los alumnos destrezas y | 8.- ;Cree que los alumnos fortalezcan su
capacidades tanto | inteligencia emocional debido a la
cognoscitivas como | utilizaciébn o seguimiento conductual de
actitudinales, desde | un juego? ¢ Por qué?
juegos basados en | 9.- ¢Conoce juegos que desarrollen la
contenidos afectivos. | afectividad en medios virtuales?
(lglesias, 2016).
) i 10.- ¢(Piensa que ayudarian a ser mas
Los  juegos también )
- . sociables a sus alumnos? ¢ Por qué?
facilitan la resolucién de 1
11.- ¢Cree que se podria trabajar los
La problemas en grupo, la|. E
. juegos digitales en grupo? Puede
dimensiéon | colaboracion y el 2 o
- describir alguna actividad.
social desarrollo de habilidades

de negociacion
2014).

(Gros,

12.- ¢Piensa que las clases serian mas

didacticas e interactivas en sus

actividades virtuales con sus alumnos?




actividades virtuales con sus alumnos?
¢ Por qué?

13.- ¢ Existiran juegos que puedan ayudar
a desarrollar el érea de personal social
por medios virtuales? ¢ Cuéles?

Nota: *La validacién se haré con tres (3) expertos. **Es el concepto de la literatura previo a la elaboracion del instrumento. ***Estas sugerencias se realizan luego de la
evaluacion de los participantes del estudio. El validador debe observar las respuestas o resultados de fuente/papel y contrastar con las preguntas para brindar su criterio por
cada pregunta. Si es clara y consistente con las respuestas de los participantes, entonces redactara la palabra “aceptable”, si existen dudas, entonces se haran las
recomendaciones respectivas para registrarse en la tesis como recomendaciones o sugerencias respecto al instrumento (en capitulo de resultados y discusion).

Apellidos y nombres del juez: /710 Llunn Alva 2€e , Safon)
. £
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) .
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Forma de validacion de instrumentos de investigacion cualitativa

Investigacion: PERCEPCION SOBRE EL USO DE JUEGOS DIGITALES ENPADRES DE FAMILIA Y DOCENTES DE TERCER GRADO

DEEDUCACION PRIMARIA, CHICLAYO, 2020
Categoria: USO DE JUEGOS DIGITALES

Pre — conceptualizacién de
Subcategoria
subcategoria*®*

Preguntas o protocolos particulares

Sugerencias pos evaluaciéon

(claridad y consistencia)***

Es la modulacién de la
flexibilidad cognitiva que

permite hacer
£ aprendizajes de forma
a
) ) mas sencilla en los
dimension )
% primeros afios de la etapa
cognitiva

escolar, periodo antes
indicado como de alta
sensibilidad. (Cervigni et

al., 2016)

1.- ¢Cual es su opinién sobre el uso de
juegos digitales?

2.- ¢ Cree que la aplicaciéon de los juegos
digitales ayuden al desarrollo cognitivo en
cualquier edad?

3.- {Cree que sea necesario utilizarlos en
las clases?

4 .- ¢ Qué facilidad cree que pueda brindar
los juegos digitales al aprendizaje de su
hijo?

5-Sabe que los juegos
incrementan la posibilidad de hacer
aprendizajes mas erxi‘bIes, ¢Cual es tu

opinion?

digitales |




Es mucho mas eficaz en

la  propia inteligencia
emocional, que
indudablemente aporta

innumerables ventajas al
proceso de aprendizaje a

6.- ¢Piensa que los juegos digitales
intervienen en el estado de animo de su
hijo? ¢Por qué?

7.- ¢Crees que los juegos puedan
intervenir en el trato entre el profesor y el

alumno? ,;Cual seria su opinion vy

La explicacién, respecto a ello?
. " la hora de desarrollar en
dimensién 8.- En el aprendizaje que su nifio(a)
) los alumnos destrezas y
afectivo : realiza en medios virtuales ¢Cémo esta
capacidades tanto
2 desarrollando sus emociones?
cognoscitivas como |
: 9.- ¢Conoce algin juego virtu ue
actitudinales, desde ¢ gun J gl B ad g
¢ ractique su nifio(a e ayude a
juegos basados en A &) ¥ y
; ; fortalecer sus emociones y su estado
contenidos afectivos. : 5
afectiv
(iglesias, 2016). ©
Los juegos  también | 10.- ;Piensa que los juegos digitales
La facilitan la resolucién de | ayudarian a ser mas sociable a su hijo?
dimensién | problemas en grupo, la | 11.- ;Cree que se podria trabajar los
social colaboracion y el | juegos digitales en grupo? ¢ Por qué?

desarrollo de habilidades

12.- (Cémo cree que: las clases serian




~

de negociacion (Gros, | 12.- ¢Como cree que las clases serian
2014). mas didacticas e interactivas para su
hijo? -

13.- ¢ Sabe de algin juego virtual que su
hijo juegue y ayude a desarroliar su
entorno personal y social? ¢ Cuéles?

