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RESUMEN

La presente investigacion ha tenido por propdésito determinar la relacion entre los
videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, I.E. San Francisco
de Asis — Huancabamba 2022. Para lo cual se ha desarrollado una investigacidn cuantitativa
de nivel relacional con disefio no experimental y transversal, usando como muestra a 96
estudiantes del segundo y tercer grado de nivel secundaria. Para ejecutar el recojo de datos
de la muestra en estudio se ha utilizado dos cuestionarios en calidad de instrumentos de
medicion. Luego de la tabulacion, se utilizo la prueba “Rho de Spearman” de la cual se ha
obtenido por hallazgos un indicador correlacional de valor (r = -0.639) y con respecto a la
sig. de la prueba empleada se obtuvo (p = 0.000), siendo este Gltimo dato menor al error
establecido de 0.05. En tal sentido, se ha concluido que existe relacion inversa y significativa
entre los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria de la

institucion mencionada lineas arriba.

Palabras clave: Videojuegos, habilidades sociales, aprendizaje.
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ABSTRACT

The purpose of this research was to determine the relationship between video games and
social skills in high school students, I.E. San Francisco de Asis - Huancabamba 2022. For
which a quantitative research at a relational level with a non-experimental and cross-
sectional design has been developed, using 96 second and third grade secondary school
students as a sample. To carry out the data collection of the study sample, two questionnaires
have been used as measurement instruments. After tabulation, the "Spearman’'s Rho™ test
was used, from which a correlational value indicator (r = -0.639) has been obtained by
findings and with respect to the sig. of the test used was obtained (p = 0.000), the latter data
being less than the established error of 0.05. In this sense, it has been concluded that there is
an inverse and significant relationship between video games and social skills in high school

students of the institution mentioned above.

Keywords: Video games, social skills, learning.
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I: INTRODUCCION

El avance de las TIC en la actualidad se estd incrementando en los modos de
socializacion de las personas, desde la nifiez, de manera vertiginosamente, teniendo efecto
considerable en la comunicacién y comportamiento de las personas en diferentes grupos
etarios, dado que hoy en dia es habitual que gran parte de la comunicacion sea de manera
virtual, lo cual llega a cumplir ciertos rasgos de una conversacion de manera presencial. Por
lo que esta situacion, da pie a que diversos especialistas lleguen a replantearse en cuanto a
la validez de las teorias sobre la socializacion de las personas, teniendo en cuenta los
constantes cambios que son originados de una era a otra, debido a que en el momento que se
desarrollaron dichas teorias, las personas no disponian ni utilizaban las herramientas
digitales que hoy usamos para comunicarnos (BBC News Mundo, 2020).

En la actualidad, los videojuegos han adquirido un papel relevante y en aumento
constante en lo que involucra a la socializacion y aprendizaje desde la nifiez hasta la
juventud, en muchos casos siendo considerado como una herramienta ladica que demanda
grandes espacios de tiempo. Por lo que, la socializacion ha dejado de caracterizarse cada vez
menos de las formas convencionales, como es el caso del internet, que es la plataforma més
usada por grandes masas de personas en todo el mundo. Hoy en dia, los videojuegos se
desarrollan con varias virtudes adquiridas en los ultimos afios como es el formato de
comunicacion por messenger para juegos de modalidad online, lo cual crea bastante
socializacion entre participantes que no se conocen, asimismo, se ha visto la exposicion en
grandes masas de concentracion mundial, teniendo vinculacién con las principales
aplicaciones digitales de comunicacién como el Twitter, Facebook, WhatsApp, Instagram y
a su vez con su finalidad més importante, de entretenimiento rivalizando con mas jugadores
en las diversas plataformas del mundo (Loayza, 2010)

Para los Universidad Nacional Autobnoma de México de la UNAM, manifiestan dentro
de toda América Latina, el pais de México, tiene la gran participacion de adolescentes y
jévenes en consumir los videojuegos ubicandose en el nimero doce a nivel mundial teniendo
ventaja sobre Brasil, Chile, Argentina y Perd. Asimismo, estos especialistas indican sobre la
mayor forma de consumo es mediante la red, dado que los medios tradicionales han migrado
al streaming, cuya plataforma adquiere cada dia mayor importancia, sobre todo en los
principales juegos de estrategia que tienen competiciones y ligas internacionales. Ademas,

el uso de videojuegos esta asociado en los ultimos tiempos con el consumo de comida



chatarra de bajo valor nutritivo, saliendo en los anuncios de muchos de los juegos. Esta
situacion se da por varios elementos, entre ellos, el tener malos habitos alimenticios. Todo
esto resume el porque la gente pasa largas horas frente a las pantallas digitales y en las redes
sociales, sumandose cada vez a la digitalizacion (Portal Web Infoabae, 2020).

Segun Diazgranados (2020), dos de cada diez de los usuarios de juegos electronicos
en la region América Latina manifiestan sentirse avergonzados de todo el tiempo que llegan
a dedicar a los videojuegos y suelen ocultar este entretenimiento a sus padres. Posiblemente,
esté asociado a viejos estereotipos sobre esta actividad, como las afirmaciones en diversos
medios sobre estos juegos en videos que son dafiinos para la salud o que llegan a estropear
el los desarrollo del cerebro. Segun la Consultora Savanta en los afios del 2019, menciona
que los gamers peruanos son los que indican que mas vergiienza tienen de que sus padres
sepan que dedican bastante tiempo jugando con un 27.8%, seguidos por los jovenes
colombianos (22.5%) y argentinos (20.5%), luego se ubican los jovenes chilenos (19.2%) y
mexicanos (18.3%) y finalmente los jovenes brasilefios con un (12%). El estudio entrevisto
a mas de 5000 jugadores de 17 paises, entre ellos los seis paises pertenecientes a la region
América Latina. Todos los encuestados, fueron distribuidos por género y tuvieron menos de
35 afios de edad y pasan de 5 a 10 horas a la semana jugando.

Las habilidades sociales o competencias para la socializacion en los escolares son
consideradas como un conjunto de conductas de una persona al interaccionar con sus
semejantes y otros grupos en diferentes situaciones dentro y fuera de la escuela, en las cuales
se exterioriza sentimientos, opiniones, algunas posturas, aspiraciones o facultades de manera
adecuada a cierta posicion y considerando la manera de proceder de cada uno de ellos. Por
lo general, facilitan el camino del estudiante para resolver condiciones y situaciones
inmediatas, asi como minimizar la posibilidad que surjan problemas nuevos. Las habilidades
sociales se aprenden, permiten afrontar situaciones nuevas o complejas, facilitando una
comunicacion emocional y a la solucién de problemas (Delgado et al., 2020).

En el &mbito nacional, mediante a “Ley General de Educacion 28044 se hace mencion
que uno de los propdsitos en la parte educativa es la preparacion por parte de los ciudadanos
que sean capaces de conseguir la realizacion artistica, ética, intelectual, afectiva, espiritual y
cultural, de tal manera que se promueva la formacion y consolidacion de autoestima e
identidad. Esto apunta, que las instituciones educativas deben desarrollar estrategias las
cuales favorezcan en el fortalecimiento de las destrezas sociales en los alumnos para

interrelacionarse de la forma mas adecuada con sus comparfieros, creando un ambiente
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propicio para el desarrollo significativo de aprendizajes en el marco de la tolerancia, respeto
y la empatia. Asimismo, en la “Resolucion Ministerial N°712-2018-MINEDU” en el quinto
compromiso de la gestion escolar se establece desarrollar la capacidad de interactuar de los
estudiantes con sus pares, asumiendo normas y manejando conflictos de forma constructiva
como parte de la convivencia escolar (Estrada, 2019).

Sin embargo, el estudio que se realizo por parte del Ministerio de Salud (2018), obtuvo
como resultados que el 31.3% de los estudiantes evaluados presentaron fuertes
imperfecciones en el progreso de sus habilidades sociales, reflejando estos alumnos
problemas en su autocontrol emocional, frustracion, problemas de adaptacion, baja
autoestima, victimas de bullying, agresividad con sus compafieros, entre otros escenarios.
Ese hallazgo puso en alerta al Ministerio de Educacion, dado que estas problematicas a lo
largo puede causar problemas psicoldgicos en los estudiantes.

Ademas, un estudio realizado por la INEI en el 2019, el 88.8% de la poblacion peruana
entre las edades de seis a mas afios utilizo el internet con el fin de comunicarse, el 84.5%
utiliz6 para adquirir informacion y un 81.9% uso el internet como entretenimiento, aqui se
puede mencionar los videojuegos, musica y ver peliculas. Ademas, para el presidente de la
empresa especializada en videojuegos Gameloft, la cual indica que hay un total de sesenta
por ciento de los que juegan entre una edad de 14 y 34 afios segun (INEI, 2019).

De acuerdo al Ministerio de Salud, (Minsa, 2021) desde que se inicia la propagacion
del Covid-19, la adiccidn en los nifios, adolescente y también en jovenes por los videojuegos,
se ha acrecentado de una manera muy notoria, todo esto debido al confinamiento y a la falta
de interactuar entre ellos, especificaron personal expertos del Hospital Victor Larco Herrera
(HVLH), asimismo, especificaron que se ha incrementado notablemente el uso de la
tecnologia digital en estos grupos mas juveniles, los cuales utilizan ya sea para el desarrollo
de sus estudios o simplemente por entreteniendo lo cual es preocupante ya que puede
perjudicar el &ambito en el que se desarrolla la persona.

En la presente Institucion se ha venido evidenciando ciertas problematicas en los
estudiantes con respecto al uso de los videojuegos, donde algunos estudiantes de secundaria
tienen alta familiaridad con los juegos digitales, interfiriendo en las actividades académicas
y extra académicas, asimismo inquietud por investigar sobre los videojuegos tomando gran
tiempo del dia. Hipotéticamente se cree que lo sefialado lineas arriba se relaciona con dichos
estudiantes en base a sus habilidades, tanto en los logros de los objetivos comunicativos,

trabajo con otros y el manejo de emociones.
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Por todo lo mencionado anteriormente, surge el interés de investigar y analizar el nivel
del uso en videojuegos y el grado de dichas habilidades por parte de estudiantes de nivel
secundaria de la Institucion Educativa “San Francisco de Asis” y por otro lado de determinar
el grado de asociacién entre dichas variables.

Por tal Motivo se plantea el siguiente Problema General de nuestra investigacion:
¢Cual es la relacion entre los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes del nivel
secundaria, Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba?

Por lo que se obtuvo los siguientes problemas Especificos.

a. ¢Cudl es la relacion entre la familiaridad con los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San Francisco
de Asis” — Huancabamba?

b. ¢Cual es la relacion entre la interferencia en las actividades extra - académicas y
las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucién Educativa
“San Francisco de Asis” — Huancabamba?

c. ¢Cuadl es la relacion entre la inquietud respecto a los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San Francisco
de Asis” — Huancabamba?

d. ¢Cudl es la relacion entre la interferencia en las actividades académicas y las
habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa

“San Francisco de Asis” — Huancabamba?

Se establecié como Objetivo General: Determinar la relacion entre los videojuegos y
las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San
Francisco de Asis” — Huancabamba.

Con respecto a los objetivos especificos se tienen los siguientes:

a. Determinar la relacion entre la familiaridad con los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes del nivel secundaria, Instituciéon Educativa “San Francisco de
Asis” — Huancabamba.

b. Determinar la relacion entre la interferencia en las actividades extra - academicas y las
habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Instituciéon Educativa “San

Francisco de Asis” — Huancabamba.
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c. Determinar la relacion entre la inquietud respecto a los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San Francisco de
Asis” — Huancabamba.

d. Determinar la relacion entre la interferencia en las actividades académicas y las
habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San

Francisco de Asis” — Huancabamba.

En la presente se ha tenido valor especulativo dado que mediante los hallazgos que
resulten del estudio, serd nueva evidencia al conocimiento cientifico ya existente sobre los
conceptos de como es el uso de los videojuegos conjuntamente con las habilidades que tienen
los estudiantes. En este sentido, se realizé una verificacion amplia de la literatura de
informacion de distintos autores y de trabajos de investigacion que se enfocaron en abordar
las mismas variables. Por lo tanto, todo esto permitié conocer mejor la problematica de la
investigacion, arribando teorias y definiciones que conduzcan hacia la elaboracion de
instrumentos pertinentes para la evaluacion de los fendmenos estudiados, Con respecto a la
justificacion, la presente investigacion tuvo gran relevancia en diversos criterios que se

expondran a continuacion.

La investigacion tiene valor practico desde el hecho que los resultados que se
obtuvieron permitieron describir la realidad actual del uso de videojuegos y sobre las
distintas habilidades de alumnos a nivel secundario de la Institucion Educativa “San
Francisco de Asis” en Huancabamba para el afio 2022. De los resultados que se obtengan,
podran ser alcanzados a las autoridades educativas, docentes, trabajadores administrativos y
padres de familia; desde alli se puedan plantear acciones y estrategias que permitan mejorar
la gestion y calidad educativa de la institucion.

Se obtuvo valor metodologico porque se aplicaron los fundamentos de la investigacion
cientifica cuantitativa, mediante instrumentos que seran utilizados en la recoleccion de datos
los cuales tendrén que ser trabajados segun las dimensiones encontradas conjuntamente con
los indicadores de las presentes variables de investigacién. Todo esto han sido validados
por expertos en educacion y seran evaluados por un analisis estadistico de confiabilidad. De

tal manera que dichos resultados que se obtuvieron pueden ser empleadas en investigaciones
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futuras que aborden de las mismas variables, ya sea como referencia 0 como parte de la

discusion y comparacion de resultados.

En la presente realizacidn de esta investigacidn tuvo un gran impacto en la comunidad
educativa dado que brindard una nueva evidencia sobre el fendmeno del empleo de
videojuegos y su interaccion con las habilidades que tienen los alumnos de educacion basica
regular, convirtiéndose en un punto de partida para que otras instituciones educativas de la
regién analicen el nivel de uso de videojuegos de sus estudiantes y como estan afectando las
habilidades sociales de los mismos. Con el fin de que se apliquen acciones correctivas ante

tal problematica.

De acuerdo a los Antecedentes Internacionales tenemos a Toaza (2022) en su articulo
relata la dependencia que los adolescentes tienen hacia los videojuegos y como los mismos
se relacionan con sus habilidades sociales, teniendo el conocimiento que en estos ultimos
tiempos los adolescentes toman como una recreacion los videojuegos los cuales realizan con
mucha frecuencia, el objetivo principal de la investigacion es identificar cual es la relacion
que existe entre lo que es dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales en los
adolescentes, la muestra fue tomada en 120 jovenes conformada por mujeres y varones los
cuales pertenecen a una centro educativo en el Ecuador. Se implemento una metodologia de
enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental, corte transversal y un alcance
correlacional. AplicAndose asi un instrumento a videojuegos correspondiente a Marcos y
Chiliz y también a una lista de registros correspondiente a habilidades de Goldstein.
Concluyéndose de esta manera que los varones en mayor escala tienden a ser dependientes
al uso de los videojuegos y las mujeres en menos proporcion.

