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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion que
existe entre la adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en
estudiantes de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefora de Alta
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023.

Presentando una metodologia de tipo basica, siendo su disefio no
experimental, descriptivo correlacional. La poblacion estuvo conformada
por 230 participantes y la muestra estuvo conformada por 189 estudiantes
de quinto grado de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefora de
Alta Gracia” del distrito de Ayaviri; como técnica se utilizo la psicometria
siendo los instrumentos utilizados para la recoleccién de datos un test de
dependencia a los videojuegos (TDV) y una escala de habilidades sociales
(HASO). Los resultados evidenciaron que el 49,7% de los participantes
seflalan una adicion a los videojuegos baja, el 21,2% es moderada,
mientras que el 29,1% considera que es alta; para la variable habilidades

sociales fue baja en un 31,2%, 25,9% es promedio y un 42,9% es alta.

Finalmente se logra concluir que existe una relacion significativa entre la
adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de la
Institucidon Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del
distrito de Ayaviri, Puno — 2023; habiéndose obtenido un valor de
significancia de p=0,019, asi también su coeficiente de correlacién de Rho

de Spearman fue de 0,170 siendo esta positiva muy baja.

Palabras claves: Videojuegos, adiccion, habilidades sociales, interaccion

social e inteligencia emocional.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine the relationship between
video game addiction and social skills in students of the secondary school

"Nuestra Sefiora de Alta Gracia" in the district of Ayaviri, Puno - 2023.

Presenting a basic methodology, its design was non-experimental,
descriptive and correlational. The population consisted of 230 participants
and the sample consisted of 189 fifth grade students of the secondary
educational institution "Nuestra Sefiora de Alta Gracia" of the district of
Ayaviri; psychometry was used as a technique, being the instruments used
for data collection a test of dependence on video games (TDV) and a scale
of social skills (HASO). The results showed that 49,7% of the participants
indicated a low addiction to video games, 21,2% were moderate, while
29,1% considered it to be high; for the social skills variable, 31,2% were
low, 25,9% were average and 42,9% were high.

Finally, it can be concluded that there is a significant relationship between
video game addiction and social skills in students of the secondary school
"Nuestra Sefiora de Alta Gracia" in the district of Ayaviri, Puno - 2023;
having obtained a significance value of p=0,019, also its Spearman’'s Rho

correlation coefficient was 0,170 being this positive very low.

Keywords: Video games, addiction, social skills, social interaction and

emotional intelligence.
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I.  INTRODUCCION

Los videojuegos son una forma de entretenimiento muy popular en
la actualidad, pero también son objeto de controversia por sus posibles
efectos negativos en el desarrollo de las habilidades sociales de los
usuarios. Analizando como los videojuegos pueden influir en la capacidad
de comunicacion, cooperacion y empatia de las personas que los juegan,
asi como en su autoestima y bienestar emocional. Se parte de la hipotesis
de que los videojuegos pueden generar aislamiento social, adiccion,

agresividad y falta de interés por otras actividades mas enriquecedoras.

Al pasar el tiempo los videojuegos continGan adquiriendo una
aceptacion e incremento masivo entre los adolescentes al ser un medio de
entretenimiento en donde los cibernautas pueden ingresar con facilidad
debido a la accesibilidad y variedad que se encuentra en las diversas
plataformas, en donde emplean su tiempo de ocio y/o entretenimiento a
esta industria (Pillaca, 2020).

Los primeros agentes sociales son la familia, el colegio y la sociedad
en general, el cual impulsa a la comunicacién y formacién de vinculos,
motivando a adquirir destrezas interpersonales que permita trasmitir a las
personas deseos, sentimientos o necesidades, y de esta forma afrontar los
problemas de la vida cotidiana en forma adaptable, porque son
consideradas influyentes en la prevencion de los casos de desercion
escolar, problemas de convivencia escolar, bajo rendimiento académico,
entre otras. Es asi como es imprescindible ejercitarlas desde la infancia y
adolescencia para reforzar las habilidades sociales y por ende garantizar la
mejora en el ambito personal y educativo (Huayta, 2020).

Este trabajo de investigacion tuvo como obijetivo analizar la adiccion
a los videojuegos y su relacion con las habilidades sociales de los
estudiantes que los consumen. Se parte de la hipotesis de que los

videojuegos tienen un efecto negativo sobre el desarrollo social de los
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jugadores, al aislarlos de la realidad y fomentar actitudes violentas,

competitivas y antisociales.

Es por ello, que mediante el presente trabajo de investigacion se
busco determinar la relacion que existe entre la adiccion a videojuegos y
las habilidades sociales en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno —
2023. Para ello se trabajé con una metodologia de tipo bésica de corte

transversal con un disefio no experimental.

Desde el punto de vista formal, el presente trabajo de investigacion
se elaboré de acuerdo al esquema basico vigente en la institucion, el cual
tiene las siguientes partes:

Capitulo I, se encuentra la Introduccion, donde se da a conocer el
preambulo de las variables, juntamente con la fundamentacion teérica, la
justificacion, el objetivo general y los capitulos a tratar en el estudio.
Capitulo 1l, se presenta el planteamiento del problema, en el cual se hace
hincapié en la descripcion del problema de la investigacion. También se
encuentran las preguntas de investigacion general y especificas, asi como
los objetivos general y especifico. La justificacién abarca aspectos teéricos,
practicos, metodoldgicos y psicologicos. Ademas, se resalta la importancia
del estudio, los alcances que incluyen aspectos sociales o geograficos,
temporales y metodoldgicos, y finalmente, se describen los alcances y
limitaciones de la investigacion.

Capitulo 1ll, se encuentra el Marco tedrico, donde se explica
ordenadamente en afios los antecedentes internacionales, nacionales y
locales. Asi mismo, se encuentra las bases tedricas, donde se incluye la
conceptualizacion, dimensiones, factores, ambitos y teorias que
fundamenta la inteligencia emocional. También se encuentra en la variable
habilidades sociales la conceptualizacion, dimensiones, importancia,
habilidades sociales en adolescentes y teoria que fundamenta dicha
variable. Y por ultimo el marco conceptual.

Capitulo 1V, se encuentra la Metodologia, lo cual incluye el tipo y nivel de la

investigacion. De igual manera, se encuentra el disefio de la investigacion,

14



hipotesis general con sus respectivas hipétesis especificas. También, se
presenta la identificacion de las variables, la matriz de operacionalizacion
de las variables, poblacion y muestra. Ademas, se encuentran los criterios
de inclusiéon y exclusion, muestreo, técnicas e instrumentos de recoleccién
de informacion, técnica, psicometria e instrumentos utilizados, técnica de
analisis e interpretacion de datos donde se da a conocer la estadistica
descriptiva y estadistica inferencial.

Capitulo V, se encuentran los resultados, la presentacion e interpretacion
de resultados, en otras palabras, la presentacion y el analisis descriptivos
de las variables.

Capitulo VI, presenta el analisis de los resultados, referido al resultado
inferencial.

Finalmente, en el capitulo VII, se encuentra la discusion de resultados, la
prueba de hipoétesis y la comparaciéon de resultados con el marco tedrico.
Ademas, se presentan las conclusiones y recomendaciones.

Los autores.

15



2.1.

.  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del Problema

En los dltimos afos los videojuegos son una forma de
entretenimiento muy popular en los estudiantes; su uso excesivo
también puede tener efectos negativos sobre las habilidades
sociales de los estudiantes que los consumen. Los videojuegos
pueden afectar el desarrollo de la comunicacion, la empatia y la
cooperacion en los jovenes, y esto puede repercutir en su bienestar

personal y social.

En el contexto internacional Rodriguez y Garcia (2021), se ha
observado un aumento significativo en el uso excesivo de
videojuegos, especialmente entre los jovenes varones de 10 a 19
afios; muchos adolescentes pierden el control sobre su juego, lo que
puede llevar a consecuencias negativas como el juego patoldgico,
problematico o la adiccion al videojuego. Por otro lado, En Espafia,
Buiza, 2018), realiz6 estudio realizado en Malaga donde los
adolescentes de centros educativos urbanos de diferentes niveles
socioeconémicos y culturales estdn mas expuestos a los
videojuegos, presentando una mala salud psicosocial y los varones
tienen una mayor probabilidad de desarrollarlo. La Organizaciéon
Mundial de la Salud (OMS, 2021), menciona que la adolescencia es
un periodo crucial para el desarrollo de habitos sociales importantes
para el bienestar mental, como desarrollar habilidades para
mantener relaciones interpersonales; hacer frente a situaciones
dificiles y resolver problemas, y aprender a gestionar las emociones,
uno de cada siete adolescentes de 10 a 19 afios (14%) padece algun
trastorno mental, los adolescentes con trastornos mentales son

particularmente vulnerables a sufrir exclusién social.

En el contexto nacional, Segun expertos del (HVLH) Ministerio
de Salud (MINSA, 2021), durante la cuarentena del COVID-19, Peru

ha visto un incremento en el uso de videojuegos entre mayores y
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2.2.

menores de edad. Asi mismo Artezano (2020), en su estudio
realizado en escolares adolescentes del Colegio Nacional de
Huancayo encontré que el 20,9% de ellos juegan videojuegos todos
los dias y el 26,8% juegan entre 2 y 4 horas. Asi mismo en relacién
a las habilidades sociales, Estrada (2019), en su investigacion con
estudiantes que cursan el nivel secundario en la Institucion
Educativa Almirante Miguel Grau Seminario, Madre de Dios encontré
gue el 30,1% de los estudiantes se encuentra en el nivel bajo, lo que
indica que presentan un déficit de habilidades sociales autoestima,
comunicacion, asertividad y toma de decisiones), lo cual permitio

situarlos como adolescentes en riesgo.

A nivel local, en la Institucion Educativa secundaria Nuestra
Sefiora de Alta Gracia de Ayaviri, se percibe que muchos estudiantes
pasan largas horas diarias inmersos en videojuegos que pueden
volverse adictivos. Estos juegos les brindan una sensacion
inmediata de satisfaccion y recompensa, pero también se percibe
gue experimentan niveles de estrés, ansiedad y agresividad.
Ademas, se nota un distanciamiento por parte de los estudiantes
hacia sus comparieros, familiares y profesores, y una disminucion en
su interés por las actividades académicas, culturales y deportivas.
Se percibe también que enfrentan dificultades en la comunicacion,
expresion de emociones, colaboracion, resolucion de conflictos y
respeto a las normas. Estos factores parecen influir en el desarrollo
de una autoestima baja, falta de empatia y una actitud antisocial. En
Ultima instancia, se puede apreciar un impacto negativo en su
rendimiento académico, salud fisica y mental, asi como en su

crecimiento personal.

Pregunta de Investigacion General

¢,Cudl es la relacidon que existe entre la adiccion a videojuegos y las
habilidades sociales en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 20237

17



2.3.

2.4.

2.5.

Preguntas de Investigacion Especificas

PE1. ¢Cual es la relacibn que existe entre la adiccion a los
videojuegos y la dimension asertividad en estudiantes de la
Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del
distrito de Ayaviri, Puno — 20237

PE2. ¢Cual es la relacibn que existe entre la adiccion a los
videojuegos y la dimension empatia en estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023?

PE3. ¢ Cual es la relacion que existe la adiccion a los videojuegos y
la dimensién solucion de problemas en estudiantes de la Institucién
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 20237

Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre la adiccién a videojuegos y
las habilidades sociales en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Objetivos especificos

OELl. Establecer la relacidbn que existe entre la adiccién a los
videojuegos y la dimension asertividad en estudiantes de la
Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del
distrito de Ayaviri, Puno — 2023.

OE2. Establecer la relacidbn que existe entre la adiccién a los
videojuegos y la dimension empatia en estudiantes de la Institucién
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.

OE3. Establecer la relacidbn que existe entre la adiccién a los
videojuegos y la dimension solucién de problemas en estudiantes de
la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia”
del distrito de Ayaviri, Puno — 2023.
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2.6.

Justificacion e importancia
Justificacion
Este trabajo se justifico en los siguientes aspectos:

Justificacion tedrica: Esta investigacion fue importante porque
permiti6 comprender la conexion entre la adiccion a videojuegos y el
desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes participantes.
A menudo, estos aspectos eran ignorados por padres y profesores.
Esta investigacion se baso en teorias y evidencia cientifica obtenida

de estudios realizados tanto a nivel nacional como internacional.

Justificacion practica: Los resultados de esta investigacion fueron
Utiles para determinar si existia una relaciéon entre la adiccion a
videojuegos Yy el desarrollo de habilidades sociales. Esto permitié a
los padres y docentes contar con informacion para examinar las
circunstancias en las que se encontraban los alumnos. Ademas, la
institucion educativa pudo utilizar esta informacion para decidir si
implementar programas o talleres para estudiantes y padres con la

ayuda de la psicologa de la institucion.

Justificacion metodoldgica: A nivel metodolégico, fue un estudio
de enfoque cuantitativo, tipo y nivel correlacional, con un disefio de
estudio descriptivo. Se aplicaron los siguientes instrumentos: el Test
de Dependencia a los Videojuegos (TDV) para evaluar la adiccion a
los videojuegos y la Escala de Habilidades Sociales HASO para
medir las habilidades sociales. Estos instrumentos permitieron
determinar la relacidon que existia entre la adiccién a los videojuegos
y las habilidades sociales en una poblacion de adolescentes de
secundaria. Los resultados obtenidos representaron una

contribucion importante para investigaciones futuras en este campo.

Justificacién psicolégica: Los videojuegos eran una forma de
entretenimiento muy popular en la época, especialmente entre los
jovenes. Sin embargo, su uso excesivo podia tener consecuencias

negativas para el desarrollo de las habilidades sociales, que eran
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2.7.

fundamentales para la adaptacion e integracion de los individuos en
la sociedad. Las habilidades sociales eran esenciales para
establecer y mantener relaciones saludables con otras personas. Al
abordar las habilidades sociales en relacion con los videojuegos, se
exploré como estos podian afectar el desarrollo de estas habilidades
en los estudiantes. Esto era particularmente relevante en un mundo
cada vez mas digital, donde los videojuegos se habian convertido en

una forma comun de interaccién social.

