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RESUMEN

El presente estudio tiene como Objetivo, determinar la relacion entre la
dependencia a los videojuegos Yy el estrés académico en estudiantes de
secundaria de la Institucién Educativa Fortunato Zora Carvajal Tacna-2025.
Metodologia, de investigacion empleada fue de naturaleza cuantitativa,
caracterizada por un diseflo descriptivo, correlacional y transversal. La
muestra estuvo conformada por 234 estudiantes, a quienes se les aplico un
cuestionario estructurado como instrumento para la recoleccion de datos.
La técnica utilizada fue una encuesta, apegandose a los principios éticos
de confidencialidad, anonimato y consentimiento informado. Resultados,
revelaron que 65,8% de los estudiantes exhibieron baja dependencia a
videojuegos, 29,1% demostr6 dependencia promedio, y 5,1% indico alta
dependencia, con lo que ilustra un compromiso moderado con los
videojuegos entre adolescentes. En cuanto a los niveles de estrés
académico, se observd que 60,7% de los estudiantes experimentaron
“estrés severo”, 36,8% presento estrés moderado, y 2,6% enfrentd estrés
leve. Ademas, al establecer la relacién entre la adiccién a videojuegos y los
niveles de estrés académico, se calculé un valor Chi-Square (X2 = 20,949;
gl = 4; p = 0,236 > 0,05), lo que significa que no existe una relacion
estadisticamente significativa entre las dos variables. Conclusién, a pesar
de la presencia de niveles elevados de estrés académico y compromiso
moderado con los videojuegos, no se identificd asociacion significativa
entre estas variables, lo que dio como resultado la aceptacion de la

hipétesis nula.

Palabras clave: Dependencia a los videojuegos, estrés académico,

adolescentes.
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ABSTRACT

The present study has as its Objective to determine the relationship
between video game dependence and academic stress in secondary-level
students from the Fortunato Zora Carvajal Educational Institution, Tacha—
2025. Methodology of the research was quantitative, with a descriptive,
correlational, and cross-sectional design. The sample consisted of 234
students, and a structured questionnaire was applied as the data collection
instrument. The technique used was the survey, respecting the ethical
principles of confidentiality, anonymity, and informed consent. Results
showed that 65,8% of the students presented low video game dependence,
29,1% moderate dependence, and 5,1% high dependence, indicating a
moderate use of video games among adolescents. Regarding the level of
academic stress, it was observed that 60,7% of the students presented
severe stress, 36,8% moderate stress, and 2,6% mild stress. Furthermore,
when examining the relationship between video game dependence and
academic stress level, a Chi-square value was obtained (X2 = 20,949; df =
4; p = 0,236 > 0,05), indicating that there is no statistically significant
relationship between the two variables. Conclusion indicates that although
high levels of academic stress and moderate use of video games were
found, no significant association was observed between these variables;

therefore, the null hypothesis is accepted.

Keywords: Video game dependence, academic stress, adolescents.
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INTRODUCCION

La investigacion tiene como objetivo principal determinar la relacion
entre la dependencia a los videojuegos y el estrés académico en los
estudiantes del nivel secundario de la Institucién Educativa Fortunato Zora

Carvajal, Tacna — 2025.

La motivacion para abordar esta investigacion se origina a raiz del creciente
uso de los videojuegos por parte de la poblacién estudiantil sobre todo en
la etapa de la adolescencia, una practica que ha acaparado la atencion en
estos afos, ya que se lee como un medio de entretenimiento ludico, de
evasion afectiva. Pero su uso excesivo puede provocar comportamientos
de tipo adictivo que repercuten en rendimiento académico, en la salud
mental y en las relaciones sociales. Paralelamente, el estrés académico se
ha convertido en un problema comuan en estudiantes de nivel secundario al
manifestarse a través de ansiedad, agotamiento y bajo desempefio escolar.
Por ello, resulta pertinente analizar si existe relacién entre ambas variables,
ya que los videojuegos pueden desempefar tanto la funcion de distraccion

como la de alivio frente a las demandas escolares.

