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Resumen

Objetivo: Determinar la relacion entre Adiccion a los videojuegos y las
habilidades sociales en estudiantes de secundaria de un colegio nacional,
Arequipa, 2023” Metodologia: De enfoque cuantitativo y no experimental,
correlacional y descriptiva. Con una muestra de 150 alumnos de un colegio
nacional de Arequipa. Para recoleccion de datos se utilizé la técnica de
encuesta y los instrumentos utilizados son: Test de dependencia de
Videojuegos y la lista de chequeo de habilidades sociales Resultados: En
cuanto a la prevalencia porcentaje de adiccion a los videojuegos podemos
mencionar que predomina los estudiantes que presentan rasgos de
adiccion alto un 48,0 %, seguido de estudiantes que no presentan rasgos
de adiccién 33.3 % y por ultimo estudiantes que presentan rasgos de
adiccion moderados con un 18,7 %. En cuanto a las habilidades sociales
podemos mencionar que predomina los estudiantes que presentan
habilidades sociales deficientes con un 66,7 %, seguido estudiantes que
presentan habilidades sociales altas con un 33,3 %.

En cuanto a la correlacién se hallé En general, hubo una correlacion alta,
negativa y significativa (rho= -.899 p 0.05) entre la adiccion a los
videojuegos y las habilidades sociales, que incluian saber iniciar
conversaciones y mantener relaciones, como hablar, hacer peticiones y
hacer preguntas. ofrecer cumplidos, etc.; esta dimension se ve afectada por
la adiccion a los videojuegos. Conclusion: Se concluye que existe una
relacion negativa y altamente significativa entre las variables de estudio y
sus dimensiones.

Palabras claves: Adicciébn a los video juegos, habilidades sociales,

estudiantes de secundatria.



Abstrac

Objective: Determine the relationship between video game addiction and
social skills in high school students of a national school, Arequipa, 2023”
Methodology: Quantitative and non-experimental, correlational and
descriptive approach. With a sample of 150 students from a national school
in Arequipa. To collect data, the survey technique was used and the
instruments used are: Video game dependency test and the social skills
checklist Results: Regarding the percentage prevalence of addiction to
video games, we can mention that students who present predominate. high
addiction traits 48.0%, followed by students who do not present addiction
traits 33.3% and finally students who present moderate addiction traits with
18.7%. Regarding social skills, we can mention that students who present
poor social skills predominate with 66.7%, followed by students who present
high social skills with 33.3%.

Regarding the correlation, it was found that there is a high, negative and
significant correlation between video game addiction and social skills in
general (rho= -.899 p 0.05), which consists of knowing how to start a
conversation and maintain interpersonal relationships, such as conversing.
, formulate requests and questions, give compliments, among others; This
dimension is influenced by video game addiction Conclusion: It is
concluded that there is a negative and highly significant relationship
between the study variables and their dimensions.

Keywords: Video game addiction, social skills, high school students.
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l. INTRODUCCION

En la actualidad los son muchos los individuos que consumen
videojuegos, personas de todas las edades alguna vez en su vida han
jugado algun video juego y muchos de ellos aun lo hacen. Los adolescentes
en etapa escolar por lo general cuentan con los recursos tecnolégicos que
les permiten usar los videojuegos, ya sea a través de consolas,
computadoras, smartphones, cabinas de internet entre otros; la brecha que
existe entre ser jugadores ocasionales, frecuentes y generar una adiccion
es muy corta, algunos sintomas de adiccion ya se estan estudiando hoy en
dia y las evidencias que sus efectos negativos en sus consumidores son

cada vez mas aceptadas dentro dela comunidad cientifica.

Por su parte Schiller (2002) expresa que “el hombre es hombre
verdaderamente cuando juega”. El juego es inherente al ser humano, todos
los hombres estan instruidos para jugar como parte de un proceso de
desarrollo y evolucion. Sin embargo, con la llegada de la tecnologia a
nuestras vidas, nuestros pensamientos, conductas, y habitos fueron
influenciados por las tendencias tecnoldgicas. En el afio de 1952 se cre0 el
primer video juego del popular tres en raya que se podia jugar contra una
maquina (Retro informatica, 2022). Desde aquel afio los videos juegos han
estado en constante evolucién siendo cada vez mas atrayentes al publico
joven gue tiene acceso a los aparatos tecnolégicos que aparecieron afio

tras afno hasta la fecha actual.

La presente investigacion se realiz6 como respuesta a la

problematica actual que se vive en la sociedad peruana y regional dadas
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todas las significancias que demuestran a simple vista que las hipotesis
planteadas por las investigadoras posiblemente sean correctas. Asi mismo
el estudio tiene como método principal el cuantificativo-hipotético-deductivo
por que se utilizara datos exactos y corroborados para responder a las

preguntas previamente planteadas.

El estudio se estructura teniendo en cuenta los planes propuestos

por la universidad de la siguiente manera:

Capitulo I, En el cual se menciona la problematica a modo de
introduccion. En el capitulo Il, se hace énfasis al planteamiento del
problema del presente estudio, haciendo mencion de las preguntas
principales y especificas junto a los objetivos que se plantean para la
investigacion, asi como también, su justificacion y la importancia del
planteamiento. Dentro del capitulo Ill, hace mencion al marco tedrico en el
cual se presentan cada antecedente de estudio en conjunto con las bases
tedricas. En IV capitulo se menciona la metodologia propuesta para el
estudio, asi como el tipo y disefio utilizado, de igual forma también se
expresan las hipotesis, variables y su operacionalizacién, al tiempo que se
menciona la muestra, instrumentos utilizados y datos procesados.
Finalmente, el capitulo V, se mencionan los resultados obtenidos los cuales
se relacionan con el capitulo VI, donde se culmina con las conclusiones,

anexos y referencias bibliograficas.
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Il PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1. Descripcion del problema

Desde los primeros indicios historicos de la humanidad, el juego fue
parte fundamental del desarrollo social, cognitivo, fisico y recreativo de todo
ser humano y que a la larga con la practica ludica asegura una adecuada

supervivencia en su medio natural.

Tras cuatro afos de investigacion, la (OMS, 2019) decidi6 definir la
adiccion a los videojuegos como un padecimiento para aclarar sus

sintomas y duracion.

Matali (2015) refiere que la adiccién a los videojuegos, tiene graves
efectos nocivos como, poco control de esfinteres, descuido en la
alimentacion, irritabilidad, entre otros, y ademas se requiere atencion

pertinente.

Uno de los efectos importantes que podria causar la adicciéon a los
videojuegos es la des adecuadas habilidades sociales de los individuos ya
que, al pasar demasiadas horas en un mundo digital, se aislan parcial o
completamente de su entorno social, lo que se evidencia en la falta de
comunicaciéon con los padres y el resto de su familia, ademas del poco

control de sus impulsos que se manifiesta en sus centros educativos.

Los indices de consumo excesivo de los videos juegos a nivel
mundial es alarmante, con una variedad de publico que lo consume. Segun
Paoli (2020) en el continente europeo aproximadamente del 9 al 23 por

ciento de jévenes consumen videojuegos diariamente, asi mismo afirma

12



que el tiempo de consumo es relativo de manera creciente en funcion a la
edad con un promedio de 62 horas semanales, y en Espafia en el afio 2017
15.8 millones de adolescentes jugaron algun video juego. En latino américa
la alta demanda de los video juegos también genera millonarias ganancias.
El portal web, América econdmica (2015) en el afio 2015 en latino américa
se gasto $ 3,972,265,000, siendo Brasil el pais con mas gasto en la region.
En nuestro pais este suceso en las ultimas épocas se convirtio en un
problema latente, segun el diario Perd 21 (2020) en el afio 2019 se
atendieron 3099 jévenes a nivel nacional cuyas edades van desde los 12

hasta los 17 afios por este problema, reporte del Ministerio de salud.

Teniendo estas premisas podemos suponer que el bienestar
psicolégico de la persona se ve afectado en una manera severa puesto que
se pierde las relaciones sociales adecuas que estan vinculadas
directamente con el desarrollo propio del ser humano e implica un futuro

prometedor (Rangel y Alonso, 2010)

Richard y James (2017) propusieron una teoria del aprendizaje
asociativo de la adiccién conductual. Aunque el modelo asociativo es la
explicacion estandar para la adiccion a las drogas, este no es el caso de la
adiccion conductual. Como se enfatizara en las dos secciones siguientes,
el enfoque de las diferencias individuales para las adicciones conductuales
es generalmente el mas prevalente en la literatura de investigacion. Sin
embargo, siguiendo el analisis de las maquinas tragamonedas realizado
por Skinner (1953), el juego es una base importante para la investigacion

del aprendizaje asociativo (Brown, 1987, Dickerson, 1979, Ghezzi et al.,
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2006, Haw, 2008). Al igual que el abuso de sustancias, todos intentan dar

forma a diferentes aspectos del juego.

2.2. Pregunta de investigacién general

¢ Existe correlaciéon entre adicciéon a los videojuegos y habilidades sociales

en estudiantes de un colegio nacional Arequipa 20237

2.3. Pregunta de investigacion especificas

P.E.1: ¢Existe correlacion entre adiccion a los videojuegos y primeras

habilidades sociales en alumnos de un colegio nacional Arequipa 2023?

P.E.2: ¢Existe correlacién entre adiccidon a los videojuegos y habilidades

sociales avanzadas en alumnos de un colegio nacional Arequipa 2023?

P.E.3: ¢ Existe correlacion entre la adiccion a los videojuegos y habilidades
para manejar sentimientos en alumnos de un colegio nacional Arequipa

20237

P.E.4: ¢ Existe correlacion entre la adiccion a los videojuegos y Habilidades
alternativas a la agresién en alumnos de un colegio nacional Arequipa

20237

P.E.5: ¢Existe correlacién entre adicciéon a los videojuegos y habilidades

para manejo de estrés en alumnos de un colegio nacional Arequipa 20237

P.E.6: ¢ Existe correlacion entre la adiccion a los videojuegos y habilidades

de planificacion en alumnos de un colegio nacional Arequipa 2023?

14



2.4. Objetivo general

Establecer la existencia de correlacion entre adiccion a los videojuegos y la

variable 2 en estudiantes de un colegio nacional Arequipa 2023

2.5. Objetivos especificos

O.E.1: Establecer la correlacion entre adiccion a los videojuegos y primeras

habilidades sociales en alumnos de un colegio nacional Arequipa 2023

O.E.2 Establecer la correlacion entre adiccion a los videojuegos y
habilidades sociales avanzadas en alumnos de un colegio nacional

Arequipa 2023

O.E.3: Establecer la correlacion entre la adiccion a los videojuegos y
habilidades para manejar sentimientos en alumnos de un colegio nacional

Arequipa 2023

O.E.4: Establecer la correlacién entre la adiccién a los videojuegos y
Habilidades alternativas a la agresion en alumnos de un colegio nacional

Arequipa 2023

O.E.5: Establecer la correlacién entre adiccion a los videojuegos y
habilidades para manejo de estrés en alumnos de un colegio nacional

Arequipa 2023

O.E.6: Establecer la correlacion entre la adiccion a los videojuegos y
habilidades de planificacion en alumnos de un colegio nacional Arequipa

2023

15



2.6. Justificacién e importancia

2.6.1. Justificacion
2.6.1.1 Justificacion teodrica

El propésito de este estudio fue determinar la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y las habilidades sociales. Desde el punto de
vista tedrico, relacionando las teorias mas importantes como la teoria de
las habilidades sociales planteadas por Goldstein en 1983, también la
teoria de Gil planteada en el 2011; asi también la teoria de adiccion a los
video juegos planteada por Choliz y Marco en el 2011 quienes dan soporte
tedrica a la presente investigacion y teniendo como referencia a estudios
con rigor cientifico, dicha informacion sera obtenida de revistas cientificas
indexadas vy tesis de pre y pos grado. Con el fin de verificar las hipotesis

planteadas de manera adecuada y coherente.

2.5.1.2 Justificacion practica

Podemos mencionar que el estudiante del nivel secundario ademas
de recibir una adecuada formacién intelectual también es importante que
desarrollen sus habilidades sociales de la mejor manera ya que solo asi
aseguraran un futuro prometedor a nivel personal, profesional, laboral e
interpersonal. Asi mismo la presente investigacion serviran en el ambito
practico para que las autoridades del colegio tomen conocimiento de la
realidad en la que se encuentran los estudiantes y a partir de esto se
plantee y ejecute programas de investigacion para asi dar una solucién a

esta problematica.
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2.5.1.3 Justificacion metodoldgica

En la presenta investigacion se realza el método cuantitativo-
hipotético-deductivo al realizar un analisis estadistico por este motivo se
utilizé este método cientifico porque que nos resulta altamente confiable
dados los métodos de recoleccion de datos y procesamientos de los
mismos, asi como la utilizacion de instrumentos especializados y validados
en nuestro pais que aporta un alto indice de confiabilidad y valides que

respaldad todo el proceso metodologico de este estudio.