Segln Lopez et al. (2022) refiere en su articulo sobre la validacion del empleo
enigmatico de los videojuegos y el mdvil como intermediarios con las habilidades sociales
y por consecuente del rendimiento académico, esto se llevd a cabo al sur del pais de Espafia,
es notable ver que actualmente el uso de las TIC se ha tornado como herramientas
indispensables para los adolescentes quienes lo usan a diario en las diferentes areas de su dia
a dia. El uso de estas herramientas puede ser usadas de manera Gptima, pero en ocasiones de
forma muy irresponsable y hasta problematica, y mas aln en la adolescencia que es una etapa
muy vulnerable. Profundizando en el estudio de esta dificultad social y educativa, se propone

algunos objetivos como son: validar dimension instrumento referente al empleo
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problematico del movil, internet y videojuegos; validar también dimension de escala
respecto a las habilidades sociales; detallar la injerencia que genera como problema el uso
de los videojuegos y el mavil respecto a las habilidades sociales; por ultimo explicar los
problemas que trae consigo el empleo de mdviles y videojuegos respecto al rendimiento
académico. Se tomo como muestra a 195 personas del sur de Espafia. La investigacion fue
de disefio cuantitativo no experimental a manera de encuesta mediante el cual se concluye
que el estudio identificado como Ud-TIC es un instrumento fiable y valido.

También Chibuque y Banoy (2022) relata en su articulo respecto a los videojuegos y
el aporte con el desarrollo cognitivo y también social en la etapa de la nifiez intermedia
Iberoamericana llevada a cabo en Colombia. Esta investigacion se enfoca en los temas de
videojuegos y como estos aportan a desarrollar habilidades sociales y cognitivas, tiene como
objetivo basico mostrar a los padres de familia y a los profesores un punto de vista positiva
el empleo que los nifios y nifias den a los videojuegos y asi mostrar a otros paises las
experiencias beneficiosas que tuvieron con esa clase de practica pedagdgica aplicada.
También el fin es recomendar que se implemente como parte pedagdgica en la escuela los
videojuegos. En conclusion, se espera que los docentes se sientan motivados con la propuesta
dada y asi ellos puedan reorganizar su metodologia de ensefianza y ofrecer ambientes con
mayores atractivos para el aprendizaje d ellos estudiantes

Ylarragorry (2018) en el desarrollo de su investigacion titulada “Juegos cooperativos
y su relacion con las habilidades sociales”, presentada y sustentada en la “Pontificia
Universidad Catdlica Argentina”, cuyo objetivo de estudio fue de verificar el nivel de estos
juegos cooperativos y sobre dichas habilidades de estudiantes de nivel primario. En tal
sentido, la investigacion es cuantitativo, correlacional, trasversal, No experimental para 14
estudiantes empleando dos cuestionarios de una estructura ordinal en los items, ambos
instrumentos fueron validados por especialistas y medidos su fiabilidad por la prueba de
“Alfa de Cronbach”. Luego de haber realizado la recoleccion de data y procesamiento de la
misma, se aplico el estudio estadistico “Rho de Spearman” obteniendo un determinado valor
de r = 0.757, concluyendo que los juegos corporativos inciden positivamente en sus

habilidades de sus alumnos de dicha institucién en estudio.
Con respecto a los Antecedentes Nacionales, se tiene a Luque et al. (2022) se enfoca

en los efectos de un programa para poder prevenir las adicciones que son tecnologicas y de

resoluciones cognitiva-efectivas, esto en universitario de Lima, tuvo como objetivo estimar
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los impactos que se puedan dar mediante un programa de prevencion de manera virtual
respecto a las adicciones tecnologicas y las disposiciones que son cognitiva-efectivas de
universitarios en el transcurso que se dio el Covid-19. En la muestra participaron 42 alumnos,
21 del grupo experimental (GE) y 21 alumnos el control (GC). Se hizo uso de escalas de
eficacia académica y la escala de engagement académico, de igual manera se empleé test
para adiccion a los teléfonos moviles, a los videojuegos y al internet. Como resultado se dio
que mediante el programa se pudo reducir de manera significativa la adiccién por el internet,
por los teléfonos moviles y también por los videojuegos, y al mismo tiempo se noté el
aumento significativo en la valoracién la cual fue positiva para con el compromiso
académico y de igual manera para con la eficacia académica; Se hizo una comparacién entre
los grupos en estudio, tomando en cuenta tamafio de efecto. Se pudo constatar que existe un
empleo adictivo respecto a los teléfonos moviles, al internet y a los videojuegos. Se concluye
que el programa empleado como prevencion ha minorado la adiccion por la tecnologia, del
mismo modo que surgié un incremento de las disposiciones cognitivas-efectivas en los
estudiantes.

Por otra parte, Araujo y Santisteban (2022) en su investigacion sobre la adiccién que
existe por los videojuegos en los alumnos de los diferentes colegios ubicados en la Regién
San Martin, su objetivo fue precisar si hay una relacion altamente significativa entre la
adiccion para los videojuegos y la parte sociable en alumnos de quinto grado de centros
educativos en la Region de San Martin. En tal sentido se emple6 un disefio no experimental
y de tipo descriptivo correlacional, la muestra estuvo conformada por 308 alumnos entre
mujeres y varones con una edad que fluctta entre los 15y 17 afios a los mismos que se les
aplica la Escala de Videojuegos (GAS) y una relacion sobre evaluacion de habilidades
basicamente sociales, el resultado evidencia que si hay relacion significativa e inversa
respecto a la adiccion por los videojuegos ante la sociabilidad (rho=-0.756; p=0.000). En
conclusion, refiere que cuando la adiccién por los videojuegos sea mayor, la sociabilidad
sera menor, lo que generara inconvenientes en la asertividad, en la comunicacién, también
en el autoestima y por ende en la toma de decisiones.

Pillaca (2020) con su tesis que titula “Uso de videojuegos y habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica del distrito de Comas en la
ciudad de Lima, 20197, presentada en la “Universidad Privada del Norte” — Lima, su objetivo
fue establecer la vinculacion entre las variables de estudio en alumnos de secundaria. Se

realizo una investigacion cuantitativa de nivel correlacién no experimental, empleando una
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muestra conformada por 256 alumnos pertenecientes de las edades de 12 a 18 afios, se
elabor6 dos cuestionarios en escala de tipo ordinal como instrumento a fin de recopilar la
data. Luego del uso estadistico se obtuvo un indice de correlacion (r = -0.529) y una
significancia de valor (p = 0.001), concluyendo que si existe relacion inversa entre las
variables de investigacion.

Mateo (2019) mediante su tesis titulada “Uso de videojuegos en estudiantes de primer
grado de secundaria, Institucion Educativa 3051 El Milagro, Independencia 2019” en la
“Universidad César Vallejo” de la ciudad de Lima, con el fin de estudiar y medir el nivel de
uso de videojuegos por parte de alumnos del primer afio de nivel secundaria. Se ejecutd un
estudio cuantitativo con un nivel descriptivo No experimental para 75 alumnos, a quienes se
les suministr6 como instrumento la realizacién de un cuestionario tipo ordinal. Después de
tabular la data indica, que el 79% de dichos estudiantes entrevistados indicaron un nivel bajo
con respecto a la dimension denominada grado de atraccion el 17% consideran un alto nivel,
85% considera un nivel bajo de la dimension inferencia de los videojuegos con otras
actividades y el 83% indicé un nivel bajo de la dimension interferencia de videojuegos.

Challco y Guzman (2018) con su tesis titulada “Uso de videojuegos y su relaciéon con
las habilidades sociales en estudiantes del area de ingenierias de la UNSA”, desarrollada en
la “Universidad Nacional de San Agustin” de la ciudad de Arequipa, Explican el proposito
de medir la relacion efectiva entre la variable uso de videojuegos y la de habilidades sociales
en alumnos de la institucion en andlisis. Por lo que la investigacion orientada en forma
cuantitativa, correlacional con un disefio no experimental para 606 estudiantes del segundo,
tercer y cuarto ciclo de carreras de ingenierias, a quienes se alcanz6 cuestionarios para el
recojo de data obteniéndose un indicador de correlacion (r = -0.239) y un valor como
significancia (p = 0.01), lo que permiti6 concluir que el uso de los videojuegos tienden a
relacionarse de manera significativa e inversa con la variable independiente de los alumnos

de la institucion objeto de investigacion.

Finalmente para los Antecedentes Regionales, se tiene a Carrion (2019) segln su tesis
que titula “Implementacion de un plan didactico de videojuegos educativos para fortalecer
la comunicacion grupal en los estudiantes de 5 afios de nivel inicial, Institucion Educativa
071-Micaela Bastidas, Piura, 2019, presentada en la “Universidad Catolica Los Angeles
Chimbote”, cuyo proposito fue de medir el nivel de influencia de ambas variables en los

estudiantes de la institucion educativa en investigacion. Con una Investigacion cuantitativa
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No experimental para 32 estudiantes y como instrumentos se utilizd6 dos guias de
observacion. Luego de tabular la data y procesamiento estadistico, se aplica una prueba R
de Pearson dando como resultado un indice (r = 0.714) y respecto a la significancia (p =
0.000) evidenciando que es menor al 5% de error, dando lugar a que se concluya que la
ejecucion del plan didactico sobre videojuegos influyen de manera significativa en la
comunicacion grupal en alumnos de mencionada Institucion.

Farfan (2018) en su tesis realizada cuyo titulo “Habilidades sociales y la motivacion
en el area de educacidn para el trabajo en estudiantes de cuarto afio de educacion secundaria,
Institucion Educativa Lizardo Montero Ayabaca — Piura 2018”, presentada en la
“Universidad César Vallejo”, el objetivo fundamental es medir la relacion que existe entre
ambas variables. Con este fin, se realizo un estudio de orientacion cuantitativa, con un nivel
de tipo correlacional No experimental para 142 estudiantes donde se utilizé dos cuestionarios
usando la prueba “Chi Cuadrado” obteniendo un valor (X2 = 12.175) y como valor de
significancia (p = 0.016), llegandose a la conclusion que hay relacién de manera directa y

también significativa entre ambas variables en estudiantes del nivel secundaria en estudio.

Segln las Bases Tedricas podemos indicar que con el proposito de determinar la
definicion del término “videojuego” es importante considerar que, se refiere, a la tecnologia
que envuelve diversos componentes tales como sonido, textos e incluso gréaficos, los cuales,
a través de un conjunto de requerimientos y normas, ayudan a que el jugar pueda interactuar
en tiempo real con el software (Lépez, 2016).

Segun Gomez et al. (2017) un videojuego, viene a ser un proyecto de caracter
informatico en donde el usuario o también conocido como jugador, interactia mediante
imagenes que surgen en un ordenador con una pantalla el cual puede cambiar de tamafio.
Como todo juego, este cuenta con ciertos reglamentos y un sistema de reconocimientos de
forma que existe un estimulo innato para buscar la victoria.

Fuentes y Pérez (2015) explican que los juegos de video son un tipo de ejercicios,
ejecutado a través del jugador para complacer las necesidades innatas y distraerse con el
tiempo libre divirtiéndose con distintos objetos interactivos los cuales ayudan a obtener un
propdsito establecido, humor, ciertos objetivos, llevar a cabo acciones fantasticas y lograr
cierto grado de control y habilidad.

Barinaga (2016) explica que los videojuegos, se diferencian de otra clase de juegos

electronicos debido a su incorporacion de la metodologia de interaccion en tiempo real con

22



personajes, con el objetivo de lograr un proposito en conjunto. A través de estos juegos, el
usuario hace uso de diferentes habilidades motoras donde se hace mejora la parte tanto visual
como téctil al momento de jugar, sean estas de caracter individual o colectivo.

Para Rivera y Torres (2018) el juego de video es un conjunto de reglamentos
determinados, buscando iniciativa por parte del usuario para alcanzar de manera exitosa cada
nivel. En la actualidad, la gran diversidad del entorno de los videojuegos envuelve diferentes
categorias.

Como se puede ver, hay una gran gama de puntos a favor que los diferentes autores
explican, logrando tener en cuenta a los videojuegos como un juego utilizado por un
ordenador y mediante diferentes plataformas electronicas por donde se intervienen diferentes
usuarios, la necesidad de alcanzar un objetivo, grados de complejidad, sobreponerse a los

desafios, son ciertos atributos estimulantes para los usuarios.

Para analizar las caracteristicas de los videojuegos podemos citar a Gonzélez y Igartua
(2018) los videojuegos son equipos con uso complejo, que empiezan parten de un armazon
simple como se dan con todos los juegos. Si consideramos la forma como son adquiridas en
el transcurso de su disefio todos los elementos de estructura tales como las reglas, los
resultados, entre otros y el medio mediante el cual se exponen, los juegos tienen como
caracteristicas generales las siguientes:

a. Poseen reglas: cada juego representa un sistema o una cadena de subsistemas creado
en una variedad de series de reglas basicas.

b. Generan resultados: Los presentes sistemas originan resultados variables y muy
cuantificables.

c. Valores: los diferentes resultados posibles contemplan muchos valores los cuales
podrian ser positivos 0 negativos.

d. Esfuerzo del jugador: Muestra que cada uno de los juegos, ofrece un reto diferente al
jugador, al mismo tiempo que se desarrolla esfuerzos para repercutir en el resultado.

e. Interés del jugador por la obtencién del resultado: en este punto los jugadores se
encuentran afectivamente implicados con el resultado ya sea positivo 0 negativo. Se
mostrara contento se venciera, y quedara triste si perdiera.

f. Consecuencias negociables: el juego y su aplicacién de métodos de reglas, produciran

muy probablemente, consecuencias latentes en la vida real de cada jugador.
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En cuanto a las caracteristicas tecnoldgicas, para Belli y Lopez (2008) los videojuegos

han ido mejorando sus atributos digitales a lo largo de los afios, teniendo como principales

caracteristicas las siguientes:

a)

Gréficos: vienen a ser una manera de apreciar a los juegos de video en cuanto a la
calidad visual de los componentes en la pantalla. Al inicio, todos los compontes
estaban desarrollados a dos dimensiones, en otras palabras, todo lo que era reproducido
en la pantalla, era plano. Hoy en dia, gran parte de los juegos son desarrollados en

tercera dimension, generando un mayor naturalismo y realidad al contenido.

b) Jugabilidad: Dominar el juego es una etapa primordial. La manera de controlar el juego

debe ser sencilla e interactiva, de lo contrario, el aprendizaje tendra un costo mas
elevado y, por ende, el juego no sera poco interés para los usuarios. Un ejemplo de ello
son los juegos de simulacion para el manejo de un avion, en donde, al necesitarse
muchas teclas para su control, requerird de mucho tiempo para que los jugadores
iniciados puedan tener cierta destreza y control.

Sonido: El aspecto de calidad, en cuanto al sonido, ha tenido una evolucion de forma
conjunta con los graficos, comenzando con el speaker en el dispositivo (inicialmente
eran Unicamente pitidos emitidos por el altavoz del computador) hasta el sonido
penetrante conocido hoy en dia. Este sonido, se logran insertando altavoces tanto frente
como atras del jugador. De esta forma, los sonidos provenientes de los juegos frente

al jugador sonaran por delante y los que vengan por detras, sonaran atras.

d) Precio: En cuanto al precio de los juegos de video, hoy en dia, han tenido un disparo

bastante significativo, sin embargo, esto depende Unicamente del distribuidor. Dicha
subida, es consecuencia de la pirateria encontrada en el internet. Los desarrolladores,
tienden a perder dinero puesto a que los jugadores, descargan todos los juegos

completos a través de la red.