La eleccion de la “Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal”, se realizo
por ser una institucion representativa de la ciudad de Tacna, la cual cuenta
con una poblacién estudiantil diversa en edades, sexo y grado académico.
En el mes de setiembre ya que se encuentran en el Gltimo ciclo académico,
en la cual se observd que muchos estudiantes dedican una parte
considerable de su tiempo libre al uso de videojuegos, lo cual genera

preocupacion si esta practica influye en los niveles de estrés académico.

En este contexto, el estudio permite obtener informacion relevante sobre

los habitos tecnologicos y el bienestar emocional de los estudiantes,



constituyendo evidencia util para futuras investigaciones educativas y de

salud mental.

La investigacion se delinea en cinco capitulos:

Capitulo I, comprende la articulacién del enunciado del problema; una
elucidacién del problema en relaciéon con la formulacién del tema; los
objetivos que se han examinado; la justificacion que sustentd la
investigacion; la formulacion de hipoétesis; las variables de estudio, junto

con la operacionalizacion de dichas variables.

Capitulo Il, se aclara el marco tedrico, junto con el contexto internacional,
nacional y regional de la investigacion pertinente a la materia, ademas de

los fundamentos tedricos y las definiciones conceptuales de términos clave.

Capitulo Ill, se delinea la metodologia de investigacion; abarcando el
enfoque, el tipo y método de investigacion, la poblacién, la muestra y unidad
de analisis, las técnicas e instrumentos empleados para la recoleccion de
datos, los procedimientos para la recoleccion de datos, asi como

consideraciones de validez y confiabilidad.

Capitulo IV, se presentan las tablas y graficos de los resultados obtenidos
mediante la recopilacién de datos, permitiendo evaluar el cumplimiento de
los objetivos de la investigacion. También se incluye la discusion de los

resultados y el analisis de la prueba de hipotesis.
Capitulo V, se articulan las conclusiones, se ofrecen recomendaciones, y

posteriormente se presentan las referencias bibliograficas y los anexos

requeridos.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El estrés académico se ha convertido en un fendbmeno cada vez mas
habitual en la franja de los escolares de secundaria, sobre todo para
aquellos que en particular estan proximos a la meta final del ciclo escolar.
Este es el contexto en el que los escolares deben cumplir con exigencias
mas estrictas en el plano académico, pero también deberan enfrentarse a
toda una serie de presiones personales, familiares y sociales que afectan

notablemente su bienestar emocional.

Al cerrar el afio académico permite a los escolares llegar a la presentacion
de las evaluaciones finales, acoplarse al hecho de tener que terminar las
tareas de curso (es decir, cuadernos ejercicios, recuperar distintas
asignaturas, etc.), preocupa el hecho de tener que hacer frente a su
rendimiento académico y, en este sentido, provoca en los escolares signos
de ansiedad, preocupacion o, incluso, agotamiento. Es asi, pues, que esta
etapa es habitualmente considerada como un periodo de crisis en el que
los adolescentes deben responder a tantisimas demandas concentradas
en un periodo lo mas breve posible y, por lo tanto, superar su capacidad de

superacion.

A su vez en la sociedad moderna se consideran a los videojuegos como
uno de los fenbmenos de entretenimiento digital con mayor consumo entre
los adolescentes. Su accesibilidad a través de los distintos dispositivos
electronicos y la propia naturaleza inmersiva del videojuego hace que esta

actividad influya en la vida cotidiana de muchos jovenes. Ofrecen sin duda



beneficios tanto a nivel social como a nivel personal en el desarrollo de
habilidades como la interaccion social en el consumo de "videojuegos"; no
obstante, su uso excesivo, extremo y descontrolado podria llevar a ciertas

personas a manifestar dependencia comportamental.

La dependencia a los videojuegos se caracterizara por el patron adictivo
del comportamiento, donde los estudiantes presentan una necesidad
patolégica de jugar, priorizando esta actividad sobre otras
responsabilidades significativas como los estudios, las relaciones sociales
y el cuidado personal. La Organizacion Mundial de la Salud (OMS)
reconoce oficialmente esta condicion como un trastorno mental bajo la
denominacion de "trastorno por uso de videojuegos" en la Clasificacion
Internacional de Enfermedades, 11.2 version (CIE-11), y le atribuira efectos

negativos sobre la vida personal, familiar, educativa y social del estudiante

().