2.6.2. Importancia

La presente investigacion toma importancia debido a que los
resultados podrian servir como antecedentes a la problematica local y
nacional. asi mismo para la institucion educativa donde se aplicé la
investigacion a partir del resultado se podria planificar, elaborar y aplicar
programas de intervencidn para prevenir y promocionar habitos saludables

y responsables para sus estudiantes.

2.7. Alcances y limitaciones

2.7.1. Alcances
2.7.2. Limitaciones

Las limitaciones principales de este estudio radican en las
caracteristicas socio econdmicas de los participantes ya que los niveles de
posesion material varian en cada individuo lo que difiera en cuanto al uso

y consumo de las nuevas tecnologias.
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1. MARCO TEORICO

3.1. Antecedentes

3.1.1. Antecedentes internacionales

Aguero (2017) realiz6 una investigacion de con el objetivo de
analizar los efectos negativos que pueden tener las personas que
permanecen en Facebook por demasiadas horas durante el dia de tipo
correlacional sobre el uso de Facebook y habilidades sociales en
adolescentes La muestra estuvo conformada por 100 adolescentes de 13
a 18 afios del Ministerio Jévenes en Victoria. Para la recoleccion de
informacion utiliz6 el Cuestionario de evaluacion de dificultades
interpersonales en la adolescencia CEDIA de Dolores y una encuesta de
uso de Facebook. Los resultados fueron que existen importantes
correlaciones con respecto a las variables planteadas en la investigacion,
determina que no existe una relacion directa entre las habilidades sociales

percibidas y las horas invertidas en la red social Facebook.

Martinez, ét al (2010) llevaron a cabo un estudio correlacional con el
objetivo de analizar la relacién entre los niveles de violencia y el abuso de
videojuegos en 100 adolescentes de ciudadania mexicana y chilena.
Manejaron como instrumentos una serie de preguntas cerradas acerca de
la conducta cotidiana del uso de videojuegos, 15 reactivos que miden las
siguientes dimensiones: agresion verbal, agresion fisica, humillacion y
respeto. En cuanto a los niveles de agresion disefiaron una escala de 13
reactivos, tipo Likert con cuatro opciones de respuestas que van de nunca

a siempre. Los resultados mostraron relaciones significativas entre los
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niveles de violencia y el uso de videojuegos; ademas, encontraron algunas
diferencias en estas variables entre las dos muestras (México y Chile), en
donde los adolescentes mexicanos mostraron niveles altos en violencia y

agresion en comparacion con los chilenos.

Gonzales et al. (2018) en Colombia realizaron una investigacion, el
objetivo fue determinar si existe relacion entre habilidades sociales y la
manifestacion clinica de ideacion y riesgo suicida en adolescentes. Fue un
estudio descriptivo y correlacional, 115 adolescente fueron la poblacion, se
la Escala de Desesperanza de Beck y el test de Habilidades Sociales de
Goldstein, los resultados fueron que si existe correlacion significativa e

inversa.

3.1.2. Antecedentes nacionales

En Cajamarca Chugden (2021) realizo una investigacion de
licenciatura titulada El objetivo fue determinar la relacion entre la
Dependencia a videojuegos Yy las habilidades sociales en estudiantes
adolescentes, fue cuantitativa basica, con disefio no experimental
descriptivo correlacional”. La poblacién y muestra fueron 175 y 121
estudiantes respectivamente, de ambos sexos y que cursan el 4to y 5to
grado. Los instrumentos usados fueron el Test de Dependencia a
Videojuegos de Choliz y Marco, y la Escala de Habilidades Sociales de
Gimero. Los resultados indican que existe una predominancia de un nivel
bajo en videojuegos, y un nivel moderado en habilidades sociales, y con
relacion al nivel de dependencia a los videojuegos segun sexo, el femenino

predomina en el nivel alto a diferencia del masculino.
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En Lima, Araujo & Santisteban (2022) realizaron una investigacion
de licenciatura titulada “Adiccién a los videojuegos y sociabilidad en
estudiantes de colegios de la region San Martin”. El objetivo fue determinar
si existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
sociabilidad en estudiantes del quinto grado de colegios de la regidon San
Martin, se utiliz6 un disefio no experimental de tipo descriptivo
correlacional, para la cual se ha tomado una muestra de 308 estudiantes
de ambos sexos de entre 15 a 17 afios a quienes se le aplico la Escala de
Videojuegos (GAS) y la Lista de Evaluacion de Habilidades Sociales. Los
resultados demostraron que existe una relacion significativa e inversa entre
la adiccion a los videojuegos y la sociabilidad (rho=-0.756; p=0.000), al
mismo tiempo se evidencio la relacion entre la adiccion a los videojuegos y
las dimensiones de sociabilidad, es decir, existe una relacién significativa,
considerable e inversa con el asertividad (rho=-0.679; p= 0.000)
comunicacién (rho=-0.677; p= 0.000), autoestima (rho=-0. 696; p= 0.000) y

la toma de decisiones (rho=-0.645; p= 0.000).

Espinoza (2020) realizo una investigacion de licenciatura titulada
“Habilidades sociales y juegos en red en estudiantes de primero y quinto
de secundaria del colegio salesiano San Juan Bosco, Ayacucho”. El
objetivo fue determinar la relacion que existe entre las habilidades sociales
y los habitos de consumo de los juegos en red. El estudio se baso en el
enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, nivel correlacional, descriptivo.

Trabajo con una poblacidon de 114 adolescentes. Los resultados fueron que
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existe una correlacion significativa inversa entre las habilidades sociales y

los habitos de consumo de juegos en red.

3.1.3. Antecedentes locales
CHALLCO & GUZMAN (2018) en Arequipa realizaron una

“

investigacion titulada “ Uso De Videojuegos Y Su Relacion Con Las
Habilidades Sociales En Estudiantes Del Area De Ingenierias De La Unsa”
cuyo objetivo fue determinar la relacion que existe entre el uso de
videojuegos y las habilidades sociales en una muestra de 606 estudiantes
de segundo a cuarto afio de la Facultad de Ingenieria de Produccion y
Servicios de la Universidad Nacional de San Agustin, con un enfoque
cuantitativo, con un disefio no experimental transversal descriptivo y
correlacional, los instrumentos utilizados fueron el Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV) adjuntado a una ficha de preguntas generales sobre la
preferencia y frecuencia en el uso de videojuegos y el Cuestionario de
Habilidades Sociales. Los resultados fueron que existe una relacion
estadisticamente significativa entre el uso de videojuegos y las habilidades
sociales de los estudiantes evaluados (r= -.139; p= .001), la relacion es

inversamente proporcional, 1o que nos indica que un mayor uso de

videojuegos esté asociado con bajas habilidades sociales.

Lauracio (2018) en Arequipa realizaron una investigacion titulada
Relacion Entre Los Niveles De Inteligencia Emocional Y La Adiccion A Los
Videojuegos En Estudiantes Universitarios De Primer Afo De La
Universidad Catdlica De Santa Maria, Arequipa, 2018.” cuyo objetivo fue
Determinar la relacion entre los niveles de Inteligencia emocional y la
adiccion a los videojuegos en estudiantes de primer afio de la Universidad
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Catolica de Santa Maria, Arequipa 2018. estadistica descriptiva y se
asociaron las variables categoricas por medio de la prueba chi cuadrado.
Los resultados fueron en un nivel de inteligencia emocional mas bajo, se
presenta una mayor proporcion de sujetos con rasgos de adiccion a los
videojuegos mostrando una correlacion negativa entre las variables. Se
comprueba que existe una relacion estadisticamente significativa entre el

nivel de inteligencia emocional y la adicciéon a los videojuegos.

3.2. Bases tedricas

3.2.1. Adiccion alos videojuegos

Espdsito (2005) menciona que los cambios de esta década también
han cambiado las preferencias de los jugadores: los ordenadores e Internet
probablemente estén sustituyendo a las videoconsolas y a los CD, aunque
obviamente todavia existen. En las épocas actuales los videojuegos se
enfocan con mas frecuencia en la interacciéon con los consumidores de
formas diversas, sumergiendo mejor a los usuarios simulando la realidad a

través de graficos, gafas y controles.

La Clasificacion Estadistica Internacional de Enfermedades y
Problemas de Salud (CIE-11) define el trastorno por juego en linea y fuera
de linea como un esquema de rutina digital videojuegos caracterizado por
un control negativo sobre otras actividades, por ejemplo, A pesar de los
efectos negativos del mayor uso de estas plataformas, otros intereses han

disminuido (Organizacion Panamericana de la Salud, 2018)
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Griffiths (2005) sefialé que toda actividad y pensamiento suele estar
asociado con este uso, con cambios de humor, indicadores de abstinencia,

problemas personales y reincidencias de consumo.

Para Garcia (2005) se entiende por uso de videojuegos cualquier
comportamiento que realizan las personas en una plataforma donde la
frecuencia y el tiempo invertido no impactan negativamente en estado

mental, fisico y medio ambiente.

Gee (2004) entiende la adiccion a los videojuegos como cualquier
efecto negativo para la persona que lo sufre y su contexto, como
consecuencia del uso mas frecuente y durante méas tiempo de los
videojuegos. La adicciébn a los videojuegos se refiere a cualquier
sentimiento experimentado por los jugadores que indica un deseo de
continuar jugando incluso después de terminar el juego (Lemmens et al.,
2009). Asimismo, es la priorizacion de dicha conducta sobre otras de forma
repetida, crénica y progresiva antes de que la velar por factores prioritarios

como la salud fisica, mental y emocional (Galvez, 2006).

Segun Clifford et al. (2018) los juegos de rol, incluidos los juegos de
rol multijugador masivo en linea, son el género de juego mas asociado con
la adiccion a los videojuegos, seguido de los shooters, los juegos de arena,
las batallas multijugador en linea y los juegos en tiempo real. El proceso de
"mejorar" o mejorar los personajes del juego en los juegos de estrategia es
un factor importante en las adicciones conductuales de los adolescentes,

incluido un mayor disfrute.

23



Griffiths (2005), citado en Daniel et al. (2013), sostienen que la
adiccion a los videojuegos es, en ultima instancia, un problema que debe
tomarse en serio y que es necesario comprender y reconocer las
caracteristicas de quienes la desarrollan. Un modelo alternativo de seis
rasgos o componentes de la conducta adictiva (Griffiths, 2005). Los criterios
son los siguientes: (1) Significa que los videojuegos son la actividad mas
importante para el individuo en su vida cotidiana, pensamientos dominantes
(preocupacion y deterioro cognitivo), (2) regulacion de las emociones, que
se refiere a los cambios que ocurren en las emociones de una persona.
mientras juego. partituras de videojuegos; (3) tolerancia, se refiere al
progresivo aumento de cantidades significativos de consumo de
videojuegos para tener el mismo efecto reguladores emocionales descritos
anteriormente; (4) rechazo, que se refiere a una aversion a la exposicion
emocional y/o fisica. Un cese o disminucién repentina del juego, (5)
recaida, que se refiere a la tendencia de un jugador a volver a patrones de
juego anteriores, incluso los picos mas extremos y tipicos de juego excesivo
de videojuegos, seguidos de una rapida recuperacion con el tiempo.
Templanza o Templanza. (6) Dafio, hace alusién a los efectos negativo de
utilizar excesivamente los videojuegos, incluido el estrés psicoldgico
personal y los conflictos con otras personas (familiares y amigos) y/u otras
actividades (trabajo, escuela, vida social, pasatiempos y/o intereses).

3.2.2. Habilidades sociales

Segun Caballo (2007) las habilidades sociales son un acumulado de
directivas que asocian actitudes, conductas, sentimientos, derechos y

deberes de las personas gue se desarrollan de la manera mas adecuada y
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que pueden disipar favorablemente los problemas con su entorno social.