Nota: *La validacion se har4 con tres (3) expertos. **Es el concepto de la literatura previo a la elaboracién del instrumento, ***Estas sugerencias se realizan luego de la
evaluacién de los participantes del estudio. El validador debe observar las respuestas o resultados de fuente/papel y contrastar con las preguntas para brindar su criterio por
cada pregunta. Si es clara y consistente con las respuestas de los participantes, entonces redactara la palabra “aceptable”, si existen dudas, entonces se haran las
recomendaciones respectivas para registrarse en la tesis como recomendaciones o sugerencias respecto al instrumento (en capitulo de resultados y discusion).
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Forma de validacion de instrumentos de investigacion cualitativa*

Investigacion: PERCEPCION SOBRE EL USO DE JUEGOS DIGITALES ENPADRES DE FAMILIA Y DOCENTES DE TERCER GRADO

DEEDUCACION PRIMARIA, CHICLAYO, 2020

Categoria: USO DE JUEGOS DIGITALES

Subcategoria

Pre — conceptualizacion de

subcategoria®*

Preguntas o protocolos particulares

Sugerencias pos evaluaciéon

(claridad y consistencia)***

La
dimensién

cognitiva

Es la modulacion de la
flexibilidad cognitiva que
permite hacer
aprendizajes de forma
mas sencilla en los
primeros afios de la etapa
escolar, periodo antes
indicado como de alta
sensibilidad. (Cervigni et

al., 2016)

1.- ¢Cual es su opinién sobre el uso de
juegos digitales?

2.- ;Cree que la aplicacion de los juegos
digitales ayuden al desarrollo cognitivo en
cualquier grado?

3.- ¢Lo utilizarifa como herramienta para
sus clases? Describa una actividad.

4.- ; Cree que los juegos digitales facilitan
la ensefianza — aprendizaje? ¢/ Por qué?
5.- Conoce que los juegos digitales
incrementan la posibilidad de hacer
aprendizajes mas flexibles, ;Cual es tu

opinién?

Aceptable

La

Es mucho mas eficaz en

6.- ¢Piensa que los juegos digitales




dimensién |la  propia inteligencia | puedan intervenir en el estado de animo
afectivo emocional, que | de sus estudiantes? ¢ Por qué?
indudablemente aporta | 7.- ¢Crees que los juegos puedan
innumerables ventajas al | intervenir en el trato entre el profesor y el
proceso de aprendizaje a | alumno? ¢Cual seria su opinién vy Aceptable
la hora de desarrollar en | explicacién, respecto a ello?
| los alumnos destrezas y | 8.- ;Cree que los alumnos fortalezcan su
capacidades tanto | inteligencia emocional debido a la
cognoscitivas como | utilizaciéon o seguimiento conductual de
actitudinales, desde | un juego? ¢ Por qué?
juegos basados en | 9.- ;Conoce juegos que desarrollen la
contenidos afectivos. | afectividad en medios virtuales?
(lglesias, 2016).
) ! 10.- ¢(Piensa que ayudarian a ser mas
Los juegos también .
= 2 sociables a sus alumnos? ¢ Por qué?
facilitan la resolucion de .
11.- ¢(Cree que se podria trabajar los
La problemas en grupo, la| S
. juegos digitales en grupo? Puede
dimensién | colaboracion y el e N Aceptable
= describir alguna actividad.
social desarrollo de habilidades

de negociacion (Gros,
2014).

12.- ;Piensa que las clases serian mas
didacticas e interactivas en sus

actividades virtuales con sus alumnos?




de negociacion (Gros, | mas didacticas e interactivas para su
2014). hijo?
13.- ;Sabe de algun juego virtual que su
hijo juegue vy ayude a desarrollar su
entorno personal y social? ¢Cudles?

Nota: *La validacion se hara con tres (3) expertos. **Es el concepto de la literatura previo a la elaboracion del instrumento, ***Estas sugerericias se realizan luego de la
evaluacion de los participantes del estudio. E1 validador debe observar las respuestas o resultados de fuente/papel y contrastar con las preguntas para brindar su qriterio por
cada pregunta. Si es clara y consistente con las respuestas de los participantes, entonces redactara la palabra “aceptable”, si existen dudas, entonces se haran las
recomendaciones respectivas para registrarse en la tesis como recomendaciones o sugerencias respecto al instrumento (en capitulo de resultados y discusién).

Apellidos y nombres del juez: Aida Torres Granados
Especialidad: Educacién Primaria . Fecha de validacién: ___ 30 de junio 2020

Firma: Uir Jeilld ~ DNI: __ 08075797

PROFESORA
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO




Forma de validacién de instrumentos de investigacion cualitativa*

Investigacién: PERCEPCION SOBRE EL USO DE JUEGOS DIGITALES ENPADRES DE FAMILIA Y DOCENTES DE TERCER GRADO

DEEDUCACION PRIMARIA, CHICLAYO, 2020

Categoria: USO DE JUEGOS DIGITALES

Pre — conceptualizacién de

Subcategoria
subcategoria®*

Preguntas o protocolos particulares

Sugerencias pos evaluacién

(claridad y consistencia)***

Es la modulacién de la
flexibilidad cognitiva que

permite hacer
i aprendizajes de forma
a
| mas sencilla en los
dimensién . "
X primeros afios de la etapa
cognitiva

escolar, periodo antes
indicado como de alta
sensibilidad. (Cervigni et

al., 2016)

1.- ¢Cudl es su opinién sobre el uso de
juegos digitales?