Las clases 0 géneros en los que se enfocan los video juegos son una manera de

organizar, los cuales atribuyen una serie de videojuegos que cuentan con una diversidad de

componentes comunes que han podido compartir varios de los mismos, han podido

estructurar como un género aquellos que son fieles a un mismo estilo y forma, de la misma

manera que ha ocurrido con las peliculas o musica (Garfias, 2010).

El tipo de videojuegos que mas utilizado es por los adolescentes son los videojuegos

impulsivos, estos se caracterizan porque se basan en la interaccion continua con el desarrollo
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del videojuego. Los jugadores se ven atrapados en acciones continuas en la que buscan que
los personajes se muevan y actden de manera continua frente a los enemigos y obstaculos
que puedan darse al paso del objetivo, estimulando la percepcidn espacial y la coordinacion
psicomotriz, asi como a los diversos procesos de atencion maltiple y la capacidad de poder
atender a varios estimulos a la vez (Rodriguez y Garcia, 2021).

Asimismo, Rivera y Torres (2018) consideran que los juegos de video pueden
estructurarse como un género u otro, segin como esta representado graficamente, la clase de
interaccion entre los usuarios y las maquinas, su ambientacion y jugabilidad, siento este
altimo, el requerimiento mas especial a considerar. Siendo las categorias segin género
tenemos las siguientes: a) Arcade: Juegos de accion caracterizados por su velocidad de
respuesta solicitadas al usuario. Con una serie de objetivos y fases previas para lograr el
proposito final. b) Shot’m up: Uso sin censura de armas y violentas para destruir a todo quien
se mueva, usualmente en un ambiente en tercera dimension y punto de vista subjetivo. c)
Simuladores: Juegos que buscan replicar ocasiones, actividades o situaciones sobre la vida
real. Entre ellos tenemos los juegos deportivos, lucha, sociales, bélicos, vehiculares, juegos
de mesa y recreativos. d) Rol: El papel que personifica a un personaje, admitiendo y llevando
a cabo su personalidad e interactuando con los deméas componentes. Al igual que se
caracteriza por el manejo absoluto con las pertinentes destrezas y atributos inherentes del
personaje. e) Aventura grafica: Preferencia de los dialogos, interaccion con personajes y
componentes. Tienden a ser de forma lineal e incluyen la superacion de desafios 16gicos o
enigmas. f) Habilidad: Buscan del jugador, el desarrollo de procesos cognitivos como la
planeacion, proyeccion y toma de decisiones. Entre ellos juegos de reflejos como el clasico
Tetris y juegos de estrategia.

Sobre las dimensiones para la presente variable citamos a Ferrer y Ruiz (2005) citado
en Diaz (2020), consideran que para medir el uso de los videojuegos en preadolescentes
mediante cuatro dimensiones: familiaridad con los juegos de video, interferencia en las
actividades extra - académicas, inquietud acerca de los videojuegos y como interfiere en las
actividades académicas.

a. Familiaridad con los videojuegos: Explica las costumbres, gustos e inclinacion
hacia los videojuegos, determinando el nivel de familiaridad con los videojuegos.
Conformado por seis indicadores: gusto por jugar, habitualidad por los videojuegos,

conocimiento sobre los juegos, consideracion personal y la diversion por jugar.
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b. Interferencia en las actividades extra - académicas: Menciona el nivel de
interferencia que cuentan los juegos de video, con las tareas vinculadas con amigos,
familia, deportes, entre otros. Esta dimension se encuentra conformada por cinco
indicadores: pasatiempo por los videojuegos, tiempo dedicado a los juegos de video
gue amigos, tiempo dedicado a videojuegos que, al deporte, atraccion por los juegos
de video y tiempo dedicado a videojuegos que a la familia.

c. Inquietud respecto a los videojuegos: Explica la forma en que los nifios estan en
facultad de arreglarselas para jugar, lograr videojuegos o investigar acerca de
aquellos los cuales les gustan mas. Esta dimension esta conformada por cinco
indicadores: investigacion por los videojuegos, inquietud por los videojuegos,
inversion de dinero por jugar, hablar sobre videojuegos y pasion por los videojuegos.

d. Interferencia en las actividades académicas: Explica el nivel de interferencia que
ocasionan los juegos de video en las tareas académicas. La dimensidn cuenta con tres
indicadores: jugar antes de realizar deberes del colegio, jugar antes de realizar las

tareas y olvidar deberes académicos por jugar los videojuegos.

Para las bases Tedricas de nuestra segunda variable tenemos_a Flores et al. (2016),
donde indican que estas habilidades son una serie de comportamientos ejecutados por
personas que manifiestan sus respectivas emociones, comportamientos, anhelos, criticas de
una forma segun la ocasion lo amerite, respetando estos comportamientos que usualmente,
soluciona problemas de la ocasion, mientras reducen las probabilidades de futuros problemas
proximos.

Para Betina y Contini (2011) las habilidades sociales son las habilidades o aptitudes
caracteristicas, necesitadas para llevar a cabo actividades interpersonales, acerca de una serie
de comportamientos aprendidos.

Costales et. al (2014) se les conoce como habilidades sociales a todas aquellas
conformadas por reacciones verbales y también no verbales ocasionados en eventos
establecidos, por medio de estas, todos pueden manifestar sus emociones, intereses,
opiniones sin algun tipo de ansiedad.

Finalmente, las habilidades sociales de acuerdo con Tapia 'y Cubo (2017) vienen a ser
comportamientos manifestados dentro de un ambiente interpersonal en donde se involucran
emociones, comportamientos anhelos en las distintas ocasiones en donde esté; en estas, se

pretender considerar las creencias de todos y llevar a cabo resoluciones posibles.
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Esteves et al. (2020), sobre la Importancia sobre las habilidades sociales, presentan un
rol muy importante en cuanto al desempefio de la persona, mediante estas, la persona logra
grandes beneficios sociales del entorno méas inmediata que ayudan a que este pueda
adaptarse.

Para Ordaz (2013) toda relacion interpersonal que los adolescentes, determinan con
sus compafieros, desenvuelven grandes situaciones o funciones tales como el conocimiento
de ambiente donde se encuentran, autoconocimiento, coopera para el desemperfio de este
conocimiento social, por ello, beneficia el mecanismo de adaptacion en el ambiente.

Segun Caldera et al. (2018) las habilidades sociales son fundamentales debido a que
permiten que el adolescente tenga una mayor adaptacion social y psicoldgica ante cualquier
acontecimiento que se le ocurra. Sin embargo, una pérdida en sus habilidades sociales,
muestra como resultado un desorden psicoldgico, teniendo como consecuencia que la
persona, haga uso de técnicas des adaptativas para arreglar conflictos como la agresividad.

Asimismo, se consideran las siguientes importancias:

= La accidn de relacion con otras personas es la fuente mas esencial de bienestar de

uno, sin embargo, también es un componente que causa un mayor malestar y estrés,
sobre todo al momento de carecer las habilidades sociales.

= Contar con habilidades sociales permite aumentar la calidad de vida.

= La autoestima se ve simplificada al momento en la que se crean lazos

interpersonales.

= Contar con deficiencia en las habilidades sociales, permiten sentir sentimientos

negativos como enojo, ira, sentimiento de rechazo, sin atencion e infravalorados

por las demas personas.

Galarza (2012) citado en Diaz et al. (2020) considera dos componentes elementales de

las habilidades sociales:

a) Elementos no verbales: Se refiere a lo que es la comunicacion fisica: formas, gestos,
poner en actividad a los brazos y piernas, lo que es lenguaje visual se promueve un
empalme ocular en lo que es el rostro al momento de relacionarnos con las personas.
Poner en préactica las habilidades personales ayuda a reparar la conducta que
muestran en su expresion corporal, de esta manera se puede distinguir la parte no

verbal, a la falta de esta se puede observar. Siendo los principales elementos no
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b)

verbales: el contacto visual, distanciamiento interpersonal, el exceso de contacto
fisico y la expresion facial.

Elementos verbales: Se representa mediante las siguientes expresiones como; el
grado de voz, tono, fluidez, al momento de intervenir se puede observar el discurso.
Entre ellos tenemos:

Autoexpresion de eventos sociales: De acuerdo a las componentes y la manera de
mostrarse de estructura individual, voluntariamente y sin ninguna angustia en los
diferentes espacios sociales; podria ser en entrevistas de trabajo, locales
comerciales, en grupos, sucesos sociales, manifestar su opinion, etc.

Defensa de los derechos que pertenecen al consumidor: Nos difunde los
comportamientos positivos frente a lo que no sé conoce. Un ejemplo, es cuando una
persona hace mucha bulla se le pide que guarde silencio, solicitar que nos hagan
una rebaja, entre otros.

Manifestacion de enojo o desacuerdo: Da certeza de las habilidades de mostrar
incomodidad, enojos o también pensamientos negativos que se aceptan y
desacuerdos con otros personas; en vez de mostrar diferencias opta por guardar
silencio evitando enfrentamientos con los demas.

Decir no y cortar relaciones: Muestra la destreza que se tiene para negar un cambio
que no se quiere sostener; podria ser con un comerciante, con comparfieros que
quiere hablar en algunos momentos y en otros prefiere terminar la conversacion,
con algunas personas que no desean algargar las salidas, no poder negarse a
proporcionar o surtir algo cuando no quiere hacerlo.

Realizar peticiones: Mide el modo de demandas a otros individuos de alguna cosa
anhelamos, como puede ser un amigo (no regresa lo prestado) o en situacion de
compra (en el restaurante no nos atienden con prontitud).

Iniciar correspondencias a favor para el sexo opuesto donde esta habilidad permite
la interrelacion con el sexo adverso. Por ejemplo, conversar con una persona
atractiva a su parecer. ayudando a intercambios positivos, reparando de esta manera
el desenvolvimiento y a la iniciativa del individuo frente a la otra persona y asi decir
con libertad algo deleitoso. También, el mutismo muestra dificultad para

interrelacionarse de manera natural y natural.
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Segun Rosales et al. (2013) indica que estos tipos pueden clasificarse de la siguiente

manera: cognitivas, emocionales, instrumentales y comunicativas.

a) Cognitivas: Destrezas involucradas en el atributo psicoldgico, lo que se piensa. Por
ejemplo, el reconocimiento de preferencias, necesidades, humor, anhelos, entre
otros.

b) Emocionales: Son las capacidades que involucran los sentimientos y
demostraciones de distintas emociones, lo que uno siente. Ejemplo: el enojo, la
clera, la tristeza, la felicidad, etc.

c) Instrumentales: Es decir las capacidades centradas en una utilidad, lo que se ejecuta.
Por ejemplo, negociar o resolver conflictos, opciones a la agresion, entre otros.

d) Comunicativas: Son las capacidades en las que estan ejecutadas en la comunicacién
entre sujeto a sujeto, lo que se dice. Por ejemplo: generar preguntas, iniciar y

mantener conversaciones, entre otros.

Para analizar las Dimensiones de las Habilidades Sociales tenemos a la UNESCO
(2016) que indica que las destrezas o habilidades sociales pueden medir bajo tres
dimensiones: logro de propositos comunicativos, control de las emociones y trabajar con
otros.

a. Dimension 1: Logro de objetivos comunicativos

Para la UNESCO (2016) el logro de objetivos comunicativos es medido por la

asertividad, participacion y pasion por los objetivos.

- Asertividad: Manera de comunicarse respecto a la demostracion de opiniones,
sostener tus derechos y sugerir de manera honesta sin pecar en pasividad o
agresividad y respetando y tolerando a los demas.

- Participacion: La participacion engloba ser y pertenecer a algo, dentro del centro
educativo, simboliza un mecanismo fundamental de comunicacion, decisién y
desarrollo que benefician el intercambio permanente de experiencias y saberes.

- Pasion por los objetivos: En el centro educativo, significa el tener sentimiento
de necesidad de alcanzar alguna meta, con predisposicion de realizar ciertos
sacrificios de acuerdo con el tiempo y esfuerzo.

b. Dimensién 2: Trabajar con otros
La UNESCO (2016) plantea que, para la medicion de trabajar con otros se

realizard mediante:

29



- Sociabilidad: El estudiante depende de los demas para poder desarrollarse como
persona, enfocandose en un gran respeto a los demas, ya sea al referirse a otra
persona, asi como también en brindarle atencion.

- Respeto hacia los demas: Es una cuestion de hechos y palabras, en el centro
educativo es de gran importancia que sea un componente esencial para toda
accion de comunicar.

- Solicitud de apoyo: Solicitar ayuda, sin embargo, no se debe confundir con
depender de diferentes personas. Que te brinden apoyo y solicitar ayuda, de
manera puntual en un evento especifico lo cual existe gran diferencia.

c. Dimension 3: Manejo de emociones
Para la UNESCO (2016) la dimension manejo de emociones es medida por el
nivel de autoestima, optimismo y autocontrol.

- Autoestima: En la etapa escolar, viene a ser una percepcion propia de la facultad
y capacidad de aprendizaje, en otras palabras, la valoracion usualmente positiva
y en otros casos negativa que tiene una persona de uno mismo.

- Optimismo: El valor diferencial de los alumnos optimistas es que enfrentan las
situaciones y buscan encontrar el lado positivo, incluso cuando estas ocasiones
sean complejas y hostiles.

- Autocontrol: Viene a ser una destreza social, emocional ya que, al tener un
control, nos garantizamos gran parte del logro que desarrollemos.

Se ha tenido como definicion de términos basicos:
» Aprendizaje
Este se da mediante un proceso que se modifican y a la vez se logran habilidades,
entendimientos, destrezas, diferentes conductas y valores. Todo esto obtenido
mediante la experiencia en el estudio, ensefianza y mediante la observacion (Escobedo
y Arteaga, 2016).
» Asertividad
Manera de comunicar que engloba, demostrar tus opiniones, sostener tus derechos
y llevar a cabo propuestas de manera honesta, sin ser pasivos o agresivos y tolerando
siempre las ideas de los demas (UNESCO, 2016).
= Consola de videojuegos
Una videoconsola o videojuego es un tipo de sistema electrénico que sirve como

entretenimiento el cual realiza videojuegos los cuales se encuentran contenidos en
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unos cartuchos, discos compactos, discos duros, tarjetas de memorias o algun
dispositivo que sirva de almacenamiento (Sandoval y Triana, 2017).
Dependencia

La dependencia es una condicion general dentro de la cual ciertas relaciones toman
lugar, en vez de ser un concepto contenedor de datos o una causa explicativa
(Zambrano, 2020).
Habilidades sociales

Segun Costales et al. (2014) son las habilidades conformadas por reacciones
verbales y no verbales ocasionados en eventos establecidos, por medio de estas, todos
pueden manifestar sus emociones, intereses, opiniones sin algun tipo de ansiedad y de
forma no aversiva.
Habilidades sociales bésicas

Son conjuntos de destrezas interpersonales las cuales se adquieren de manera social
con el fin de interrelacionarse con las personas, como es dialogar, alagar y saludar
(Costales et al., 2014).
Habilidades sociales complejas

Conjuntos de aptitudes interpersonales adquiridas de manera social con el objetivo
de tratar y relacionarse con las distintas personas, como por ejemplo se benigno,
empatico, humanitario y asertivo (Costales et al., 2014).
Habilidades cognitivas

Destrezas involucradas en el atributo psicoldgico, lo que se piensa. Por ejemplo, el
reconocimiento de preferencias, necesidades, humor, anhelos, entre otros (Rosales et
al., 2013).
Habilidades emocionales

Son las capacidades que involucran los sentimientos y demostraciones de distintas
emociones, como que se siente. Ejemplos: el enojo, la ira, la tristeza, la felicidad, etc.
(Rosales et al., 2013).
Habilidades instrumentales

Son las capacidades centradas en una utilidad, lo que se ejecuta. Por ejemplo,

negociar o resolver conflictos, opciones a la agresion, entre otros (Rosales et al., 2013).
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» Informatica
Es considerado como un estudio sobre métodos y técnicas donde se trasmite
informacion de una manera automatizada que hacen posible analizar determinada
informacion por medio de los ordenadores electronicos (Gonzélez et al., 2017).
= Juegos
Los juegos son todas las actividades de recreacion que es ejecutada por las personas
con el propdsito de disfrutar y divertirse; ademas, son consideradas actividades como
herramientas para la ensefianza (Sanz, 2019).
= Sociabilidad
En esta fase escolar, el estudiante depende de los demés para poder desarrollarse
como persona, enfocandose en un gran respeto a los demas, ya sea al referirse a otra
persona, asi como también en brindarle atencion (Rosales et al., 2013).
= Tecnologia
Es considerado un conjunto organizado por todos los saberes que se usan para el
desarrollo, distribucion y uso de bienes y servicios. Ademas, todo uso de la tecnologia
es la ejecucion del conocimiento cientifico (Vessuri, 2002).
» Videojuegos
Segun Gomez et al. (2017) un videojuego, viene a ser un proyecto de caracter
informéatico en donde el usuario o también conocido como jugador, interactia
mediante imagenes que surgen en un ordenador con una pantalla el cual puede cambiar

de tamafo.