Importancia

La importancia de posibles hallazgos radica en proporcionar
orientacibn a los docentes y padres sobre como mejorar las
habilidades sociales de los estudiantes. Esto puede ayudar a
prevenir ciertos trastornos asociados con el uso de videojuegos en
el futuro. Los videojuegos son una forma de entretenimiento muy
popular en la actualidad, pero también pueden tener efectos
negativos en el desarrollo de las habilidades sociales de los
usuarios. Estas habilidades son esenciales para la comunicacion, la
cooperacion y la convivencia con otras personas, tanto en el ambito
personal. Algunos estudios han sugerido que el uso excesivo o
inadecuado de los videojuegos puede afectar negativamente a la
capacidad de los estudiantes para interactuar socialmente, generar
empatia, resolver conflictos o expresar emociones. Por lo tanto, es
importante analizar los posibles riesgos de los videojuegos para las
habilidades sociales y proponer medidas para prevenirlos o

mitigarlos.

Alcances y limitaciones
Alcances

Dentro de los alcances se consideraron los siguientes:
Alcance social: Los involucrados en la investigacion en general son
los estudiantes de la Institucion “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del

distrito de Ayaviri, Puno.

20



Alcance espacial o geografica: El estudio se llevd a cabo en la
Institucion Educativa Secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia”
del distrito de Ayaviri, Puno., ubicado en el Jiron 2 de mayo S/N
Ayaviri, perteneciente a la Provincia y Region de Puno.

Alcance temporal: El estudio se llevo a cabo en el afio académico
2023.

Alcance metodoldgico: Se tuvo en cuenta el estudio de tipo basica,
con un enfoque no experimental, descriptivo correlacional, de
manera que se pudo establecer la relacion.

Alcance social: Estudiantes de 5to de nivel secundario, de la
Institucion Educativa Secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia”

del distrito de Ayaviri, Puno.

Limitaciones

Dentro de las limitaciones se consideraron los siguientes:
Limitacion a nivel de la escala temporal, sin embargo, los
investigadores se dieron el tiempo para poder cumplir con las
actividades que involucra la investigacion, de manera que se culminé
en las fechas establecidas de forma satisfactoria.

Dificultad para la obtencion del consentimiento informado de
los padres o tutores de los estudiantes menores de edad, fue
complicada, lo que pudo haber restringido la participacién de algunos
estudiantes en la investigacion.

Los estudiantes de secundaria contaban con horarios
académicos fijos y otras responsabilidades curriculares, lo que
dificultaba la dedicacion de tiempo necesario para realizar una

investigacion exhaustiva.
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3.1.

. MARCO TEORICO

Antecedentes
Antecedentes internacionales

Valido (2019), en su investigacion titulada: Factores
asociados a la adiccion a los videojuegos en adolescentes; el
objetivo principal de la investigacién fue identificar los factores
asociados a la adiccion a los videojuegos en adolescentes; la
metodologia se centrd en el enfoque cuantitativo, nivel descriptivo y
disefio correlacional; la poblacion muestral de la investigacion estuvo
constituida por 946 adolescentes; se aplicaron dos instrumentos:
Problematic Videogame Playing PVP y la escala de habilidades
sociales EHS. Los resultados mostraron que Unicamente un 2,2% de
la muestra jugaba durante 3 horas diarias entre semana, y un 23,8%
jugaba estas mismas horas el fin de semana. La investigacion
concluye que en las habilidades sociales se encontrd que existia una
correlacion negativa entre la adiccion a los videojuegos y la
dimensién autoexpresion de las necesidades y la capacidad de decir

no y cortar interacciones que no son de su agrado.

La investigacion aborda la preocupacion sobre el impacto de
los videojuegos en la juventud. Los resultados son importantes al
proporcionar informacion sobre los patrones de juego de
adolescentes en diferentes momentos de la semana. Se encontro
que una minoria juega durante largos periodos en dias laborables,
mientras que mas lo hace en el fin de semana, lo que sugiere una
posible mayor participacién en tiempo libre. Estos hallazgos podrian
ayudar a identificar tempranamente posibles casos de adiccion a los
videojuegos. Los adolescentes que juegan consistentemente
durante largas horas en ambos momentos podrian estar en riesgo
de desarrollar una adiccion, lo que podria guiar intervenciones

preventivas y estrategias de apoyo.
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Pelaez (2020) en su tesis titulada: Dependencia al teléfono
movil y su relacion con habilidades sociales en estudiantes de
bachillerato del colegio Adventista Gededn de la ciudad de Quito, en
el aflo 2019; el objetivo principal de la investigacion fue determinar
la relacion entre la dependencia al teléfono mévil y las habilidades
sociales en estudiantes de bachillerato; la metodologia se realizo en
un estudio cuantitativo, correlacional y transversal; la poblacion de la
investigacion estuvo constituida por 110 estudiantes de bachillerato,
la muestra quedo constituida por 100 estudiantes que cumplieron los
criterios de inclusion; se aplicaron dos instrumentos: el Test de
Dependencia al Movil (TDM) y la Escala de Habilidades Sociales de
Goldstein (EHS). Los resultados mostraron que el nivel mas bajo en
habilidades sociales corresponde al 97% en los estudiantes y el nivel
medio representan el 3% de los estudiantes. La investigacion
concluye que existe una correlacion significativa entre la
dependencia al teléfono movil y las habilidades sociales en los

estudiantes.

Estos hallazgos subrayan la importancia de analizar cémo el
uso excesivo de teléfonos moviles puede afectar la adquisicion de
habilidades sociales, impactando la comunicacion y la empatia, entre
otras capacidades esenciales. Este estudio brinda una base sdlida
para crear conciencia entre educadores, padres y profesionales de
la salud mental, y promueve la implementacion de estrategias
educativas y preventivas para equilibrar la tecnologia y el desarrollo

socioemocional en los estudiantes de bachillerato.

Aranguren y Sequeda, (2022) en su tesis titulada: Incidencia
del uso de videojuegos en el desarrollo de las habilidades sociales;
el objetivo de este trabajo de grado es explorar la incidencia del uso
de videojuegos en el desarrollo de las habilidades sociales; en su
metodologia utiliz6 un enfoque cuantitativo y un disefio no
experimental; la poblacibn muestral estuvo conformada por 24

estudiantes; los instrumentos utilizados fueron un cuestionario de
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habilidades sociales y un cuestionario de uso de videojuegos. Los
resultados evidenciaron que el 62% de la poblacién presenta
problemas potenciales en el uso de los videojuegos y que 79,2% de
la poblacién presenta un nivel de desarrollo normal en las
habilidades. La investigacién concluye que no existe relacién entre

el uso de videojuegos y las habilidades sociales.

Es importante examinar los posibles efectos negativos del uso
de videojuegos en la vida de las personas. Ademas, se encontré que
la mayoria de la poblacion muestra problemas potenciales en el uso
de videojuegos, lo que ofrece una perspectiva esencial sobre la
relacion entre esta forma de entretenimiento y el desarrollo
socioemocional. Estos resultados sugieren que, aunque hay
inquietudes en torno al uso de videojuegos, la mayoria de la

poblacion mantiene niveles normales de habilidades sociales.

Ortiz y Oviedo, (2022) en su tesis titulada: Uso de
Videojuegos y habilidades sociales en adolescentes de Sexto,
Octavo y Undécimo Grado de una Institucion Educativa de
Bucaramanga; el objetivo de este estudio fue analizar la relacién
entre el uso de videojuegos Yy las habilidades sociales; el estudio se
llev6 a cabo una metodologia mediante una investigacion
cuantitativa, descriptiva y correlacional; la poblacion del estudio
fueron estudiantes, la muestra estuvo compuesta por 300
estudiantes; los instrumentos utilizados en el estudio fueron el
cuestionario Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) y el
Cuestionario de Habilidades Sociales (CHS). Los resultados del
estudio mostraron que el 28,5% de los estudiantes presenta indice
de adicciéon a los videojuegos y un 71.43% no presenta. La
investigacion concluye que existe una relacion significativa entre el

uso de videojuegos y las habilidades sociales en los adolescentes.

Los hallazgos sefialan la magnitud del problema potencial de

la adiccién a los videojuegos, asi como su impacto en la salud mental

24



de los adolescentes. Estos resultados ofrecen una perspectiva
valiosa para educadores, padres y profesionales de la salud al
destacar la importancia de abordar el equilibrio entre el tiempo
invertido en los videojuegos y el cultivo de habilidades sociales

saludables.

Toaza (2023) en su investigacion titulada: Dependencia a los
videojuegos y su relacion con las habilidades sociales en
adolescentes; el objetivo de la investigacion fue analizar la relacion
entre la dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales en
adolescentes; la metodologia fue un disefio no experimental, de
corte transversal, con enfoque cuantitativo; la poblacion muestral de
estudio se constituyd por 120 estudiantes; se utilizaron dos
instrumentos el primero fue el test de dependencia a los videojuegos
(TDV) y el segundo fue una lista de chequeo de habilidades sociales
Goldstein. Los resultados mostraron a aquellos con dependencia
leve, el 23.6% tiene excelente nivel de habilidades sociales; aquellos
gue poseen una dependencia moderada, el 23,1% tiene un nivel
excelente; finalmente aquellos con dependencia grave, el 7,7%
tienen tiene un excelente nivel de habilidades sociales. La
investigacion concluy6 que la dependencia a los videojuegos y las
habilidades sociales guardan una relacidbn débil, negativa y

significativa.

Este hallazgo permite reflexionar sobre la relacion entre el uso
de videojuegos y las habilidades sociales. A pesar de que algunas
personas pueden mostrar dependencia a los videojuegos, no
necesariamente eso significa que sus habilidades sociales sean
deficientes. Esto sugiere que la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y las habilidades sociales es mas compleja de lo que
parece a simple vista y que otros factores pueden estar en juego.
Puede ayudarnos a comprender mejor como abordar la relacion
entre el juego de video y las habilidades sociales en los

adolescentes.
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Antecedentes nacionales

Quispe (2021), en su tesis titulada: Dependencia a los
Videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de una
Institucién Educativa estatal De Lima Sur; el objetivo general de la
investigacion fue determinar la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y las habilidades sociales en estudiante; su metodologia
fue de disefio no experimental y de corte transversal, el alcance fue
de tipo correlacional; la poblacién fue de 1052 estudiantes, la
muestra fue de 384 estudiantes; se utilizaron dos cuestionarios el
primero fue el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) y el
segundo fue la lista de chequeo de Habilidades Sociales (CHS). Los
resultados de la dependencia a los videojuegos fueron que el 25,3%
era bajo, el 19,8% tendencia bajo, el 20.6% moderado, el 19.6%
tendencia alto y el 14,7% alto, en cuanto a habilidades sociales se
encontrd que el 25,1% era bajo, el 21,1% tendencia bajo, el 18,9%
moderado, el 20, 0% tendencia alto y el 14,9% alto. La investigacion
concluyo que existe una relacion significativa entre la dependencia a

los videojuegos vy las habilidades sociales.

La investigacion tiene relevancia tanto en el &mbito educativo
como social. Se centra en la relacién entre la dependencia a los
videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes. Los
resultados que presentan los diferentes niveles de dependencia a
los videojuegos y su correspondencia con los niveles de habilidades
sociales ofrecen una vision completa de como interactian el uso de
videojuegos y las competencias sociales en estos estudiantes. Esta
informacion resulta crucial para comprender los comportamientos
relacionados con los videojuegos y las habilidades sociales en un
contexto educativo, lo que permite identificar areas de preocupacion

potencial y posibles enfoques para la intervencion.

Huayta (2020), en su tesis titulada: Habilidades sociales y
adiccion a videojuegos en estudiantes de primer afio de Secundaria

de la Institucion Educativa Luis Alberto Sanchez, Tacna — 2019; la
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investigacion tuvo como objetivo principal determinar la relacion
entre las habilidades sociales y la adiccion a videojuegos; en su
metodologia uso utiliz6 un disefio de investigacion correlacional; la
poblacion de estudio fueron 161 estudiantes, la muestra estuvo
compuesta por 120 estudiantes; se utilizaron dos cuestionarios para
la recoleccion de datos el primero es el Test de dependencia de
Videojuegos (TDV) y el segundo fue Lista de chequeo conductual de
habilidades sociales de Goldstein. Los resultados mostraron que en
las habilidades sociales se encontré que nivel normal corresponde a
un 29,8%, un nivel deficiente con un 27,3%, un 25,5% con un nivel
bajo, un 12,4% presentd un nivel bueno y un 4,9% presento un nivel
excelente de habilidades sociales; en cuanto a la adiccion a los
videojuegos el nivel bajo es un 52,8%, el nivel moderado un 44,7%
y un nivel alto representa un 2,5%. La investigacién concluyd que
existe una relacion significativa entre las habilidades sociales y la
adiccion a videojuegos en estudiantes.

Esta investigacion radica en que proporciona una vision de
como se relacionan las habilidades sociales de los estudiantes con
su nivel de adiccion a los videojuegos. Si bien no detallo las cifras
especificas, esto podria ayudar a educadores y padres a
comprender mejor cdmo el uso de videojuegos afecta el desarrollo
de habilidades sociales en los jovenes. Ademas, podria servir como
base para implementar estrategias educativas que promuevan un
equilibrio saludable entre el juego de video y las interacciones

sociales en esta poblacion de estudiantes.

Pillaca (2020) en su tesis titulada: Uso de videojuegos y
habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa publica del distrito de Comas en la ciudad de Lima, 2019;
el objetivo de la investigacion fue determinar la relacion entre el uso
de videojuegos y habilidades sociales en estudiantes; la metodologia
corresponde a un disefio no experimental, transversal; un disefio

descriptivo correlacional y un enfoque cuantitativo; la poblacién de
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estudio fueron 762 estudiantes de secundaria, la muestra se
seleccion6 de manera aleatoria y estuvo compuesta por 256
estudiantes; se utilizaron dos pruebas psicométricas el primero fue
Escala de adiccion a videojuegos para adolescentes (GASA) y el
segundo fue Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein.
Los resultados expresaron que el nivel de uso de videojuegos
predominante en estudiantes de secundaria es el bajo con 66% vy el
nivel de habilidades sociales predominante en estudiantes de
secundaria es el alto con 71,1%. La investigacion concluye que
existe relacidon estadisticamente significativa e inversa entre el uso

de videojuegos y las habilidades sociales.

Este hallazgo radica en que muestra que, en esta poblacion
de estudiantes, parece haber un equilibrio entre el uso de
videojuegos y el desarrollo de habilidades sociales. Esto sugiere que
los videojuegos no necesariamente afectan negativamente la
capacidad de estos estudiantes para interactuar y relacionarse con
los demas. Podria servir como un ejemplo de cémo es posible
disfrutar de los videojuegos sin que eso implique un deterioro en las
habilidades sociales, siempre y cuando se haga de manera

equilibrada y saludable.