2.- ¢ Cree que la aplicacién de los juegos
digitales ayuden al desarrollo cognitivo en
cualquier edad?

3.- ¢ Cree que sea necesario utilizarlos en
las clases?

4.- (Qué facilidad cree que pueda brindar
los juegos digitales al aprendizaje de su
hijo?

5.-Sabe que los juegos digitales
incrementan la posibilidad - de hacer
aprendizajes mas flexibles, ¢Cual es tu
opinién?

Aceptable




Es mucho mas eficaz en
la propia inteligencia
emocional, que
indudablemente aporta
innumerables ventajas al

proceso de aprendizaje a

6.- ¢(Piensa que los juegos digitales
intervienen en el estado de animo de su
hijo? ¢ Por qué?

7.- ¢Crees que los juegos puedan
intervenir en el trato entre el profesor y el
alumno? ;Cual seria su opinién vy

La licaci ct llo?
L . la hora de desarrollar en | SXPHoacion. respecto a ello
dimensién ; 8.- En el aprendizaje que su nifio(a) Aceptable
) los alumnos destrezas y
afectivo ; realiza en medios virtuales ;Como esta
capacidades tanto
1 desarrollando sus emociones?
cognoscitivas como
9.- ¢Cono lgin juego virtual
actitudinales, desde ¢ SRR Iege aaple " o
racti ifio(a | a
— — - practique su nifio(a) y le ayude
. : fortalecer sus emociones y su estado
contenidos afectivos. S
(Iglesias, 2016). Rt
Los  juegos también | 10.- ;Piensa que Tos juegos digitales
La facilitan la resolucién de | ayudarian a ser mas sociable a su hijo?
dimension | problemas en grupo, la|11.- ;Cree que se podria trabajar los Aceptable
social colaboracion y el

desarrolioc de habilidades

juegos digitales en grupo? ;Por qué?
12.- ;Cémo cree que las clases serian




de negociacién  (Gros, | mas didacticas e interactivas para su
2014). hijo?
13.- ¢Sabe de algun juego virtual que su
hijo juegue y ayude a desarrollar su

entorno personal y social? ¢Cudles?

Nota: *La validacién se hara con tres (3) expertos. **Es el concepto de la literatura previo a la elaboracion del instrumento, ***Estas sugerencias se realizan huego de la
evaluacion de los participantes del estudio. E| validador debe observar las respuestas o resultados de fuente'papel v contrastar con las preguntas para brindar su griterio por
cada pregunta. Si es clara ¥ consistente con las respuestas de los participantes, entonces redactara la palabra “aceptable™, si existen dydas, entonces se haran las
recomendaciones respectivas para registrarse en la tesis como recomendaciones o sugerencias respecto al instrumento (en capitulo de resultados y discusién).

Apellidos y nombres del juez: Afda Torres Granados g
Especialidad: Educacién Primaria . Fecha de validacion: ___ 30 de junio 2020
DNI: 08075797 ol

Firma;

-ﬁ,\i 'foms"G“'?z;z_ado

PROFESORA
UWIVERSIDAD CESAR vALLEJD




Forma de validaciéon de instrumentos de investigacion cualitativa®

Investigacion: PERCEPCION SOBRE EL USO DE JUEGOS DIGITALES ENPADRES DE FAMILIA Y DOCENTES DE TERCER GRADO
DE EDUCACION PRIMARIA, CHICLAYO, 2020

Categoria: USO DE JUEGOS DIGITALES

Pre — conceptualizacién de Sugerencias pos evaluacién
Subcategoria Preguntas o protocolos particulares
subcategoria** (claridad y consistencia) ***
1.- ¢Cual es su opinién sobre el uso de “Aceptable”
" juegos digitales?
Es la modulacion de la i 1
e . 2.- ;Cree que la aplicacion de los juegos
flexibilidad cognitiva que | = . .
: digitales ayude al desarrollo cognitivo en Aceptable
permite hacer X
_— 4 ; cualquier grado?
aprendizajes e forma “ »
La * g ) 3.- ¢Lo utilizaria como herramienta para ReRpiasie
mas sencilla en los )
dimensién ) B sus clases? Describa una actividad.
primeros anos de la etapa ) L »
cognitiva 4.- ;Cree que los juegos digitales facilitan 9 :
escolar, periodo antes ) ‘Aceptable
s - | la ensefianza — aprendizaje? ;Por qué?
indicado como de alta . B
e b 5.- Conoce que los juegos digitales
sensibilidad. (Cervigni et | ; | s da
incrementan la posibilida e hacer “ »
al., 2016) = ’ P : ' ‘Aceptable
aprendizajes mas flexibles, ;Cual es tu
opinién?
La Es mucho mas eficaz en | 6.- .g,Piensé que los juegos digitales “Aceptable”