De forma similar, la Organizacién Panamericana de la Salud (OPS) alerta
sobre el uso problematico de las tecnologias digitales y sus efectos en la
salud mental de los adolescentes, haciendo énfasis en la necesidad de
fomentar habitos digitales saludables y el monitoreo de conductas

compulsivas (2)

La dependencia a videojuegos puede asociarse con efectos negativos para
el bienestar fisico y psicolégico en los estudiantes, tales como: “aislamiento
social, la ansiedad, la depresion, alteraciones del suefio y disminucion del
rendimiento académico”. Mientras tanto, el nivel secundario representa una
etapa educativa de alta exigencia, caracterizada por la complejidad
creciente del curriculo, la presion por alcanzar buenos resultados
académicos y la incertidumbre sobre el futuro profesional, todo lo cual

generard niveles significativos de estrés académico (3).



En este sentido, se llega a entender como la respuesta psicologica,
fisiolégica y conductual del estudiante ante situaciones que son percibidas
como demandas excesivas o dificiles de controlar, la cual se manifiesta en
sintomas fisicos como cefaleas y cansancio; sintomas emocionales, como
la irritabilidad y la ansiedad; y sintomas conductuales, como la postergacion
y el retraimiento social (4). Cuando este estado se prolongaba y no se
contaba con estrategias de afrontamiento adecuadas, disminuian la

motivacion, el aprendizaje y el bienestar emocional del estudiante.

El interés cientifico nacié en un contexto en el que se planteaba la posible
relacion existente entre la “dependencia a los videojuegos y el estrés
académico”, dado que los videojuegos son usados por algunos estudiantes
como un tipo de afrontamiento emocional, llegan a experimentar alivio
temporal en sus resultados académicos, aunque en realidad estaban
reforzando patrones evasivos y, por lo tanto, dificiles de cambiar para poder
llegar a ejecutar estrategias mas saludables a largo plazo, ademas, el
tiempo que los estudiantes pasaban frente a la pantalla restaba horas
destinadas para el descanso, al estudiar y la interaccion por medio del
didlogo con la familia o en el circulo de amistades, lo cual se encontraba en

consonancia con la idea de estrés académico (4).

Asi mismo en el estudio realizado en Ecuador, Chiluisa. E. En su estudio
“Vista de Dependencia a los videojuegos y su relacion con el estrés
académico en adolescentes”. Los resultados indicaron niveles de estrés
académico entre “moderado” y “severo”, sin diferencias significativas entre
géneros, mientras que la dependencia a videojuegos fue baja, con mayor
prevalencia en los varones. Lo cual no se hallé una relacion estadistica

significativa entre ambas variables (5).



Por otro lado, durante el desarrollo en las practicas preprofesionales en la
asignatura de Salud del Escolar y Adolescente, el investigador en formacion
ha podido evidenciar que un numero considerable de estudiantes dedica
una gran cantidad de tiempo al uso de videojuegos incluso durante la
madrugada. Esta situacién ha generado como consecuencia la disminucién
evidente de las horas de descanso y en el tiempo destinado al estudio,
asociandose a su vez a manifestaciones frecuentes como cansancio, falta
de concentracion en clase, irascibilidad e impulsos de ansiedad, dichas
manifestaciones tienden a aparecer de forma marcada en el periodo de
evaluaciones y actividades académicas, afectando el rendimiento y el

bienestar general de los estudiantes.

Asimismo, a partir de los testimonios recogidos de estudiantes del nivel
secundario de la “Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal”’, se ha
constatado que el uso prolongado de videojuegos se presenta con
frecuencia como un mecanismo de evasion frente a la presién académica
o al estrés. No obstante, esta conducta tiene efectos negativos que
repercuten negativamente en el rendimiento académico y en la salud

emocional del alumnado.

A pesar del aumento evidente de esta problematica en la poblacion escolar
de Tacna, se habian realizado escasas investigaciones de tipo local que se
ocupasen de una manera empirica la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y el estrés académico. De ahi surgio la necesidad de llevar a
cabo un estudio que permitiera comprender la relacion entre ambos en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora

Carvajal, Tacna - 2025.



Los resultados encontrados de la investigacion aportarian evidencias
contextualizadas y relevantes, que servirian para la elaboracién de politicas
educativas, de programas de salud mental escolar y estrategias preventivas
gue respondiesen a las realidades y necesidades de los adolescentes de

la poblacion evaluada.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Existe relacidon entre la dependencia a los videojuegos y el estrés
académico en los estudiantes del nivel secundario de la Institucién

Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna-2025?