De la Cruz (2021) en su tesis titulada: Adiccion a videojuegos
y habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una
Institucion Educativa estatal de Huancavelica — 2021; el objetivo de
la investigacion es determinar la relacion entre la adiccién a los
videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de secundaria;
la metodologia de la investigacion se llevdo a cabo mediante un
meétodo descriptivo-correlacional; la poblacion de estudio fueron 167
estudiantes de secundaria, y se utiliz6 una muestra de 115
estudiantes; se aplicaron dos instrumentos de evaluacion: el Test de
dependencia de videojuegos (TDV) y la lista de chequeo de
habilidades sociales de Goldstein (1980). Los resultados de

adicciones a videojuego mostraron que el nivel mas bajo fue un
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19,1% y el nivel mas alto fue un 55,7%; en cuanto a las habilidades
sociales se encontré que un 40,0% tiene un nivel deficiente y un nivel
excelente el 0,9% de estudiantes. La investigaciébn concluye que
existe una relacion significativa entre la adiccién a los videojuegos y

las habilidades sociales en los estudiantes de secundaria.

Este estudio radica en que existe una variabilidad en la
adiccion a los videojuegos entre los estudiantes y que algunos
pueden estar experimentando niveles altos de adiccion. Ademas,
resalta que un porcentaje de estudiantes enfrenta dificultades en sus
habilidades sociales. Esto puede ser til para que los educadores y
padres estén alerta sobre los posibles problemas relacionados con
los videojuegos vy las habilidades sociales en los estudiantes, y para
desarrollar estrategias que ayuden a mantener un equilibrio

saludable en su vida cotidiana.

Franco (2023), en su tesis titulada: Dependencia a los
Videojuegos y habilidades sociales en adolescentes de una
Institucion Educativa Estatal de la ciudad de Huancayo, 2022; el
objetivo de la investigacion fue determinar la relacién entre la
dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales en
adolescentes; se utilizé una metodologia con un enfoque cuantitativo
y un disefio no experimental de tipo correlacional; la poblacion
estuvo conformada por 564 estudiantes del nivel secundario, la
muestra estuvo compuesta por 162 estudiantes; se utilizaron dos
instrumentos el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) de
Mariano Choliz y Clara Marco y la Lista de Chequeo de Habilidades
Sociales de Goldstein. En los resultados se observé que los sujetos
con dependencia moderada a los videojuegos, el 59,4% de ellos
denotan un normal desarrollo de sus habilidades sociales; asi
mismo, del total de estudiantes con baja dependencia a los
videojuegos, el 50,8% también denotan un normal desarrollo de sus

habilidades sociales. La investigacion concluyé que, no existe
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relacion entre la dependencia a los Videojuegos y las habilidades

sociales en adolescentes.

Este hallazgo es que sugiere que, incluso si los adolescentes
muestran cierto grado de dependencia a los videojuegos, esto no
necesariamente se traduce en un deterioro de sus habilidades
sociales. Puede ser tranquilizador para padres y educadores, ya que
indica que es posible que los jovenes disfruten de los videojuegos
sin que eso tenga un impacto negativo en su capacidad para
relacionarse y comunicarse con los demas. Ademas, esto puede
servir como punto de partida para promover un equilibrio saludable
entre el tiempo dedicado a los videojuegos y las interacciones

sociales en la vida de los adolescentes.

Antecedentes locales

Quispe et al., (2023) en su tesis titulada: Influencia de la
dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales sobre la
conducta agresiva en una muestra de adolescentes de Juliaca; el
objetivo de esta investigacion fue determinar si la dependencia a los
videojuegos y las habilidades sociales tienen influencia; el estudio
uso una metodologia con un disefio no experimental, alcance
explicativo y corte transversal, la poblacibn muestral estuvo
compuesta por 526 estudiantes de nivel secundario; se utilizaron tres
instrumentos para la recoleccion de datos: el Test de Dependencia
a los Videojuegos (TDV), el Escala de Habilidades Sociales (EHS) y
el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry (QA). Los resultados
indicaron que en dependencia a los videojuegos el 30,6% tiene un
nivel bajo, un 39,4% nivel moderado y 30,0% nivel alto; en cuanto a
habilidades sociales se encontro que el 31,7% tiene un nivel bajo, el
40,1% un nivel moderado y un 28,1% un nivel alto. La investigacion
concluye que existe relacion significativa entre la dependencia a los

videojuegos y las habilidades sociales.
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La investigacion aborda como la dependencia a los
videojuegos y las habilidades sociales influyen en la conducta
agresiva de los adolescentes. Los resultados que muestran los
diferentes niveles de dependencia a los videojuegos y habilidades
sociales en la muestra son esenciales para entender la relacién con
la conducta agresiva en esta poblacion. La identificacion de los
niveles de dependencia (bajo, moderado y alto) junto con los
correspondientes niveles de habilidades sociales brinda una
comprension cuantitativa detallada de esta dinamica. Estos
hallazgos tienen implicaciones significativas para la prevencion y la

intervenciéon en este contexto.

3.2. Bases teoricas
3.2.1. Adiccion a videojuegos
3.2.1.1. Conceptualizacion de la adiccion a videojuegos

Segun Bilbao (2010), la adiccién a los videojuegos (juegos
de consola, de moviles, de ordenador, etc.) implica una fuerte
dependencia. Para el adolescente adicto a los videojuegos, éstos
ocupan demasiado tiempo en su vida y se continla jugando,
aunque esto conlleve consecuencias negativas.

Para Fajardo et al. (2022), se define como un patrén de uso
excesivo y prolongado de Internet para participar en juegos de
computador, a menudo en grupos de jugadores, que resulta en un
conjunto de sintomas cognitivos y conductuales que incluyen
pérdida progresiva del control sobre el juego, tolerancia y
aislamiento.

Asi mismo en Griffiths (2005), define la adiccion a los
videojuegos como cualquier comportamiento que cumpla seis
criterios, que son: Prominencia, cambio de estado de animo,
tolerancia, abstinencia y recaida.

Por otro lado, Rodriguez y Garcia (2021), sefialan que es un
comportamiento disfuncional y excesivo en el uso de los
videojuegos, que puede interferir en la vida diaria del individuo a nivel

familiar, social, laboral, escolar, conductual y/o psicolégico.
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También Gros et al. (2020), definen como un patron de
comportamiento persistente o recurrente de suficiente gravedad
como para producir un deterioro significativo en las areas personal,
familiar, social, educativa, ocupacional u otras areas importantes del
funcionamiento.

De igual manera en Carbonell (2020), lo define como un
patrén de comportamiento problemético en el que una persona se
involucra en el uso excesivo y persistente de los videojuegos, lo que
puede tener un impacto negativo en su vida diaria y en su bienestar

emocional y psicoldgico.

La adiccion a los videojuegos se refiere a un patrén de
comportamiento compulsivo y problematico donde una persona se
involucra de manera excesiva y persistente en la actividad de jugar
videojuegos, Esta adiccion implica una fuerte dependencia
emocional hacia los videojuegos, manifestada por la necesidad
constante de jugar, incluso cuando esto provoca consecuencias
negativas en areas como la salud mental, las relaciones sociales, el
rendimiento académico o laboral, y la participacion en actividades
cotidianas. La adiccién a los videojuegos es un desequilibrio en el
uso de los videojuegos que impacta negativamente en diversos
aspectos de la vida de la persona, afectando su funcionamiento

global y bienestar emocional.

3.2.1.2. Dimensiones de la adiccion a videojuegos

Segun Choliz y Marco (2011), las dimensiones de la
dependencia a los videojuegos son:
Abstinencia: Se refiere a la aparicion de sintomas fisicos o
psicoldgicos cuando se deja de jugar a los videojuegos o se reduce
el tiempo dedicado a ellos. Algunos ejemplos de estos sintomas
son ansiedad, irritabilidad, insomnio, dolores de cabeza o falta de
concentracion.
Abuso: Se refiere al uso excesivo o inadecuado de los

videojuegos que interfiere con el funcionamiento normal de la
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persona en diferentes ambitos de su vida, como el académico, el
laboral, el familiar o el social. Algunos ejemplos de este uso son
jugar mas horas de las previstas, descuidar otras actividades o
responsabilidades, mentir sobre el tiempo dedicado al juego o
tener conflictos con otras personas por este motivo.

Tolerancia: Se refiere a la necesidad de aumentar
progresivamente la cantidad o la intensidad del juego para obtener
el mismo nivel de satisfaccion o placer que se obtenia antes.
Algunos ejemplos de este aumento son jugar a juegos mas
dificiles, mas violentos o competitivos, o buscar nuevos desafios o
recompensas dentro del juego.

Problemas ocasionados por los videojuegos: Se refiere a las
consecuencias negativas que el uso de los videojuegos tiene para
la salud fisica 0 mental de la persona, o para su bienestar general.
Algunos ejemplos de estos problemas son el aislamiento social, el
bajo rendimiento académico o laboral, la alteracién del suefio, la
adiccion al juego o la pérdida de interés por otras actividades.
Dificultad en el control: Se refiere a la incapacidad o la falta de
voluntad para reducir o dejar el juego, a pesar de ser consciente
de los problemas que le ocasiona o de tener la intencion de
hacerlo. Algunos ejemplos de esta dificultad son recaer en el juego
después de haberlo dejado, sentirse culpable o avergonzado por
jugar, no poder resistir a los impulsos de jugar o depender del juego
para escapar de los problemas o las emociones negativas.

Las dimensiones de la adiccién a los videojuegos ofrecen una
vision profunda de este problema. La abstinencia revela que el
juego puede volverse esencial, generando sintomas fisicos y
emocionales cuando se reduce. El abuso muestra como el juego
excesivo impacta en areas como el trabajo, la familia y las
responsabilidades. La tolerancia implica que se necesita mas
juego para satisfaccion, lo que puede alimentar la adiccion. Los
problemas ocasionados por los videojuegos muestran como el

juego afecta la vida diaria, desde el rendimiento hasta el suefio. La
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3.2.1.3.

dificultad en el control destaca la lucha por dejar el juego, a pesar
de reconocer los problemas. Estas dimensiones indican que la
adiccién a los videojuegos va mas alla del entretenimiento,
afectando la salud y relaciones. La abstinencia sugiere una
dependencia fisica y emocional. El abuso sefiala la disrupcion en
la vida cotidiana. La tolerancia muestra como el juego puede
dominar la busqueda de satisfaccion. Los problemas ocasionados
por los videojuegos revelan las consecuencias negativas. La

dificultad en el control refleja una lucha interna.

Consecuencia de la adiccién a los videojuegos

Segun el estudio de Rodriguez y Garcia (2021), las
consecuencias de la adiccion a los videojuegos pueden ser tanto
fisicas como psicoldgicas.
A nivel fisico: La adicciéon a los videojuegos puede llevar a la
obesidad debido a la falta de actividad fisica y a los malos hébitos
alimenticios. Ademas, la exposicion prolongada a las pantallas de
los videojuegos puede producir fatiga ocular, dolores de cabeza,
problemas de suefio y problemas posturales como dolor de cuello
y espalda. Estos problemas fisicos pueden afectar la calidad de
vida del individuo y aumentar el riesgo de enfermedades crénicas
como la diabetes, la hipertension arterial y enfermedades
cardiovasculares.
A nivel psicoldgico: La adiccién a los videojuegos puede afectar
negativamente la salud mental del individuo. Los jugadores
patoldgicos tienen mas probabilidades de tener problemas de salud
mental como la ansiedad, los cambios de humor extremos, la iray
los comportamientos mas agresivos e impulsivos. Ademas, la
adiccion a los videojuegos puede llevar a problemas conductuales
y emocionales en pacientes psiquiatricos. Los adolescentes que
son adictos a los videojuegos pueden tener dificultades para
establecer relaciones sociales saludables y pueden experimentar

aislamiento social y problemas de comunicacion. También pueden
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3.2.1.4.

tener dificultades para concentrarse en la escuela y pueden tener

un rendimiento académico deficiente.

Las consecuencias de la adiccion a los videojuegos son los
resultados negativos y perjudiciales que surgen cuando alguien se
vuelve excesivamente dependiente de los videojuegos. Estas
consecuencias afectan varios aspectos de la vida de la persona,
incluyendo su salud fisica y mental, su desempefio en la escuela o
el trabajo, sus relaciones sociales y su bienestar general. En lugar
de disfrutar de los videojuegos de manera equilibrada, la adiccion
puede llevar al aislamiento social, el deterioro de las relaciones
personales, la disminucién del rendimiento académico o laboral, la
falta de interés en otras actividades importantes y una sensacion
constante de ansiedad, irritabilidad o incluso depresién. Las
consecuencias de la adiccidbn a los videojuegos resaltan la
importancia de abordar este problema para evitar impactos

negativos en la vida de las personas afectadas.

Teoria qué fundamenta la adiccién a los videojuegos

La teoria propuesta por Rodriguez y Garcia (2021), se
denomina "Trastorno de Adiccion al Videojuego" (TAV). Segun
esta teoria, el TAV se caracteriza por un patrén de uso excesivo y
compulsivo de videojuegos que afecta negativamente al bienestar
y al rendimiento del individuo en diversas areas de su vida. Las
autoras establecen una serie de criterios para evaluar el grado de
severidad del TAV, basados en la frecuencia, la intensidad, la
duracion y las consecuencias del uso de videojuegos. Asimismo,
sefialan algunos factores de riesgo que pueden predisponer o
facilitar el desarrollo del TAV, tales como el sexo masculino, la
edad juvenil, la baja autoestima, el estrés o la escasa red social. El
diagndstico del TAV requiere una valoracion clinica exhaustiva que
considere tanto los aspectos psicolégicos como los fisiologicos del

individuo.

35



Enfoque cognitivo-conductual es el nombre de la teoria que
sustenta una propuesta de intervencion para la adiccién a los
videojuegos, en particular a los de rol en linea. Segun esta teoria,
el uso problematico de los videojuegos se debe a la presencia de
pensamientos y comportamientos disfuncionales que se pueden
identificar y modificar mediante técnicas cognitivas y conductuales
(Marco y Choliz, 2014).