dimensién | la propia inteligencia | puedan intervenir en el estado de animo
afectiva emocional, que | de sus estudiantes? ;Por qué?
indudablemente aporta | 7.- ;Crees que los juegos puedan
innumerables ventajas al | intervenir en el trato entre el profesor y el Bl
proceso de aprendizaje a | alumno? ;Cuél seria su opinidn y
la hora de desarrollar en | explicacion, respecto a ello?
los alumnos destrezas y | 8.- ;Cree que los alumnos fortalezcan su “Aceptable”
capacidades tanto | inteligencia emocional debido a Ila
cognoscitivas como | utilizacion o seguimiento conductual de
actitudinales, desde | un juego? ¢ Por qué?
juegos basados en | 9.- ;Conoce juegos que desarrollen la “Aceptable”
contenidos afectivos. | afectividad en medios virtuales?
(lglesias, 2016).
La Los juegos también | 10.- ;Piensa que ayudarian a ser mas “Aceptable”
dimensién | facilitan la resoluciéon de | sociables a sus alumnos? ;Por qué?
social problemas en grupo, la|11.- ;Cree que se podria trabajar los
colaboracion y el | juegos digitales en grupo? Puede Aeens
desarrollo de habilidades | describir alguna actividad.
de negociacion (Gros, | 12.- ;Piensa que las clases serian mas “Aceptable”

2014).

didacticas e interactivas en sus
actividades virtuales con sus alumnos?




¢ Por qué?
13.- ¢ Existiran juegos que puedan ayudar “Aceptable”
a desarrollar el area de personal social
por medios virtuales? ; Cuéles?

Nota: *La validacién se hard con tres (3) expertos. **Es el concepto de la literatura previo a la elaboracion del instrumento. ***Estas sugerencias se realizan luego de |
evaluacion de los participantes del estudio. El validador debe observar las respuestas o resultados de fuente/papel y contrastar con las preguntas para brindar su criterio pc
cada pregunta. Si es clara y consistente con las respuestas de los participantes, entonces redactard la palabra “aceptable”, si existen dudas, entonces se harén la
recomendaciones respectivas para registrarse en la tesis como recomendaciones o sugerencias respecto al instrumento (en capitulo de resultados y discusion).

Apellidos y nombres del juez: Mg. Cerén Salazar Norma Julieta

Especialidad: Educaciéon Especial Fecha de validacion: 07 de julio del 2020

¥ e "
Firma: / -«% DNI/ CNI: 10207235



Forma de validacién de instrumentos de investigacion cualitativa®

Investigacién: PERCEPCION SOBRE EL USO DE JUEGOS DIGITALES ENPADRES DE FAMILIA Y DOCENTES DE TERCER GRADO
DE EDUCACION PRIMARIA, CHICLAYO, 2020

Categoria: USO DE JUEGOS DIGITALES

Pre — conceptualizacién de Sugerencias pos evaluaciéon
Subcategoria Preguntas o protocolos particulares
subcategoria** (claridad y consistencia) ***
1.- ¢Cual es su opinion sobre el uso de “Aceptable”
y juegos digitales?
Es la modulacién de la o ]
Ite . 2.- ;Cree que la aplicacion de los juegos
flexibilidad cognitiva que | i " "
: digitales ayude al desarrollo cognitivo en Aceptable
permite hacer X
_— 4 ; cualquier grado?
aprendizajes e forma “ »
La p’ ; ) 3.- ¢Lo utilizaria como herramienta para AeRatie
mas sencilla en los . .
dimensién ) ~ sus clases? Describa una actividad.
primeros afos de la etapa B e -
cognitiva 4.- ;Cree que los juegos digitales facilitan < o
escolar, periodo antes _ Aceptable
i - | la ensefianza — aprendizaje? ¢;Por qué?
indicado como de alta . Y
e g 5.- Conoce que los juegos digitales
sensibilidad. (Cervigni et | : | sidad de B
incrementan la posibilida e hacer « »
al., 2016) o : P . ' ‘Aceptable
aprendizajes mas flexibles, ;Cual es tu
opinién?
La Es mucho mas eficaz en | 6.- g,Piensé que los juegos digitales “Aceptable”




dimensién |la  propia inteligencia | puedan intervenir en el estado de animo
afectiva emocional, que | de sus estudiantes? ;Por qué?
indudablemente aporta | 7.- ;Crees que Ilos juegos puedan
innumerables ventajas al | intervenir en el trato entre el profesor y el b o]
proceso de aprendizaje a | alumno? ;Cual seria su opinidon vy
la hora de desarrollar en | explicacion, respecto a ello?
los alumnos desirezas y | 8.- ;Cree que los alumnos fortalezcan su “Aceptable”
capacidades tanto | inteligencia emocional debido a la
cognoscitivas como | utilizacion o seguimiento conductual de
actitudinales, desde | un juego? ¢ Por qué?
juegos basados en | 9.- ;Conoce juegos que desarrolien la “Aceptable”
contenidos afectivos. | afectividad en medios virtuales?
(lglesias, 2016).
La Los juegos también | 10.- ;Piensa que ayudarian a ser mas “Aceptable”
dimensiéon | facilitan la resolucidn de | sociables a sus alumnos? ;Por qué?
social problemas en grupo, la|11.- ;Cree que se podria trabajar los
colaboracion y el | juegos digitales en grupo? Puede SAEapan
desarrollo de habilidades | describir alguna actividad.
de negociacion (Gros, | 12.- ;Piensa que las clases serian mas
“Aceptable”

2014).

didacticas e interactivas en sus
actividades virtuales con sus alumnos?