Sanchez (2017) precisa que las H.S son actitudes que favorecen la
resolucién de conflictos propios del medio en que vivimos, que nos ayudan
en encontrar la manera adecuada de expresar nuestros pensamientos,
sentimientos y actos para asegurar interrelaciones personales sdlidas y
perdurables. Para Goldstein (1980) citado por Miranda & Quispe (2021) las
habilidades sociales son una amplia gama de habilidades generales y
especializadas que apoyan el establecimiento de conexiones correctas con
los demas y la resolucién de conflictos interpersonales teniendo en cuenta
el dominio socioemocional de la actividad se denominan habilidades

sociales.

Asi mismo las habilidades sociales se exhiben en la capacidad de
gestionar emociones, gestionar la agresividad en el hogar, gestionar el
estrés y planificar. La convivencia con los demas es una condicion
caracteristica de cualquier sociedad. Esta convivencia comienza con las
personas que son la base de nuestra familia, y a medida que crecemos, la
convivencia se expande a otros escenarios diferentes, y la escuela es uno
de los espacios de revisidon necesarios en una sociedad desarrollada. La
integracion del nifio al ambiente escolar significa cambios con nuevas
personas fuera del circulo familiar, lo que significa aprender otras
habilidades necesarias para ser aceptado por sus pares. En este contexto,
Se entiende por convivencia escolar que los alumnos y demas allegados a
una comunidad educativa asimilan a vivir en armonia con los demas

(Carretero, 2009).
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3.3. Marco conceptual

Adiccién alos video juegos
Es la sensacion de jugar con videojuegos por mas tiempo al previsto
y no poder controlarse mientras se juega utilizando tiempo que era para

otras actividades (Choliz y Marcos, 2011).

Segun Rodriguez (2002), este comportamiento surge como
resultado de utilizar de manera garrafal consolas entre otros dispositivos
gue proyectan imagenes y sonidos con el objetivo de sumergir al usuario
en una experiencia mas inmersiva. Este tipo de actividades ofrece la
posibilidad de crear un vinculo directo con los adolescentes, quienes
buscan fuentes estimulantes que les brinden gratificacion en sus vidas.
Esto puede llevar a que dediquen una cantidad significativa de tiempo y
atencion a la actividad de juego, con consecuencias negativas en sus
relaciones interpersonales, desempefio académico e incluso en su vida
sentimental. Para estos individuos, dedicar tiempo a actividades que no les

proporcionan estimulo se percibe como innecesario.

La intensidad del juego es excesiva porque para estas personas
constituye la Unica fuente de gratificacion, de manera similar a como la
sustancia a la que los drogodependientes han desarrollado dependencia es
la Gnica que les brinda sensaciones de éxtasis o alivia su angustia. En el
contexto de los videojuegos, aquellos individuos capaces de gestionar su
tiempo lo logran gracias a tener diversas fuentes de gratificacion. Alternar
entre estas fuentes facilitaria mantener un equilibrio en sus vidas, evitando

caer en la dependencia de un solo vicio. Al mismo tiempo, al no desarrollar
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una tolerancia significativa, estos individuos se cansarian de cualquier
actividad repetitiva, respetando asi sus horarios de suefio. En contraste,
aguellos que experimentan problemas al resolver sus conflictos internos,
segun Puma y Vilca (2014), podrian enfrentar dificultades al depender en

exceso de una Unica actividad.

Habilidades sociales

Segun Caballo (2007) las habilidades sociales son un conjunto de
acciones y gestos que cada persona utiliza para expresar sus
pensamientos, sentimientos, aspiraciones y derechos legales. Estas
habilidades, cuando se desarrollan adecuadamente, permiten que las

personas cooperen para resolver problemas.

Gil (2011), las habilidades sociales se describen como un conjunto
de competencias relacionadas con las interacciones sociales, que pueden
manifestarse de diversas maneras, principalmente a través de acciones
observables y expresiones verbales. Ademas, aquellos individuos habiles
en el ambito social son capaces de reconocer el momento y el lugar
apropiados para exhibir estos comportamientos, logrando asi una
interaccion satisfactoria con los demas. Segun Monjas (1998), las
habilidades sociales engloban una serie de acciones particulares que
forman parte de las actividades sociales, donde las relaciones
interpersonales generan beneficios individuales, creando un ambiente
emocional agradable y proporcionando una sensaciéon de calma y
seguridad durante la interaccion. Ademas, estas destrezas facilitan la
formacion de nuevas amistades y la capacidad de resistirse a situaciones
incbmodas, incluso cuando existe presiéon grupal.
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Ikeda, ét al (2001) sostienen que las H.S. representan un
aglomerado de competencias fundamentales en los seres humanos, dado
gue suelen participar de manera constante en interacciones sociales.
Ademas, destacan la importancia de diferenciar entre lo interpersonal y el
simple intercambio, sefialando que lo primero implica acciones de
reciprocidad, mientras que lo segundo se limita a intercambios simples y
especificos. Las habilidades sociales, por otro lado, son acciones
complejas que deben llevarse a cabo en el momento y contexto adecuados
para resolver conflictos interpersonales. En este tipo de interaccién, se
expresan deseos, sentimientos, emociones y opiniones, y su expresion

inapropiada puede afectar al receptor y provocar conflictos.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Tipo y nivel de investigacion

4.1.1. Enfoque

La presente investigacion pertenece al enfoque cuantitativo, utiliza
como método la compilacidbn y examino de informacién para resolver
incégnitas de investigacion y aprobar o desaprobar hipotesis planteadas
previamente, basandose en la medicién, recuento y estadistica humérica
para observar el comportar de los individuos (Hernandez, Fernandez y

Baptista, 2003).

4.1.2. Tipo

La investigacion corresponde al tipo correlacional ya que segun
Hernandez Sampieri (2018) se pretende determinar y explicar el
comportamiento de una variable segun la otra variable correlacionada, para

la cual se categoriza como variable dependiente e independiente.

4.1.3. Nivel

La presente investigacion responde al nivel explicativo, ya que se
pretende explicar una probleméatica desde el enfoque hipotético el cual

puede ser acertado o erroneo. (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2003)

4.2. Disefio de lainvestigacion

No experimental de corte transversal, ya que segun Hernandez
Sampieri (2018) no se presente manipular ninguna de las variables y solo

se tomara la muestra cuantitativa una sola vez.
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4.3. Hipotesis general y especificas

4.3.1. Hipotesis general
Coexiste correlacion entre adiccion a los videojuegos y las habilidades

sociales en estudiantes un colegio nacional Arequipa 2023

4.3.2. Hipotesis especificas
H.E.1. Existe correlacion entre adiccion a los videojuegos y primeras

habilidades sociales en alumnos de un colegio nacional Arequipa 2023

H.E.2: Existe correlacion entre adiccion a los videojuegos y habilidades

sociales avanzadas en alumnos de un colegio nacional Arequipa 2023

H.E.3: Existe correlacion entre la adiccién a los videojuegos y habilidades
para manejar sentimientos en alumnos de un colegio nacional Arequipa

2023

H.E.4: Existe correlacion entre la adiccion a los videojuegos y habilidades

alternativas a la agresion en alumnos de un colegio nacional Arequipa 2023

H.E.5: Existe correlacion entre adiccion a los videojuegos y habilidades

para manejo de estrés en alumnos de un colegio nacional Arequipa 2023

H.E.6: Existe correlacion entre la adiccion a los videojuegos y habilidades

de planificacion en alumnos de un colegio nacional Arequipa 2023

4.4, |dentificacion de las variables

4.4.1. Variable independiente

Adiccién a los video juegos
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Dimensiones:
D1. Abstinencia
D2. Abuso y tolerancia
D3. Problemas ocasionados por videojuegos
D4. Dificultad en el control
4.4.2. Variable dependiente
Habilidades sociales
Dimensiones:
D1. Primeras habilidades sociales
D2. Habilidades sociales avanzadas
D3. Habilidades para manejar sentimientos
D4. Habilidades alternativas a la agresion
D5. Habilidades para manejo de estrés

D6. Habilidades de planificacion
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4.5. Matriz de operacionalizacién de variables

D.1:

- Sensacion de

4,6,7,10, 11,

D.4: Dificultad
en el control

jugar, a pesar de
que no sea

funcional ni
adecuado
hacerlo en ese
momento.

Abstinencia malestar que se | 13, 14, 21, 25.
presenta cuando
el sujeto no
puede jugar
- Jugar | 1,5,8,9y 12
D.2: Abusoy progresivamente
tolerancia mas que al
principio y de
forma excesiva
D.3: Problemas |- Consecuencias | 16, 17,19y 23
ocasionados negativas del uso
por excesivo de los
videojuegos videojuegos
- Dificultades | 2, 15, 18, 20,
para dejar de |22 24

Escala Likert

S: SIEMPRE
CS: CASI
SIEMPRE
N: NUNCA
CN: CASI

NUNCA

No presenta
adiccion:
0-40
Presenta rasgo
intermedio de
adiccion:
41-60

Presenta adiccion:

61-96

Ordinal

32




D.1:Primeras - Habilidades 1,2,3,4,5,
habilidades sociales basicas | 6,7,8
sociales interpersonales
D.2:Habilidades | - Relacionarse 9,10,11,12,13
sociales positivamente 14
avanzadas con su ambiente

social
D.3:Habilidades | - Control 15,16,17,18,
para manejar adecuado de las | 19, 20,21
sentimientos emociones inter

e intra

personales
D.4:Habilidades | - Control 43,44,45,46,
alternativas a la | adecuado de 47, 48,49,50
agresion impulsos
D.5: - Capacidad de 31,32,33,34,
Habilidades manejar 35,36,37,38,
para manejo de | asertivamente 39,40,41,42
estrés situaciones de

estrés
D.6: - Organizacion 22,23,24,25,

Habilidades de
planificacion

inter e
intrapersonal

26,27,28,28,30

Escala Likert

S: SIEMPRE
CS: CASI
SIEMPRE
N: NUNCA
CN: CASI

NUNCA

Habilidades sociales
deficientes:
0-90

- Habilidades
sociales intermedias:
91-140
- Habilidades
sociales altas:
141-200

Ordinal
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4.5 Poblacion-Muestra

4.5.1 Poblaciéon

Para la ejecucion de esta investigacion se tomara una poblacion

de 150 participantes quienes tendran las siguientes caracteristicas.

Criterios de inclusion:

- Adolescentes de edades entre 15 a 17 afos

- Encontrarse en etapa de escolaridad vigente.

- Residir en en ciudad de

Arequipa Criterios de exclusion:

- No estar de acuerdo con el consentimiento informado

4.5.2 Muestra

Para la muestra se tomard 30 participantes las cuales tienen
caracteristicas semejantes a la poblacién de estudio. Los cuales nos

serviran para poder realizar la prueba piloto.

4.5.3 Muestreo

El muestreo pertenece a un disefio no probabilistico, el cual segun
Pimienta (2000) en esta modalidad de muestreo, conocida como
muestreo de modelos, las muestras no son representativas debido a la
forma en que se eligen; son mas bien informales o arbitrarias y se
fundamentan en suposiciones generales acerca de como se distribuyen
las variables en la poblacion, Otzen & Manterola, (2017) menciona que
en un estudio el investigador puede seleccionar a los participantes que

deseen ser parte de la investigacion, esto se sustente en la
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predisposicion y la cercania del investigador con las personas en un

entorno social contiguo.

4.6 Técnicas e instrumentos de recoleccién de informaciéon

4.6.1 Técnicas de recoleccién

La recoleccion de datos se realizara en una institucion educativa
nacional de Arequipa, a través de solicitud al director, esto se hara con
la finalidad de obtener la autorizacion para realizar la presente
investigacion. El cual se realizara de manera presentar con apoyo de
material de escritorio se mantendra de una manera confidencial y solo se

usard para fines de la presente investigacion.
4.6.2 Instrumentos de recoleccion

Los instrumentos que se utilizaran para la investigacion
corresponden a test que ya se han utilizado en nuestro pais, los test que

se utilizaran para este estudio se describen a continuacion.
4.6.2.1. Test de dependencia de Videojuegos

Este test es de la autoria de Chdliz y Clara (2011) la cual fue
adaptada por Salas y Merino en el afio 2017 para su aplicacién en el
Peru, consta de 25 items, con una calificacion de escala tipo Likert con
valores que oscilan de 0 a 4, se puede administrar individual y
colectivamente teniendo una duracion de aplicacion entre 10 a 15

minutos aproximadamente.
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4.6.2.2. Lista de chequeo conductual de habilidades sociales

Este test es de la autoria de Goldstein (1978) el cual fue adaptada
por Rojas en el afio 1995, consta de 50 items, con una calificacion de
escala tipo Likert con valores que oscilan de 0 a 4, se puede administrar
individual y colectivamente teniendo una duracion de aplicacion entre 10

a 15 minutos aproximadamente.
4.6.3 Validez de los instrumentos

La validez fue factible gracias a la participacion profesional de tres

especialistas.