Sobre la hipotesis general, se establecié la siguiente: Existe relacion inversa y
significativa entre los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes del nivel

secundaria, Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba.

Segun lo analizado en la Hipotesis General se menciona a continuacion las

especificas:
a. Existe relacion inversa y significativa entre la familiaridad con los videojuegos y las

habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San

Francisco de Asis” — Huancabamba.
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b. Existe relacion inversa y significativa entre la interferencia en las actividades extra -
académicas y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria de la

Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba.

c. Existe relacion inversa y significativa entre la inquietud respecto a los videojuegos y las
habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San

Francisco de Asis” — Huancabamba.
d. Existe relacion inversa y significativa entre interferencia en las actividades académicas

y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San

Francisco de Asis” — Huancabamba.
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Mencionamos las tabla sobre Operacionalizacion de Variables.

Tabla 1 Operacionalizacion de Variables.

. Definicion Definicién . . . -
Variable ) Dimensiones Indicadores Items Escala Instrumentos
conceptual operacional
Gomez gt al. (2917) Para | dicion d - Gusto por los videojuegos 1,2
un videojuego, viene  Fara 1a meaicion 0& - pamiliaridad con . Conocimiento de variedad 3,4 Nada de
a ser un proyecto de  10s _\/lde,OJuegos_ ¢ los videojuegos . |dentificacion como buen jugador 5, 6 acuerdo
caracter informatico realizara mediante
en donde el usuario el cuestionario de Poco de
ié i una escala ordinal . .
o también C_O”OZ'O'O conformada nor 19 'Mterferenciaen - Falta de control del tiempo 7,8 acuerdo
?Otmo y JU%? Otr’ toms. de acEer doo |lasactividades - Pocashoras de descanso 9,10
nieractia mediante . " " extra-académicas - Poco tiempo a la familia 11 Ni de acuerdo
imagenes que surgen  cuatro dimensiones: ni en Cuestionario
Videojuegos en un ordenador con familiaridad con los desacuerdo
videojuegos, . L, .
una pantalla el cual  VIdeoJuego: _ - Busca informacién de los juegos 12,13
puede cambiar de interferenciaenlas  Inquietud respecto . apoiro de dinero 14 Bastante de
tamafio. Como todo  actividades extra - a los videojuegos _ ynversaciones solo de juegos 15, 16 acuerdo
juego, este cuenta académicas, ’
con ciertos  inquietud respecto a Totalmente de
reglamentos 'y un los v}:deo;u_egos Iy 2 Interferenciaen - Falta de asistir a clases 17 acuerdo
sistema de mtgr_zrednma enlas las actividades - Olvida hacer tareas escolares 18
reconocimientos de actividades académicas - Olvida actividades del colegio 19

forma que existe un
estimulo innato para
buscar la victoria.

académicas.

34



Habilidades
sociales

Costales et al.
(2014) se les conoce
como habilidades
sociales a todas
aquellas

conformadas por
reacciones verbales
y  también no
verbales

ocasionados en
eventos

establecidos, por
medio de estas,

todos pueden
manifestar sus
emociones,

intereses, opiniones
sin algun tipo de
ansiedad y de forma
no aversiva.

Para la medicién de
las habilidades
sociales se realizara
mediante un
cuestionario por 18
items, de acuerdo a
tres  dimensiones:
logro de objetivos
comunicativos,
manejo  de las
emociones y
trabajar con otros.

Logro de
objetivos
comunicativos

Trabajar con otros

Manejo de
emociones

Asertividad
Participacion
Pasion por los objetivos

Sociabilidad
Respeto hacia los demas
Solicitud de apoyo

Autoestima
Optimismo
Autocontrol

1,2
3,4
5,6

7,8
9,10
11, 12

13, 14
15, 16
17,18

Nunca
Casi nunca
A veces Cuestionario
Casi siempre

Siempre
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II: METODOLOGIA

2.1. Objeto de Estudio

Por su nivel de abstraccion ha sido fundamental, debido a su enfoque: cuantitativa, de
acuerdo al objetivo: relacional, debido al empleo de sus variables son no experimental con
base al limite de tiempo fue transversal.

Segun Naupas et al. (2014), el desarrollo de una investigacion tipo Basico emplea
teorias decretadas y los instrumentos para sefialar un fendmeno tan igual como sucede en
una realidad determinada, sin ningun proposito de alterarlo.

Para Gomez (2012), la presente es cuantitativa segun dichas variables en estudio donde
se separan de la hipétesis y, se enfoca en los resultados que se encontraron segun las
respuestas de los instrumentos que se usaron para medir, para después ser recopilados y
encausados hasta generar las respectivas conclusiones.

Para Hernandez et al. (2014) indica que cuando el resultados de las investigaciones de
grado relacional son: “las que buscan conocer el grado de relacidon o asociacion que existe
entre dos 0 més variables en una muestra” (p. 93).

Por otra parte, para Morlote y Celiseo (2004) los estudios no experimentales se
caracterizan por: “basarse mas en la observacion que en la manipulacion intencionada de
variables y los podemos aplicar en cualquier rama del conocimiento” (p. 83).

El informe se desarrollara mediante el método hipotético deductivo. De acuerdo con
Bernal (2010): Cada tipo de este método plantea una hipotesis deben ser comprobadas y

segun las conclusiones encontradas se deduce cual de ellas deben afrontarse.

De acuerdo con Naupas et al. (2014), este modelo de estudios correlacionales no
experimentales: Indican que no se hace uso de estimulacién intencionada, por lo que se busca
medir la relacidn existente en una determinada realidad

Segun Monje (2011), las investigaciones transversales se determinan que la aplicacion
de los instrumentos de medicion se realiza en un Unico momento. Este estudio se desarrollara
bajo un disefio cuyo tipo es correlacional No experimental con un alcance de tiempo

transversal.
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El disefio no experimental correlacional se presenta
/ ;
'V'\ r

0,

En donde:

M = Estudiantes del nivel secundaria de la Institucién Educativa de la
Provincia de Huancabamba de la regién de Piura.

Ol = Videojuegos

02 = Habilidades sociales

r = Relacion

En la presente investigacion la poblacion ha sido realizada para 495 alumnos del nivel
secundaria, Institucion Educativa San Francisco de Asis, Huancabamba — Piura, afio 2022.
Segun Naupas et al. (2013) mencionan que la poblacion es un conjunto de varios individuos,
personas o instituciones de los cuales son motivo de investigacién en un determinado

momento” (p. 246).

Tabla 2 Distribucion de estudiantes de la I.E. San Francisco de Asis

Grado de nivel secundaria Estudiantes
Primero 101
Segundo 105
Tercero 93
Cuarto 88
Quinto 98
Total 495

Nota. Informacidn extraida de la base de datos de matriculados

Con respecto a la muestra de estudio, segiin Naupas et al. (2013) La muestra es el
subconjunto, poblacién o una parte del universo seleccionado por diversos métodos, siempre

teniendo en cuenta la representatividad del Universo.
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Para establecer el tamafio de muestra, se ha utilizado la siguiente informacion:

N: Poblacion =495
Z1.an: Valor Z al 95% de confianza = 1.96
p: La probabilidad de ocurrencia =0.5
q: Constante =05
d: Error de precision =0.09
n: La muestra =i?

Reemplazando estos datos en la siguiente formula:

N % Z?2
* (1_%)*p*q

n=
2+ (N=D+Z _a*p*q
2

) 1962 (05) (0.5) (495)
N~ 0097 495-1) + 1962 (05) (05)

n=96

Por lo tanto, segun los resultados la muestra es de 96 estudiantes del nivel secundaria,

siendo 48 alumnos del segundo grado y 48 estudiantes del tercer grado de nivel secundaria.

Tabla 3 Distribucion de la muestra por grado del nivel secundaria.

Grado Estudiantes
SEGUNDO 48
TERCERO 48

Total 96

Nota. Informacidn extraida de la base de datos de matriculados
Criterios de inclusion

Estudiantes que contaban con juegos instalados en su celular o computadora en
casa, siendo 96 el total de estudiantes que si cumplen con el criterio.
Criterios de exclusion

Estudiantes que no contaban con juegos instalados en su celular o computadora en

casa, siendo cero estudiantes que cumplen con el criterio.
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Maya (2014) indica que es una herramienta inmersa en toda investigacion cientifica

determinando cuéles son los elementos de dicha poblacion debe ser examinados, siendo el

fin de efectuar conclusiones respecto a dicha poblacion.

Por lo tanto se empled un muestreo probabilistico aleatorio simple, dado que se desea

trabajar con los estudiantes del 2do y 3er grado de secundaria.

2.2.

Técnicas e instrumentos de recojo de datos

La técnica para medir la variable videojuegos y la variable habilidades sociales ha
sido la encuesta.

Bernal (2010) indica que la encuesta es una técnica para poder recolectar datos
cuya finalidad es recabar la percepcion de individuos respecto a lo investigado, el cual
harian posibles inferencias en la toma de decisiones

De acuerdo con Maya (2014) habla del cuestionario como el Instrumento que esta
conformado por varias preguntas con sus respectivas respuestas abiertas y otras
cerradas segun los investigadores, Por lo tanto para la medicion de dichas variables
videojuegos y habilidades sociales, ha sido el cuestionario. el cual fue aplicado a 96
estudiantes para dicha muestra en estudio. El cuestionario para la variable videojuegos
ha estado compuesto de 19 items en escala ordinal para cada uno, mientras que el
cuestionarios aplicado para medir las habilidades sociales ha estado compuesto de 18
items.

La validez se ha realizado mediante la técnica de juicio de tres expertos de
educacion, los cuales tendran que valorar el contenido de cada item de los dos
cuestionarios y la relacion con los indicadores y dimensiones de las variables de
estudio. En tal sentido, los tres validadores expertos han llegado a la conclusion que
dichos cuestionarios si son convenientes para ponerla en préactica.

Siendo los expertos que validaron los instrumentos los siguientes:
- Mtro. Julio Néstor Davila Rojas
- Mg. Santos Edinson Garcia Villegas

- Mg. Karina Danitza Leandro Bricefio

Con el “Alfa de Cronbach” se ha determinado el nivel de confiabilidad de cada
uno de los instrumentos de medicion. Para tal fin, se aplicé los dos cuestionarios en la

muestra piloto conformado por 15 estudiantes del segundo grado de nivel secundaria
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de otro colegio de Huancabamba. Seguido de ello, se desarroll6 mediante una prueba
estadistica llegando a obtener un coeficiente de fiabilidad de 0.817 para el cuestionario

sobre uso de la primera variable y 0.834 sobre la segunda variable.

2.3. Andlisis de Informacion.

Luego se ha procedido a la tabulacion de todos los datos recogidos en Microsoft
Excel del paquete de Office 2019, asimismo, en dicho programa se han elaborado
tablas de frecuencias con sus respectivos graficos para ambas variables con sus
respectivas dimensiones como parte del analisis de estadistica descriptiva.

Con respecto al analisis estadistico inferencial, se hizo el uso del SPSS V. 25 para
aplicar la normalidad mediante la prueba de “Kolmogorov Smirnov”, con la finalidad
de dar a conocer si dichos datos de las dos variables siguen o no una distribucién
normal, en tal sentido nos ha permitido decidir que la prueba estadistica adecuada es
la “Rho de Spearman” para medir las correlaciones que también se realizaran en el

programa estadistico mencionado anteriormente.

2.4. Aspectos éticos en Investigacion
En el presente informe no se ha evidenciado ningin modo de plagio de la
informacion que se haya consignado, ademas, todos los capitulos seran elaborados
respetando los lineamientos de la Guia de Redaccion brindada por la “Universidad
Catolica de Trujillo Benedicto XVI”.

Con respecto al criterio de consentimiento informado y aprobacién de la
participacion, la adaptacion de los instrumentos para medir se realizara con previa
autorizacion de la autoridad de educacion correspondiente de la institucién en estudio.

Con respecto al criterio de intimidad, anonimato y confidencialidad de los datos
recogidos en la investigacion, todos los cuestionarios seran de caracter anonimo en

cuanto a la identidad de sus colaboradores.

I11: RESULTADOS

3.1. Presentacion y analisis de resultados
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3.1.1. Nivel de la variable Videojuegos

Tabla 4 Nivel del uso de videojuegos en estudiantes del nivel secundaria, Institucion
Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba

Calificacion Rango Frec. %
Desde Hasta
Nivel Bajo 19 44 8 8.3%
Nivel Medio 45 70 46 47.9%
Nivel Alto 71 95 42 43.8%
Total 96 100%

Nota. Informacion obtemda del cuestionaro aplicado

Figura 1 Nivel del uso de videojuegos en los estudiantes del nivel secundaria de la
Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba

47.9%
50.0% 43.8%

45.0%
40.0%
35.0%
30.0%
25.0%
20.0%
15.0% 8.3%

10.0%
5.0%

0.0% Nivel Bajo Nivel Medio Nivel Alto
Nota. Informacion obtenida del cuestionario aplicado
De acuerdo a latabla 4 y Figura 1, se visualiza que el 43.8% de los estudiantes de nivel
secundaria de la Institucidon Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba 2022,
reflejan un alto nivel del uso de videojuegos; luego con un 47.9% un nivel medio y el 8.3%

de un bajo nivel

3.1.2. Nivel de la variable Videojuegos por dimensiones

a. Nivel de la dimension familiaridad con los videojuegos

41



Tabla 5 Nivel de la dimensién familiaridad con los videojuegos

Rango
Calificacion __ Frec. %
Desde Hasta
Nivel Bajo 6 13 6 6.3%
Nivel Medio 14 21 37 38.5%
Nivel Alto 22 30 53 55.2%
Total 96 100%

Nota. Intormacion obtemda del cuestionario aplicado

Figura 2 Nivel de la dimension familiaridad con los videojuegos

60.0%

50.0%
38.5%

40.0%

30.0%

20.0%
6.3%

10.0%

0.0% Nivel Bajo Nivel Medio

Nota. Informaci6n obtenida del cuestionario aplicado

55.2%

Nivel Alto

De acuerdo a latabla 5y Figura 2, se visualiza que el 55.2% de los estudiantes de nivel

secundaria de la Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba, reflejan un

nivel alto de familiaridad con los videojuegos; seguido de un 38.5% en un nivel medio y el

6.3% con un bajo nivel.

b. Nivel de la dimensién interferencia en las actividades extra — académicas
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C.