1.3 OBJETIVOS:

1.3.1 Objetivo general
Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y
el estrés académico en estudiantes del nivel secundario de la

Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacha-2025.

1.3.2 Objetivos especificos

- Identificar el nivel de dependencia a los videojuegos en los
estudiantes del nivel secundario de la Institucién Educativa
Fortunato Zora Carvajal, 2025.

- Determinar el nivel de estrés académico en los estudiantes
del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora
Carvajal, 2025.

- Establecer la relacion entre la dependencia a los videojuegos
y el estrés académico en los estudiantes del nivel secundario

de la Institucién Educativa Fortunato Zora Carvajal, 2025.



1.4 JUSTIFICACION

JUSTIFICACION TEORICA

Bandura A. (6), en la Teoria del Aprendizaje Social, expres6 que los
estudiantes aprenden conductas a través de la observacién de aquellos que
lo rodea, entendiendo asi el por qué muchos imitan la frecuencia del uso
de videojuegos por parte de sus pares. Cuando la confianza que tiene un
adolescente en su desempefio académico es baja, éste puede caer en el
uso de los videojuegos como una forma de sentirse competente o
reconocido. En tal caso, la conducta de usar y jugar a videojuegos se
perpetda. Adicionalmente la conducta, el entorno y los procesos personales
se afectan mutuamente, por lo que el excesivo uso del videojuego puede
conllevar estrés académico, pero a su vez el estrés puede también llevar al

uso de videojuegos, produciendo una espiral dificil de romper.

Lazarus R. y Folkman S. (7), a partir de la Teoria Transaccional del “Estrés
y el Afrontamiento”, afirmaron que el estrés depende de la interpretacion
gue hacen los estudiantes de una demanda escolar y de sus recursos para
afrontar dicha situacién. En este sentido cabe pensar que los videojuegos
pueden ser una manera rapida para huir del estrés, pero su uso
descontrolado se puede convertir en una estrategia ansiégena que
incrementa el estrés de forma crénica. Los autores concluyen que el estrés
y la forma de afrontarlo estan mediados por variables personales y sociales,
por lo que proponen promover estrategias de afrontamiento mas

adaptativas.



En conjunto, ambas teorias permiten comprender como los videojuegos
pueden pasar de ser una forma de liberacion de la fatiga asociada a la carga
académica a convertirse, cuando se utilizan de manera inadecuada, en un

factor que incrementa el estrés en los y las adolescentes.

JUSTIFICACION SOCIAL

La presente investigacion sera de beneficio directo para la comunidad
educativa de la “Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal’,
especificamente para los estudiantes del nivel secundario. Actualmente,
esta poblacién no cuenta con estudios previos que permitan identificar los
niveles de dependencia a los videojuegos ni la presencia del estrés
académico. En este sentido, el estudio permitira visibilizar una problematica
que podria estar afectando el bienestar emocional, social y académico de
los adolescentes, contribuyendo asi al disefio de estrategias de
intervencidn orientadas a mejorar su calidad de vida educativa. Para ello,
la recoleccion de informacién se realizé durante el mes de septiembre del
2025, periodo en el que los estudiantes suelen presentar una mayor carga
académica y evaluaciones, lo que permite analizar con mayor precision la

presencia del estrés académico y su relacion con el uso de los videojuegos.

JUSTIFICACION PRACTICA

El fundamento para llevar a cabo esta investigacion reside en la creciente
prevalencia de dependencia a los videojuegos y estrés académico entre los
adolescentes; fendmenos que pueden ejercer una influencia
considerablemente adversa en el desarrollo holistico de los jovenes. En
consecuencia, se vuelve imperativo conocer el alcance y caracteristicas de
estos temas dentro del contexto especifico de la Institucion Educativa

Fortunato Zora Carvajal, teniendo en cuenta que diversos factores locales



(incluyendo elementos familiares, académicos y socioecondmicos) pueden

afectar significativamente su expresion.