Psic. Cesar Javier Begazo Arispe

Magister en Gerencia estratégica de recursos humanos.
Psic. Carlos Arredondo Salas

Doctor en Psicologia Clinica

Psic. Heber Mario Pari Betancur

Magister en Psicologia educativa

4.6.4 Confiabilidad del instrumento

Para hallar la confiabilidad de los instrumentos se utilizé la prueba
estadistica Alfa de Cronbach en el programa SPSS V 25, lo que permitié
medir la confiabilidad del instrumento de investigacién. En donde el indice
de Alfa de Cronbach que mas se acerque a 1 mayor consistencia interna

tendran los instrumentos.

Para la presente prueba piloto se utiliz6 una muestra de 30 sujetos, los

cuales tienen caracteristicas similares a la poblacién de estudio
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Indice de confiabilidad del instrumento de la variable adiccién a los video
juegos

Alfa de Cronbach N de elementos
,953 25

Interpretacion:

El instrumento posee un alto indice de confiabilidad ,953 es decir

esta apta para ser aplicada en la poblacion de estudio.

Indice de confiabilidad del instrumento de la variable habilidades sociales
Alfa de Cronbach N de elementos
, 798 50

Interpretacion:

El instrumento posee un indice aceptable de confiabilidad ,798 es decir esta

apta para ser aplicada en la poblacion de estudio.

4.7 Técnicas de andlisis y procesamiento de datos

El proceso se llevara a cabo por medio del paquete estadistico SPSS
(Statistical Packge for the Social Sciences). Seguidamente, se realizara el
vaciado de datos en programa estadistico SPSS, para poder hacer el

analisis de normalidad y por ultimo se hallara el coeficiente de correlacion.
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V. RESULTADOS

5.1. Presentacion de resultados

Tabla 1

Niveles de Adiccion a los videojuegos en estudiantes de secundaria de un

colegio nacional, Arequipa, 2023

NIVEL Frecuencia Porcentaje
No presenta rasgos de 50 33,3
adiccion
Presenta rasgos de adiccién 28 18,7
moderados
Presenta rasgos de adiccion 72 48,0
alto
Total 150 100,0

Fig. 1 Adiccion a los videojuegos en estudiantes de secundaria de un

colegio nacional, Arequipa, 2023

Adiccion a los videojuegos

Mo presenta rasgos de adiccion Presenta rasgos de accion Presenta rasgos de adiccidon
moderados alto
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Se puede observar que en la tabla 1 y figura 1 el porcentaje de adiccion a
los videojuegos, donde predomina los estudiantes que presentan rasgos de
adiccién alto un 48,0 %, seguido de estudiantes que no presentan rasgos
de adiccion 33.3 % y por ultimo estudiantes que presentan rasgos de

adicciéon moderados con un 18,7 %.

Tabla 2

Dimensién 1 Nivel de Abstinencia

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 50 33,3
Intermedio 41 27,3
Alto 59 39,3
Total 150 100,0

Fig. 2 Dimensién 1 Nivel de Abstinencia

D1: Abstinencia

Bajo Intermedio Alto

Se puede observar que en la tabla 2 y figura 2 el porcentaje la dimensién 1

para la variable adiccion a los videojuegos, donde predomina el nivel alto
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un 39,3 %, seguido del nivel bajo con 33.3 % y por ultimo nivel intermedio

con un 27,3 %.
Tabla 3

Nivel de Abuso y Tolerancia

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 62 41,3
Intermedio 41 27,3
Alto 47 31,3
Total 150 100,0

Fig. 3 Nivel de Abuso y Tolerancia

Abuso y Tolerancia

Bajo

Intermedio

Alto

Se puede observar que en la tabla 3 y figura 3 el porcentaje la dimensién 2

para la variable adiccion a los videojuegos, donde predomina el nivel bajo

un 41,3 %, seguido del nivel alto con 31.3 % y por ultimo nivel intermedio

con un 27,3 %.

Tabla 4

Niveles de dificultad en el control

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 89 59,3
Intermedio 61 40,7
Total 150 100,0
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Fig. 4 Niveles de dificultad en el control

Dificultad en el control

60
a0
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30

Porcentaje

20

Bajo Intermedio

Se puede observar que en la tabla 4 y figura 4 el porcentaje la dimensién 3
para la variable adiccién a los videojuegos, donde predomina el nivel bajo

un 59,3 %, seguido nivel intermedio con un 40,7 %.

Tabla 5

Niveles de habilidades sociales en estudiantes de un colegio en
Arequipa,2023

Niveles Frecuencia Porcentajes
Habilidades sociales deficientes 100 66,7
Habilidades sociales altas 50 33,3
Total 150 100,0
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Fig. 5 Niveles de habilidades sociales en estudiantes de un colegio en

Arequipa,2023

Habilidades sociales

&0
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20

Habilidades sociales deficientes

Habilidades sociales altas

Se puede observar que en la tabla 5 y figura 5 el porcentaje habilidades

sociales, donde predomina los estudiantes que presentan habilidades

sociales deficientes con un 66,7 %, seguido estudiantes que presentan

habilidades sociales altas con un 33,3 % .

Tabla 6

Nivel de Primeras habilidades sociales

Frecuencia Porcentaje
Bajo 100 66,7
Intermedio 12 8,0
Alto 38 25,3
Total 150 100,0
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Fig. 6 Nivel de Primeras habilidades sociales

Primeras habilidades sociales
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Bajo Intermedio Alto

Se puede observar que en la tabla 6 y figura 6 el porcentaje de la dimension
1 para la variable H.S, se interpreta la relacién de los niveles; bajo con un
66,7 %, seguido de alto con un 25,3 % y por ultimo el intermedio con un
25,3 %

Tabla 7

Nivel de Habilidades sociales avanzadas

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 98 65,3
Intermedio 2 1,3
Alto 50 33,3
Total 150 100,0
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Fig. 7 Nivel de Habilidades sociales avanzadas

Habilidades sociales avanzadas
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Bajo Intermedio Alto

Se puede observar que en la tabla 7 y figura 7 el porcentaje de la dimensién
2 para la variable H.S, se interpreta la relacion de los niveles; bajo con un

65,3 %, alto con un 33,1 % y por ultimo intermedio con un 1,3 %

Tabla 8

Nivel de Habilidades relacionadas con los sentimientos

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 95 63,3
Intermedio 17 11,3
Alto 38 25,3
Total 150 100,0
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Fig. 8 Nivel de Habilidades relacionadas con los sentimientos

Bajo

Se puede observar que en la tabla 8 y figura 8 el porcentaje de la dimensién

3 para la variable H.S, se interpreta la relacion de los niveles; bajo con un

Habilidades relacionadas con los
sentimientos

Intermedio

Alto

63,3 %, alto con un 25,5 % y por altimo intermedio con un 11,3 %

Tabla 9

Nivel de Habilidades alternativas a la agresion

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 100 66,7
Intermedio 26 17,3
Alto 24 16,0
Total 150 100,0
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Fig, 9 Nivel de Habilidades alternativas a la agresion

Nivel de Habilidades alternativas a la agresion

B0

a0

20

Bajo Intermedio Alto

Se puede observar que en la tabla 9y figura 9 el porcentaje de la dimension
3 para la variable H.S, se interpreta la relacion de los niveles; bajo con un
66,7 %, intermedio con un 17,3 % y por ultimo alto con un 16,0 %.

Tabla 10

Nivel de Habilidades para hacer frente al estrés

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 100 66,7
Alto 50 33,3
Total 150 100,0
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Fig. 10 Habilidades para hacer frente al estrés

Habilidades para hacer frente al
estrés

60
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20

Bajo Alto

Se puede observar que en la tabla 10 y figura 10 el porcentaje de la
dimension 5 para la variable H.S, se interpreta la relacion de los niveles ;
bajo con un 66,7 % y alto con un 33,3.

Tabla 11

Nivel de Habilidades de planificacién

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 99 66,0
Intermedio 51 34,0
Total 150 100,0
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Fig. 11 Nivel de Habilidades de planificacion

Se puede observar que en la tabla 11 y figura 11 el porcentaje de la

dimension 6 para la variable H.S, se interpreta la relacion de los niveles ;

Nivel de Habilidades de planificacién

Bajo

bajo con un 66,0 % e intermedio con un 34,0 %.

Analisis de tablas cruzadas

Tabla 12

Tabla cruzada de Adiccién a los video juegos y sexo

Intermedio

SEXO
Varon Mujer Total

Adiccibn a  No presenta rasgos de 0 50 50
los video adiccién
juego Presenta rasgos de 5 23 28

adiccién moderados

Presenta rasgos de 48 24 72

adiccion alto
Total 53 97 150
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Fig. 12 Tabla cruzada de Adiccién a los videojuegos y sexo

Grafico de barras

SEXO

Evaron
W ujer

Mo presenta rasgos de Presenta rasgos de Presenta rasgos de
adiccidn accion moderados adiccion alto

Adiccion alos video juegos

En la tabla 12 y figura 12 se puede observar la relacién que existe
entre la adiccién a los videojuegos con respecto a los estudiantes donde 50
mujeres no presentan adiccidén a los videojuegos, 5 varones y 23 mujeres
presenta rasgos de adiccion moderados, 48 varones y 24 mujeres

presentan rasgos de adiccion alto.

Tabla 13

Tabla cruzada de habilidades sociales y sexo

SEXO
Varén Mujer Total
Habilidades Habilidades sociales 53 47 100
Sociales deficientes
Habilidades sociales altas 0 50 50
Total 53 97 150
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Fig. 13 Tabla cruzada de habilidades sociales y sexo

Grafico de barras
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Habilidades sociales deficientes Habilidades sociales altas

Habilidades sociales

En la tabla 13 y figura 13 se puede observar la relacién que existe
entre habilidades sociales con respecto al sexo de los estudiantes donde
53 varones y 47 mujeres presentan habilidades sociales deficientes y 50

mujeres presentan habilidades sociales altas.
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VI.  ANALISIS DE LOS RESULTADOS

6.1. Analisis inferencial

Andlisis De Resultados - Prueba De Hipo6tesis
Prueba de normalidad
Tabla 14

Pruebas de normalidad segun Kolmogorov-Smirnov2

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Adiccién a los video juegos  ,288 150 ,000
D1 ,269 150 ,000
D2 ,299 150 ,000
D3 ,311 150 ,000
D4 ,266 150 ,000
Habilidades Sociales ,301 150 ,000
D1 , 299 150 ,000
D2 , 305 150 ,000
D3 , 343 150 ,000
D4 , 326 150 ,000
D5 ,305 150 ,000
D6 ,326 150 ,000

En la tabla 14 se observa la muestra tomada es >50, por lo tanto, Se utilizd
la prueba de Kolmogorov-Smirnov y los datos obtenidos de la variable
demostraron que no se ajustaba a la curva de distribucion normal y por lo
tanto el valor p (sig.) fue menor a 0.05, lo que indic6 que la distribucién de
los datos no era paramétrica. Por tanto, se utilizara el analisis estadistico

Rho de Spearman.
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Prueba de hipo6tesis general

Tabla 15

Correlacién entre adiccidn a los videojuegos y habilidades sociales

Habilidades sociales

Rho de adiccibna  Coeficiente -,899
Sperman los de
videojuegos correlacion
Sig. ,000
(bilateral)
N 150

En la tabla 15 se puede observar el valor de p (sig.) es menor a 0.05 por lo
cual, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna, es decir
existe relacion negativa y significativa entre videojuegos habilidades
sociales, con un coeficiente de correlacion alto de -,899.

Tabla 16

Correlacion de Adiccion a los videojuegos y primeras habilidades sociales

Depresién
Rho de Sperman adiccion a los Coeficiente -,830
videojuegos de correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 100

En la tabla 16 se puede observar el valor de p (sig.) es menor a 0.05 por lo
cual, se contradice la hipétesis nula y se admite la hipétesis alterna, se
concluye hay relacion negativa y significativa entre videojuegos y primeras

Habilidades sociales, con un coeficiente de correlacién alto de -,830.
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Tabla 17

Correlacion de Adiccion a los videojuegos y Habilidades sociales

avanzadas
Depresién
Rho de Sperman adiccion a los Coeficiente -,803
videojuegos de correlacién
Sig. (bilateral) ,000
N 100

En la tabla 17 se puede observar el valor de p (sig.) es menor a 0.05 por lo
cual, se contradice la hipotesis nula y se admite la hipotesis alterna, hay
relacion positiva y negativa entre videojuegos y y Habilidades sociales
avanzadas, con un coeficiente de correlacion alto de ,803.