¢ Por qué?
13.- ¢ Existiran juegos que puedan ayudar “Aceptable”
a desarrollar el area de personal social
por medios virtuales? ; Cuales?

Nota: *La validacion se haré con tres (3) expertos. **Es el concepto de la literatura previo a la elaboracion del instrumento. ***Estas sugerencias se realizan luego de |
evaluacion de los participantes del estudio. El validador debe observar las respuestas o resultados de fuente/papel y contrastar con las preguntas para brindar su criterio pc
cada pregunta. Si es clara y consistente con las respuestas de los participantes, entonces redactard la palabra “aceptable”, si existen dudas, entonces se haran la
recomendaciones respectivas para registrarse en la tesis como recomendaciones o sugerencias respecto al instrumento (en capitulo de resultados y discusion).

Apellidos y nombres del juez: Mg. Cerén Salazar Norma Julieta

Especialidad: Educacion Especial Fecha de validacion: 07 de julio del 2020

~ -
Firma: / "’% DNI/ CNI: 10207235



Anexo 5. Carta de presentacion.

“Afio de la universalizacion de la salud”

Chiclayo, 22 de junio de 2020.

Sr. (a)
José Luis Medina Carbajal
Director de la I.E.P San Juan School (Chiclayo).

Presente. -
De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente en representacién
de la Universidad César Vallejo — Filial Lima manifestarle que, nuestra(o) estudiante estd
desarrollando un Proyecto de Informe de Tesis por especialidad, por lo que recurrimos a su
conocida Institucién para solicitarle a usted tenga a bien autorizar el ingreso a nuestra(o)
alumna(o) a fin de desarrollar su proyecto de tesis: “Percepcin sobre el uso de juegos digitales
para la ensefianza y el aprendizaje en Educacién Primaria, Chiclayo, 2020”, para lo cual deber4
aplicar el instrumento: “Cuestionario para padres de familia y docentes sobre el uso de juegos
digitales.”, Cuya informacién serd de suma importancia para elaborar el informe de
investigacién para su titulacion profesional.

Por el anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar al alumno Juan Carlos
Alcalde Manayay y la alumna Diana Fiorela Tarrillo Mondragén de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria de IX ciclo, con los cédigos de matricula: N27000392227 - N2 7000931496.
Agradeciendo la atenci6n que brinde a la presente me despido de usted deseandole mis mejores
deseos.

Atentamente,




“Afio de la universalizacion de la salud”

Chiclayo, 20 de junio del 2020.

Sr. (a)
Miryam Quispe Acosta.
Director de la I.E. 10828 Ex Cosome (chiclayo).

Presente. -
De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente en representacion
de la Universidad César Vallejo — Filial Lima manifestarle que, nuestra(o) estudiante est4
desarrollando un Proyecto de Informe de Tesis por especialidad, por lo que recurrimos a su
conocida Institucién para solicitarle a usted tenga a bien autorizar el ingreso a nuestra(o)
alumna(o) a fin de desarrollar su proyecto de tesis: “Percepcioén sobre el uso de los juegos
digitales en la ensefianza y el aprendizaje en educacién primaria, Chiclayo, 2020”, para lo
cual debers aplicar el instrumento: “Cuestionario para padres de familia y docentes sobre el
uso de los juegos digitales”, cuya informacién que serd de suma importancia para elaborar el
informe de investigacion para su titulacién profesional.

Por el anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar al alumno Juan Carlos
Martin Emilio Alcalde Manayay y Diana Fiorela Tarrillo Mondragén, de la Escuela Profesional
de Educacién Primaria de X ciclo, con cédigo de matricula N2 7000392227 N2 7000931496.

Agradeciendo la atencién que brinde a la presente me despido de usted deseindole mis
mejores deseos.

Atentamente,

Dra. MARIELLA PATRICIA GOMEZ FLORES
Directora de la Carrera de Educacién Primaria
Lima Norte




Anexo 6. Carta o constancia de ejecucion del proyecto y aplicacion del
instrumento.

INSTITUCION EDUCATIVA
“SAN JUAN SCHOOL” - CHICLAYO
SAN JUAN
SCHOOL
Chiclayo, 15 de noviembre de 2020
UNIVERSIDAD CESAR VAJELLO

Dra. Mariella Patricia Gonzales Flores

Directora de la carrera educacion primaria Lima-norte

Presente.- :

Hago constar a través del siguiente documento, que los estudiantes ALCALDE

MANAYAY JUAN CARLOS Y TARRILLO MONDRAGON DIANA FIORELA, de la

carrera profesional Educacion Primaria de X ciclo con la tesis “Percepcién sobre el uso

de juegos digitales para la ensefianza y el aprendizaje en Educacién Primaria, Chiclayo,
" 2020°, han logrado desarollar a cabalidad; durante el tiempo necesario, la Aplicacion

del instrumento “Cuestionario de percepcién sobre el uso de juegos digitales en docentes

y padres de familia” acordado en la investigacion.

DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “SAN JUAN SCHOOL"



INSTITUCION EDUCATIVA
N® 10828 - Ex COSOME

NIVEL: PRIMARIA - C. M. N° 0478552 - C. L. N° 275909
UNION - TRABAJO - DISCTPLINA

— ===

—— 2 ——

“ANO DE LA UNIVERSALIZACION DE LA SALUD”

CONSTANCIA DE PRACTICAS

La que suscribe, Directora (e) de la I. E. N© 10828 - “EX COSOME” - Chiclayo

HACE CONSTAR:

_ Que: JUAN CARLOS ALCADE MANAYAY, DNI. N°
72917166 y DIANA FIORELA TARRILLO MONDRAGON, DNI. N° 72841657
de la Universidad “César Vallejo” - Lima Norte; de la Escuela Profesional de Educacién
Primaria del X Ciclo, con la tesis “Percepcién sobre uso de los juegos digitales en la

ensenanza y el aprendizaje en educacién primaria, Chiclayo, 2020”.

Ha desarrollado la aplicacién de instrumento para el trabajo de investigacién
» “Cuestionario de la percepcién sobre el uso de los juegos digitales en docentes y padres de
familia”. El instrumento ha sido aplicado con los padres de familia de 3ro. Grado, Seccién

“C” a cargo de la docente de aula de la Institucién Educativa. Prof. Mirin Vargas Granda.
Expido la presente a solicitud del interesado.

Chiclayo: 25 noviembre del 2020

PER INSTITUCION EDUCATIVA
] omzs excosone

LE. N° 10828 EX COSOME

IE./N2 10828-EXCOSOME
Lic. MQA/D(e).
Yreg/Sec. V

Fecha de Creacion con Res. N° 01596 del 15 - 08 - 1975
Av. Manuel Arteaga N° 351 - Urb. Los Parques - Chiclayo - Pert
Telf. 074 - 525635 - Correo Institucional mpvie-275909@ugelchiclayo.edu.pe

Correo de direccion cchangj@ugelchiclayo.edu.pe - Institucion Educativa- Ex Cosome -
FB OFICIAL




Anexo 7. Consentimientos informados.

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Padre de familia: Natalia Gonzales Barrera

Presente.

Por medio de la pr saludo, somos el equipo de investi de Facultad de
Educacion e Idiomas de idad César Vallejo por en educacion: Alcalde
Manayay Juan Carlos Martin Emilio, Tarrillo Mondragén Diana Fiorela ; y al mismo tiempo se le informa
que, deseamos incluirk de k ig para
la yel en primaria, Chiclayo , 2020 y con el fin de mejorar o

investigar en el tema de didactica y evaluacion de los aprendizajes.
Es importante que usted sepa que se aplicara:

- Entrevista a distancia

- Cuestionario a distancia.

Este estudio permitira ion sobre la teméti . y sobre su actuacién se guardars
total anonimato para la identificacion de los participantes, con el fin de o influir en su estabilidad social y
emacional, como tampoco en su imagen personal; por o que deseamos saber su aceptacion sobre fa
realizacion del estudio:

B De acuerdo ‘ x j i En desacuerdo ‘|_|

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecidos.

Universidad César Valiejo

DAL Y1703009 -

'CONSENTIMIENTO INFORMADO

. Padre de Famils: (/1 OM \/M%

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion de Facultad de

€ Idiomas de L i César Vallejo por iz en ion: Alcalde
Manayay Juan Carlos Martin Emilio, Tarrillo Mondragén Diana Fiorela ; y al mismo tiempo se le informa
que, deseamos incluirlo en el desarrollo del estudio: Percepcién sobre uso de los juegos digitales en
la yel en primaria, Chiclayo , 2020 y con el fin de mejorar o
investigar en el tema de didactica y evaluacion de los aprendizajes.

Es importante que usted sepa que se aplicara:

- Entrevista a distancia.
- Cuestionario a distancia.-

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su actuacion se
guardaré total i para la identif ion de los i con el fin de no influir en su
estabilidad social y emocional, como tampaco en su imagen personal; por lo que deseamos saber su
aceptacion sobre la realizacion del estudio:

CCONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Famitia: 515 060
Presente.

NM&&EMN&M‘BWM,“‘M‘W&“W&FM&
Educacién & Iciomas de César Vallejo por an educaddn: Alcaide
Manayay Jsan Carics Martin Emillo, Tarilo Mondragon Diana Fiorela ; y 8l mismo tismpa sa Ie informa
Que, deseamos inciro en of desarmoilo del estucio: Percepeidn sobre uso de 03 juegos digitaies on
- yol on edu primaria, Chiclayo , 2020 y con e fin de mejorar o
investigar en el loma de didéctica y eveluaciin 8 ios aprendizajes.

Es importante que usied seDa que se aphcara:

- Entrevista a distancla.
Cuestionaric a distancia.