La teoria Trastorno de Adiccion al Videojuego aborda la
adiccion a los videojuegos como un uso excesivo y compulsivo que
afecta el bienestar y rendimiento. Criterios evallan severidad
basados en uso y consecuencias. Factores de riesgo incluyen
género, edad y autoestima. Por otra parte, el enfoque cognitivo-
conductual se centra en patrones de pensamiento Yy
comportamiento disfuncionales relacionados con la adiccion a
videojuegos, especialmente a los de rol en linea. Propone
intervenciones mediante técnicas cognitivas y conductuales.
Ambas teorias proporcionan marcos para entender y abordar la
adiccién a los videojuegos, considerando aspectos psicoldgicos y

conductuales.

3.2.2. Habilidades sociales
3.2.2.1. Conceptualizacion de habilidades sociales

Para Flores et al. (2016), menciona que el término habilidades
sociales involucra las interrelaciones sociales entre las personas y
gue implica un conjunto de conductas aprendidas.

Asi mismo Cordero et al. (2021), sefialan que es un conjunto
de conductas, pensamientos, emociones que permiten a las
personas relacionarse con otras, se forman por la expresion de
opiniones, sentimientos.

Por otro lado, Morales et al. (2013), consideran que es la
capacidad de la persona de ejecutar una conducta de intercambio
con resultados favorables; dentro de estas estan la comunicacion,

empatia, asertividad, control de la ira, entre otras. En resumen, las
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habilidades sociales son aquellas que permiten a una persona
interactuar de manera efectiva y positiva con los demas.

Segun Esteves et al. (2020), son aquellos comportamientos o
conductas especificas que son necesarias para interactuar y
relacionarse con el otro de forma afectiva y exitosa, y un conjunto
de habitos que permiten mejorar las relaciones interpersonales y
lograr los objetivos, también incluyen temas afines como
asertividad, autoestima y la inteligencia emocional.

También para Gismero (2000), son un conjunto de destrezas
gue permiten el desarrollo de un repertorio de acciones y
comportamientos que hacen posible la expresion de los
sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de una
persona de manera adecuada a la situacién y al contexto social en
el que se desenvuelve.

De igual manera Bisquerra (2003), menciona que habilidades
sociales son las destrezas que permiten expresar de manera
adecuada las emociones, actitudes y opiniones propias, asi como
comprender y respetar las de los demas, mejorando la

comunicacioén y la convivencia.

Las habilidades sociales son un conjunto de competencias y
capacidades que permiten a las personas interactuar de manera
efectiva y armoniosa con otros en diversas situaciones sociales.
Incluyen la capacidad de comunicarse de manera clara, escuchar
activamente, expresar emociones de manera apropiada, resolver
conflictos, trabajar en equipo y entender las sefiales no verbales.
Estas habilidades facilitan la construccion de relaciones
interpersonales positivas, el establecimiento de conexiones

genuinas y la adaptacion exitosa a entornos sociales diversos.
3.2.2.2. Dimensiones de habilidades sociales

Segun Huamani (2019), las dimensiones de las habilidades

sociales son las siguientes:
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Asertividad: Definida como la habilidad social que ayuda a una
persona a regular sus emociones, sentimientos y comportamientos.
Esta habilidad facilita la comprension de los derechos propios y de
quienes le rodean, ademas, ayuda a iniciar, mantener y culminar
conversaciones de la manera mas adecuada.

Empatia: Definida como el proceso con el cual el individuo
consigue manifestar sus emociones, su afecto hacia otra persona
y sus sentimientos, facilitando asi la comprension de las distintas
situaciones por las que otra persona pueda atravesar para ayudarle
de la mejor manera posible.

Resolucién de problemas: Definida como la habilidad de quejarse
asertivamente si se percibe una injusticia o una conducta que
cause molestia; saber enfrentar situaciones adversas y brindarles
una solucién adecuada; asi mismo, es la solucién de problematicas

como la capacidad de saber decir no a pesar de la presion grupal.

Las dimensiones de habilidades sociales son esenciales para
una comunicacion efectiva y relaciones interpersonales
saludables: Asertividad: Implica expresar emociones Yy
necesidades de manera respetuosa, comprendiendo los derechos
propios y ajenos. Empatia: Facilita la comprension de las
emociones y perspectivas de los demas, promoviendo la ayuda y
el apoyo. Resolucion de problemas: Incluye abordar situaciones
dificiles de manera asertiva, quejarse de forma respetuosa,
enfrentar desafios y tomar decisiones coherentes con los propios
valores. Estas dimensiones destacan la importancia de desarrollar
estas competencias para interactuar de manera efectiva y
constructiva en diversas situaciones personales y sociales. La
asertividad promueve la comunicacion respetuosa, la empatia
fomenta la comprension mutua y la resolucién de problemas facilita

la gestidon de conflictos de manera positiva.
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3.2.2.3. Importancia de habilidades sociales

Segun Lacunza y Contini (2009), los infantes tienen una gran
capacidad para aprender en areas como la afectividad, la cognicién
y lo social. Esto se debe a que estan en constante aprendizaje y
tienen curiosidad por los estimulos de su entorno. Este aprendizaje
continla hasta la adolescencia, donde lo aprendido se refleja en
esta etapa. Por lo tanto, es importante ensefar y practicar
habilidades sociales en diferentes entornos, como el colegio, el
hogar y las academias. Bajo esta misma linea Cacho et al. (2019),
consideran que las habilidades sociales son importantes porque
permiten a una persona realizar acciones de interrelacion social
con resultados favorables. Ademas, las habilidades sociales nos
revelan una impronta de acciones de uno con los demas y de los
demas para con uno. Para Morales et al. (2013), son importantes
para el establecimiento y mantenimiento de relaciones
interpersonales sanas y positivas en los adolescentes. Ademas, se
menciona que las habilidades sociales como empatia, asertividad,
prosocialidad, entre otras, son variables asociadas al desarrollo del
adolescente. Finalmente desde el punto de vista de Flores et al.,
(2016), mencionan que las habilidades sociales y de comunicacion
interpersonal son importantes para el desarrollo integral de la
personalidad y la formacion profesional de una persona; ademas
destaca que las habilidades sociales juegan un papel importante en
la obtencién de apoyo social fuera del entorno familiar y también
puede conducir a una mayor satisfaccion personal e impersonal;
también son importantes para el éxito en las relaciones
interpersonales y pueden tener un impacto positivo en la vida

personal y profesional de una persona.

La importancia de las habilidades sociales radica en su
capacidad que permite interactuar de manera efectiva y armoniosa
con otras personas en diferentes situaciones. Estas habilidades no
solo se limitan a la comunicacion verbal, sino que también abarcan

la comprension de las emociones propias y ajenas. Tener
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habilidades sociales solidas nos ayuda a establecer relaciones
positivas, construir conexiones genuinas y evitar malentendidos o
conflictos innecesarios. Ademas, estas habilidades son cruciales
en entornos laborales, académicos y personales, ya que influyen
en nuestro éxito, bienestar emocional y la calidad de nuestras

interacciones.

3.2.2.3. Teoria que fundamenta las habilidades sociales

La teoria de la inteligencia social fue propuesta por el
psicologo estadounidense Goleman (2006), quien la defini6 como
la capacidad de comprender y manejar las relaciones
interpersonales. La inteligencia social se compone de dos
habilidades principales: la conciencia y la facilidad sociales. La
conciencia social es la capacidad de percibir y entender las
emociones, intenciones y necesidades de los demas, asi como el
contexto social en el que se desarrollan. La facilidad social es la
capacidad de expresar y comunicar adecuadamente las propias
emociones, intenciones y necesidades, asi como de establecer y
mantener relaciones positivas y cooperativas con los demas.
Goleman sostiene que la inteligencia social es una competencia
esencial para el éxito personal y profesional, ya que influye en
aspectos como la autoestima, la motivacion, el liderazgo, el trabajo
en equipo, la negociacion, el conflicto y la creatividad (Goleman,
2006).

La teoria del aprendizaje social es una perspectiva
psicolégica que explica como las personas aprenden a través de
la observacion e imitacibn de los modelos sociales. Fue
desarrollada por el psicologo canadiense Albert Bandura, segun
Bandura (2004), el aprendizaje social implica cuatro procesos:
atencion, retencion, produccién y motivacion.

-La atencion, se refiere a la capacidad de prestar atencion a los
modelos relevantes y extraer informacion de ellos.
-La retencion, se refiere a la capacidad de almacenar y recuperar

lo que se ha observado.
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-La produccion, se refiere a la capacidad de reproducir lo que se
ha aprendido mediante la practica y el ajuste.

-La motivacion, se refiere a la disposicion a aprender y actuar
segun lo que se ha observado, que depende de los incentivos y las
consecuencias.

La teoria del aprendizaje social tiene importantes
implicaciones para la educacion, la salud, la comunicacion y el
cambio social. Puede ayudar a disefiar programas educativos que
fomenten el aprendizaje activo y cooperativo, a promover habitos
saludables y prevenir conductas de riesgo, a mejorar las
habilidades de comunicacién y persuasion, y a facilitar el
empoderamiento y la participacion ciudadana (Bandura, 2004).

La teoria de las habilidades sociales en Goldstein et al.,
(1989) propone que las habilidades sociales son un conjunto de
conductas aprendidas que permiten a las personas interactuar de
manera efectiva y satisfactoria en diferentes contextos sociales.
Segun esta teoria, las habilidades sociales se pueden clasificar en
seis grupos: primeras habilidades sociales, habilidades sociales
avanzadas, habilidades relacionadas con sentimientos,
habilidades de planificacion, habilidades para hacer frente al estrés
y habilidades alternativas a la agresion. Cada grupo incluye varias
habilidades especificas que se pueden ensefiar y practicar
mediante un proceso de aprendizaje estructurado que consta de
siete fases: reflexién inicial, guia para practicar la habilidad,
modelado de habilidades, practica de la habilidad, feedback y

reforzamiento, reflexién final y asignacion de tareas.

Respecto a lo mencionado la teoria de la inteligencia social
de destaca la comprension y gestion de relaciones
interpersonales. Dividida en conciencia y facilidad social, influye en
el éxito personal y profesional. Asi mismo la teoria del aprendizaje
social resalta como se puede aprender a través de modelos
sociales. Implica atencion, retencion, produccion y motivacion,

afectando a educacién, salud y cambio social. Finalmente, la teoria
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3.3.

de habilidades sociales propone habilidades adquiridas para
interacciones eficaces. Clasificadas en grupos como expresion
emocional y resolucion de conflictos, con enfoque en ensefianza

estructurada.

Marco conceptual

Adolescencia: Etapa del ciclo vital del ser humano entendido entre
las primeras manifestaciones de la pubertad, que pone fin a la etapa
de la nifiez. Considerada como un periodo muy complejo debido a
los multiples cambios en los aspectos de vida del adolescente que

culminara con el inicio de la etapa adulta (OMS, 2021).

Abstinencia: Es el malestar y sufrimiento que experimenta un
individuo cuando se interrumpe el consumo de una droga adictiva,
(Myers, 2006).

Agresividad: se define como un comportamiento humano propenso
a faltar al respeto, a ofender o a provocar a los demas, con la
voluntad de una persona por imponerse a otra u otras, al margen de
si ello signifique causar o generar dafio ya sea fisico o psicoldgico.
También es un comportamiento individual que tiene el propdsito de
dafar a otros por su forma fisica, verbal y en dafos a la propiedad
(Garcia et al., 2020).

Comunicacién: es un fenébmeno complejo que se produce a través
de diversos elementos, y que depende del control que poseamos
respecto a ella. El lenguaje es la herramienta que posibilita al hombre
realizar o expresar sus ideas, pensamientos, sentimientos y que se
materializa a través de signos verbales produciendo la
comunicacion. En resumen, la comunicacion es el proceso mediante
el cual se transmiten y reciben mensajes entre dos 0 mas personas
(Gomez, 2016).
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Dependencia a los Videojuegos: Se define como un patron
disfuncional del uso de los videojuegos que conlleva a un deterioro
0 malestar clinicamente significativos, provocando diversos tipos de
reacciones emocionales consistiendo en una accion motivada de
manera intrinseca, haciendo una practica de manera compulsiva que
a largo plazo se hace dificil de poder abandonar (Choliz y Marco,
2011).

Dificultad en el Control: Dificultades para controlar el tiempo que
usa para los videojuegos, ademas de no poder dejarlos una vez
iniciado, provocando un deseo irrefrenable de seguir jugandolos
(Chdliz y Marco, 2011).

Habilidades sociales: Son un componente de la inteligencia social,
gue es la capacidad de entender y gestionar las emociones propias
y ajenas, asi como de establecer relaciones saludables con los
demas (Goleman, 2006).

Habilidades relacionadas con los sentimientos: Son habilidades
gue involucran el conocimiento y la experiencia emocional,
involucrando directamente el reconocer sus propias emociones y
sentimientos, tanto suyos como los de los demas (Goldstein et al.,
1989).

Interaccién social: son las relaciones y conexiones que se
establecen entre individuos en una red social, y que involucran
distintos actores en distintos niveles. Estas interacciones pueden ser
tanto presenciales como virtuales, y los vinculos que se establecen
entre los individuos pueden servir para transferencias de recursos
materiales y no materiales, y actian como una potente herramienta

en la construccion del capital social (Garcia et al., 2014).

Videojuegos: un programa informatico en el que el usuario o

jugador mantiene una interaccién a través de imagenes que
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aparecen en un dispositivo que posee una pantalla que puede variar

de tamafio (Jiménez y Araya, 2012).

44



4.1.

4.2.

IV. METODOLOGIA

La presente investigacion presentd un enfoque cuantitativo,
segun Argibay (2009), este enfoque se utiliza para describir,
correlacionar y explicar fenbmenos a través de la recoleccion y
analisis de datos numéricos y estadisticos. Ademas, el enfoque
cuantitativo se utiliza para establecer relaciones causales entre

variables y generalizar los resultados a una poblacion mas amplia.

Tipo y nivel de Investigacion

Esta investigacion es de tipo bésica, el cual es el estudio de
un problema, destinado exclusivamente a la basqueda de
conocimiento (Baena, 2017). De corte transversal, se define como
un método de recopilacion de datos que se toma en un solo
momento, con el propésito de describir las variables y su impacto en
las interrelaciones (Hernandez et al., 2014).

Siendo de nivel correlacional, porque tiene como propdsito
evaluar las relaciones que existen entre dos o mas variables,
conceptos o categorias, en un especifico contexto (Hernandez et al.,
2014).