Tabla 6 Nivel de la dimensién interferencia en las actividades
extra — académicas

o Rango
Calificacion _ Frec. %
Desde Hasta
Nivel Bajo 5 11 6 6.3%
Nivel Medio 12 18 47 49.0%
Total 96 100%

Nota. Informacion obtemida del cuestionario aplicado

Figura 3 Nivel de la dimension interferencia en las actividades extra —
académicas
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Nota. Informacion obtenida del cuestionario aplicado

De acuerdo a la tabla 6 y Figura 3, se visualiza que el 49.0% de los
estudiantes de nivel secundaria de la Institucion Educativa “San Francisco de
Asis” — Huancabamba, reflejan un nivel medio de interferencia en las
actividades extra — academicas por el uso de videojuegos; seguido de un 44.8%

un nivel alto y el 6.3% un nivel bajo.

Nivel de la dimensién inquietud respecto a los videojuegos
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Tabla 7 Nivel de la dimension inquietud respecto a los videojuegos

Rango
Calificacion Frec. %
Desde Hasta
Nivel Bajo 5 11 7 7.3%
Nivel Alto 19 25 46 47.9%
Total 96 100%

Nota. Informacion obtemda del cuestionario aplicado

Figura 4 Nivel de la dimension inquietud respecto a los videojuegos
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Nota. Informacion obtemda del cuestionario aplicado

De acuerdo a la tabla 7 y Figura 4, se visualiza que el 47.9% de los
estudiantes de nivel secundaria de la Institucion Educativa “San Francisco de
Asis” — Huancabamba, reflejan un nivel alto de inquietud respecto al uso de

videojuegos; seguido de un 44.8% un nivel medio y el 7.3% un nivel bajo.

d. Nivel de la dimension interferencia en las actividades académicas

Tabla 8 Nivel de la dimension interferencia en las actividades académicas
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Rango

Calificacion Frec. %
Desde Hasta
Nivel Bajo 3 6 6 6.3%
Nivel Medio 7 10 35 36.5%
Nivel Alto 11 15 55 57.3%
Total 96 100%

Nota. Informacion obtenida del cuestionario aplicado

Figura 5 Nivel de la dimension interferencia en las actividades académicas
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Nota. Informacion obtemda del cuestionario aplicado

De acuerdo a la tabla 8 y Figura 5, se visualiza que el 57.3% de los
estudiantes de nivel secundaria de la Institucion Educativa “San Francisco de
Asis” — Huancabamba, reflejan un nivel alto de interferencia en las actividades
académicas por el uso de videojuegos; seguido de un 36.5% un nivel medio y

el 6.3% un nivel bajo.

3.1.3. Nivel de la variable Habilidades Sociales
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Tabla 9 Nivel de habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria,
Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba

Rango
Calificacion Frec. %
Desde Hasta
Nivel Bajo 18 41 42 43.8%
Nivel Medio 42 65 40 41.7%
Nivel Alto 66 90 14 14.6%
Total 96 100%

Nota. Informaci6on obteruda del cuestionario aplicado

Figura 6 Nivel de habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria,
Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba
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Nota. Informaci6on obteruda del cuestionario aplicado

De acuerdo a la tabla 9 y Figura 6, se visualiza que el 43.8% de los
estudiantes de nivel secundaria de la Instituciéon Educativa “San Francisco de
Asis” — Huancabamba 2022, reflejan un nivel bajo de habilidades sociales;

seguido de un 41.7% un nivel medio y el 14.6% un nivel alto.

3.1.4. Nivel de la variable Habilidades Sociales por dimensiones
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a. Nivel de la dimensidn logro de objetivos comunicativos

Tabla 10 Nivel de la dimensidn logro de objetivos comunicativos

o Rango
Calificacion _ Frec. %
Desde Hasta
Nivel Bajo 6 13 28 29.2%
Nivel Medio 14 21 46 47.9%
Nivel Alto 22 30 22 22.9%
Total 96 100%

Nota. Informacion obtenida del cuestionario aplicado

Figura 7 Nivel de la dimension logro de objetivos comunicativos
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Nota. Informacion obtenida del cuestionario aplicado

22.9%

Nivel Alto

De acuerdo a la tabla 10 y Figura 7, se visualiza que el 29.2% de los

estudiantes de nivel secundaria de la Institucion Educativa “San Francisco de

Asis” —Huancabamba, reflejan un nivel bajo de la dimension logro de objetivos

comunicativos, seguido por 47.9% reflejan un nivel medio y el 22.9% nivel

alto.

b. Nivel de la dimension trabajar con otros
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Tabla 11 Nivel de la dimension trabajar con otros

Rango
Calificacion _ Frec. %
Desde Hasta
Nivel Bajo 6 13 43 44.8%
Nivel Medio 14 21 37 38.5%
Nivel Alto 22 30 16 16.7%
Total 96 100%

Nota. Informacion obtemda del cuestionario aplicado

Figura 8 Nivel de la dimensidn trabajar con otros

44.8%

45.0% 38.5%

40.0%
35.0%
30.0%
25.0%

16.7%
20.0%

15.0%

10.0%

5.0%

0.0% Nivel Bajo Nivel Medio Nivel Alto

Nota. Intormacion obtenida del cuestionario aplicado

De acuerdo a la tabla 11 y Figura 8, se visualiza que el 44.8% de los
estudiantes de nivel secundaria de la Institucion Educativa “San Francisco de
Asis” —Huancabamba, reflejan un nivel bajo de la dimensidn trabajar con otros,

seguido por 38.5% reflejan un nivel medio y el 16.7% nivel alto.

c. Nivel de la dimension manejo de las emociones
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Tabla 12 Nivel de la dimension manejo de las emociones

Rango
Calificacion _ Frec. %
Desde Hasta
Nivel Bajo 6 13 43 44.8%
Nivel Medio 14 21 33 34.4%
Nivel Alto 22 30 20 20.8%
Total 96 100%

Nota. Intormacion obtemda del cuestionario aplicado

Figura 9 Nivel de la dimensién manejo de las emociones
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Nota. Informacion obtemda del cuestionario aplicado

De acuerdo a la tabla 12 y Figura 9, se visualiza que el 44.8% de los
estudiantes de nivel secundaria de la Institucion Educativa “San Francisco de
Asis” — Huancabamba, reflejan un nivel bajo de la dimension manejo de las

emociones, seguido por 34.4% reflejan un nivel medio y el 20.8% nivel alto.

3.1.5. Prueba de normalidad
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Tabla 13 Prueba de normalidad de “Kolmogorov Smirnov” para variables y

dimensiones

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Familiaridad con los videojuegos 0.170 96 0.000
;r;gedrgra;?:;ia en las actividades extra- 0.113 9% 0.004
Inquietud respecto a los videojuegos 0.111 96 0.005
Interferencia en las actividades académicas 0.201 96 0.000
Variable 1: Videojuegos 0.145 96 0.000
Logro de objetivos comunicativos 0.140 96 0.000
Trabajar con otros 0.207 96 0.000
Manejo de emociones 0.196 96 0.000
Variable 2: Habilidades sociales 0.143 96 0.000

Nota. Informacion obtenida de la aplicacion del software SPSS V. 25

De acuerdo a la tabla 13, se ha utilizado la prueba de normalidad “Kolmogorov-
Smirnov” dado que el tamafio de la muestra supera los 50, se ha obtenido por hallazgo
valores de significancia menores al error maximo permitido de 0.05, tanto para la
variable videojuegos como para la variable habilidades sociales y sus respectivas
dimensiones. En tal sentido, se afirm6 que las dos variables y todas las dimensiones

estan alineados a una distribucion no normal. En cuanto para el contraste de la presente

hipotesis de investigacion, se ha decidido utilizar la prueba “Rho de Spearman”.

3.1.6. Prueba de hipétesis general



Hipotesis general:

Hai: Existe relacion inversa y significativa entre los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San Francisco de
Asis” — Huancabamba.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San Francisco de

Asis” — Huancabamba.

Tabla 14 Prueba “Rho de Spearman” para el contraste de la hipotesis general

. ) Variable 2:
variable 1. = lidades
Videojuegos :
sociales
CoeﬁcieI[}te de 1.000 -0.639
correlacion
Variable 1: ) ;
e Sig. (bilateral) 0.000
N 96 96
Rho de
Spearman i
p Coeﬁ(:leI[}te de -0.639 1.000
correlacion
Variable 2:
Habilidades Sig. (bilateral) 0.000
sociales
N 96 96

Nota. Informacién obtenida de la aplicacion del software SPSS V. 25

De acuerdo a la tabla 14, se utilizd la prueba “Rho de Spearman” de la cual se ha
obtenido por hallazgos un indicador correlacional entre dichas variables de estudio, un
valor de (r = -0.639) y con respecto a la sig. de la prueba empleada se obtuvo (p =
0.000), siendo este ultimo dato menor al error establecido de 0.05. En tal sentido, se
acepta Hi, en otras palabras, existe relacion inversa y significativa entre los
videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucién

Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba 2022.

3.1.7. Prueba de hipdtesis especifica 1
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Hipotesis especifica 1:

Ha: Existe relacion inversa y significativa entre la familiaridad con los videojuegos y
las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San
Francisco de Asis” — Huancabamba.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre la familiaridad con los videojuegos
y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa

“San Francisco de Asis” — Huancabamba.

Tabla 15 Prueba “Rho de Spearman” para el contraste de la hipotesis especifica 1

Familiaridad con Variable 2:
R Habilidades
los videojuegos .
sociales
Coeﬂ(:lelrfte de 1.000 -0.658
correlacion
Familiaridad
con los Sig. (bilateral) 0.000
videojuegos
N 96 96
Rho de
Spearman c
p Coeﬂ(:leI[}te de -0.658 1.000
correlacion
Variable 2:
Habilidades Sig. (bilateral) 0.000
sociales
N 96 96

Nota. Informacién obtenida de la aplicacion del software SPSS V. 25

De acuerdo a la tabla 15, se utilizo la prueba “Rho de Spearman” de la cual se ha
obtenido por hallazgos un indicador correlacional entre las variables de estudio, un
valor de (r = -0.658) y con respecto a la sig. de la prueba empleada se obtuvo (p =
0.000), siendo este ultimo dato menor al error establecido de 0.05. En tal sentido, se
acepta Hi, en otras palabras, existe relacion inversa y significativa entre la familiaridad
con los videojuegos Yy las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria,

Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba 2022.

3.1.8. Prueba de hipdtesis especifica 2
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Hipotesis especifica 2:

Ha: Existe relacion inversa y significativa entre la interferencia en las actividades extra
-académicas y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria de la
Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre la interferencia en las actividades
extra -académicas y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria de la

Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba.

Tabla 16 Prueba “Rho de Spearman” para el contraste de la hipotesis especifica 2
Interferencia en

las actividades Variable 2:
Habilidades
extra- )
o sociales
académicas
Coeficiente de 1.000 -0.631
Interferenciaen  correlacion
las actividades ; :
e Sig. (bilateral) 0.001
académicas
96 96
Rho de N
Spearman Coeﬁcielrfte de -0.631 1.000
. correlacion
Variable 2:
Habilidades Sig. (bilateral) 0.001
sociales
N 96 96

Nota. Informacién obtenida de la aplicacion del software SPSS V. 25

De acuerdo a la tabla 16, se utilizo la prueba “Rho de Spearman” de la cual se ha
obtenido por hallazgos un indicador correlacional entre las variables de estudio, un
valor de (r = -0.631) y con respecto a la sig. de la prueba empleada se obtuvo (p =
0.000), siendo este ultimo dato menor al error establecido de 0.05. En tal sentido, se
acepta H1, en otras palabras, existe relacion inversa y significativa entre la
interferencia en las actividades extra -académicas y las habilidades sociales en
estudiantes del nivel secundaria de la Institucién Educativa “San Francisco de Asis” —
Huancabamba 2022.

3.1.9. Prueba de hipdtesis especifica 3
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Hipaotesis especifica 3:

Ha: Existe relacion inversa y significativa entre la inquietud respecto a los videojuegos
y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucién Educativa
“San Francisco de Asis” — Huancabamba.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre la inquietud respecto a los
videojuegos Yy las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion

Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba.

Tabla 17 Prueba “Rho de Spearman” para el contraste de la hipotesis especifica 3

Inquietud Variable 2:
respecto a los Habilidades
videojuegos sociales
Coeﬂcielrfte de 1.000 -0.702
. correlacion
Inquietud
respecto a los Sig. (bilateral) 0.000
videojuegos
N
Rho de % %
Spearman Coeﬂcielrfte de -0.702 1.000
- correlacion
Variable 2:
Habilidades Sig. (bilateral) 0.000
sociales
N 96 96

Nota. Informacion obtenida de la aplicacién del software SPSS V. 25

De acuerdo a la tabla 17, se utilizo la prueba “Rho de Spearman” de la cual se ha
obtenido por hallazgos un indicador correlacional entre las variables de estudio, un
valor de (r = -0.702) y con respecto a la sig. de la prueba empleada se obtuvo (p =
0.000), siendo este ultimo dato menor al error establecido de 0.05. En tal sentido, se
acepta H1, en otras palabras, existe relacion inversa y significativa entre la inquietud
respecto a los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes del nivel

secundaria, Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba 2022.

3.1.10. Prueba de hipotesis especifica 4
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Hipotesis especifica 4:

Hai: Existe relacion inversa y significativa entre la interferencia en las actividades
académicas y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion
Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre la interferencia en las actividades
académicas y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucién

Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba.

Tabla 18 Prueba “Rho de Spearman” para el contraste de la hipotesis especifica 4

Interferencia en Variable 2;
las actividades Habilidades

académicas sociales
Coeficiente de 1.000 0.621
correlacion
Interferencia en
las actividades  Sig. (bilateral) 0.001
académicas
N 96 96
Rho de
Spearman Coeficiente de
correlacion -0.621 1.000
Variable 2:
Habilidades Sig. (bilateral) 0.001
sociales
N 96 96

Nota. Informacion obtenida de la aplicacion del software SPSS V. 25

De acuerdo a la tabla 18, se utilizé la prueba “Rho de Spearman” de la cual se ha
obtenido por hallazgos un indicador correlacional entre las variables de estudio, un valor de
(r=-0.621) y con respecto a la sig. de la prueba empleada se obtuvo (p = 0.000), siendo este
altimo dato menor al error establecido de 0.05. En tal sentido, se acepta H1, en otras palabras,
existe relacion inversa y significativa entre la interferencia en las actividades académicas y
las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San

Francisco de Asis” — Huancabamba 2022.
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IV: DISCUSION

Respecto a determinar la relacion entre los videojuegos y las habilidades sociales en
estudiantes del nivel secundaria, Institucion Educativa “San Francisco de Asis” —
Huancabamba. Para tal fin, se aplico dos cuestionarios de escala ordinal en la muestra de 96
estudiantes, adquirido por hallazgos un indicador correlacional de valor (r = -0.639) y con
respecto a la sig. de la prueba empleada se obtuvo (p = 0.000), siendo este Gltimo dato menor
al error establecido de 0.05. En tal sentido, permitié asegurar que si existe relacion inversa
y significativa entre ambas variables de la institucion en estudio.