Este estudio permitira recabar informaciin sobre Ia temdtics abortada. y sobre su 3ctuscien se
‘guardari total anonkmato para la identificncidn de ios participantes, con el fin da no influir en su
establiidad social y emocional, como tampoco en su iMagen personal; por o que dessamos saber 8y
scaptecién sobre (a realizacn del estudio:

[ Deacvede  |y|  Endesscwro | |

Sin otro particular se despide el 6quipo de Jivestigacién del proyecto.
(7 7

43506224

Universidad César Vallejo

CUNSENTIMIEN | U INFUKMADU

Sr. Padre de Familia: hkndy G})'U oS

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion de Facultad de
Educacién e Idiomas de Universidad César Vallejo por ig en ion: Alcalde
Manayay Juan Carlos Martin Emilio, Tarrillo Mondragén Diana Fiorela ; y al mismo tiempo se le informa
que, incluirlo en el d llo del estudio: P sobre uso de los juegos digitales en
la yel lizaje en primaria, Chiclayo , 2020 y con el fin de mejorar o
investigar en el tema de didactica y evaluacion de los aprendizajes.

Es importante que usted sepa que se aplicara:

Entrevista a distancia.
Cuestionario a distancia.

Este estudio permitira recabar informacién sobre la temética abordada, y sobre su actuacién se guardard
total parala ion de los con el fin de no influir en su estabilidad social y
emocional, como tampoco en su imagen personal; por lo que deseamos saber su aceptacion sobre la
realizacion del estudio:

/

. [ De acuerdo |X| En desacuerdo

De acuerdo V I En desacuerdo j—]

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,

Sin otro particular se despide el equipo de investigacién del proyecto,

Muy agradecidos.

7

/P
7S

/4

T
/
Universidad César Vallejo /



CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sefior(a): ELIZABETH DEL CARMEN HERRERA ALVARADO
Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacién de la Facutad de
Derecho y de la Universidad César Vallejo por en educacion Primaria:
ALCALDE MANAYAY JUAN CARLOS MARTIN EMILIO, TARRILLO MONDRAGON DIANA FIORELA; y al
mismo tiempo se le informa que, deseamos incluirlo en el desarrolio de estudio: PERCEPCION SOBRE EL
USO DE JUEGOS DIGITALES PARA LA YEL JE EN PRIMARIA,
CHICLAYO,2020. Y con el fin de mejorar o investigar en el tema de DIDACTICA Y EVALUACION DE LOS
APRENDIZAJES.

Es importante que usted sepa que se aplicard:

- Entrevista a distancia.
- Encuesta a distancia

Este estudio permitica recabar informacion sobre la teméilica abordada, y sobre su actuacién se guardara total
anonimato para a identificaci6n de los participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y
emocional, como tampoco en su imagen personal; por o que deseamos saber su aceptacién sobre la
realizacion del estudio:

l De acuerdo |X] En desacuerdo [ I
despide el equipo igacion del proyecto,
Muy agradecidos.
Universidad César Vallejo
G 4lle % o
Divr: 42992567

Aerzagein Dec CRAANEn
Hennerg Mevornbo

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Adriana de Jesis Baulista Balcazar
Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion de Facultad de

Educacion e Idiomas de L César Vallejo por en Alcalde
Manayay Juan Carlos Martin Emilio, Tarrillo Mondragén Diana Fiorela ; y al mismo tiempo se le informa
que, d i | desarrolio i de los juegos digitales para
la yeol en primaria, Chiclayo , 2020 y con el fin de mejorar o

Investigar en el tema de didactica y evaluacién de los aprendizajes.

Es importante que usted sepa que se aplicara:

Entrevista a distancia.
- Cuestionario a distancia.

Este estudio permitira recabar informacién sobre la tematica abordada, y sobre su actuacion se
guardara total anonimato para la identi de los con el fin de no Influir en su
estabilidad social y emocional, como tampaco en su imagen personal, por lo que deseamos saber su
aceptacion sobre la realizacion del estudio:

L_ il De acuerdo B J_x I . En desacuerdo ﬂ

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,

Muy agradecidos.

Universidad César Vallejo

¥30%58215

'CONSENTIMIENTO INFORMADO
Padre de familia: GLADIS ISABEL MATOS MENDOZA
Presente.

Por medio de Ia presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion de la Facultad de
Derecho y Humanidades de la Universidad César Vallejo conformado por estudiantes en educacion Primaria:
ALCALDE MANAYAY JUAN CARLOS MARTIN EMILIO, TARRILLO MONDRAGON DIANA FIORELA; y al
mismo tiempo se le informa que, deseamos incluido en el desarrollo de estudio: PERCEPCION SOBRE EL
USO DE JUEGOS DIGITALES PARA LA YEL JE EN ION PRIMARIA,
ClchAVO,ZON.Ymdhdcnﬁw-oindmaﬂNﬂmVEVALUAﬂﬁNDELDS
APRENDIZAJES.

Es importante que usted sepa que se aplicara:
- Entrevista a distancia.
- Encuesta a distancia
Este tic4 recabar i6n sobre la temética abordada, y sobre su actuacién se guardara total

mmmhmamm,mdhawMimwmmy
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realizacion del estudio:

L De acuerdo

En desacuerdo I'I

el o n DD /] -
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Sonia Hemandez Gémez.
Presente.
Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion de

educacion: . Fiorela ; y al
mismo tiempo se le informa que, deseamos incluirio en el desarrollo del estudio: Percepcion
sobre uso de los juegos digitales para la ensefanza y ef aprendizaje en educacién
primaria, Chiclayo , 2020 y con el fin de mejorar o investigar en el tema de didactica y
evaluacion de los aprendizajes.