Tabla 18

Correlacion de Adiccion a los videojuegos y Habilidades relacionadas con

los sentimientos

Depresién
Rho de Sperman Violencia Coeficiente -,813
fisica de correlacién
Sig. (bilateral) ,000
N 100

En la tabla 18 se puede observar el valor de p (sig.) es menor a 0.05
por lo cual, se refuta la hipotesis nula y se admite la hipétesis alterna, es
hay relacidbn negativa y significativa entre videojuegos y Habilidades
relacionadas con los sentimientos con un coeficiente de correlacion alto de

-,813.
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Tabla 19

Correlacion de Adiccion a los videojuegos y Habilidades alternativas a la

agresion
Depresién
Rho de Sperman Violencia Coeficiente -,902
fisica de correlacién
Sig. (bilateral) ,000
N 100

En la tabla 19 se puede observar el valor de p (sig.) es menor a 0.05 por lo
cual, se refuta la hipétesis nula y se admite la hipétesis alterna, hay relacion
negativa y significativa entre videojuegos y Habilidades alternativas a la

agresion, con un coeficiente de correlacién alto de -,902.
Tabla 20

Correlacion de Adiccion a los videojuegos y Habilidades para hacer frente

al estrés
Depresién
Rho de Sperman Violencia Coeficiente -,874
fisica de correlacién
Sig. (bilateral) ,000
N 100

En la tabla 20 se puede observar el valor de p (sig.) es menor a 0.05 por lo
cual, se refuta la hipétesis nula y se admite la hip6tesis alterna, hay relacion
negativa y significativa entre videojuegos y Habilidades para hacer frente al

estrés, con un coeficiente de correlaciéon alto de -,874.

Tabla 21

Correlacion de Adiccion a los videojuegos y Habilidades de planificacion

Depresidn
Rho de Violencia Coeficiente -,897
Sperman fisica de
correlacion
Sig. ,000
(bilateral)
N 100
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En la tabla 21 se puede observar el valor de p (sig.) es menor a 0.05
por lo cual, se refuta la hipétesis nula y se admite la hipotesis alterna, hay
relacion negativa y significativa entre videojuegos y Habilidades de

planificacion, con un coeficiente de correlacion alto de -,897.
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VII. DISCUSION DE RESULTADOS

7.1. Comparacion de resultados

El uso de videojuegos entre adolescentes y jovenes ha aumentado en los
altimos afos. Ademas, cabe destacar que existen diferencias en los
patrones de uso entre hombres y mujeres: los hombres son el grupo con
mayor incidencia (Alonqueo & Rehbein, 2008), ya que los videojuegos se
crean en base a contenidos, estética. y personajes dirigidos a un publico
masculino (Rodriguez et al., 2002). Muchos de estos videojuegos
presentan contenidos cada vez mas violentos, lo que hace que estos
adolescentes sean vulnerables, incitandolos a adoptar conductas agresivas
para afrontar o resolver problemas (Etxeberria, 2011). Chéliz y Marco
(2011) definen la dependencia de los videojuegos como el proceso de
establecimiento de una relacion patolégica entre la conducta y la actividad
de juego online que se convierte en una practica excesiva y excesiva que
afecta negativamente a los adolescentes. Tejeiro, Pelegrina y Gomez
(2009) mencionaron que los videojuegos son actividades solitarias, que
ocasionan el deterioro o el estancamiento de las habilidades sociales de
los adolescentes, pues, dado que reducen el nimero y la calidad de las
interacciones, los adolescentes son menos sociables o sociables
inadecuadamente. Por otra parte, las habilidades sociales son un conjunto
de capacidades y destrezas variadas o especificas para el contacto y

solucion de problemas interpersonales o socioemocionales, las cuales se
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aplican tanto en actividades basicas como en avanzadas o instrumentales

(Goldstein et al., 1989).

Con respecto a la hipétesis general, los resultados evidencian que existe
una correlacion alta, negativa y significativa entre adiccion a videojuegos y
habilidades sociales en general (rho= -.,899 p 0.05), que consiste en saber
iniciar una conversacion y mantener relaciones interpersonales, como
conversar, formular peticiones y preguntas, hacer cumplidos, entre otras;
esta dimension esta influenciada por la adiccion a videojuegos. La
dimension “habilidades sociales avanzadas” (rho= - .0.830; p>0.05)
también se relaciona con la dependencia a videojuegos. Esta dimension
comprende las habilidades que permiten relacionarse satisfactoriamente en
entornos sociales, habilidades tales como patrticipar, pedir ayuda y ayudar,
disculparse, convencer y persuadir a los demas, acciones que son
competencias necesarias para un adecuado desenvolvimiento en un nivel
escolar, superior y laboral. Estos resultados pueden explicarse por el
innatismo del area social del ser humano, aspecto que determina el como
comunicarse, hacer saber sus necesidades y el brindar apoyo social
(Martinez, 2009). Otra explicacion puede constituir el hecho de que es
precisamente en la adolescencia, etapa en la que se busca prioritariamente
resolver el conflicto de la identidad, cuando las personas tienden a
interactuar con sus pares, especialmente con aquellos con los que se
sienten identificados (Papalia et al., 2009). Finalmente, también se puede
argumentar como explicacién el hecho de que el ser humano necesita
ocupar un puesto en la sociedad, ser reconocido y respetado por los

demas, en consecuencia, lleva a cabo relaciones interpersonales
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satisfactorias o0 no para obtener una jerarquia social. Por otra parte, cuando
un hombre nace, su lugar de vivencia 78 social se encuentra preparado,
hay normas, habitos y organizacion; este desarrolla habilidades para poder
comunicarse satisfactoriamente con su medio, como pedir ayuda mediante
el llanto y evidenciando expresiones emocionales con sus padres y
familiares, lo que produce que pueda interaccionar con ellos y estos den
respuestas a sus demandas. Todo ello afirma que el aspecto social es una
competencia basica y avanzada en la vida del ser humano (Armida &
Candoval, 2012). En suma, el hecho de que los encuestados dependan o
no de los videojuegos no guarda ningun vinculo o relacion con el desarrollo
gue estos presenten de sus primeras habilidades sociales y habilidades

sociales avanzadas.

En cuanto a la hipétesis general, los resultados mostraron una correlacion
alta, negativa y significativa (rho= -.899 p 0.05) entre la adicciéon a los
videojuegos y las habilidades sociales generales, que incluyen saber como
iniciar una conversacién y mantenerla en las relaciones interpersonales,
cémo hablar, preguntar y hacer preguntas, dar cumplidos, etc.; esta
dimensién se ve afectada por la adiccion a los videojuegos. La dimension
“habilidades sociales avanzadas” (rho= - .0.830; p>0.05) también se
relacion6 con la dependencia a los videojuegos. Esta dimensién incluye
habilidades que permiten a una persona interactuar satisfactoriamente en
entornos sociales, habilidades como patrticipar, pedir ayuda y asistencia,
pedir disculpas, persuadir y persuadir a los demas, y acciones necesarias
para su pleno desarrollo en la escuela, niveles superiores y en el nivel

laboral.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Primera:

Existe relacion negativa y significativa entre videojuegos habilidades

sociales, con un coeficiente de correlacion alto de ,899.
Segunda:

Existe relacion negativa y significativa entre videojuegos y primeras

Habilidades sociales, con un coeficiente de correlaciéon alto de -,830.
Tercera:

Existe relacion positiva y negativa entre videojuegos y y Habilidades

sociales avanzadas, con un coeficiente de correlacion alto de ,803.
Cuarta:

Existe relaciobn negativa y significativa entre videojuegos vy
Habilidades relacionadas con los sentimientos con un coeficiente de

correlacion alto de -,813.
Quinta:

Existe relacion negativa y significativa entre videojuegos vy
Habilidades para hacer frente al estrés, con un coeficiente de correlacién
alto de -,874.

Sexta:

Existe relacidbn negativa y significativa entre videojuegos vy

Habilidades de planificacion, con un coeficiente de correlacion alto de -,897.
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Recomendaciones

Primera:

Se recomienda a las autoridades del colegio poner mas énfasis en
la practica de habitos saludables y relaciones sociales con el fin de

mantener a los adolescentes con la mente ocupada.
Segunda:

Se recomienda a los padres de familia prestar atencion a sus hijos

para asi poder entablar mejor comunicacion interpersonal.
Tercera:

Se recomienda a los padres de familia y actores educativos

desarrollar talleres de fortalecimiento de habilidades sociales.
Cuarta:

Se recomienda a los padres de familia brindar adecuado soporte
emocional a sus hijos para que ellos puedan manejar sus emociones y

sentimientos de forma adecuada.
Quinta:

Se recomienda a las autoridades del colegio brindar apoyo

psicolégico a los alumnos en el adecuado manejo del estrés.
Sexta:

Se recomienda a los estudiantes manejar su tiempo de manera

eficiente y adecuada para asi no caer en la procrastinarian.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

TITULO: Adiccién a los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de secundaria de un colegio nacional, Arequipa, 2023.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES (cuantitativo)
Categorias subcategorias y matriz de categorizacion (cualitativo)
Problema General: | Objetivo Hipotesis General: Variable independiente: Adiccion a los video juegos (cualitativo)
General: Definicion Definicion Dimensiones | Indicadores items Niveles o
conceptual operacional rango
¢Existe relacién Determinar si HI. Existe relacion Esla Se aplicara el | Abstinencia - Sensacién de 4,6,7,10, 11, -No
entre adiccién a los | existe relacién entre adiccion a los sensacioén de test de malestar que se 13, 14, 21, 25. presenta
videojuegos y las entre adiccion a | videojuegos y las seguir jugando dependencia presenta cuando rasgos de
habilidades los videojuegos y | habilidades sociales videojuegos y de el sujeto no puede adiccion
sociales en las habilidades en estudiantes del 4to | no tener algln videojuegos jugar - Presenta
estudiantes de 4to | sociales en y 5to de segundaria de | tipo de control TDV de los Abuso y - Jugar 1,5,8,9y12 rasgos de
y 5to de un colegio | estudiantes de un colegio nacional ante esta autores de tolerancia progresivamente accion
nacional Arequipa | 4toy 5to de un Arequipa 2023 actividad Cholizy maés que al moderados
2023? colegio nacional | HO. No existe relaciéon | (Cholizy Marcos, que principio y de - Presenta
Arequipa 2023 entre adiccion a los Marcos, 2011) cuenta con forma excesiva rasgos de

videojuegos y las un total de 25 | Problemas - Consecuencias | 16, 17,19y 23 | adiccion alto

habilidades sociales items. ocasionados | negativas del uso

en estudiantes d 4to y por excesivo de los

5to de un colegio videojuegos | videojuegos

nacional Arequipa Dificultad en | - Dificultades 2,15, 18, 20,

2023 el control para dejar de 22,24

jugar, a pesar de
gue no sea
funcional ni
adecuado hacerlo
en ese momento.