Lo expuesto anteriormente se asemejan a la investigacion que ha sido elaborada por
Pillaca (2020) donde la finalidad es medir el grado de asociacion entre las variables uso de
videojuegos y habilidades sociales en los estudiantes del nivel secundario, usando una
muestra compuesta de 256 alumnos, obteniendo un indice de correlacion (r = -0.529) y una
importancia de valor (p = 0.001) siendo menor al 0.05 de error estipulado, concluyendo que

existe relacion inversa y fuerte entre las variables de investigacion.

En cuanto al primer objetivo especifico se elabor6 dos cuestionarios para 96
estudiantes, alcanzados por hallazgos un indicador correlacional de valor (r = -0.658) y con
respecto a la sig. prueba empleada se obtuvo (p = 0.000), siendo este ultimo dato menor al
error establecido de 0.05. En tal sentido indicamos que existe una relacién inversa y muy
significativa entre la familiaridad con los videojuegos y habilidades sociales

Los resultados exhibidos en el parrafo anterior se asemejan a la tesis que ha sido
elaborada por Challco y Guzman (2018) donde se ha tenido mediante el grado de la relacion
existente entre las variables mencionadas en alumnos de la institucion en estudio, empleando
una muestra de 606 alumnos, obteniendo un indice de correlacion con valor (r = -0.639) y
una significancia de valor (p = 0.001) el cual fue menor al 0.05 de error estipulado,

concluyendo que existe relacion inversa y fuerte entre las variables de investigacion.

Respecto al segundo objetivo especifico, se aplicd dos cuestionarios para los 96
estudiantes, obteniendo por hallazgos un indicador correlacional de valor (r = -0.631) y con
respecto a la sig. de la prueba empleada se obtuvo (p = 0.000), siendo este Gltimo dato menor
al error establecido de 0.05. En tal sentido, permitié afirmar que existe relacion inversa y
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significativa entre la interferencia en las actividades extra -académicas y las habilidades
sociales en los alumnos del nivel secundaria de la institucién en estudio.

Los resultados exhibidos en el parrafo anterior se asemejan a la tesis que ha sido
elaborada por Farfan (2018) donde se tuvo por finalidad calcular el grado de relacion entre
la variable habilidades sociales con la variable motivacién, usando una muestra de 606
alumnos, obteniendo un indice de correlacién de valor (r = -0.709) y una significancia de
valor (p = 0.001) el cual fue menor al 0.05 de error estipulado, concluyendo que existe

relacion inversa y fuerte entre las variables de investigacion.

Con respecto al tercer objetivo especifico, se aplicé dos cuestionarios de escala ordinal
en una muestra de 96 estudiantes, obteniendo por hallazgos un indicador correlacional de
valor (r =-0.702) y con respecto a la sig. de la prueba empleada se obtuvo (p = 0.000), siendo
este Gltimo dato menor al error establecido de 0.05. En tal sentido, permitio afirmar que hay
relacion inversa y significativa entre la inquietud respecto a los videojuegos y las habilidades
sociales en los estudiantes del nivel secundaria de la institucion en estudio.

Los resultados revelados se asemejan a la tesis que ha sido elaborada por Pillaca (2020)
donde se tuvo por finalidad medir el grado de asociacion entre la variable uso de videojuegos
y la variable habilidades sociales en los alumnos del nivel secundario, usando una muestra
compuesta de 256 alumnos, obteniéndose indice de correlacion de (r = -0.529) y una
significancia de valor (p = 0.001) siendo menor al 0.05 de error estipulado, concluyendo que

existe relacion inversa y fuerte entre las variables de investigacion.

En cuanto al cuarto objetivo especifico sobre determinar la relacion entre la
interferencia en las actividades académicas y las habilidades sociales en alumnos del nivel
secundaria, Institucion Educativa “San Francisco de Asis” — Huancabamba 2022. Para tal
fin, se aplico dos cuestionarios de escala ordinal en una muestra de 96 estudiantes,
obteniendo por hallazgos un indicador correlacional de valor (r = -0.621) y con respecto a la
sig. de la prueba empleada se obtuvo (p = 0.000), siendo este ultimo dato menor al error
establecido de 0.05. En tal sentido, permitié afirmar que existe relacion inversa y
significativa entre la interferencia en las actividades académicas y las habilidades sociales
en estudiantes del nivel secundaria de la institucion en estudio.

Los resultados obtenidos se asemejan a la tesis que ha sido elaborada por Farfan (2018)
donde se ha tenido por finalidad calcular el grado de relacion entre la variable habilidades
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sociales con la variable motivacion, usando una muestra de 606 alumnos, obteniendo un
indice de correlacion de valor (r = -0.709) y una significancia de valor (p = 0.001) el cual

fue menor al 0.05 de error estipulado, concluyendo que existe relacién inversa y fuerte entre
las variables de investigacion.
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5.1

V: CONCLUSIONES

Conclusiones

Existe una relacién inversa y significativa entre los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes del nivel secundaria, I.E. “San Francisco de Asis” —
Huancabamba, dado que se hallé un coef. de correlacion (r = - 0.639) y valor de
sig. (p = 0.000). En tal sentido, mientras aumente el nivel de uso de videojuegos,
disminuird el nivel de habilidades sociales en los estudiantes.

Existe una relacion inversa y significativa entre la familiaridad con los videojuegos
y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, [.E. “San Francisco
de Asis” — Huancabamba, dado que se hall6 un coef. de correlacion (r = - 0.658) y
valor de sig. (p = 0.000). En tal sentido, mientras aumente el nivel de familiaridad
con los videojuegos, disminuira el nivel de habilidades sociales en los estudiantes.
Existe relacidn inversa y significativa entre la interferencia en las actividades extra
-académicas y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria de la I.E.
“San Francisco de Asis” —Huancabamba, dado que se hall6 un coef. de correlacion
(r = - 0.631) y valor de sig. (p = 0.000). En tal sentido, mientras aumente las
interferencias en las actividades extra -académicas, disminuird el nivel de
habilidades sociales en los estudiantes.

Existe relacion inversa y significativa entre la inquietud respecto a los videojuegos
y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, I.E. “San Francisco
de Asis” — Huancabamba, dado que se hallé un coef. de correlacion (r = - 0.702) y
valor de sig. (p = 0.000). En tal sentido, mientras aumente la inquietud respecto a
los videojuegos, disminuira el nivel de habilidades sociales en los estudiantes.
Existe relacion inversa y significativa entre la interferencia en las actividades
académicas y las habilidades sociales en estudiantes del nivel secundaria, I.E. “San
Francisco de Asis” — Huancabamba, dado que se hallo un coef. de correlacion (r =
- 0.621) y valor de sig. (p = 0.000). En tal sentido, mientras aumente la interferencia
en las actividades académicas, disminuird el nivel de habilidades sociales en los

estudiantes.
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V1. RECOMENDACIONES

Primera. Se recomienda al Director organizar con los docentes talleres educativos con
los estudiantes sobre temas de habilidades sociales, en cuanto a la importancia
de la comunicacion en la familia y para fomentar actividades al aire libre donde

los estudiantes participen activamente.

Segunda. Se le recomienda al Director organizar el desarrollo de charlas a los padres
de familia, para que estos puedan ejercen adecuadamente la monitorizacién y
supervision durante las horas de juego con el propdsito de prevenir

consecuencias negativas que llegan afectar la integridad de los estudiantes.

Tercera. Al director se le recomienda de gestionar la presencia de un profesional de
enfermeria en el colegio, dado que se convierte imprescindible para realizar

una deteccion y evaluacion precoz de los problemas psicolégicos y fisicos.

Cuarta. Al director se le recomienda organizar conjuntamente con el profesional de
enfermeria para brindar sesiones educativas a los padres de familia, docentes,
tutores en reconocer los signos y sintomas del exceso de videojuegos por parte

de los estudiantes.
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APENDICES Y ANEXOS

Anexo 1: Cuestionario sobre la variable Videojuegos

Muy buenos dias/tardes, estimado estudiante, esperamos tu colaboracion respondiendo con

sinceridad el presente cuestionario.

Lee con detenimiento y contesta las preguntas marcando con un aspa (X) segun la alternativa

gue creas conveniente.

Valor 1 2 3 4 5
Escala Nada de Poco de Ni de acuerdo ni | Bastante de | Totalmente
acuerdo acuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo
DIMENSIONES Opciones
N° Dimension 1: Familiaridad con los videojuegos 21345
1 | Me gusta jugar a los videojuegos
2 | He jugado habitualmente a los videojuegos
3 | He jugado muchos videojuegos
4 | Conozco muchos videojuegos
5 | Me considero bueno jugando videojuegos
6 | Los videojuegos me parecen divertidos
Dimension 2: Interferencia en las actividades extra —
N° 213|415
académicas

. Cuando juego a los videojuegos se me pasa el tiempo

volando
8 | Dedico mas tiempo a jugar los videojuegos que al deporte
9 | Me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir jugando
10 | Me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir jugando

Dedico mas tiempo a los videojuegos que a estar con mi
H familia
N° Dimension 3: Inquietud respecto a los videojuegos 21345
12 Busco informacion sobre videojuegos en revistas, tv o

internet.
13 | Me gusta competir a los videojuegos y ser el mejor.
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14 | Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos
15 | Hablo con mis amigos de videojuegos
16 | Siempre que veo una tienda de videojuegos entro.
N° Dimensién 4: Inquietud respecto a los videojuegos
17 | Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos.
Dedico mas tiempo a los videojuegos que a hacer las tareas
18 del colegio.
19 | Olvido cosas importantes mientras juego
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Anexo 2: Cuestionario sobre Habilidades sociales

Muy buenos dias/tardes, estimado estudiante, esperamos tu colaboracién respondiendo con

sinceridad el presente cuestionario.

Lee con detenimiento y contesta las preguntas marcando con un aspa (X) segun la alternativa

que creas conveniente.

Valor 1 2 3 4 5
Escala Nunca Casi nunca | Algunas veces sigrﬁﬂre Siempre
DIMENSIONES Opciones
NE Dimensidn 1: Logro de objetivos comunicativos 112131415
1 | Te sientes seguro al momento de expresarte
Defiendes de manera respetuosa tu punto de vista ante los
2 demas
3 | Sueles levantar la mano para opinar en clase
Escuchas atentamente a tus compafieros y profesores, luego
4 emites una opinion de lo que hablan
5 | Fijaslas metas cuando se retnen por trabajo de forma grupal
Haces sacrificio de tiempo y esfuerzo con tal de cumplir las
0 tareas a tiempo u otro compromiso escolar.
N° Dimensién 2: Trabajar con otros 112131415
Sueles ser una persona amigable, incluso con comparfieros
! que no conoces mucho
g | Presta atencion cuando una persona te dirige la palabra
Permites que el didlogo sea fluido dando turno a la otra
’ persona
Reconoces tu error ante una equivocacion y expresas una
10 disculpa
11 | Pides ayuda a tus comparieros de buena manera
12 | Sueles ayudar y plantear soluciones cuando te lo piden
NE Dimensién 3: Manejo de las emociones 112131415
13 | Te reconoces como una persona amigable
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14

Reconoces tus cualidades y defectos

15

Practicas actitud reconciliadora ante un conflicto

16

Estimulas a tus compafieros que, ante un fracaso académico,

se generan oportunidades para mejorar

17

De manera calmada, acepta las criticas de tus compafieros

18

Regula el ritmo y tono de voz al momento de expresarte
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Anexo 3: Ficha técnica sobre el cuestionario de Videojuegos

Nombre original del

Cuestionario sobre uso de videojuegos

instrumento:
Original: Ferrer y Ruiz (2005)
Autor'y afio: Adaptada: Diaz (2020)
Objetivo del Medir el nivel del uso de videojuegos de los estudiantes
instrumento:
96 estudiantes del nivel secundaria Institucion Educativa
Usuarios: San Francisco de Asis, distrito y provincia Huancabamba de

la region Piura.

Forma de administracion
0 modo de aplicacion:

El cuestionario consta de 19 items y fue aplicado de manera
virtual a cada estudiante seleccionado en la muestra de
estudio, a través de un enlace o link que pudo ser abierto en
cualquier dispositivo digital (Computadora, laptop, tablet o

celular smartphone)

Validacion

La validacion del instrumento fue realizada por tres expertos
en educacion, los cuales valoraron el contenido de cada item
y la relacion con las dimensiones de la variable y objetivos
de investigacion. Se llegé a la conclusion que el instrumento

es confiable.

Confiabilidad

En una muestra piloto de 15 estudiantes de nivel secundaria
de otra institucion educativa de Huancabamba, se les aplico
el cuestionario sobre uso de videojuegos, de donde se obtuvo
el coeficiente Alfa de Cronbach de 0.817 que es mayor a 0.7,

por lo que se afirmd que el cuestionario propuesto es

confiable para su aplicacion.
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Anexo 4: Ficha técnica sobre las Habilidades Sociales

Nombre original del

Cuestionario sobre habilidades sociales

instrumento:
Original: UNESCO (2016)
Autor'y afio: Adaptada: Diaz (2020)
Objetivo del Medir el nivel de habilidades sociales
instrumento:
96 estudiantes del nivel secundaria Institucion Educativa
Usuarios: San Francisco de Asis, distrito y provincia Huancabamba de

la region Piura.

Forma de administracion
0 modo de aplicacion:

El cuestionario consta de 18 items y fue aplicado de manera
virtual a cada estudiante seleccionado en la muestra de
estudio, a través de un enlace o link que pudo ser abierto en
cualquier dispositivo digital (Computadora, laptop, tablet o

celular smartphone)

Validacion

La validacion del instrumento fue realizada por tres expertos
en educacion, los cuales valoraron el contenido de cada item
y la relacion con las dimensiones de la variable y objetivos
de investigacion. Se lleg6 a la conclusion que el instrumento

es confiable.