Es importante que usted sepa que se apiicars:

- Enirevista a distancia.
- Cuestionario a distancia

i influir en su
estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por ko que deseamos.
saber su aceptacion sobre la realizacion del estudio:

L De acuerdo | x‘ En desacuerdo l|

Muy agradecidos.

Universidad César Valiejo

vecandez Comez
DNL: 230095 22




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Protesorial

Prosente.

for medio de 1@ presents BT NURSID <real sakidn, SA0I6S BP0 wwgacion e Facutad de
Derecho y Humandades e fa Iniver st osar V. ST, e eshantes e BaUCAcON Pomara

ALCALDE MANAYAY JUAN CARLOS MARTIN EMILIO, TARRILLO MONDRAGON DIANA FIORELA y at
mismo Dempo se fe INforma que desean & e esto PERCEPCION SOBRE EL.
USO DE JUEGOS DIGITALES PARA LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE EN EDUCACION
PRIMARIA, CHICLAYO0,2020. ¥ cor i fin de mepear o rwestiar =i =i tema de DIDACTICA Y
EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

< incluito

Es importante que USIET SEDa QUE Se aplicara

Entevisia 2 distanca
Encuesta a aistancia

Este estudio permitica recabar informacion scone 1a tematica abordada y sobre su achuacion se guarsana total
anonimsto pera la identificacion de los parmizinantes. con #1 fin de 1o infiurr en su esiabikdad sooal y
emacional, Como IaMPOSo N SU IMAgen PEFsNAl AOF In e MIASEATAS SANP! S L ATAILAFI N AING 1A
realzacion del estudio:

B T

S otro par el equipo ge o PR,
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Muy agradecdos.

Universidad César Valiejo
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CCONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Mirln Vargas Granda.
Prosente.

Por medio de la presante reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion de
Idiomas de lejo

educacion: Alcalde Manayay Juan Carlos Martin Emilio, Tarrllo Mondragén Diana Fiorela ; y al

mismo tiempo s le informa que, deseamos incluirlo en el desarrollo del estudio: Percepcién

sobre uso de los juegos digltales para ta envefianza y el aprondizaje en educacion

primaria, Chiclayo , 2020 y con el fin de mejorar o investigar en el tema de diddctica y

evaluacion de los aprendizajes.

Es Importante que usted sepa que se aplicara:

Entrevista a distancia.
Cuestionario 2 distancia.

bordada, y sobre su
parala con el fin de no influir en su
estabilidad social y emocional. como tampoco en su imagen personal; por o que deseamos.
saber au aceptacion sobre Ia raalizacion del estudio:

" Deacuerdo R W !niimmn—iﬁu

Sin ofro partioular se despide el equipo de investigacion del proyecto,

Muy agradecidos.

Universidad César Vallejo

potl

r

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Profesor(a); SIXTO SILVA MIRANDA

Presente.

For medio de la prasente reciba nuestro cordial suludo, somas el equIpo de investigacn de lo Facultad de
Derecho y Humanidades de la Universidad César Vallejo conformada por estudiantes en educacion Primarls:
ALCALDE MANAYAY JUAN GARLOS MARTIN EMILIO, TARRILLO MONDRAGON DIANA FIORELA, y al
mismo Yampo 8e la informa que, de denarrolla de eatudio SOBRE EL
USO DE JUEGOS DIGITALES PARA LA YEL JE EN
PRIMARIA, CHICLAYO,2020. Y con ol fin de mejorar o Investigar en el tema da DIDACTICA Y
EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES.

Es importants que usted sepa qu

aphcars

Entravista a distancia.
Encuesta a distancla

tomaticn abordada, y sobre su actusclén se guardard total

s de los con e fin de o influlr en su estabiidad sccal y.
amocianal, coma 1AMPace en su iMagen parsonal; por 1o qua deseamos aber AU ACAPIACION sobre la
roalizacion dol estudio:

[ Bo acverdo [*1 i desacunrdo

8in oiro particutar

ide o equipo de Investigacion del proyecto, Muy agradecidos

St Sive pieprad

2
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CONBEN TIMIENTU INFORMADD

Docente: DENIS CACHO CASAS.
Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion de
Facultad de Educacion e Idiomas de Universidad César Vallejo canformado por estudiarntes en
educacion: Alcalde Manayay Juan Carlos Martin Emilio, Tanillo Mondragén Diana Fiarsia ; y al
mismo tempo se le informa que, dessamos Inclulro en o desarrolio del estudio: Percepclén
sobre uso do los Juegos digitales para la ensefianza y el aprendizaje en educacién
primaria, Chiclayo . 2020 y con el fin de mejorar o investigar en el tema de didéctica y
svaluacién de los aprendizajes.

Es importante que usted

n qua se aplicard:

Entrevista a distancia.
Guestionario a distancia.

E temética abordada, y

la los con el fin de no Influir en su
estabilidad social y emocianal, como tampoco en su imagen porsonal; por lo que deseamos
saber su aceptacion sobre la realizacion del estudio:

Deacuerdo 'I"X' I ©Endesacuerdo 1—|
Muy ogradecidos.
Universidad César Vallejo g
Iniversidad César lej
/
ekl
DENIS CACHO CASAS