Problemas
especificos:

Objetivos
especificos:

Hipétesis Especificas:

Variable dependiente: Habilidades sociales (cualitativo)

iexiste relacion OE1l.Determinar | HE1.Eexiste relacion Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items Niveles o
entre adiccion a los | si existe relacion | entre adiccion a los conceptual operacional rango
videojuegos y las entre adiccion a | videojuegos y las

primeras los videojuegos y | primeras habilidades

habilidades las primeras sociales en estudiantes

sociales en habilidades de 4to y 5to de un

estudiantes de 4to | sociales en colegio nacional

y 5to de un colegio | estudiantes de Arequipa 2023

nacional Arequipa | 4toy 5to de un HE2.EXxiste relacién

2023? colegio nacional | entre adiccién a los

iexiste relacién Arequipa 2023 videojuegos y las

entre adiccion a los | OE2.Determinar | habilidades sociales

videojuegos y las si existe relacion | avanzadas en

habilidades entre adiccion a | estudiantes de 4to y

sociales avanzadas | los videojuegosy | 5to de segundaria de

en estudiantes de las habilidades un colegio nacional

4to y 5to de sociales Arequipa 2023 Caballo (2007) Las | Se aplicara Primeras - Habilidades 1,2,3,4,5, -
segundaria de un avanzadas en HE3.EXxiste relacién habilidades sociales | la lista de habilidades sociales basicas 6,7,8 Habilidades
colegio nacional estudiantes de entre adiccion a los son una serie de chequeo de | sociales interpersonales sociales
Arequipa 2023? 4to y 5to de videojuegos y conductas, gestos habilidades | Habilidades - Relacionarse 9,10,11,12,13 deficientes
¢existe relacion segundaria de un | habilidades para gue expresan sociales de sociales positivamente 14 -

entre adiccién a los | colegio nacional | Manejar sentimientos | sentimientos, Goleman avanzadas con su ambiente Habilidades
videojuegos y Arequipa 2023 en estudiantes de 4to y | actitudes, deseosy | que cuenta social sociales
habilidades para -OE3.Determinar | 5to de un colegio derechos de cada conuntotal | Habilidades - Control 15,16,17,18, intermedias
Manejar si existe relacion | nacional Arequipa individuo, el de 50items. | para manejar | adecuado de las 19, 20,21 -
sentimientos en entre adicciona | 2023 desarrollarse de sentimientos emociones inter e Habilidades
estudiantes de 4to | los videojuegosy | HE4. Existe relacion a | manera adecuada intra personales sociales

y 5to de un colegio | habilidades para | los videojuegos y las permite resolver Habilidades - Control 43,44,45 46, altas
nacional Arequipa | Manejar habilidades satisfactoriamente alternativas a | adecuado de 47, 48,49,50

2023? sentimientos en alternativas a la la agresion impulsos
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cexiste relacion a
los videojuegos y
las habilidades
alternativas a la
agresion en
estudiantes de 4to
y 5to de un colegio
nacional Arequipa
2023?

iexiste relacion
entre adiccién y las
habilidades para
manejo de estrés
en estudiantes de
4to y 5to de un
colegio nacional
Arequipa 2023?
cexiste relacién
entre adiccion a los
videojuegos y las
habilidades de
planificacion en
estudiantes de 4to
y 5to de
segundaria de un
colegio nacional
Arequipa 2023?

estudiantes de
4to y 5to de un
colegio nacional
Arequipa 2023
-OE4.Determinar
si existe relacion
a los videojuegos
y las habilidades
alternativas a la
agresion en
estudiantes de
4to y 5to de un
colegio nacional
Arequipa 2023
OES5.Determinar
si existe relacion
entre adiccion y
las habilidades
para manejo de
estrés en
estudiantes de
4to y 5to de un
colegio nacional
Arequipa 2023
OEG6.Determinar
si existe relacion
entre adiccién a
los videojuegos y
las habilidades
de planificacién
en estudiantes de
4to y 5to de
segundaria de un

agresion en
estudiantes de 4to y
5to de un colegio
nacional Arequipa
2023

HES. Existe relacion
entre adiccion y las
habilidades para
manejo de estrés en
estudiantes de 4to y
5to de un colegio
nacional Arequipa
2023

HEB. Existe relacion
entre adiccion a los
videojuegos y las
habilidades de
planificacion en
estudiantes de 4to y
5to de segundaria de
un colegio nacional
Arequipa 2023

los problemas con
losdemas

habilidades - Capacidad de 31,32,33,34,
para manejo manejar 35,36,37,38,
de estrés asertivamente 39,40,41,42
situaciones de
estrés
habilidades de | - Organizacion 22,23,24,25,
planificacion | intere 26,27,28,28,30

intrapersonal
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colegio nacional
Arequipa 2023

TIPO Y DISENO | POBLACIONY | ESCENARIOY

DE MUESTRA CARACTERISTICAS
INVESTIGACION (cualitativo)

Tipo de POBLACION: ESCENARIO:
Investigacion: Estudiantes de Sector educarivo
Bésico secundaria

Enfoque: CARACTERISTICAS
cuantitativo TAMANO DE de los participantes
Disefio: No MUESTRA: sujetos:

experimental Adolescentes en etapa
Nivel: 350 escolar

(Descriptivo,
correlacional
causal)
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccidn de datos

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos gue aparccen a continuacidn,
-tomando come criterio la siguiente escala;

Nunca=N  Raravez=RY A veces=AY Con frecuencia=CF  Muchas veces=MY

N | Preguntas N mv Jav [cF wv
15 | Lo promero que hago los fines de semana cuando
me levanio es ponerme A jugar con  algin

wideojuego .
16 | He legado 8 estar juennds mas de tres horas ] I
sefundas. |
17 | He discutide con mes padfrl familiares o amigos |
i porque dedwo mucho empo A Jugar con la !

videocorsola o el PC |

I8 |Cuande estoy sburido me pongo eom un
VHiEOjuego: 2 ot _
19 | Me be acostado mis tarde o he dormido menos por
qmda.rme jughnl:htmwﬂl:npcyﬁ.
20 | En cuanto tengo un poco de bempo me poangs un
videojuego, aungue sobo sea un momento.
21 | Cuando estoy pugando peerdo la nocion del tiempo
31 | Lo primero que hago cuando llego a casa despues
de clase o o trabajo s ponerme con mis
videojuegos.
23 | He mentido a m familia o o ofras personas sobre ¢l
tiempo que he dedicado a jugar (por epemplo, decir
que he estado jugando media hora, cuando en
realidad he estado mas tempo).
24 | Incluso cuande estoy haciendo otras tareas (en
clase, con mis amigos, estudiande, eic. ) pienso en
mis videouegos (cdmo avanzar, superar alguna
fase o alguma prueba, ele
|25 | Cuando tengo algin problema me pongo a jugar | |
| con algim videojuego para distraerme. i

e T

COMPRUEBE QUE SE HAY A DADO UNA CONTESTACION A CADA ITEMS
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LISTA DE CHEQUEO DE HABILIDADES SOCIALES

. DATOS SOCIODEMOGRAFICOS
Sexo: F( )M ( ) Edad:..cvninininnininnnn PAORBAAASOA Grado y seccion: ....uuu

Distrito de procedenci oo veieieveiesssesssrereses

Vive con: Ambos padres( ) Solopadre( ) Soloconmadre( ) Familiares( )
Horas jugando videojuegos por dia :.. Jucgas con: Compaieros ( ) Solo( )
Cudintos amigos ienes: ...vuvuieeens

IL. Instrucciones: A continuacion, encontraras enumerada una lista de habilidades que las
personas usan en la interaccion social con otras personas. Ud. debera sefalar con qué
frecuencia usa cada una de estas habilidades marcando con equis (X) su respuesta.

Nunca=N  Raravez=RY Aveces=AY A menudo=AM  Siempre=S

Asegirese de no omitir alguna pregunta y recuerde que no hay respuestas “cormrectas” ¢
“incorrectas”. Responder con la mayor sinceridad, ya que la evaluacion ¢s andnima.
Ascgirese de no omitir alguna pregunta y recuerde que no hay respuestas “cormectas” ¢
“incorrectas”, Responder con la mayor sinceridad, ya que la evaluacion es andnima.

N° | Pregunta N RV AV MS 'S
|| (Presta atencion a la persona que le esta hablando
y hace un esfuerzo para comprender lo que k esta
diciendo”?
2 | ¢Inicia conversaciones con ofras personas v luego | 1
las mantiene por un momento?
3 | (Habla con otras personas scbre cosas de mierés
mutuo?
4 | (Determina la informacion que necesita saber y se
la pide a la persona adecuada? [
S | (Permate que los demis sepan que esta agradecido
con ellos por algo que hseseron por Ud ?
6 | (Se esfuerza por conocer nuevas personus por
propia iniciativa’?
7 | (Ayuda a presentarse a nuevas personas con otras”
8 | Dicen alos demas lo que le gusta de ellos o de lo
que hacen? i
9 | (Pule ayuda cuando la necestta?
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10

(Ehge la mejor manera de ingresar en un grupo
que estd realizando una actividad, v luego se
mtegra a ¢l?

(Explica mstrucciones de 1al manera que las
personas puedan seguirlas faciimente?

12

(Presta curdadosa atencion a las nstrucciones y
luego las sigue?

13

(Mde disculpas a los demas cuando hace algo que
sabe que esta mal?

14

oIntenta persuadir a los demas de que sus 1deas son
mejores o mas Gules que las de ellos?

15

(Intenta comprender y reconocer las emociones
que experimenta?

16

(Permite que Jos demas conozean lo que siente?

17

Intenta comprender lo que siente Jos demas?

18

iIntenta comprender el enfado de la otra persona?

19

(Permite que los demis sepan que Ud. se interesa
© s preocupa por ellos?

(Cuindo siente miedo, prensa por qué lo siente, v
luego mtenta hacer algo para disminuirlo?

21

¢Se da a st mismo una recompensa despucs de
hacer algo been?

(Reconoce cuando es necesario pedir permiso para
hacer algo, y luego lo pade a la persona indicada?

(Ofrece compartir sus cosas con los demis”

Ayuda a quien lo necesaa?

St Ud y algusen estan en desacuerdo sobre algo,
trata de llegar a un acuerdo que les satisfaga a
ambos?

(Controla su canicter de modo que no se k
“escapan las cosas de la mano™?.

27

i Defiende sus derechos dando a conocer a los
demas cudl es su postura”

(Conserva el control cuando los demas le hacen
bromas?

(Se mantene al margen de situaciones que podrian

30

ocasionarle problemas”
(Encuentra otras formas para resolver situaciones
dificiles sin tener que pelearse?

3

(Le dice a los demas de modo claro, pero no con
enfado, cuando ellos han hecho algo que no le

gusta?

iIntenta escuchar a los demas y responder
imparcinlmente cuando ellos se quejan de Ud.?

33

¢Expresa un cumplido al otro equipo después de
un juego si ellos se lo merecen?
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e il

L3y

i Hace a.]gn'mu be iy avude 3 sentif nienod verliensa
0 a8 estar menos cohibudo?

(Determina 51 o han depado de lado en una
actividad v luego hace algo para sentirse meyor en
e4a situacuin’

36

37

parrr—

(Manmifiesta a los demas cuando siente que un
amigo no ha sido tratado de maner justa’

451 alguien estd ratando de convencerlo de algo,
piensa en la posicion de esa persona v luege en la
propia antes de decider qué hacer?

38

ntenta comprender la razdn por la cual bha
fracasado en una situacsdin parbicular?

)

| cuando bos demis le explican una cosa, pero dicen
L}'_hm:m olras?,

i Reconoce v resuclve la confusion que se produce

iComprende de qué v por qué ha sido acusado v
luego piensa en la mejor forma de relaciosarse con !
| la persona que hizo la acusacitm®

i Plamafica hntjnrf:n'm;mmwﬂ s pumtis de | ! -
| vista, arites de una conversacion problemitica”

| iDecide lo que quicre hacer cuando los demas

quesren gue haga otra cosa distmia?

(5 se swnbe abwrndo, ntema encontrar algo
iteresante que hacer?

,8i surge un problema, mtenta determaar que b
causo!

i Determina de manera reahista bo que be gustari
realizar andes de empezar una taren”

 Determina de manera realsta que tan bien puede
realizar una tanea especifica anves de imiciar?

iDetermma kb que necesda saber v como
conseguir ésa informacion?

jDetermina de forma realista cual de sus
problemas es el mas importante v €l que deberia

ser solucionado primero?

44

(Considera diferentes pnalli:hdndua ¥ kiego elige
la que le kard sentir mepos?