Disefio de la Investigacion

El disefio seleccionado es no experimental, se define como
aquella que se realiza sin la manipulacién deliberada de variables y
en la que solo se observan los fendmenos en su ambiente natural
para analizarlos (Hernandez, et al., 2014). Es un estudio descriptivo
correlacional por que describe con precision las variables
individuales y evalla su grado de vinculacion, utilizando
generalizaciones previas para establecer hipotesis sobre las
variables a estudiar (Hernandez, et al.,, 2014). El Disefio se

represento de la siguiente manera:
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4.3.

V2

Donde:

M = Estudiantes

V1= Adicion de los videojuegos.
V2= Habilidades Sociales.

r= Relacion.

Hipotesis general y especificas

Hipotesis general

Existe relacién significativa entre la adiccién a videojuegos y las
habilidades sociales en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Sefora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Hipotesis especificas

HEL. Existe relacién significativa entre la adiccién a los videojuegos
y la dimension asertividad en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

HEZ2. Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos
y la dimensién empatia en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

HES. Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos
y la dimensién solucion de problemas en estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.
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4.4.

Identificacion de las variables

Variable 1. Adicion a los videojuegos.
Dimensiones:

D1. Abstinencia.

D2. Abuso.

D3. Tolerancia.

D4. Problemas ocasionados por los videojuegos.
D5. Dificultad en el control.

Variable 2. Habilidades Sociales.
Dimensiones

D1. Asertividad

D2. Empatia

D3. Solucién de problemas.
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4.5. Matriz de operacionalizacion de variables
TIPO DE
VARIABLES | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS EjEI_ACI)‘é‘EDSE NI%XIIE\IL(EC?SY VARIABLE
ESTADISTICA
-Inquietud 3, 4, 6, 7, 10,
Abstinencia -Aspereza 11, 13, 14, 21, | -Totalmente en
-Molestia 25 desacuerdo
-Disgusto -Un poco en
Abuso . y -Irresponsabilidad 1,5,8,9 12 desacuerdo .
L Tolerancia. Baja (0-31)
Adiccion a los -Abandono -Neutral Moderada (32-66) Escala ordinal
videojuegos. | Problemas -Aislamiento social y familiar -Un poco de Alta (67 a 100) '
ocasionados por | -Desvelo de suefio | 16, 17, 19, 23. | acuerdo
los videojuegos. | Abandono de los estudios -Totalmente de
- i acuerdo
Dificultad en el | nAuietud 2,15, 1, 20, 22,
-Excesivo tiempo en los
control o 24
videojuegos
-Saber mantener una
Asertividad conversacion 1,2, 3.
-Pedir permiso
-Defender los derechos
-Expresar afecto -Nunca .
Habilidades . -Expresar sentimientos -Casi nunca Baja (10. a 29) .
. Empatia . 4,5,6,7 o Promedio (30 a 35) | Escala ordinal.
Sociales -Compartir algo -Casi siempre Alto (36 a mas)
-Ayudar a los demas -Siempre
-Hacer frente a peticiones
Solucién de | grupales
. , 8,9, 10
problemas -Realizar una queja

-Responder al fracaso
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4.6.

Poblacion — Muestra
Poblacion
Segun Hernandez y Mendoza (2018), una poblacion es una
unidad o grupo observable elegido por el investigador por tener
caracteristicas similares entre las unidades. En otras palabras, una
poblacién es un grupo de individuos u objetos que comparten rasgos
comunes y son seleccionados por el investigador para su estudio.
Para el presente estudio la poblacion total estuvo constituida
por 230 estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa secundaria Nuestra Sefiora de Alta Gracia, Ayaviri.

Muestra

Es una fraccidén representada de la poblacién, siendo sus
caracteristicas mas importantes la objetividad y el reflejo de esta,
obteniendo resultados que engloban a los elementos que conforma
la poblacion (Carrasco, 2006).

El tamafio de la muestra se determin6 con una formula

matematica para poblaciones finitas o conocidas.

N*Zi*p*q

n =
2x(N-1) +7Z;
e-x*(N—1D)+2Z,*«p*g

Dénde:

Tamafio de la Poblacion N 230
Nivel de Confianza Z 1,960
Probabilidad de que ocurra el evento estudiado P 50%
Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado Q 50%
Erro de estimacién maximo aceptado e 3%
Tamafio de muestra n 189

La muestra estuvo conformada por 189 estudiantes de quinto
grado que se encuentran asistiendo en la Institucion Educativa

secundaria Nuestra Sefiora de Alta Gracia, Ayaviri - Puno.
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4.7.

Criterios de inclusion:

-Estudiantes matriculados en el periodo escolar 2023 de la
Institucion Educativa secundaria Nuestra Sefiora de Alta Gracia del
distrito de Ayaviri.

-Estudiantes cuyos padres firmen el consentimiento informado
-Estudiantes que firmaron el asentimiento informado.

-Estudiantes mujeres y varones quinto grado de secundaria.

Criterios de exclusion:

-Estudiantes que no pertenezcan a la Institucion Educativa
secundaria Nuestra Sefiora de Alta Gracia.

-Estudiantes que no pertenezcan a 5to grado de secundaria.
-Estudiantes cuyos padres no firmen el consentimiento informado.
-Estudiantes que no firmaron el asentimiento informado.

-Estudiantes que no deseen participar voluntariamente.

Muestreo

Para el presente estudio se utilizo tomé el muestreo no
probabilistico por conveniencia Hernandez (2021), que es un método
de seleccién de participantes en el que la muestra se elige de
acuerdo con la conveniencia del investigador, permitié que eligiera
de manera arbitraria cuantos participantes podian haber en el

estudio.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de Informacién

Para la recoleccion de informacion, se realiz6 la solicitud de
la carta de presentacion a la Universidad Autonoma de Ica. Esta
misma fue llevada a la Institucion Educativa para obtener la
autorizacion respectiva y poder iniciar con la debida aplicacion de los
consentimientos y asentimientos informados a padres y estudiantes
de la Institucibn Educativa Secundaria Nuestra Sefiora de Alta

Gracia.
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Técnica

Psicometria: Es un conjunto de métodos, técnicas y teorias
implicadas en la medicion de las variables psicolégicas, teniendo en
cuenta su especializacion en las propiedades métricas exigibles a
este tipo de medida (Muiiiz, 2003).

Instrumentos

Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV): Se trata de una
escala de 25 items que evalian el grado de dependencia a los
videojuegos distribuidos en 4 dimensiones las cuales son:
Abstinencia (items 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21 y 25), Abuso y
Tolerancia (items 1, 5, 8, 9 y 12), Problemas ocasionados por los
videojuegos (items 16, 17, 19 y 23), Dificultad en el control (items 2,
15,18, 20, 22 y 24). La escala de respuestas es tipo Likert de 5
opciones, que varia entre 0 (nunca), 1 (rara vez), 2 (a veces), 3 (con
frecuencia) y 4 (muchas veces).

Validez

Para la validez del test se obtuvo por un andlisis factorial
confirmatorio, donde su estructura factorial fue derivada de un
estudio de componentes, por el cual se obtuvieron los 4 siguientes
factores: Abstinencia que representa el 40,43% de la varianza, que
estd compuesta 10 items, Abuso y tolerancia que representa el
5,49% de la varianza, esta compuesta por 5 items, Problemas
asociados a los videojuegos el 4,19% de la varianza, compuesta por
4 items y Dificultad en el control que representa el 4% de la varianza,

compuesta por 6 items

Confiabilidad
Para la prueba de consistencia interna se empleé el Alpha de
Cronbach, hallandose una valoracion de 0,94, esto quiere decir que

el instrumento utilizado es notablemente de confianza.
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4.8.

Escala de Habilidades Sociales (HASO): Se trata de una escala
de 10 items que evaluan el nivel de habilidades sociales, mediante
la distribucion de 3 dimensiones, las cuales son: Asertividad (item 01
al 03), Empatia (item 04 al 07), Solucion de Problemas (item 08 al
10). La escala de respuestas es tipo Likert de 4 opciones, que varia

entre 1 (Nunca), 2 (Casi Nunca), 3 (Casi Siempre) y 4 (Siempre).

Validez

Se utilizo la validez de contenido con 10 jueces expertos en
psicologia clinica y educativa. La escala de Habilidades Sociales
demostro una buena validez de contenido (valor de ,90). Se realiz6
un andlisis factorial exploratorio que confirmé la adecuacion de los
items a los factores correspondientes, respaldado por buenas

puntuaciones en las pruebas KMO y Batrtlett.

Confiabilidad

La confiabilidad se obtuvo a través del método de consistencia
interna, utilizando el Alfa de Cronbach donde la muestra final se
obtuvo un valor de 0,747, en la dimension de asertividad se obtuvo
un valor de 0,606, la dimension de empatia un valor de 0,627 y la
dimensién de resolucién de problemas un valor de 0,604. Asu vez,
se realizé el coeficiente de omega de McDonald obteniendo un
puntaje de 0,819, evidenciando asi un alto nivel de confiabilidad para
los 10 items, en la dimension de asertividad un valor de 0,75, en la
dimension de empatia un valor de 0,70 y en la dimensién de

resolucién de problemas un valor de 0,75.

Técnica de analisis y procesamiento de datos

Se inici6 al concluir la recoleccion de los datos. El
investigador, en posesion de un cumulo de informacion, procedié a
organizar la informacion que permitié6 extraer conclusiones para
responder a las interrogantes que llevaron a realizar la investigacion.
Una vez obtenidos los datos, se procedio a su analisis considerando

los siguientes pasos:
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Estadistica descriptiva: Estuvo formada por procedimientos
empleados para resumir y describir las caracteristicas mas
importantes de un conjunto de mediciones (Mendenhall et al., 2010).
1° Codificacién: La informacion fue seleccionada y se generaron
codigos para cada uno de los sujetos muéstrales, de manera que
existiera un mejor control de los participantes.

2° Calificacion: Consistié en la asignacion de un puntaje o valor a
cada una de las opciones de los instrumentos segun los criterios
establecidos en la ficha técnica.

3° Tabulacién de datos: En este proceso se elabor6 una data donde
se plasmaron los puntajes de cada una de las preguntas
establecidas en los instrumentos de manera que se aplicaron
estadigrafos que permitieron conocer cuales eran las caracteristicas
de la distribucion de los datos; por la naturaleza de la investigacion,
se utilizaron las frecuencias y los porcentajes.

4° Interpretacion de los resultados: En esta etapa, una vez tabulados
los datos, se presentaron en tablas y figuras; estos fueron
interpretados en funcién de la variable.

Estadistica inferencial: Estaba formada por procedimientos
empleados para hacer inferencias acerca de las caracteristicas de la
poblacién, como un conjunto de procedimientos que permitian
establecer conclusiones sobre la poblacion a partir de una muestra
tomada de ella (Mendenhall et al., 2010).

5° Comprobacién de hipétesis: Las hipétesis de trabajo fueron
procesadas a través de los métodos estadisticos; probandose las
hipotesis del estudio, de manera que se realiz6 la prueba de
normalidad logrando establecer si se estaba frente a datos
paramétricos 0 no parametricos, lo cual permitio establecer el

coeficiente de correlacion que se debia utilizar.
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V. RESULTADOS

Presentacion de Resultados

Tabla 1.

Datos sociodemograficos de estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje

16 132 69,8%
Edad 17 52 27,5%
18 5 2,6%
Grado 5 189 100,0%
A 11 5,8%
B 19 10,1%
C 18 9,5%
D 22 11,6%
E 17 9,0%
Seccion F 18 9,5%
G 17 9,0%
H 15 7,9%
I 17 9,0%
J 18 9,5%
K 17 9,0%
Sexo Femeni.no 92 48,7%
Masculino 97 51,3%
Con Solo papa 6 3,2%
quien Solo mama 56 29,6%
vives Ambos padres 98 51,9%
Apoderado 29 15,3%
Tienes Si 171 90,5%
hermanos No 18 9,5%
Donde Dispositivo movil 158 83,6%
Pc 24 12,7%
juegas Consola de videojuegos 7 3,7%
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Tabla 2.

Adiccién a los videojuegos en estudiantes de la Instituciéon Educativa
secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje
Baja 94 49,7%
Moderada 40 21,2%
Alta 55 29,1%
Total 189 100,0%

100

a0

60

Frecuencia

40

20

Baja Moderada Atta

Figura 1. Adiccion en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayauviri,
Puno — 2023.
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Tabla 3.
Abstinencia en estudiantes de la Institucion Educativa secundaria

“Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje
Baja 81 42,9%
Moderada 50 26,5%
Alta 58 30,7%
Total 189 100,0%

100

f0

g0

Frecuencia

an

20

Baja Moderada Alta

Figura 2. Abstinencia en estudiantes de la Institucion Educativa

secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.
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Tabla 4.

Abuso y tolerancia a los videojuegos en estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje
Baja 95 50,3%
Moderada 31 16,4%
Alta 63 33,3%
Total 189 100,0%

100

a0

il

Frecuencia

40

20

Baja Moderada Alta

Figura 3. Abuso y tolerancia en estudiantes de la Institucion

Educativa secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.
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Tabla 5.

Problemas ocasionados por los videojuegos en estudiantes de la
Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del
distrito de Ayaviri, Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje
Baja 81 42,9%
Moderada 45 23,8%
Alta 63 33,3%
Total 189 100,0%

100

80

60

Frecuencia

40

20

Baja Moderada Alta

Figura 4. Problemas ocasionados por los videojuegos en estudiantes
de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023.
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Tabla 6.
Dificultad en el control en estudiantes de la Institucion Educativa

secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje
Baja 92 48,7%
Moderada 67 35,4%
Alta 30 15,9%
Total 189 100,0%

Frecuencia

Baja Moderada Alta

Figura 5. Dificultad en el control en estudiantes de la Institucion

Educativa secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.
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Tabla 7.

Habilidades sociales en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 59 31,2%
Promedio 49 25,9%
Alto 81 42,9%
Total 189 100,0%

Frecuencia

Bajo Promedio Alto

Figura 6. Habilidades sociales en estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.
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Tabla 8.

Asertividad en estudiantes de la Institucion Educativa secundaria
“Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 64 33,9%
Promedio 29 15,3%
Alto 96 50,8%
Total 189 100,0%

Frecuencia

Bajo Promedio Alto

Figura 7. Asertividad en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayauviri,
Puno — 2023.
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Tabla 9.
Empatia en estudiantes de la Institucion Educativa secundaria

“Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 39 20,6%
Promedio 66 34,9%
Alto 84 44,4%
Total 189 100,0%

Frecuencia

Bajo Promedio Alto

Figura 8. Empatia en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayauviri,
Puno — 2023.
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Tabla 10.