Confiabilidad

En una muestra piloto de 15 estudiantes de nivel secundaria
de otra institucion educativa de Huancabamba, se les aplico
el cuestionario sobre uso de videojuegos, de donde se obtuvo
el coeficiente Alfa de Cronbach de 0.834 que es mayor a 0.7,

por lo que se afirmd que el cuestionario propuesto es

confiable para su aplicacion.
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Anexo 5: Validez de instrumentos

Validador 1:

UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Valldador:

Nos es grato dirigirnos a usted. a fin de solicitar su colaboracién como experto
para validar los instrumentos que adjunto denominado:
Cuestionario sobre uso de videojuegos y cuestionario sobre habilidades sociales. disefiado
por los bachilleres Fredy Calderén Morales y Miguel Hernan Granda Herrera cuyo
proposito es medir el nivel de relacion entre el uso de los videojuegos y las habilidades
sociales, el cual serd aplicado a estudiantes de nivel secundaria de a Institucion Educativa
San Francisco de Asis. Huancabamba - Piura, por cuanto consideramos que sus
observaciones. apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.
El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

LOS VIDEOJUEGOS Y LAS HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DEL
NIVEL SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA SAN FRANCISCO DE ASIS
- HUANCABAMBA 2022

Tesis que serd presentada a la Escuela de Posgrado de la Universidad Catdélica de Trujillo.
como requisito para obtener el grado académico de:

Maestro en Educacion con mencion en gestion y Acreditacion Educativa

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente
cada enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden
seleccionar una, varias o ninguna altemativa de acuerdo al criterio personal y profesional
del actor que responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a
redaccion, contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante
para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte
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UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucclones: Marque con una X en donde corresponde, que, segin su criterio, Si
cumple o No cumple. la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en

estudio.
Nede | CO NCL
Variable Dimensiones Indicadores “m: e
SI NO
- Gusto por estar jugando
- Habito por estar en los videojuegos
Fasmibiaridsd con: | - Dl\'crs.lda_d de tipos de \'ldccul{cgos
AR - Conocimiento sobre los videojucgos Del 1
los videojucgos . o X
- Consideracion  personal  sobre  los| alée
videojucgos
- Diversion con los videojuegos
- Tiempo que pasa jugando los videojucgos
) - Tiempo de preferencia a los videojuegos
lmcrfcltcr.!cm 0 que cstar con los amigos.
las actividades | Tiempo de preferencia a los videojucgos
extra - . Del 7 N
o que estar practicando deporte. i X
académicas - Atraccion inmediata por los videojucgos >
- Tiempo de preferencia a los videojucgos
que a la familia.
- Investigacion por nuevos videojucgos
uorsien Inquictud - Inquictud por cstar jugando videojucgos
Videojuegos toal 3 ; :
respecto 2105 | - Inversion de dincro por comprar jucgos Del 12 ;
videojuegos - Hablar con los amigos sobre videojuegos al 16 X
- Pasion por cstar en los videojuegos
Interferencia en | - Jugar en vez de realizar otras actividades
las actividades | - Jugar antes de ¢jecutar tarcas de colegio Del 17 X
académicas - Olvidar deberes por los videojucgos al 19
Logro de - Ascrtividad
bictiv i pel1 |
objctivos - Participacion al6 X
comunicativos - Pasion por los ob3ct|\os
- Sociabilidad
Habilidades Trabajar con - Rcs.pt':lo hacia los demas Del 7 %
sociales sy - Solicitud de apoyo al 12
- Autoestima
Mangjo de - Optimismo Del 13 3
e - Autocontrol al18 | ~©
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UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones de Evaluacién de items del cuestionario: Coloque en cada casilla de
valoracion la letra o letras correspondiente al aspecto cualitativo que segln su criterio,
cumple o tributa cada item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio.

Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No

adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la

variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Instrumento de mediclon sobre Uso de videojuegos

Valoracion Observaciones
- ¢ B P
N Items MA A A A
1 | Mc gusta jugar a los videcojucgos X
2 | He jugado habitualmente a los videojucgos X
3 | He jugado muchos videojucgos X
4 | Conozco muchos videojucgos X
5 | Mc considero bueno jugando videojucgos X
6 | Los videojuegos me parecen divertidos
7 Cuando juego a los videojucgos sc me pasa ¢l tiempo X
volando
8 | Dedico mas tiempo a jugar los videojucgos que al deporte | X
9 Mec acuesto tarde y me levanto temprano para seguir | X
Jugando
10 Me acucsto tarde y me levanto temprano para scguir | X
jugando
1 Dcd‘igo mas tiecmpo a los videojucgos que a estar conmi | X
familia
12 Busco mformacion sobre videojuegos en revistas, tv o | X
~ | internet.
13 | Mc gusta competir a los videojuegos y ser ¢l mejor. X
14 | Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos X
15 | Hablo con mis amigos de videojucgos
16 | Siempre que veo una tienda de videojuegos entro. X
17 | Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos. X
18 Dedico mas tiempo a los videojuegos que a hacer las | X
tarcas del colegio.
19 | Olvido cosas importantes micntras jucgo X
Total: 17 |2

Evaluado por: MTRO. JULIO NESTOR DAVILA ROJAS

D.N.L: 18987511

Fecha: 15/11/2022 Firma:
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Instrumento de medicion sobre habilidades sociales

Valoracion Observaciones
N items MA |BA |A|PA|NA
1 Te sientes scguro al momento de expresarte X
, | Defiendes de mancra respetuosa tu punto de vista
= | ante los demas
3 | Sucles levantar la mano para opinar en clase
Escuchas atemtamente a tus compaficros y
4 | profesores, lucgo emites una opinion de lo que | X
hablan
Fijas las metas cuando se retinen por trabajo de
gl X
forma grupal
Haces sacrificio de tiempo y esfuerzo con tal de
6 | cumplir las tarcas a tiempo u otro compromiso | X
escolar.
_ | Sucles ser una persona amigable, incluso con |
! comparficros gue no conoces mucho il
Presta atencion cuando una persona te dirige la =
* palabra X
Permites que ¢l didlogo sca fluido dando turno a la
? |otra persona X
Reconoces tu emror ante una equivocacion y )
10 expresas una disculpa i
11 | Pides ayuda a tus compaiicros de buena manera X
= Sucles ayudar y plantear soluciones cuando te lo
= | piden :
13 | Te reconoces como una persona amigable X
14 | Reconoces tus cualidades y defectos X
15 | Practicas actitud reconciliadora ante un conflicto X
| Estimulas a tus compaficros que. ante un fracaso N
i académico, se gencran oportunidades para mejorar X
i De mancra calmada. acepta las criticas de tus %
compancros
Regula ¢l ritmo v tono de voz al momento de
18 expresarte X
Total: 18: |3
Evaluado por: MTRO. JULIO NESTOR DAVILA ROJAS
B S50 el

D.N.L: 18987511

Fecha: 15/11/2022

ST 75
Firma: AU

£
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UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, JULIO NESTOR DAVILA ROIJAS, con Documento Nacional de Identidad N°
18987511, de profesion PROFESOR, grado académico MAESTRO EN
ADMINISTRACION DE LA EDUCACION. con codigo de colegiatura 1518987511,
labor que ejerzo actualmente como DOCENTE, en la LE. N° 80105 MAX GONZALES
NAVARRO - UCHUMARCA - BOLIVAR - LA LIBERTAD

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumentos denominados Cuestionario sobre uso de videojuegos y Cuestionario sobre
habilidades sociales, cuyo proposito es medir el nivel de relacion entre el uso de los
videojuegos y las habilidades sociales, el cual sera aplicado a estudiantes de nivel
secundaria de la Institucion Educativa San Francisco de Asis, Huancabamba — Piura.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones,

Criterlos evaluados Valoracion positiva | Valoracléon negativa
MA(@3)[BA(2)|A()| PA NA

Calidad de redaccion de los items.
Amplitud del contenido a evaluar.
Congruencia con los indicadores.
Coherencia con las dimensiones.

e Bl sl B

Apreclacion total:
Muy adecuado ( X ) Bastante adecuado( ) A= Adecuado( ) PA=Poco adecuado( )
No adecuado ( ) No aporta: ()

Trujillo, a los 15 dias del mes de Noviembre del 2022

Apellidos y nombres: MTRO. JULIO NESTOR DAVILA ROJAS  DNI: 18987511

Firma: / A ‘

78



Validador2:

UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Valldador:

Nos es grato dirigirnos a usted. a fin de solicitar su colaboracién como experto
para validar los instrumentos que adjunto denominado:
Cuestionario sobre uso de videojuegos y cuestionario sobre habilidades sociales. disefiado
por los bachilleres Fredy Calderon Morales y Miguel Hernan Granda Herrera cuyo
proposito es medir el nivel de relacion entre el uso de los videojuegos y las habilidades
sociales, el cual serd aplicado a estudiantes de nivel secundaria de a Institucion Educativa
San Francisco de Asis, Huancabamba - Piura, por cuanto consideramos que sus
observaciones. apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.
El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

LOS VIDEOJUEGOS Y LAS HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DEL
NIVEL SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA SAN FRANCISCO DE ASIS
- HUANCABAMBA 2022

Tesis que serd presentada a la Escuela de Posgrado de la Universidad Catélica de Trujillo.
como requisito para obtener el grado académico de:

Maestro en Educacion con mencion en gestion y Acreditacion Educativa

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente
cada enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden
seleccionar una, varias o ninguna altemativa de acuerdo al criterio personal y profesional
del actor que responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a
redaccion, contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante
para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte
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UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucclones: Marque con una X en donde corresponde, que, segin su criterio, Si
cumple o No cumple. la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en

estudio.
Nede | CO NCL
Variable Dimensiones Indicadores “m: e
SI NO
- Gusto por estar jugando
- Habito por estar en los videojuegos
Fasmibiaridsd con: | - Dl\'crs.lda_d de tipos de \'ldccul{cgos
AR - Conocimiento sobre los videojucgos Del 1
los videojucgos . o X
- Consideracion  personal  sobre  los| alée
videojucgos
- Diversion con los videojuegos
- Tiempo que pasa jugando los videojucgos
) - Tiempo de preferencia a los videojuegos
lmcrfcltcr.!cm 0 que cstar con los amigos.
las actividades | Tiempo de preferencia a los videojucgos
extra - . Del 7 N
o que estar practicando deporte. i X
académicas - Atraccion inmediata por los videojucgos >
- Tiempo de preferencia a los videojucgos
que a la familia.
- Investigacion por nuevos videojucgos
uorsien Inquictud - Inquictud por cstar jugando videojucgos
Videojuegos toal 3 ; :
respecto 2105 | - Inversion de dincro por comprar jucgos Del 12 ;
videojuegos - Hablar con los amigos sobre videojuegos al 16 X
- Pasion por cstar en los videojuegos
Interferencia en | - Jugar en vez de realizar otras actividades
las actividades | - Jugar antes de ¢jecutar tarcas de colegio Del 17 X
académicas - Olvidar deberes por los videojucgos al 19
Logro de - Ascrtividad
bictiv i pel1 |
objctivos - Participacion al6 X
comunicativos - Pasion por los ob3ct|\os
- Sociabilidad
Habilidades Trabajar con - Rcs.pt':lo hacia los demas Del 7 %
sociales sy - Solicitud de apoyo al 12
- Autoestima
Mangjo de - Optimismo Del 13 3
e - Autocontrol al18 | ~©
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UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones de Evaluacién de items del cuestionario: Coloque en cada casilla de
valoracion la letra o letras correspondiente al aspecto cualitativo que segln su criterio,
cumple o tributa cada item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio.

Las valoraciones son las siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No
adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Instrumento de mediclon sobre Uso de videojuegos

Valoracion Observaciones
- : B P N
N Items MA A A ol
1 | Mc gusta jugar a los videcojucgos X
2 | He jugado habitualmente a los videojucgos X
3 | He jugado muchos videojucgos X
4 | Conozco muchos videojuegos X
5 | Mc considero bueno jugando videojucgos X
6 | Los videojuegos me parecen divertidos
Cuando juego a los videojucgos sc me pasa ¢l tiempo |
7 X
volando
8 | Dedico mas tiempo a jugar los videojucgos que al deporte | X
Mec acuesto tarde y me levanto temprano para scguir
9 X
Jugando
Me acucsto tarde y me levanto temprano para scguir "
10 | - X
jugando
1 Dcd‘igo mas ticmpo a los videojucgos que a estar con mi X
familia 3
12 Busco mformacion sobre videojuegos en revistas, tv o X
~ | internet. 5
13 | Mc gusta competir a los videojuegos y ser ¢l mejor. X
14 | Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos X
15 | Hablo con mis amigos de videojucgos
16 | Siempre que veo una tienda de videojuegos entro. X
17 | Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos. X
18 Dedico mas tiempo a los videojuegos que a hacer las X
tarcas del colegio.
19 | Olvido cosas importantes micntras jucgo X
Total: 18 |1

Evaluado por: SANTOS EDINSON GARCIA VILLEGAS

D.N.L: 19697231 Fecha: 16/11/2022 Firmily =y
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Instrumento de medicion sobre habilidades sociales

Valoracion Observaciones
N items MA |BA |A|PA|NA
I | Te sicntes seguro al momento de expresarte X
, | Defiendes de mancra respetuosa tu punto de vista
= | antc los demas
3 | Sucles levantar la mano para opinar en clase >
Escuchas atemtamente a tus compaicros y
4 | profesores, lucgo emites una opinion de lo que | X
hablan
- Fijas las metas cuando se retinen por trabajo de N
= | forma grupal .
Haces sacrificio de tiempo y esfuerzo con tal de
6 | cumplir las tarcas a tiempo u otro compromiso | X
escolar.
_ | Sucles ser una persona amigable, incluso con |
! comparficros gue no conoces mucho il
Presta atencion cuando una persona te dirige la =
* palabra X
Permites que ¢l didlogo sca fluido dando turno a la
? |otra persona X
Reconoces tu emror ante una equivocacion y h
10 expresas una disculpa "
11 | Pides ayuda a tus compaiicros de bucna manera X
= Sucles ayudar y plantear soluciones cuando te lo %
= | piden .
13 | Te reconoces como una persona amigable X
14 | Reconoces tus cualidades y defectos X
15 | Practicas actitud reconciliadora ante un conflicto X
| Estimulas a tus compaficros que. ante un fracaso N
i académico, se gencran oportunidades para mejorar i
" De mancra calmada. acepta las criticas de tus %
compancros
Regula ¢l ritmo v tono de voz al momento de
18 expresarte X
Total: 18

Evaluado por: SANTOS EDINSON GARCIA VILLEGAS

D.N.L: 19697231

Fecha: 16/11/2022

Firma: —

)
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UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo. SANTOS EDINSON GARCIA VILLEGAS, con Documento Nacional de Identidad
N® 19697231, de profesion PROFESOR, grado académico MAESTRO EN
EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA, con
codigo de colegiatura 1519697231, labor que ejerzo actualmente como DOCENTE, en la
LE. N° 80689 DANIEL ALCIDES CARRION - CHICAMA - ASCOPE - LA
LIBERTAD

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumentos denominados Cuestionario sobre uso de videojuegos y Cuestionario sobre
habilidades sociales, cuyo proposito es medir el nivel de relacion entre el uso de los
videojuegos y las habilidades sociales. el cual serd aplicado a estudiantes de nivel
secundaria de la Institucion Educativa San Francisco de Asis, Huancabamba — Piura.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones,

Criterlos evaluados Valoracion positiva | Valoracléon negativa
MA(3) | BA(2) [A(1) PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreclacion total:
Muy adecuado ( X ) Bastante adecuado( ) A= Adecuado( ) PA=Poco adecuado( )
No adecuado ( ) Noaporta: ( )

Trujillo, a los 16 dias del mes de Noviembre del 2022

Apellidos y nombres: MTRO. SANTOS EDINSON GARCIA VILLEGAS
DNI: 19697231

Firma:
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Validador 3:

UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Valldador:

Nos es grato dirigirnos a usted. a fin de solicitar su colaboracién como experto
para validar los instrumentos que adjunto denominado:
Cuestionario sobre uso de videojuegos y cuestionario sobre habilidades sociales. disefiado
por los bachilleres Fredy Calderon Morales y Miguel Hernan Granda Herrera cuyo
proposito es medir el nivel de relacion entre el uso de los videojuegos y las habilidades
sociales, el cual serd aplicado a estudiantes de nivel secundaria de a Institucion Educativa
San Francisco de Asis, Huancabamba - Piura, por cuanto consideramos que sus
observaciones. apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.
El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

LOS VIDEOJUEGOS Y LAS HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DEL
NIVEL SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA SAN FRANCISCO DE ASIS
- HUANCABAMBA 2022

Tesis que serd presentada a la Escuela de Posgrado de la Universidad Catélica de Trujillo.
como requisito para obtener el grado académico de:

Maestro en Educacion con mencion en gestion y Acreditacion Educativa

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente
cada enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden
seleccionar una, varias o ninguna altemativa de acuerdo al criterio personal y profesional
del actor que responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a
redaccion, contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante
para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte
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UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucclones: Marque con una X en donde corresponde, que, segin su criterio, Si
cumple o No cumple. la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en

estudio.
Nede | CO NCL
Variable Dimensiones Indicadores “m: e
SI NO
- Gusto por estar jugando
- Habito por estar en los videojuegos
Fasmibiaridsd con: | - Dl\'crs.lda_d de tipos de \'ldccul{cgos
AR - Conocimiento sobre los videojucgos Del 1
los videojucgos . o X
- Consideracion  personal  sobre  los| alée
videojucgos
- Diversion con los videojuegos
- Tiempo que pasa jugando los videojucgos
) - Tiempo de preferencia a los videojuegos
lmcrfcltcr.!cm 0 que cstar con los amigos.
las actividades | Tiempo de preferencia a los videojucgos
extra - . Del 7 N
o que estar practicando deporte. i X
académicas - Atraccion inmediata por los videojucgos >
- Tiempo de preferencia a los videojucgos
que a la familia.
- Investigacion por nuevos videojucgos
uorsien Inquictud - Inquictud por cstar jugando videojucgos
Videojuegos toal 3 ; :
respecto 2105 | - Inversion de dincro por comprar jucgos Del 12 ;
videojuegos - Hablar con los amigos sobre videojuegos al 16 X
- Pasion por cstar en los videojuegos
Interferencia en | - Jugar en vez de realizar otras actividades
las actividades | - Jugar antes de ¢jecutar tarcas de colegio Del 17 X
académicas - Olvidar deberes por los videojucgos al 19
Logro de - Ascrtividad
bictiv i pel1 |
objctivos - Participacion al6 X
comunicativos - Pasion por los ob3ct|\os
- Sociabilidad
Habilidades Trabajar con - Rcs.pt':lo hacia los demas Del 7 %
sociales sy - Solicitud de apoyo al 12
- Autoestima
Mangjo de - Optimismo Del 13 3
e - Autocontrol al18 | ~©
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UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones de Evaluacién de items del cuestionario: Coloque en cada casilla de
valoracion la letra o letras correspondiente al aspecto cualitativo que segin su criterio,
cumple o tributa cada item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio.

Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No

adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la

variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Instrumento de medicléon sobre Uso de videojuegos

Valoracion Observaciones
N° items MA [BA[A|PA|NA
1 | Me gusta jugar a los videojuegos X
2 | He jugado habitualmente a los videojucgos X
3 | He jugado muchos videojucgos X
4 | Conozco muchos videojucgos X
5 | Mc considero bueno jugando videojucgos X
6 | Los videojuegos me parccen divertidos X
- Cuando juego a los videojucgos sc me pasa ¢l tiempo X
volando
8 | Dedico mas tiempo a jugar los videojuegos que al deporte X
o Me¢ acuesto tarde y me levanto temprano para seguir X
Jugando
Me acuesto tarde y me levanto temprano para scguir X
10 | -
Jugando
1 Dedico mas tiempo a los videojucgos que a estar con mi X
familia
12 Busco informacion sobre videojuegos en revistas. tv o X
intermet.
13 | Me gusta competir a los videojuegos v ser el mejor. X
14 | Ahorro mi dincro para gastarlo en videojuegos X
15 | Hablo con mis amigos de videojucgos X
16 | Siempre que veo una ticnda de videojuegos entro, X
17 | Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos. X
18 Dedico mas tiempo a los videojuegos que a hacer las X
tarcas del colegio.
19 | Olvido cosas importantes mientras jucgo X
Total: 19

Evaluado por: KARINA DANITZA LEANDRO BRICENO

D.N.L: 40379330 Fecha: 16/11/2022 Firma: o
|



Instrumento de medicion sobre habilidades sociales

Valoracion Observaciones
N items MA |BA |A|PA|NA
I | Te sicntes seguro al momento de expresarte X
, | Defiendes de mancra respetuosa tu punto de vista X
= | ante los demas .
3 | Sucles levantar la mano para opinar en clase X
Escuchas atemtamente a tus compaficros y
4 | profesores, lucgo emites una opinion de lo que 2%
hablan
- Fijas las metas cuando se retinen por trabajo de o
= | forma grupal .
Haces sacrificio de tiempo y esfuerzo con tal de
6 | cumplir las tarcas a tiempo u otro compromiso X
escolar.
_ | Sucles ser una persona amigable, incluso con )
! compaficros gue no conoces mucho =
Presta atencion cuando una persona te dirige la i
* palabra A
Permites que ¢l didlogo sca fluido dando turno a la 7
? |otra persona X
Reconoces tu emror ante una equivocacion y i
10 expresas una disculpa ¥
11 | Pides ayuda a tus compaiicros de buena manera X
= Sucles ayudar y plantear soluciones cuando te lo %
= | piden .
13 | Te reconoces como una persona amigable X
14 | Reconoces tus cualidades y defectos X
15 | Practicas actitud reconciliadora ante un conflicto X
| Estimulas a tus compaficros que. ante un fracaso i
i académico, se gencran oportunidades para mejorar %
i De mancra calmada. acepta las criticas de tus %
compancros
Regula ¢l ritmo v tono de voz al momento de X
18 expresarte X
Total: I8

Evaluado por: KARINA DANITZA LEANDRO BRICENO

D.N.L: 40379330

Fecha: 16/11/2022

Firma:

87



UNIVERSIDAD CATOLICA BENEDICTO XVI

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, KARINA DANITZA LEANDRO BRICENO, con Documento Nacional de Identidad
N” 40379330, de profesion Docente, grado académico Magister en Psicologia Educativa,
con codigo de colegiatura 0240379330, labor que ejerzo actualmente como Profesional
de Empoderamiento Economico para adolescentes y jovenes, en el Programa AURORA
del Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumentos denominados Cuestionario sobre uso de videojuegos y Cuestionario sobre
habilidades sociales, cuyo proposito es medir el nivel de relacion entre el uso de los
videojuegos y las habilidades sociales, el cual sera aplicado a estudiantes de nivel
secundaria de la Institucion Educativa San Francisco de Asis, Huancabamba — Piura.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones,

Criterlos evaluados Valoracion positiva | Valoracléon negativa
MA(@3)[BA(2)|A()| PA NA

Calidad de redaccion de los items.
Amplitud del contenido a evaluar.
Congruencia con los indicadores.
Coherencia con las dimensiones.

e Bl sl B

Apreclacion total:
Muy adecuado ( X ) Bastante adecuado( ) A= Adecuado( ) PA=Poco adecuado( )
No adecuado ( ) Noaporta: ()

Trujillo, a los 16 dias del mes de Noviembre del 2022

Apellidos y nombres: MG, KARINA DANITZA LEANDRO BRICENO
DNI: 40379330

Firma:
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AUTORIZACION DE USO DE INFORMACION DE EMPRESA Y/O INSTITUCION
Yo, Felix 1gnacio Flores Campos

Identificado con DNI1 U320M37Men mi calidad de director de la Institucion Educativa Secundaria San
Francisco de Asis, con codigo Modular N°03560 22 ubicada en la ciudad de Huancabamba

OTORGO LA AUTORIZACION,

A Jos Sres. Fredy Calderon Morales con DNI N? 42343075 y Miguel Hernan Granda Herrera con DNIN®
40245172, del Programa de Maestria en Informatica Educativa y Tecnologias de la Informacion, para
que utilice la siguiente informacion de la Institucion Educativa

De acceder a recoger informacion de la poblacion escolar, en una muestra de estudio de 96 estudiantes de
los grados de segundo y tercero del nivel secundaria mediante Ia aplicacion de cuestionarios y ¢l manejo
de dicha informacion, con la finalidad de que pueda desarrollar su (x) Informe estadistico, (x) Trabajo de
Investigacion, (x) Tesis para optar el grado academico de Maestro/ Doctor,

(x) Publique los resultados de la investigacion en ¢ repositorio mstitucional de la UCT.

Indicar si el Representante que autoriza la informacion de fa empresa, solicita mantener ¢l nombre o
cualquicr distintivo de la empresa en reserva, marcando con una “X™ la opeion seleccionada.

{ ) Mantener en reserva el nombre o cualquier distintivo de la empresa. o

{ ) Mencionar el nombre de la empresa ) (\/ [
: q“ 7/ ‘\v/#
% o

‘. Firma y sello del Representante Legal

N2 pwe g32099'M0

El Estudiante declara que los datos emitidos en esta carta y en el Trabajo de Investigacion, en la Tesis son
nuténticos. En caso de comprobarse la falsedad de datos, el Eswudiante sera sometido al inicio del
procedimiento disciplinario correspondiente. asimismo, asumird toda la responsabilidad ante posibles
acciones legales que la empresa, otorgante de informacion, pueda ejecutar.

by

Firma del Estudiante

DNI ‘12‘-"5" ’S!

Firma del Estudiante
DNl 40245172
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Anexo 6: Confiabilidad de instrumentos

Resumen del procesamiento de los datos — variable 1: Videojuegos

N %
Validos 96 100.0

Casos Excluidos? 0 0.0
Total 96 100.0

Nota. Informacién extraida del Programa SPSS V. 25

Estadistico de fiabilidad — variable 1: Videojuegos

Alfa de Cronbach N de elementos

0.817 19

Nota. Informacién extraida del Programa SPSS V. 25

Resumen del procesamiento de los datos — variable 2: Habilidades sociales

N %
Validos 96 100.0

Casos Excluidos? 0 0.0
Total 96 100.0

Nota. Informacién extraida del Programa SPSS V. 25

Estadistico de fiabilidad — variable 2: Habilidades sociales

Alfa de Cronbach N de elementos

0.834 18

Nota. Informacién extraida del Programa SPSS V. 25

Para ambas variables de investigacion, los valores del Alfa de Cronbach son

mayores al 0.7, por lo tanto, se puede afirmar que los cuestionarios son confiables.
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Anexo 7: Base de datos

Base de datos de la variable Videojuegos
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Base de datos de la variable Habilidades Sociales

Dim 3: Manejo de las emociones

Dim 2: Trabajar con otros
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Anexo 8: Matriz de consistencia

FORMULACION DEL

TITULO PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES | DIMENSIONES | METODOLOGIA
Los videojuegos Problema general: Hipdtesis General: Objetivo General: Tipo:
y las | ¢Cual es la relacion entre | Existe relacion | Determinar la relacion Basica, Relacional
habilidades los videojuegos y las | significativa entre  los | entre los videojuegos y
sociales €N | habilidades sociales en | videojuegos y las | las habilidades sociales Familiaridad | Método:
estudiantes del | estydiantes  del  nivel | habilidades sociales en | en estudiantes del nivel con los Hipotetico
nivel secundaria, I.E. San| estudiantes del nivel | secundaria, I.E. San videojuegos | deductivo
secundaria, LE. | Francisco de Asis | secundaria, IE.  San|Francisco de Asfs — .
San - Francisco |y o ncabamba? Francisco de Asis — | Huancabamba. Interferenciaen | D1SeN0:
de Asis - . No experimental
Huancabamba . Huancabamba. L - las actividades correlacional
Problemas especificos: Objetivos especificos: extra - transversal
= ;Cual es la relacion Hipotesis especificas: = Determinar la relacion V1: académicas O
entre la familiaridad | = Existe relacion | entre la familiaridad | Videojuegos 1
con los videojuegos y | significativa entre la| con los videojuegos y Inquietud ™ .
las habilidades sociales | familiaridad con los| las habilidades respecto a los l
en estudiantes del nivel | videojuegos y  las| sociales en estudiantes videojuegos | gn donde:
secundaria, |.E. San| habilidades sociales en | del nivel secundaria, M = Muestra
Francisco de Asis —| estudiantes del nivel | LE. San Francisco de Interferencia en (Estudiantes)
Huancabamba? secundaria, I.E. San| Asis— Huancabamba. las actividades | 01 = variable
= ;Cual es la relacion| Francisco de Asis —| = Determinar la relacion académicas Videojuegos
entre la interferencia en | Huancabamba. entre la interferencia 02 = Variable
las actividades extra - | = Existe relacion | en las actividades Habilidades
académicas y las| significativa entre la| extra -académicas y sociales
habilidades sociales en | interferencia en las las habilidades r = Relacion
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estudiantes del nivel
secundaria, L.E. San
Francisco de Asis —
Huancabamba?

¢;Cual es la relacién
entre la  inquietud
respecto a los

videojuegos y las
habilidades sociales en
estudiantes del nivel
secundaria, L.E. San
Francisco de Asis —
Huancabamba?

¢Cual es la relacién
entre la interferencia en
las actividades
académicas 'y las
habilidades sociales en

estudiantes del nivel
secundaria, 1.E. San
Francisco de Asis —
Huancabamba?

actividades
extraacadémicas y las
habilidades sociales en

estudiantes del nivel
secundaria, |.E. San
Francisco de Asis —
Huancabamba.

Existe relacion
significativa entre la

inquietud respecto a los
videojuegos y las
habilidades sociales en

estudiantes del nivel
secundaria, IL.E. San
Francisco de Asis -
Huancabamba.

Existe relacion
significativa entre la

interferencia en  las
actividades academicas y
las habilidades sociales
en estudiantes del nivel
secundaria, LLE. San
Francisco de Asis —
Huancabamba.

sociales en estudiantes
del nivel secundaria,
I.E. San Francisco de
Asis — Huancabamba.
Determinar la relacién
entre la inquietud
respecto a los
videojuegos 'y las
habilidades sociales
en estudiantes del
nivel secundaria, I.E.
San Francisco de Asis
— Huancabamba.
Determinar la relacién
entre la interferencia

en las actividades
académicas y las
habilidades sociales

en estudiantes del
nivel secundaria, I.E.
San Francisco de Asis
— Huancabamba.

V2:
Habilidades
sociales

Logro de
objetivos
comunicativos

Trabajar con
otros

Manejo de
emociones

Muestra:

Estard conformada
por 96 estudiantes
del nivel secundaria
de la |LLE. San
Francisco de Asis,
distrito y provincia
Huancabamba de la
regién Piura 2021.

Técnica:
Encuesta

Instrumentos:
Cuestionario

Métodos de

analisis de

investigacion:

- Analisis
descriptivo

- Analisis
inferencial
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