A

LEs capnz de wnorar distraceiones y solo prestar
atencion a lo que guiere hacer?
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Anexo 3: Ficha de validacién de instrumentos de medicién

AUTONOMA DE ICA

UNIVERSIDAD

AUTONOMA

DEICA

A

4
P
ey,

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

.  DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: Adiccion a los videojuegos y las habilidades sociales en
estudiantes del 4to y 5to de secundaria de un colegio nacional, Arequipa 2023

Nombre del Experto: César Javier Begazo Arispe

. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos Para Descripcion: Evaluacion Préquitas bor correalr
Evaluar Cumple/ No cumple 9 P 9
x Las preguntas estan
1.Claridad elaboradas usando un Cumple

lenguaje apropiado

Las preguntas estan
expresadas en Cumple
aspectos observables
Las preguntas estan

2. Objetividad

3. Conveniencia adecuadas al tema a Cumple
ser investigado
Existe una

organizacion

4., Organizacion Pt % ; Cumple
ganizac légica y sintactica en el P

cuestionario
El cuestionario

5. Suficiencia E:orpprende todas - los Cumple
indicadores en
cantidad y calidad
El cuestionario es

. . adecuado para medir

6. Intencionalidad bs indicadores de la Cumple
investigacion
Las preguntas estan

. : basadas en aspectos

7. Consistencia BEMHcOSs del tarma Cumple
investigado
Existe relacion entre

8. Coherencia las preguntas = Cumple
indicadores
La estructura del

9. Estructura cuestionario responde Cumple

a las preguntas de la
investigacion

El cuestionario es atil v
10. Pertinencia oportuno para la Cumple
investigacion
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ALITONOMA DE 1CA

(“Ek-q UNIVERSIDAD
= s AUTONOMA
& DEICA

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: Adiccién a los videojuegos y las habilidades sociales en
estudiantes del 4to y 5to de secundaria de un colegio nacional, Arequipa, 2023

Nombre del Experto: Carlos Alberto Arredondo Salas

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos Para Descripcion: Evaluacion "
Evaluar Cumple/ No cumple Preguntas por corregir
: Las preguntas estan
1. Claridad elaboradas usando un Cumple

lenguaje apropiado

Las preguntas estan
expresadas en Cumple
aspectos observables
Las preguntas estan

2. Objetividad

3. Conveniencia adecuadas al tema a Cumple
ser investigado
Existe una

organizacion

4. Organizacion logica y sintactica en el Cumple
cuestionario
El cuestionario
: comprende todos los
5. Suficiencia indicgdores = Cumple
cantidad y calidad
El cuestionario es
adecuado para medir
6. Intencionalidad loa indicadgres de la Cumple
investigacion
Las preguntas estan
. " basadas en aspectos
7. Consistencia tosticos.  dal ptema Cumple
investigado
Existe relacién entre
8. Coherencia las preguntas e Cumple
indicadores
La estructura del
9. Estructura cuestionario responde Cumple

a las preguntas de la
investigacion
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AUTONOMA DE ICA

UNIVERSIDAD

AUTONOMA

DEICA

A

9 v
"a‘lr
(0

IIl. OBSERVACIONES GENERALES

Apto para su aplicabilidad

Apellidos y Nombres del validador: Begazo Arispe Cesar Javier
Grado académico: Magister
N°. DNI: 44632812

Adjuntar al formato:

*Matriz de consistencia de la investigacion (Cuantitativo) ¢ matriz de categorizacion
aprioristica (cualitativo)

‘Matriz de Operacionalizacion de variables (Cuantitativo) © matriz de categorias vy
subcategorias (Cualitativo)

*Instrumento(s) de recoleccion de datos
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El cuestionario es util y
10. Pertinencia oportuno para la Cumple
investigacion

ll. OBSERVACIONES GENERALES

Ninguna observacion

s DrCarfarA Arredondo Salas
COLEGIO D2 PSICOLOGOS DEL PERU
REG. i 7489

Apellidos y Nombres del validador: Arredondo Salas, Carlos Alberto
Grado académico: Doctor
N°. DNI: 29433704

Adjuntar al formato:

*Matriz de consistencia de la investigacion (Cuantitativo) ¢ matriz de categorizacion
aprioristica (cualitativo)

“Matriz de Operacionalizacion de variables (Cuantitativo) 6 matriz d= categorias y
subcategorias (Cualitativo) .

*Instrumento(s) de recoleccion de datos
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AUTONOMA DE ICA

UNIVERSIDAD

: AUTONOMA

DEICA

ol
(9
G,
ENHA

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

|.  DATOS GENERALES

Adiccion alos videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes del 4to y 5to de
secundaria de un colegio nacional, Arequipa, 2023

Nombre del Experto: Psic. Heber Mario Pari Betancur

Il._ ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos Para Descripcion: Evaluacion
Evaluar Cumple/ No cumple Freqlintas por corregir
" Las preguntas estan
eishgad elaboradas usando un Cumple

lenguaje apropiado

Las preguntas estan
expresadas en Cumple
aspectos observables

2. Objetividad

Las preguntas estan

3. Conveniencia adecuadas al tema a Cumple
ser investigado
Existe una

organizacion
légica y sintactica en el
cuestionario

4. Organizacion Cumple

El cuestionario
comprende todos los
indicadores en
cantidad y calidad

5. Suficiencia Cumple

El  cuestionario es
adecuado para medir
los indicadores de la
investigacion

6. Intencionaidad Cumple

Las preguntas estan
basadas en aspectos
teéricos del tema
investigado

7. Consistencia Cumple

Existe relacién entre
8. Coherencia las preguntas e Cumple
indicadores

La  estructura del
cuestionario responde
a las preguntas de la
investigacion

9. Estructura Cumple
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El cuestionario es util y
10. Pertinencia oportuno  para la Cumple
investigacion

I1l. OBSERVACIONES GENERALES

NINGUNA

Apellidos y Nombres del validador: Heber Mario Pari Betancur
Grado académico: Magister
N°. DNI:46330214

Adjuntar al formato:

*Matriz de consistencia de la investigacion (Cuantitative) & matriz de categorizacion
aprioristica (cualitativo)

*Matriz de Operacionalizacion de variables (Cuantitativo) 6 matriz de categorias y
subcategorias (Cualitativo)

*Instrumento(s) de recoleccion de datos
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Anexo 4: Base de datos
Variable 1: Adiccién a los videojuegos

Person| AV | AV | AV | AV | AV | AV | AV | AV | AV | AV1 | AV1 | AV1 | AV1 | AV1 | AV1 | AV1 | AVl | AVl | AV1 | AV2 | AV2 | AV2 | AV2 | AV2 | AV2

10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
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22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32

33
34

35

36
37

38
39
40

41

42

43

44

45

46
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53
54
55
56
57
58
59

60
61

62

63

64
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68
69
70
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97

98
99

100
101
102
103

104
105

106
107
108
109
110
111
112
113

114
115

116
117
118
119
120
121
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122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
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147
148
149
150

Variable 2: Habilidades sociales

HIHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH

1/2/3|/4|/5/6|/7|8|9/0|1|2|3/4(5|/6|7|8/9/0(1|2|3|4/5(6|7|8/9/0/1|2|3/4|5/6|7|8[/9(/0/1|2|3|4|5/6|7|8|9|0
1/0|1(2|2/2|2|1f1|1,2|1(2|1}2|1|2|1/0/0f2|2|21/0/0|1|0|0|0|1|0|0O|0O|0O|0O|0O|0O|O|O|0O|0O|0O|0O|O|O|O|0O|0O|0O|O0O]O0

>

ers|H H{H{H/HH/HHHS|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S

on [S|S|S|S|S|S|S|S|S|1|1|1(1|1|1|1|1|1(1/2|2|2|2(2|2|2|2|2(2|3|3|3|3(3|3|3|3|3(3|4|4|4/4(4|4]|4|4/4(4|5

a

2(1/2|2|2|2/1(1/1|0|0|0|0|0O|0O|2|1|1|0|0|/0|0O0|O|2(1/0|0O|1]|21({21|/0|0|2|1({1|/1|0|{0|0({0|0|0|0|1{0(0|0|0|0O|0O|O0

3/1|2(2|2/1|2|2|1|2/2|0/0|0|2|0|0|2/0|2|21|0|0|0|0|0|0|1|0|1|0|21|0|0O|0O|0O|2|0|21]|0|0|1|0|1|0|0O|O|O|0O|O0O|1

4|0(0|0|0/0|1|0|0|1/0|2|1|0|2|21|1|0|1}2|0|1|1|0|1|2|0|21|/0|2|0|21]|0|2|0|0|0|0|1|0|0O|2/0|2|2|0|0|0|0]|0]|O

5|0/2|/0|0|0f1|0f1|21|2|1/0f21/0|1|1|1|0f21/1|1|0|0(0O|21|0O|1]|2({0|1|1{0|0(0|0|1{0|21({21/0|0|0|21]{21(0|1|0|0|0|O0

6/1|21|2/1|2|0(1|2|2|2/0|1|2|1|1|1|/2/0|2|1}/1/0/0|0|0|0|0O|0O|0O|O|0O|0O|0O|0O|0O|0O|0|0|0|0O|0O|O|O|O|0O|0O|0O|O0O]|O
7(0/1/1|/0|0f1(0f1|0|1|1|0(0O|1|2|2|1|0(0|1|2|2|0(0|1|1|0|0(21/0|0|0|0Of21/1]|1{0|2({21/0|0|{0|2({0|1|/0|0|0|1|1

8§|0(0j1/0f2|1f2|0|2}1|1|0|1|2|1|2|0|0|0|0|1|1|0|0|1|0|0O|2|21|0|0|0O|0|1|1|0|0|1]|0|2|2/0|2|2|0|21]|0|0]|0]|O

911|2|2|2|2/2|0/0|0|2|1|0|0f1|2|0|1|0|0|1/0|1|0|0f1/0|0|0O|21|0|0|O|0O|O|O0|0O0|O0|21]2(21|1|0|1]|2(21|/0|0|0|0|O0

1

0|o0f0f2|1f1|1f1241/1}2|0|0|0|2|2|1|2|0/0|0|1|2|0|0|0|2|0|1|/0|0O|2|0|0|1|1|1|0|1|0|0O|0O|0O|2|0|0O|0O|0O|0O|0O]|O
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1/1)1/1/2/2|1|1/0/2/0|1|0O|1|2|2|1/0|/0|0O|21}21/0|0O|1}|1/0f21|0|{1|0({0|1|0|{1|/0(0|0|2|{1/0({0|0|0|0|1({0|0]|0|0O]|O

1
2(1/0/1|1)|2/1/0/0|0|2|0|0Of21|1|1|0|2|21|1/0|2|1|1(1/0|/0|0|0(1/0|0|0|0O|0O|1|1{0|0(0|0|0O|1]|2({0|0|0|0|2|1|1

1
5/1|1/1|241)1|1f1|1/2f1}2|1,2|2|2|1/1/1|/0(2/0/0|0|2|0|0|0|0|21|0|/0O|0O|0O|0O|0O|0|0|0|0|0O|0O|O|O|O|0O|0O|0O|O0O]|O

1
7(1/2|0|1|2|2(1|2|2|1{2/0f1|1|1|0|{1|0f1|2|1|1{2(0/0|/0|0|0(21|/0|0|0O|O(O0|0O|O|O|O({0|0|0|0|0O|0|0|1|0|0|0|O0

1
o|ofjoj1y1y1j1f120|012|0|1|2|1f1(2}1(2,2|1,0|0|1|2|0|0|0O|0O|2|0|0O|0|1|0|0|0|0O|0O|0O|0O|1|0|0O|21|0|0|0]|0]|O

2
3(0(2|2|1|2/1f1/1|0|2|2|0(0Of21|1|1|1|0f0O|2|1|1|1(0/2|0|0|0Of0O|0O|O|O|O(O|O|1{0|21({21|/0|0|1|0|21(0|1|0|0|0|O0

2/1|0(0|1/2|0|1|1|0|2|1j0|0|0|0|0O|0O|0O|0O|0O|21|0|0|0|0|1|2|0|1|0|0O|0O|0O|2|0|0O|1|2|1|2|1|0|0|1|0|0O|1|1|0]|O0

2

1|0/1|0(2|1/0|0|0f1|0|0|0|0Of2f2|1|1|0|0|1|2|21,2|0|0|2|2/0|1|0|1|0|0|0O|1|21/0|2|0|0|0|1]|0|1|1|2|0|1|1|0

2

91/0(1/0|1/2/1|1|0|0|2|1|0|0f1|2|2|1|0|1|0|2|1|0/0(1/0|/0|0|21({0|0|0|1/0(1|0|0|1]{2(0|1|0|1]|2(0|0|0|0|0O|O0

2

81/0/0|1|2/2/0|0|1|1|1|0|0|1(2|1|0|1|0|0|0|1|0|0|21({0|/0|0|0|2(0|0]|1{0|21(2|0|1|2{0|2|0|1{0|0(0|0|0|1|0|0

1

6 0/0/0|2/2|0|1f1|1|1(2/0|1|1|2|2|0/1/0|0|0O0|0O|2|1}|1|0|0|1|1|0|2/0f2|2({2}{21/0|0|1|0|0|0|0O|0O|O|0O|0O|0O|O0O]|O

1

4|0(/0/0|2|2|2|1|1/0/2|0|2|1|1|1/0|2}2|0|0|0|0|0|1|0|0O|0O|0O|1|0|0|21]|0|0|2|1|2|0|1|1|0|/0|0O|0O|0O|0O|0O|0O]|0O]|O

1

3(1/2|0|2|1/0(1j1|0|2|1|1(0|2|0|0|O|Of1|/0|2|0|0|0|0O|0O|O|1({2|0|1|{0|0(0|1|0|{0O|21({21|21|0|1{1{0(0|0|0|0O|0O|O

1

1
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5(1/1/1|0|1/2(0f1|0|2|1}1f1/1|1|1{0|0|2|1|2|1|0(0|2|1|{1|0(0|0]|1|0|1({21/0|0|0|0(0|0|0|2|/0|0(0|0|1]|0|0|O0