Solucion de problemas en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 39 20,6%
Promedio 52 27,5%
Alto o8 51,9%
Total 189 100,0%

Frecuencia

Bajo Promedio Alto

Figura 9. Solucion de problemas en estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.
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5.2.

Interpretacion de Resultados

Por consiguiente, se describen los resultados obtenidos de la
aplicacion de los instrumentos a los estudiantes de secundaria,

recopilados de la estadistica descriptiva:

En la tabla 2 y figura 1, se observé que 94 estudiantes es decir el
49,7% presentan un nivel bajo, mientras que 40 es decir el 21,2% un

nivel moderado y 55 es decir 29,1% tienen un nivel alto.

En la tabla 3 y figura 2, se evidencia respecto a la dimension
abstinencia de la variable adiccion a los videojuegos, que 81
estudiantes es decir el 42,9% presentan un nivel bajo, mientras que
50 es decir el 26,5% un nivel moderado y solamente 58 es decir

30,7% tienen un nivel alto.

En la tabla 4 y figura 3, se observa que respecto a la dimension
abuso y tolerancia de la variable adiccién a los videojuegos, 95
estudiantes es decir el 50,3% presentan un nivel bajo, mientras que
31 es decir el 16,4% un nivel moderado y 63 es decir 33,3% tienen

un nivel alto.

En la tabla 5 y figura 4, respecto a la dimension problemas
ocasionados por los videojuegos de la variable adiccion a los
videojuegos, que 81 estudiantes es decir el 42,9% presentan un nivel
bajo, mientras que 45 es decir el 23,8% un nivel moderado y

solamente 63 es decir 33,3% tienen un nivel alto.

En latabla 6 y figura 5, respecto a la dimension de dificultad en el
control en el control de la variable adiccion a los videojuegos, se
observd que 92 estudiantes de secundaria es decir el 48,7%
presentan niveles bajos, mientras que 67 es decir 35,4% un nivel

promedio, por consiguiente 30 es decir 15,9% un nivel alto.
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En la tabla 7 y figura 6, respecto a la variable habilidades sociales
se observo que 59 estudiantes es decir el 31,2% estan en nivel bajo,
mientras que 49 es decir 25,9% estan en un nivel moderado y 81 es
decir 42,9% tienen un nivel alto.

En la tabla 8 y figura 7, respecto a la dimensién asertividad de la
variable habilidades sociales se observé que, 64 estudiantes es decir
33,9% tienen un nivel bajo, mientras que 29 es decir 15,3% un nivel

moderado, por ultimo, 96 el 50,8% un nivel alto.

En la tabla 9 y figura 8, se evidencia respecto a la dimension
empatia de la variable habilidades sociales, que 39 estudiantes es
decir el 20,6% presentan un bajo nivel, mientras que 66 es decir el

34,9% un nivel moderado y solamente 84 es decir 44,4% nivel alto.

En la tabla 10 y figura 9, se observd respecto a la dimensién
solucion de problemas de la variable habilidades sociales que, 39
estudiantes, es decir el 20,6% tienen un nivel bajo, mientras que el
52, es decir 27,5% tienen un nivel promedio y 98, es decir 51,9%

tienen un nivel alto.
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6.1.

VI. ANALISIS DE RESULTADOS

Andlisis inferencial

HO: Los datos tienen distribucion normal p > 0,05

H1: Los datos no tienen distribucion normal

Nivel de significancia: a = 0,05

Tabla 11.

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov2

Estadistico gl Sig.
Adiccién a videojuegos ,193 189 ,000
Abstinencia ,162 189 ,000
Abuso y tolerancia 221 189 ,000
Problemas ocasionados por los
videojuegos ,157 189 ,000
Dificultad en el control ,156 189 ,000
Habilidades Sociales ,261 189 ,000
Asertividad ,240 189 ,000
Empatia ,140 189 ,000
Solucién de problemas ,215 189 ,000

Para la presente tesis fue mayor de 50 participantes para lo cual se

utilizé la prueba de Kolmogorov-Smirnov para la realizacion

estadistica de la prueba de normalidad, siendo los resultados

obtenidos menores a 0,05; por lo tanto, se demuestra que los datos

no tienen distribucion normal, de manera que se trabajo con la

prueba Rho de Spearman.
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Prueba de hipotesis general

Hipotesis nula. Ho: rxy=0

No existe relacion significativa entre la adiccidén a videojuegos y las
habilidades sociales en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Hipodtesis alterna. Ha: rxy #0

Existe relacién significativa entre la adiccién a videojuegos y las
habilidades sociales en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Nivel de significacion:

a = 0,05 (prueba bilateral)

Regla de decisidn:

p > a = acepta HO se rechaza la hipétesis alterna

p < a = rechaza HO se acepta la hipoétesis alterna

Estadigrafo de Prueba:
Prueba de correlacion de Rho de Spearman

Correlaciones
Adiccion a |Habilidades
videojuegos| sociales
c o Coeficie_n}e de 1,000 170"
= Adicciona  |correlacion
§ videojuegos | Sig. (bilateral) : ,019
& N 189 189
Coeficiente de R
% Habilidades |correlacion 170 1,000
= Sociales Sig. (bilateral) ,019 .
N 189 189

El resultado del p valor (Sig =

0,019) es mayor al valor de

significancia 0,05, de modo que se acepta la hipétesis alterna (Ha) y
se rechaza la hipoétesis nula (Ho); por tanto, existe una relacion

significativa entre la adiccién a los videojuegos y habilidades sociales
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en estudiantes de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra
Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023.
Asimismo, de acuerdo con el coeficiente de correlacion de Rho de

Spearman que es igual a 0,170 es una correlacion positiva muy baja.
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Prueba de hipotesis especifica 1

Hipotesis nula. Ho: rxy=0

No existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y
la dimension asertividad en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Hipodtesis alterna. Ha: rxy #0

Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
dimension asertividad en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,

Puno — 2023.

Nivel de significacion:

a = 0,05 (prueba bilateral)

Regla de decisidn:

p > a = acepta HO se rechaza la hipétesis alterna

p < a = rechaza HO se acepta la hipoétesis alterna

Estadigrafo de Prueba:
Prueba de correlacion Rho de Spearman

Adiccion a |\ <o ividad
videojuegos

S | adiccic Coef'c'le”t.ef de 1.000 164"

= ICCION a correlacion

G |videojuegos Sig. (bilateral) ) ,024

(‘!ni N 189 189

o Coeﬁment_e: de 164" 1,000

o | Asertividad correlacion

2 Sig. (bilateral) ,024 .

o N 189 189

El resultado del p valor (Sig =

0,024) es mayor al valor de

significancia 0,05, de modo que se acepta la hipétesis alterna (Ha) y
se rechaza la hipoétesis nula (Ho); por tanto, existe una relacion
significativa entre la adicciéon a los videojuegos y asertividad en
estudiantes de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora
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de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023. Asimismo, de
acuerdo con el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman que

es igual a 0,164 es una correlacion positiva muy baja.
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Prueba de hipotesis especifica 2

Hipotesis nula. Ho: rxy=0

No existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y
la dimension empatia en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayauviri,
Puno — 2023.

Hipodtesis alterna. Ha: rxy #0

Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
dimension empatia en estudiantes de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Senora de Alta Gracia” del distrito de Ayauviri,

Puno — 2023.

Nivel de significacion:

a = 0,05 (prueba bilateral)

Regla de decisidn:

p > a = acepta HO se rechaza la hipétesis alterna

p < a = rechaza HO se acepta la hipoétesis alterna

Estadigrafo de Prueba:
Prueba de correlacion Rho de Spearman

Adiccion a .
. . Empatia
videojuegos
g o Coef|C|ent_<=:' de 1,000 148"
= Adiccion a correlacion
G |videojuegos Sig. (bilateral) ) ,042
% N 189 189
Coeficiente de .
3 Empatia correlacion 148 1,000
2 P Sig. (bilateral) 042 .
o N 189 189

El resultado del p valor (Sig = 0,042) es mayor al valor de
significancia 0,05, de modo que se acepta la hipétesis alterna (Ha) y
se rechaza la hipétesis nula (Ho); por tanto, existe una relacion
significativa entre la adiccion a los videojuegos y empatia en
estudiantes de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefora

de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023. Asimismo, de
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acuerdo con el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman que

es igual a 0,148 es una correlacion positiva muy baja.
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Prueba de hipotesis especifica 3

Hipotesis nula. Ho: rxy=0

No existe relacion significativa entre la adiccién a los videojuegos y
la dimension solucion de problemas en estudiantes de la Institucién
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.

Hipodtesis alterna. Ha: rxy #0

Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
dimension solucién de problemas en estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.

Nivel de significacion:

a = 0,05 (prueba bilateral)

Regla de decision:

p > a = acepta HO se rechaza la hipétesis alterna

p < a =rechaza HO se acepta la hipotesis alterna

Estadigrafo de Prueba:
Prueba de correlacion Rho de Spearman

Adiccibn a | Soluciéon de
videojuegos | problemas

g o Coeﬂ(:lent_e, de 1,000 171"

= Adiccion a correlacion

© |videojuegos| Sig. (bilateral) ) ,019

% N 189 189

Coeficiente de .

S Solucién de correlacion 171 1,000

2 problemas | Sig. (bilateral) ,019 .

o N 189 189

El resultado del p valor (Sig =

0,019) es mayor al valor de

significancia 0,05, de modo que se acepta la hipétesis alterna (Ha) y
se rechaza la hipétesis nula (Ho); por tanto, existe una relacion
significativa entre la adiccion a los videojuegos y empatia en
estudiantes de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefora

de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023. Asimismo, de
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acuerdo con el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman que

es igual a 0,171 es una correlacion positiva muy baja.
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7.1.

VIl. DISCUSION DE RESULTADOS

Comparacion de resultados

La investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion que
existe entre la adiccion a videojuegos Yy las habilidades sociales en
estudiantes de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora
de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023. Del mismo modo
se busca determinar la relacion de la variable adiccion a videojuegos,
entre cada una de las dimensiones de variable Habilidades sociales

(asertividad, empatia y solucion de problemas).

La mayor limitante de la investigacion fue la obtencién del
consentimiento informado de los padres o tutores, ya que algunos
estudiantes se olvidaban entregar los consentimientos para la firma
de los padres. otra limitacion fue que los estudiantes de secundaria
contaban con horarios académicos fijos y otras responsabilidades

curriculares establecidas, lo que dificulto la evaluacion.

Los instrumentos administrados, han sido utilizados mediante
la obtencion de los permisos de los autores correspondientes, para
el primer proceso se recurrié al correo electronico, para el segundo
instrumento se recurrio al nimero de WhatsApp para obtener el

permiso correspondiente.

Se ha logrado determina que existe relacion significativa entre
la adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes
de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023; habiendo obtenido un p
valor de 0,19 y también la correlacién de Rho de Spearman fue de
0,170 siendo esta positiva y muy baja. De manera similar en el
estudio realizado en estudiantes de secundaria de Huancavelica por
De la Cruz (2021), donde los resultados se relacionan entre adiccion

a videojuego y las habilidades sociales donde la prueba de
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correlacion de Rho de Spearman, fue (Rho = 0,257 y P. valor =
0,006), por lo tanto, la correlacion fue significativa inversa.
Similarmente en el estudio realizado en adolescentes de Juliaca por
Quispe et al., (2023) la variable dependencia a los videojuegos
correlaciona de manera indirecta pero significativamente, a un nivel
moderado con la variable habilidades sociales (Rho =-,583 y p <,01).
Por otra parte, de manera contraria en el estudio realizado en
adolescentes de Ambato — Ecuador por Toaza (2023), se concluy6
gue no existe correlacion (Rho = -0,147 y p = 0,110) entre la
dependencia a videojuegos y habilidades sociales, es decir, no se

evidencia una relacion lineal entre las dos variables propuestas.

En cuanto a la variable adicion a videojuegos el 49,7% se
ubica dentro de la categoria baja; estos resultados difieren a los
obtenidos por Ortiz y Oviedo, (2022), en su investigacion realizada
en una Institucion Educativa de Bucaramanga obtuvo que el 28,5%
de estudiantes presentan indice de adiccion a los videojuegos, asi
también los resultados obtenidos una institucion educativa estatal de
Lima sur, por Quispe (2021), son similares ya que se obtuvo que el
25,3% se encuentra en el nivel bajo, de manera similar en una
muestra de adolescentes de Juliaca por Quispe et al. (2023), son
diferentes ya que obtuvo que el 39,4% se encuentra en el nivel
moderado. En cuanto a la informacion tedrica logra fundamentarse
en Rodriguez y Garcia (2021), sefialan que es un comportamiento
disfuncional y excesivo en el uso de los videojuegos, que puede
interferir en la vida diaria del individuo a nivel familiar, social, laboral,

escolar, conductual y/o psicolégico.

En cuanto a la variable habilidades sociales 42,9% se ubica
dentro de la categoria alta; estos resultados son contrarios a los
obtenidos por Pelaez (2020), en su investigacion realizada en Quito
donde obtuvo que el 97% de los estudiantes presentan autoestima
baja; asi también resultan ser similares a los hallados por Huayta

(2020), en su investigacion realizada en Tacna obtuvo como
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resultado que un 29,8% de estudiantes presentaron un nivel normal,
de manera similar en los resultados obtenidos en Juliaca por Quispe
et al. (2023), donde evidencio que el 39,4% de estudiantes presenta
una nivel moderado en habilidades sociales. En cuanto a la
informacion tedrica logra fundamentarse en Esteves et al. (2020),
son aquellos comportamientos o conductas especificas que son
necesarias para interactuar y relacionarse con el otro de forma
afectiva y exitosa, y un conjunto de habitos que permiten mejorar las
relaciones interpersonales y lograr los objetivos, también incluyen
temas afines como asertividad, autoestima y la inteligencia

emocional.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Se determina que existe relacion significativa entre la adiccion
a videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de la
Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023. Habiendo obtenido
un p valor de 0,019; asi también la correlacion de Rho

Spearman fue de 0,170 siendo esta positiva muy baja.

Se establece que existe relacion significativa entre la adiccion
a los videojuegos y la dimensién asertividad en estudiantes de
la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023. habiendo obtenido
un p valor de 0,024; asi también la correlacion de Rho

Spearman fue de 0,164 siendo esta positiva muy baja.

Se establece que existe relacion significativa entre la adiccion
a los videojuegos y la dimensién empatia en estudiantes de la
Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023. habiendo obtenido
un p valor de 0,042; asi también la correlacion de Rho

Spearman fue de 0,148 siendo esta positiva muy baja.

Se establece que existe relacion significativa entre la adiccion
a los videojuegos y la dimensién solucion de problemas en
estudiantes de la Institucion Educativa secundaria “Nuestra
Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023.
habiendo obtenido un p valor de 0,019; asi también la
correlacion de Rho Spearman fue de 0,171 siendo esta

positiva muy baja.
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Recomendaciones

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Al personal directivo trabajar de forma conjunta con los
psicélogos a fin de implementar estrategias de prevencion y
concienciacion que brinde apoyo a los estudiantes que puedan

estar experimentando dificultades en este ambito.

A los padres fomentar la asertividad en sus hijos a través de la
comunicacion abierta, la imposicion de limites de tiempo y la
busqueda de recursos para comprender los riesgos asociados

con el uso excesivo de videojuegos.

A los estudiantes trabajar en el desarrollo de la empatia,
participar activamente en programas de educacion emocional
y sesiones de concienciacion que resalten los efectos
negativos de la adiccion a los videojuegos en sus relaciones
personal ya que este serd fundamental para su crecimiento

personal y social.

A los estudiantes se centren en el desarrollo de sus
habilidades de resolucién de problemas a través de programas
y actividades disefiadas para fortalecer estas capacidades en

situaciones cotidianas y desafiantes.

A los futuros investigadores consideren esta investigacion
como el inicio de futuros estudios para explorar en profundidad
el manejo de la adiccion a los videojuegos, asi como las
influencias en las habilidades sociales y las condiciones que
afectan la calidad de vida de los estudiantes. Sus
investigaciones ampliardn nuestro conocimiento en este

campo.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

TITULO: Adiccién a videojuegos y habilidades sociales en estudiantes la Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno — 2023.
AUTOR(ES): Alex Dino Arestegui Apaza - David Brayan Tipo Cano

habilidades sociales en estudiantes
de la Institucion Educativa
secundaria “Nuestra Sefora de Alta
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno
—2023?

Problemas Especificos:
¢, Cudl es la relacién que existe entre
la adiccion a los videojuegos y la

dimensioén asertividad en
estudiantes de la Instituciéon
Educativa secundaria “Nuestra

Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 20237

habilidades sociales en estudiantes
de la Instituciéon Educativa
secundaria “Nuestra Sefora de Alta
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno
—2023.

Objetivos Especificos:
Establecer la relacion que existe
entre la adiccién a los videojuegos y

la dimension  asertividad en
estudiantes de la Instituciéon
Educativa secundaria  “Nuestra

Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.

habilidades sociales en estudiantes
de la Institucibn  Educativa
secundaria “Nuestra Sefiora de
Alta Gracia” del distrito de Ayaviri,
Puno — 2023.

Hipdtesis Especificas:
Existe relacion significativa entre la
adiccion a los videojuegos y la

dimensioén asertividad en
estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria “Nuestra

Sefora de Alta Gracia” del distrito
de Ayaviri, Puno — 2023.

Dimensiones
-Dimensioén
Abstinencia
-Dimension Abuso y
tolerancia
-Dimension
problemas
ocasionados por los
videojuegos
-Dimension
dificultad en el
control

Problema Objetivos Hipdétesis Variables Metodologia
Problema General: Objetivo General: Hipdtesis General: Variable 1:
¢ Cudl es larelacion que existe entre | Determinar la relacion que existe | Existe relacion significativa entre la | Adiccion a | Tipo: Bésico,
la adiccibn a videojuegos y las | entre la adiccion a videojuegos y las | adiccion a videojuegos y las | videojuegos correlacional

Diserio: No
experimental de
corte transversal

Poblacion: 230
estudiantes de
quinto grado de
secundaria

Muestra:
189 estudiantes

Técnica:

Variable 2: Psicometria
¢, Cual es larelacion que existe entre | OE2. Establecer la relacion que | Existe relacion significativa entre la | Habilidades
la adiccion a los videojuegos y la | existe entre la adiccion a los | adiccion a los videojuegos y la | Sociales Instrumento:
dimension empatia en estudiantes | videojuegos y la dimensién empatia | dimensién empatia en estudiantes Test de
de la Institucion  Educativa | en estudiantes de la Institucion | de la  Institucion  Educativa | Dimensiones Dependencia a los
secundaria “Nuestra Sefiora de Alta | Educativa secundaria  “Nuestra | secundaria “Nuestra Sefiora de | -Dimension Videojuegos
Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno | Sefiora de Alta Gracia” del distrito de | Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, | asertividad. (TDV)
—2023? Ayaviri, Puno — 2023. Puno — 2023. -Dimension

empatia
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¢,Cudl es la relacion que existe la
adiccion a los videojuegos y la
dimension solucién de problemas en
estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria “Nuestra
Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 20237

Establecer la relacion que existe
entre la adiccion a los videojuegos y
la dimension solucién de problemas
en estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria  “Nuestra
Sefiora de Alta Gracia” del distrito de
Ayaviri, Puno — 2023.

Existe relacion significativa entre la
adiccion a los videojuegos y la

dimension solucién de problemas
en estudiantes de la Institucion
Educativa secundaria “Nuestra

Sefora de Alta Gracia” del distrito
de Ayaviri, Puno — 2023.

-Dimensioén
solucién
problemas

de

Escala de
Habilidades
Sociales (HASO)
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Anexo 2: Instrumento de recoleccidon de datos
TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Caddigo: Fecha:
Edad: Grado:
Sexo: Femenino [ | Masculino [_]

Con quien vives: Solopapad [ | Solomama [ |
Ambos padres || Apoderado [ |
Tienes hermanos: si [ ] No [ ]
Donde Juegas: Dispositivo Mévil [ ] PC [ ]
Consola de Videojuegos [ |

Instrucciones
Indica en qué medida estés de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes
frases sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de celu video

consola, como de PC). Toma como referencia lo siguiente:

0 1 5 3 4
Totalmente en | Un poco en Un poco de | Totalmente
Neutral
desacuerdo | desacuerdo acuerdo de acuerdo
o R RESPUESTA
N DESCRIPCION 01112134
1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos
ahora que cuando comencé.
5 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido
prestada una a familiares o amigos.
3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no
funciona la videoconsola o el videojuego.
4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos
tengo la necesidad de jugar con ellos.
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis
5 videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras
cosas (ver revistas, hablar con comparieros,
dibujar los personajes, etc.).
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Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y

6 L
no sé qué hacer.

2 Me irrita/enfada cuando no funciona bien el
videojuego por culpa de la videoconsola o el PC.

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad
de tiempo que antes, cuando comence.

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades,
porque los videojuegos me ocupan bastante rato.

10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar,
ganar prestigio, etc. en los videojuegos.

11 Si no me funciona un videojuego, busco otro
rapidamente para poder jugar.

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a

13 | jugar, aungue tenga que dejarlo porque me llaman
mis padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.

14 Cuando me encuentro mal o triste me refugio en
mis videojuegos.
Lo primero que hago los fines de semana cuando

15 | me levanto es ponerme a jugar con algun
videojuego.

16 He llegado a estar jugando mas de tres horas
seguidas.
He discutido con mis padres, familiares o amigos

17 | porque dedico mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o el PC.

18 Cuando estoy aburrido me pongo con un
videojuego.

19 Me he acostado mas tarde o he dormido menos por
guedarme jugando con videojuegos.

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a
jugar un videojuego, aunque solo sea un momento.

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo.
Lo primero que hago cuando llego a casa después

22 | de clase o el trabajo es ponerme a jugar con mis
videojuegos.
He mentido a mi familia o a otras personas sobre
el tiempo que he dedicado tiempo a jugar, por

23 | ~. : . .
ejemplo, decir que he estado jugando media hora,
cuando en realidad he estado mas.
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en

24 clase, con mis amigos, estudiando, etc.) pienso en
mis videojuegos (cOmo avanzar, superar alguna
fase o alguna prueba, etc.).

o5 Cuando tengo algun problema me pongo a jugar

con algun videojuego para distraerme.

Fuente: Marco y Chdliz (2011)
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FICHA TECNICA

Nombre

Test de Dependencia de videojuegos (TDV)

Autor y afio

Choliz y Marco (2011)

Constructo que evalla

Se evallala Dependencia a videojuegos

Tiempo de aplicacion

15 a 20 minutos aproximadamente (No existe un

tiempo definido o delimitado para su aplicacion).

Edad de aplicacion

Desde los 10 afos en adelante

Forma de aplicacion

Individual o colectiva (Auto aplicada).

Lugar de baremacion y

estandarizacion

Madrid, Espafna

Dimensiones

Evalla 4 dimensiones:

- Abstinencia

- Abuso y tolerancia

- Problemas ocasionados por los videojuegos
- Dificultad de control

Puntos de corte

0 a 31 dependencia baja,
32 a 66 dependencia moderada

67 a 100 dependencia alta

Descripcién

El instrumento mide la dependencia a las
Videojuegos, se obtienen los tres indicadores:
abstinencia, abuso y tolerancia este test se califica de
manera ordinal desde O hasta 4., los materiales que se

utilizan son el test y un esfero.
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ESCALA DE HABILIDADES SOCIALES
Caodigo: Fecha:

Instrucciones.

« A continuacion, te presentaremos una serie de enunciados con los
cuales te describas o identificas.

* Recuerda que esto no es un examen, aqui no existen respuestas
buenas o malas, solo respuestas que reflejan tus comportamientos en
tu entorno.

* Intenta no emplear mucho tiempo en cada respuesta. Por otro lado, las
respuestas que marques seran secretos y confiables.

» Por favor, lee cada uno de los enunciados y selecciona la respuesta que
consideres mas apropiada para ti, sefialando con un ASPA (X) en la

columna correspondiente. Aqui tienes cuatro tipos de respuestas:

1 2 3 4
Nunca (N) | Casi Nunca (CN) | Casi Siempre (CS) | Siempre (S)

N° PREGUNTAS N|CN|CS|S

1 | Pongo atencién a la persona con quien hablo.

5 Pido permiso a mis padres cuando quiero salir
algun lugar.

3 Hago mi reclamo cuando en el carro no me quieren
cobrar como pasaje escolar.

4 Las veces que veo a unos de mis padres, familiar
0 amigo(a) llorar, me acerco a consolarlos.

5 Si me despierto contento el dia de hoy, muestro mi
sonrisa a los demas.

6 Si me comprd algun alimento, comparto con mi
amigo(a) que esta a mi lado.

5 Cuando veo una persona necesitada, si estoy en
mis posibilidades de apoyar, lo hago.

8 Si alguien me incita a realizar algo indebido,
inmediatamente le digo que no.

9 Si en un examen me calificaron de forma
equivocada, hablo con el profesor.

10 Si he jalado un examen, no me rindo y sé que en
el siguiente examen lo haré mejor.

Fuente: Huamani (2019)
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FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO

Nombre: Escala de Habilidades Sociales — HASO.
Autor: Huamani (2019)

Procedencia: Lima - Peru

Creacion: 20109.

Duracion: 10 -15 minutos.

Administracion:

Individual y colectiva.

Ambito de aplicacion:

Adolescentes escolares

Instrumento psicométrico para medir las

Finalidad: habilidades sociales en estudiantes de
secundaria.
Numero de items: 10 items.

Significacion:

Instrumento psicologico apto para estudiar

las habilidades sociales

Tipo de items:

Likert del 1 al 4.

1 Nunca (N)

2 Casi Nunca (CN)
3 Casi Siempre (CS)
4 Siempre (S)

Aspectos que evalla:

Evalla 3 dimensiones:
- Asertividad
- Empatia

- Resolucién de problemas.

Adolescentes de 12 a 17 aios, de ambos

sexos, con un nivel de cultura promedio para

Aplicacion:
la comprension de los enunciados e
instrucciones del test.
Esta escala no precisa un tiempo
Duracion: determinado; no obstante, el tiempo

promedio es de 20 minutos.
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Anexo 3: Ficha de validacion de instrumentos de medicidn

AUTORIACION DE USO DEL INSTRUMENTO DENOMINADO TEST DE
DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS (TDV)

Permiso para aplicar el test de dependencia de videojuegos  Fesbies « X 8 B

DAYSUKE 23-7 §IN NOMBRE «daysukasinnambra@gmail.cams dam ot 951 ff &
pars Marisna Chalz «

Wuy buenas tardes Mariano Choliz, nos presentamos somos Alex Dino Arestequi Apaza y David Brayan Tips Cano, eqresados de |a carrera de psicologia de Juliaca-Peni, nos encontramos realizanda nuestia tesis
"adiccian a y habilidades sociales en estudiantes de quinto grado de la Institucién Educativa secundaria "Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayawiri, Puno — 2023, por 1o cusl
hemos decidide usar su test de dependencia de videsjuzgos (TDV), por lo que wenimes a solisitare el debido permise de utilizar su test en nuestra investigasiin

Gracias de antemana y esperamos su pronta respuesta

Mariano Choliz lun, 2act, D01 ff &
pars mi -

For supuesto, podéis utilizar el para vuestias

s deseo suerte ¥ &xitos

Saludos cordiales,

Mariano Chiliz, PhD

Fiofessor

Head of the Gambling and Technalogical Addictions Research Unit
Fsychology Schoal

University of Valencia

AUTORIACION DE USO DEL INSTRUMENTO DENOMINADO ESCALA

DE

HABILIDADES SOCIALES (HASO)
Test Haso Huamani Q

12/9/2023

& | 0s mensajes estan cifrados de extremo a extremo. Nadie fuera de este chat, ni siquiera WhatsApp, puede leerlos ni escucharlos. Haz

clic para obtener mas informacion.

Muy buenas dias Psicologa Valery Ruth Huamani Bohorquez.
Nos presentamos somos: Alex Dino Arestegui Apaza y David Brayan Tipo Cano,
egresados de |a carrera de Psicologia Humana de Juliaca-Pert, nos encontramos
realizando nuestra tesis "Adiccion a videojuegos v habilidades sociales en estudiantes
de quinto grado de la Institucion Educativa secundaria Nuestra Sefiora de Alta Gracia
— 2023" Ayaviri - Puno, por lo cual hemos decidido usar su Escala de Habilidades
Sociales - HASQ, por lo que venimos a solicitarle el debido permiso de utilizar su test
en nuestra investigacion.