2
6(0/0f21|1|1/1(1/1|1|{2|2|0f21f1|1|2|1|0(0|/0O|1|0O|2(21/0|0O|1|0(0|1|/0|0|0O(21|/0|0|O|O(O|0O|1|1]{21]{2(21|0|0|0|0O|O

2
0|0|0|0O|1|1/2|1|0|0|0|0O|1|21}21(1/1|1|0|0|2|1|0|2]|1{2(0|0|0|2{0|/0|0|0|0|0|1|/0|0|0|0|0|2|1|1/0|0|0|0|0]1

3
2|0/2|1|1|2/1|0|0|0|2|2|0f1f1|1|1|0|0|0O|2|1|0|2(1/2|0|0|0(0|0|1{0|0(21/0|0|0|0({0|0|0|0|21|2(1|1|0|0|1|0

3

6(0/1/1|0|0|2|0|0|O|1|2|1|0|1|0|0O|1|0|0O|2|1|2|0|1/0|1|0|0(0|0|1{0|0f21/1|1{0|2({0|0|0|0|21(1/1|/0|0|0(1|1

5/1|0f1|1,2|0|1f1|1/0(0}0|0|1|2|0|2|/2|1|0|1}j1/0/0|0|0|0|1|0|0O|0O|0O|0O|2|0|0O|0O|1|0|1|2|1|0|0O|0O|0O|1|2|0]|O0

3

410(0|0|2|2|2|2|0|2}2|1|0|0|1|0|0|0O|21}|0|2|0|0|0|1|1|21|0|/0|1|0|0|0O0|0|1|0|0|0|0O|1|2|2/0|0f2|21}j1|0|0|1]|O0

3

3/0|2f1|1/1)1|0|0|0|0O0|0O|0O|1|2|2|0|0|2|/0|0|2|0|0|0|1|0|2]|2|2|0|0|/0|0|0O|0|21/0|1|0|1|0|0|1|0|0O|2|21|0|0]|O

3

1/0/0/0(2|2|2|1|1/0(2|1|0|/0|1|0|0O|1|0|1|2/2|/1|0|{0|1/0/0|0|O|O(O|O|1|0O|21({2|/0O|1|1]|2({1|/0]|1|0|1({0|0]|0|0O]|O

3

9|0(1/2|0/0|0|0|1|2|1|0|0|1|21|2|2|1|0|2|2|1|2|2|0|0|2|0|0|1|0|0|0O|0|1|0|0|0|0O|0O|0O|2|/0|0O|0O|0O|0O|0O|1|0]|O

3

8|0(0|0|2|2|1f1|0|0f1|1|0|1|0|21|2|0|0|1|0|0|0|2|1|1|0|0|0O|21|0|0|21]|0|1|0|1|2|0|1|2|0|1|21|0|0]|2]|0|0|1]|0

2

711)2/0|2/2}2|0f1|1/0(0|0O|1|1|2|1|1/0/0|0|2/0|0|0|1|1|0|1|0|2|0|/0|0O|0O|2|0|0|1]|0|0|0|1]|1|0|0O|0O|1|0|12]|O0

2

410/0/0|0|2|0|1|0|0|1|0|0|1f1|2|2|0|0|0|1|2]|2|0|1(2/1|0|1/0(0|0|1|{0|2(1|1|0|0|21(0|1]|1|1/0(1|0|0|0|0|O0

2
2
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9/1/1/0|1/1/1|0|0|1|1|{1|0|2(1/0|1|0|2|1|2/0|1|0|0f1/1|0|0|0O|0O|1|0|0|0(0O0|1|0|21]{21(2|0|0|0|0(1|2|0|1|0|0

4
0|0(1|2(0|2|/0|0|1|0|2(1}0|0(1(2|1(0|2|0|0(2|0|1|1({2|0|0|0|0O|0O|0O|1|0|0|1|0|0|0|0|0O|0O|0O|1|0|0|1(0|0]|0O]|O0

4

91/0(1/0|2|2j1|1|0|1|0|2|0|1(0|/0|1|0|0|21|0|1|0|0|21(0|1|0|0|2|2|0|1|1/0(0|0|0|0|0|1|1|0|0|0(0|1|0|0|0O|O0

8|0f1/1/2/2|1|/0|0|0|0|0|0|0|2|21|0|0O0|0O|2|2|1|1|1|0|2|0|0|1|/0|2|2|0|0|1|0|0|0|1|0|1|0|0|1|0|0|21]|0|1|0]|O0

4

710|0(0|1|2|2|2|0|1|1|2/0|1|0|2|2|0|/0|/0|0O|1|0|0|1|0|0|0|0O|1|0|0O|0O|0O|0O|0O|O|O|1|1|0|1|0|1|2|2|2|1|1|0]|O0

4

6/0/1/1/0/2|0|1f2|1f2f1;1/01|1|1|1/0/0|0|0|2|0|0|1|1|0|0|2|0|0O|2|0|2(2|2/0|0|0|1|1|0|0O|0O|21|0|0O|0O|O0O]|O

4

5|0/0/0|0|1/1(1/1|2|2|0|0f1/1|0|2|1/0(0|2|1|0|21|1/1|0|{1/0(21/1|/0|{0|21(1/0|1{1{1({0|/0|0|0|0(0|1|/0|0|0|1|1

4

410/0/2|0|2f1|1|0|1|2|1|1|2(0/0|21|0|0O|O|0O|0O|O|1/0|2/0|/0|0|2(0|0|0O|1]|21(0|1|0|0|0|0O|1|0|21]|2(0|0O|1]|21]1|0

4

3(1/0/1|2|2/1(1/0|0|1|0|2|2|/0|0|2|0|0|0|0O|2|2|0|/0|/0|0O|1|0(0|/0|O0|0|O|O0|0|O0|1]|2({0|1|0|1|0(0|1]/0|0|1(0|1

4

2/1|0/1|0/12|0|0f12|1/2(0fj1|1|1|2|2|1/0f2|2|0/0|0|2|1|0|1|1|1|0|2/0|0|0Of2|2/0|1|0|0|1|0|0O|0O|0O|2|0O|0O|O0O]|O

4

1|0/1|1/0|1/0|2|1/0|0|0|0O|0Of2f2|1|1|1|1/0|2|0/0|2|2|0|0|0|1|0|0|0|1|1|0|2/0|2|0|0O|0O|0O]|O|0O|1|2|0|1|1|0

4

810/0/1/0/2f1|2|1|0|2|1|0|0(2|0|0|1|0|0|0O|1]|1|0|21(2/0|0|0|0|0|0O0|O|1]2(1|0|1|0|0|0|0|1|0|0|0|0|0|0|0O|O0

3

7(1/0/0|1}|2|2(1/0|1|2|2|0(0|1|2|0|{0|2|1/1|1|0|1(0|1|1|{0|1{0|1|/0|0|1{0|0|0|0|0({1|/0|0|0|21]{21(0|0|1]|0|0|O0

3
3
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5

0/0(1/2|1/1/1/0|1|0|/4|0|0|1({2|2|1|/0|0/0|2/0]|2|0|2(2/0|/0|0/0(1|/0|0|1/2({0|0|0|0|0|0|0|0|1]|2({0|0|0|0|0O|O0

5

1(2|1/2(3|2|2|1|2|3|2|2|2|1{3|1/0(2|1|1|2]1|2|1|{2/0(2|/0|2|0|2({2|1|0{2|0(2|1|1|1|2({1|1]|2|2|0(1|0|1|1]|O0

5

2(2/2|3|1|2|2(2(0|3|0{2|0(0|2|2|0|1|1({0|2|2|2|2(1/1|0{2|1({2/2|2|{0{0({0|0]|2{2]|1({2/0|2|{1{2({0|0]|2|2]|0(1|2

5

3/2|1/2|0/2|1|1|0|2|2|2}2|1}2|0|1|2/0|2|1|1(0|1/0|2|2|1|0|1|1|1|1|/0|2|1|2}1|0|1|0|1|2|1|0|1|2|1|2|0|1

5

4|1/12|2/1|2|2}1|1}1|1|1|2|0|1|0|2|0|1}2|2|0|2|1|2|1|2|/3|/0(0|0|0|3]1|0|2|2]|1|/0|2|0|/0|0|2|2]1]2]|1|2]|0

5

5j/2|1/1|1/,0/1|0f1|0|2|2}1|1,0|0|2|21/1/0(3|1(0|2/0|1}1|0|1|2|1|0|2|1/0|0|2]0]1]|0|12|1|2|0|1|0|0|1|1|2

5

6(0/1/0|2|2|2(0({1|0|{0|0|0(1|2|2]|2{1{2(0/1|0|2|0|0|2|0|1|0f1|1|1|0|2(2|2|1{1|0(1/0|1|2]|1|2|2|1|1]|2(1|1

5
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Anexo 5: Evidencia fotogréfica
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Anexo 6 Reporte turnitin al 22%

Reporte de similitud

MOMERE DEL TRABA AUTOR
A5_LEON MEGROM - YAMA PAR| docx LEOM MEGROM YAMA PARI

RECUENTO OE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES
23919 Words BO709 Characters

RECUENTO DE PAGRAS TARAHD DEL ARCHMG

104 Pages 2.7MB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL IMFORBME

Jun 28, 2024 11:59 AM GMT-5 Jun 28, 2024 12:02 P GMT-5

® 25% de similited general
El total combinado de todas lag coincidencias, incluidas las fuentes supenpuestas, para cada

baze de datos.
« 25% Hage de daiog de niennet » 2% Base de datos de publicaciones
« Bage de datos de Crossref + Bage de datos de contenido publicado de
Crosgaref
* 14% Basze de datos de trabajos entregados
® Excluir del Reporte de Similitud
= Material bibliagrafico = Codncidencia baja (menos de 15 palabras)

Resumien
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# 25% de similitud general
Principales fuentes enconiradas en las siguientes bases de datos:
« 25% Bage de datos de Infemet

= Base de datos de Crossref

+ 14% Base de datos de frabajos entregados

FUENTES PRINCIPALES

Las fuenies con el mayor nimerno de coincidencias dentmo de ka endrega. Las fuenies superpuestas no se

masiradn

O 0 0 06 06 06 0 ©

hdl_handle_net
Inkermeed

repositoric.autonomadeica.edu_pe

Ink Emeet

repositorio.autonoma.edu.pe

Ink Emeet

repositorno.autonomadeica.edu_pe

Ink Emeet

repositorio.uncp.edu.pe

Ink Emeet

renati. sunedu.gob. pe

Ink Emeet

repositono.upla.edu.pe

Ink Emeet

tesis. ucsm.edu_pe

Ink Emeet
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Reporte de similitud

= 7% Base de dates de publicaciones

» Base de datos de confenido publicado de

Crossraf

6%

4%

2%

2%

2%

2%

1%

1%

Descripoidn general de fuerbes



®© 6 06 © 6 6 0 ©6 6 © 6 ©

repositorio.upagu.edu.pe

Intemset

repositorio.uigv_edu.pe

Intemset

Universidad Autonoma de lca on 2023-01-11

Sunmetted works

repositorio.upac.edu_pe

Intemset

repositorio.upciLedu_pe

Intemset

revistas.upew.edu pe

Intemset

repositorio.uwwiener.edu. pe

Intemset

risti.xyz

Intemset

Universidad Alas Peruanas on 2023-08-04

Suometted works

Universidad Autonoma de lca on 2024-01-30

Sunmtied works

repositorio.unsa.edu.pe
Intermeet

Universidad Macional de Educacion Enrique Guzman y Valle on 2020-0...

Suometied works
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Reporte de similitud

<1%

1%

=1%

=1%

=1%

<1%

1%

=1%

=1%

=1%

=1%

=1%

Descripoion general de fuenbes




Reporte de similitud

a repositorio.ucv_edu. pe <1%
e Universidad Catdlica de Santa Maria on 2023-07-25 <1%
Ut ied works -

LESITIpoion peneral de fuemhes
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