Gracias de antemano y esperamos su pronta respuesta.

411 pom.
13
Buenos dias, mucho gusto. Claro que si les autorizo a utilizar la escala HASO para
que puedan realizar su investigacion. 2493 m
Muchas gracias Doctora. .,
Escribe un mensaje \!/
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Anexo 4: Data de resultados

VARIABLE 1: DATOS DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

P25

P24

P23

P22

P21

P20

P19

P18

P17

P16

P15

P14

P13

P12

P11

P10

PL|P2|P3|P4a|P5|P6|P7|P8|P9Y

No

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
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27
28
29
30
31

32

33
34

35

36
37

38
39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
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56
57

58
59
60

61

62

63
64
65
66
67

68
69
70
71

72
73
74
75
76
77
78
79
80
81

82
83
84
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85
86
87

88
89
90
91

92
93
94
95
96
97

98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
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114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
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143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
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172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
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VARIABLE 2: HABILIDADES SOCIALES

P10

P9

P8

P7

P6

PS5

P4

P3

P2

P1

No

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
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27
28
29
30
31

32

33
34

35

36
37

38
39
40
41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
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56

57
58
59
60
61

62
63
64
65
66
67

68
69
70
71

72
73
74
75
76
77
78
79
80
81

82
83
84
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85
86
87

88
89
90
91

92
93
94
95
96
97

98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
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114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
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143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
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172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
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Anexo 5: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

“ADICCION A VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES SOCIALES
EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
SECUNDARIA “NUESTRA SENORA DE ALTA GRACIA”
DEL DISTRITO DE AYAVIRI, PUNO - 2023.”

Institucion : Universidad Autonoma de Ica.
Responsables : Alex Dino Arestegui Apaza
David Brayan Tipo Cano
Estudiantes del programa académico de Psicologia

Objetivo: Por la presente estamos invitando a su menor hijo(a) a participar de la
investigacion que tiene como finalidad determinar la relacion que existe entre la
adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de la Institucién
Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del distrito de Ayaviri, Puno
— 2023. Al participar del estudio, su menor hijo(a) debera resolver un instrumento
de 25 items y otro de 10, los cuales seran respondidos de forma anonima.

Procedimiento: Si autoriza que su menor hijo(a) participe de este estudio, su
hijo(a) debera responder un instrumento denominado “Test de dependencia a los
videojuegos y “Escala de Habilidades Sociales”, los cuales deberan ser resueltos
en un tiempo de 30 minutos.

Confidencialidad de la informacion: El manejo de la informacién es a través de
cbédigos asignados a cada participante, por ello, las responsables de la
investigacion garantizan que se respetard el derecho de confidencialidad e
identidad de cada uno de los participantes, no mostrandose datos que permitan la
identificacion de las personas que formaron parte de la muestra de estudio.

Consentimiento: Yo, en pleno uso de mis facultades mentales y comprensivas,
he leido la informaciébn suministrada por los Investigadores, y autorizo
voluntariamente, que mi menor hijo(a) participe en el estudio indicado,
habiéndoseme informado sobre el propésito de la investigacion, asi mismo,
autorizo la toma de fotos (evidencia fotografica), durante la resolucién del
instrumento de recoleccion de datos.

...... de..............., de 2023

Firma: .o,

Apellidos y nombres: ... ..o
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ASENTIMIENTO INFORMADO

(XY 1] =10 [0 2=

En la actualidad nos encontramos realizando una investigacion sobre el
tema: “Adiccion a videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de la
Institucion Educativa secundaria “Nuestra Sefiora de Alta Gracia” del
distrito de Ayaviri, Puno — 2023.”; por eso quisiéramos contar con tu valiosa
colaboraciéon. El proceso consiste en la aplicacién de instrumentos que
deberan ser completados con una duraciébn de aproximadamente 30
minutos. Los datos recogidos seran tratados confidencialmente y utilizados

Gnicamente para fines de este estudio.

De aceptar participar en la investigacion, debes firmar este documento
como evidencia de haber sido informado sobre los procedimientos de la
investigacion. En caso tengas alguna duda con respecto a las preguntas
gue aparecen en los instrumentos, solo debes levantar la mano para

solicitar la aclaracion y se te explicara cada una de ellas personalmente.

Gracias por tu gentil colaboracion.

Acepto participar voluntariamente en la investigacion: Si No
LUGar Fecha: .......
[oceinii... [iein..

FIRMA DE LA PARTICIPACION

NOMBRE:
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Anexo 6: Documentos administrativos

UNIVERSIDAD

) AUTONOMA
=¥ DEICA

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

Chincha Alta, 12 de octubre del 2023

OFICIO N°0988-2023-UAI-FCS

NUESTRA SENORA DE ALTA GRACIA
PROF. JUAN FIDEL CUTIPA HALLASI
DIRECTOR

AYAVIRI

PRESENTE.-

De mi especial consideracion:
Es grato dirigirme a usted para saludarlo cordialmente.

La Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Autonoma de Ica tiene como principal objetivo formar
profesionales con un perfil cientifico y humanistico, sensibles con los problemas de la sociedad y con vocacion de
servicio, este compromiso lo interiorizamos a través de nuestros programas académicos, bajo la excelencia en formacion
académica, y trabajando transversalmente con nuestros pilares como son la investigacion, proyeccion y extension
universitaria y bienestar universitario.

En tal sentido, nuestros estudiantes de los (ltimos semestres académicos se encuentran en el desarrolio de su Trabajo
de Investigacion, que le permitiran obtener el Titulo Profesional anhelado, de acuerdo con las lineas de investigacion de
nuestra Facultad, para los programas académicos de Enfermeria, Psicologia y Obstetricia. Los estudiantes han tenido a
bien seleccionar temas de estudio de interés con la realidad local y regional, tomando en cuenta a la institucion.

Como parte de la exigencia del proceso de investigacion, se debe contar con la AUTORIZACION de la Institucion
elegida, para que los estudiantes puedan proceder a realizar el estudio, recabar informacién y aplicar su instrumento de
investigacion, misma que a través del presente documento solicitamos.

Adjuntamos la Carta de Presentacion de las estudiantes con el tema de investigacion propuesto y quedamos a la espera
de su aprobacion que sera de gran utilidad para su institucion.

Sin otro particular y en la seguridad de, su atencion, me suscribo, no sin antes reiterarle los sentimientos de mi
especial consideracion.

%, (056) 269176 u u u u g
= info@autonomadeica.edu.pe ﬂ n u U u U u u n D u U u d
9 Av. Abelardo Alva Maurtua 489 )
@ autonomadeica.edu.pe l ' . ' . ' . ' . ' . . . ' . ' . %
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UNIVERSIDAD

AUTONOMA

CARTA DE PRESENTACION

La Decana de la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Auténoma
de Icq, suscribe que,

Hace Constar:

Que, ARESTEGUI APAZA ALEX DINO; identificado con DNI 72774902 y TIPO CANO
DAVID BRAYAN; identificado con DNI 73756722 del Programa Académico de
Psicologio, quienes vienen desarrollando la Tesis Profesional denominada:
“ADICCIQN A VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA “NUESTRA SENORA DE ALTA GRACIA” DEL
DISTRITO DE AYAVIRI, PUNO - 2023."”

Se expide el presente documento, a fin de que el responsable de la Institucidn,
tenga a bien autorizar a los interesados en mencién, aplicar su instrumento de
investigacion, comprometiéndose a actuar con respeto y transparencia dentro
de ella, asi como a entregar una copio de la investigaciéon cuando esté
finalmente sustentada y aprobada, para los fines que se estimen necesarios.

Chincha Alta, 12 de octubre del 2023

SUSANA MARLENI ATUNCAR DEZA
DECANA (E)
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
UNIVERSIDAD AUT DEICA

. s Quoonuoonuoonouoonu
= info@autonomadeica.edu.pe

@ Av. Abelardo Alva Maurtua 489 .'.'.'.'.'.'.'.'.'
@ autonomadeica.edu.pe
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xINIS’l‘ERIO DE EDUCACION,
DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION PUNO

UGEL - MELGAR
I.E.S.LIDERY EMBLEMATICA

“NUESTRA SENORA DE ALTA GRACIA”

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

CARTA DE AUTORIZACION

LA DIRECCION DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
SECUNDARIA EMBLEMATICA “NUESTRA SENORA DE ALTA GRACIA”
AYAVIRI- MELGAR, PUNO.

AUTORIZA:

Yo, Mg. Juan Fidel, CUTIPA HALLASI, con DNI N2 40085452,
con el cargo de Director de la Institucién Educativa Secundaria “Nuestra
Sefiora de Alta Gracia” de Ayaviri, UGEL Melgar, Puno, AUTORIZO a los
estudiantes: ARESTEGUI APAZA, Alex Dino identificado con DNI N2
72774902 y TIPO CANO, David Brayan identificado con DNI N2 73756722,
estudiantes del Programa Académico de Psicologia, de la Universidad
Auténoma de Ica, y apliquen los instrumentos de medicién a los
estudiantes del Quinto Grado, para los objetivos de desarrollo de su tesis
profesional denominada: “ADICCION A VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES
SOCIALES EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA
“NUESTRA SENORA DE ALTA GRACIA” DEL DISTRITO DE AYAVIRI, PUNO —
2023” y hagan uso del nombre de la Institucién Educativa para fines del
trabajo de investigacién.

Aprovecho la oportunidad, para expresarle los sentimientos
de mi especial consideracién, y estima personal.

Avyaviri, 20 de octubre del 2023

Atentamente.

Jr. Dos de Mayo s/n www.iesaltagracia.edu.pe - Teléf. 051-782116 E-mail inffo@iesaltagracia.edu.pe
AYAVIRI - MELGAR - PUNO
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INISTERIO DE EDUCACION
DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION PUNO o ke
UGEL - MELGAR ﬁ PERU | ¥

I.E.S. LIDER Y EMBLEMATICA
“NUESTRA SENORA DE ALTA GRACIA”

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO

CONSTANCIA

LA DIRECCION DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
SECUNDARIA EMBLEMATICA “NUESTRA SENORA DE ALTA GRACIA”
AYAVIRI- MELGAR, PUNO.

HACE CONSTAR: Que, los estudiantes: ARESTEGUI APAZA, Alex Dino
identificado con DNI N2 72774902 y TIPO CANO, David Brayan
identificado con DNI N2 73756722, del Programa Académico de Psicologia
de la Universidad Auténoma de Ica, han concluido con la aplicacion de los
instrumentos para la recoleccién de Informacion correspondientes de la
investigacion titulada: “ADICCION A VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES
SOCIALES EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA
“NUESTRA SENORA DE ALTA GRACIA” DEL DISTRITO DE AYAVIRI, PUNO -
2023”, a fin de obtener el Titulo de Licenciado en Psicologia.

Se expide la presente constancia, a solicitud de los
interesados, para fines de trdmite administrativo de la Universidad
Auténoma de Ica.

Ayaviri, 30 de octubre del 2023

Atentamente.
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Anexo 7: Evidencias fotograficas/otras evidencias

Realizando las indicaciones para realizar las pruebas de manera
adecuada.

il

i

Ambientes de la Institucion Educativa donde se realiz6 las
evaluaciones.
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Supervisando la evaluacion de los cuestionarios

Los estudiantes realizan los cuestionarios

117



Obteniendo los documentos administrativos
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Los estudiantes realizan los cuestionarios
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Anexo 8: Informe de turnitin al 28% de similitud

NOMERE DEL TRABAMD
D5_ARESTEGUI APAZA - TIPD CANO doc
X

RECLENTO DE PALABRAS
25789 Words

RECUENTO DE PAGMAS
119 Pages

FECHA DE ENTREGA
Jun 21, 2024 5:22 PM GMT-5

& 21% de similitud general

Reporte de similitud

AUTOR
ARESTEGUI APATA TIPO CAND

RECUENTD DE CARACTERES
115069 Characters

TAMARO DEL ARCHIWO
B.7MB

FECHA DEL IMFORME
Jum 21, 2024 5:24 PM GMT-5

El total combinado de todas lag coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada

base de datos.
« 0% Base de datos de Intemnet

= Bage de datos de Croceref

« 0% Base de dalos de trabajos enfregados

® Excluir del Reporte de Similitud

= Matefial bibliografico
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» 0% Baze da datos de publicacionas

= Bage de datos de contenido publicado de
Crossref

= Coincidencia baja (menos de 15 palabras)

Resumen.



Reporte de similitud

# 21% de similited general

Frincigales fuantes encontradas en las siguientes bases de datog:

« 70f% Baze de daios de Infemnet « 0% Base de datos de publicaciones
» Bag= de datos de Crossref » Bage de datos de contenido publicado de
Crosgref

¢ 0 Base de datos de trabajos entregados

FUEMTES PRIMCIFALES
Las fuentes con el mayor numera de caincidencias dentro de ka entrega. Las fuemes superpuestas nao se
maasiraran

o repositoric.autonomadeica.edu.pe g%
Intemest
e repositoric.avtonomadeica.edu.pe a%
Intemest
e repositoric.upla.edu_pe %
Imt e
o Pontificia Universidad Catolica Madre y Maestra PUCMM on 2022-07-06 2%
Summetieo works
o hdl.handle net 1%
Intemest
o ti.autonomadeica.eduw. pe 1%
Intemest
o Universidad Autonoma de lca on 2023-01-11 1%
Suometied Works
o repositoric.continental. edu.pe 1%
Intemeet

Lescripoion peneral de fuentes
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© © 6 © 6 6 6 © © 6 0 0
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vl el

edoc.pub
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Universidad futonoma del Pera an 2022-07-24

Swsrrlled morhs
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Universidad Cesar Vallejo on 2023-07-23
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vk real

Universidad Privada del Morte on 2022-07-08
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Universidad #lss Peruanas on 2023-08-04
S rrallend sk

Universidad Peruana Los Ardes on 3021-07-13

Swsrrlled morhs

Universidad Femenina del Sagrado Corazon on 20:21-12-06

Sutrrrlled sorkc

Universidad Catdlica de Santa Mania on 2023-07-25

Sutrrrlled sorkc

reposiono. uov_edu. pe
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