El entendimiento de la conexion entre ambas variables permitird, con
posterioridad, implementar acciones preventivas, de deteccién temprana y
de apoyo psicoeducativo, tanto a nivel institucional como familiar. Los
resultados de la investigacion seran importantes, por tanto, para directivos,
docentes, el departamento psicopedagdgico y los padres de familia, asi
como para poder poner en practica algunos planes de accién para mejorar

la salud mental y el rendimiento académico del estudiante.

Ademas, cabe mencionar que la ejecucion se realiz6 en el Ultimo ciclo
académico que empezdé en el mes de setiembre, esta investigacion
fomentara la toma de conciencia en los propios adolescentes, promoviendo

conductas responsables y saludables respecto al uso de videojuegos.

JUSTIFICACION METODOLOGICA

La investigacion se realizd sobre un enfoque cuantitativo, empleando un
disefio descriptivo-correlacional no experimental, que facilito la descripcion
de los niveles de adiccidn a los videojuegos y estrés académico, asi como
el andlisis de la interrelacion entre estas dos variables entre estudiantes de

nivel secundario.

Para el proposito de la recoleccion de datos se utilizaron dos instrumentos
estandarizados y validados: el primer instrumento, el cuestionario de
dependencia de videojuegos, permitio la evaluacion de dimensiones como
abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados, y desafios en la

regulacion del uso de videojuegos. El segundo instrumento, la Escala de



Estrés Académico para Estudiantes (SISCO SV-21), evalud las fuentes
primarias de estrés, los sintomas experimentados, y las estrategias de

afrontamiento adoptadas por los estudiantes.

Se aplico un muestreo no probabilistico especificamente por conveniencia
y disponibilidad. Asimismo, se emple6 un andlisis estadistico adecuado
para garantizar la validez y la confiabilidad de los resultados dentro de las
limitaciones propias de este tipo de muestreo. Esta metodologia permitio
obtener evidencia empirica que explique como interactian la dependencia
a los videojuegos y el estrés académico, aportando conocimiento valioso y

aplicable en el contexto educativo.

JUSTIFICACION LEGAL
Esta justificacion se basa en:

- Ley N° 27337, Nuevo Cddigo de los Nifios y Adolescentes. Diario
Oficial EI Peruano. 7 de agosto de 2000 (8).

- Ley N° 30947, Ley de Salud Mental. “Diario Oficial El Peruano”. 11 de
junio de 2019 (9).

- Ley N° 31627, Modificacién de la Ley 30947, Salud Mental, a fin de
fortalecer la prevenciéon y promocion de la salud mental * en nifios,
nifias y estudiantes en el ambito educativo. Diario Oficial ElI Peruano.
17 de noviembre de 2022 (10).

- Ley N° 29733, Ley de Proteccién de Datos Personales. “Diario Oficial
El Peruano”. 3 de julio de 2011 (11).

- Ley N° 26842, Ley General de Salud. “Diario Oficial EI Peruano”. 20
de julio de 1997 (12).

- “Modelo de cuidado integral de salud por curso vida para la persona
familia y comunidad” MCI (13).



1.5 HIPOTESIS

1.5.1 Hipotesis alterna (H1)
Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y el estrés
académico en estudiantes del nivel secundario de la Institucion

Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna-2025

1.5.2 Hipétesis nula (Ho)
No existe relacion entre la dependencia a los videojuegos vy el
estrés académico en estudiantes del nivel secundario de la

Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna-2025

1.6 VARIABLES DE ESTUDIO

1.6.1 Variable 01
Dependencia a los videojuegos

1.6.2 Variable 02

Estrés académico
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1.7 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA ESCALA
VARIABLE CONCEPTUAL VALORATIVA DE MEDICION
INDEPENDIENTE o _ _ e Ansiedad 3,4,6,7, ST
La adiccion a los | Abstinencia e [rritabilidad 10, 11, 13, ; ﬁg()j'.g_gzl_o& Ordinal
videojuegos describe un e Enfado 14,21y 25 ' i '_ :
DEPENDENCIA A | patron de  conducta e Frustracion 3. Bajo:0-31
LOS problematico donde los e Insatisfaccion
VIDEOJUEGOS | estudiantes desarrollan CR7
una dependencia y | Abusoy e Abandono de 1,589y ; ':,l\l;%ig??)zlogﬁ Ordinal
obsesion por los juegos | tolerancia i 12 ' S
electrénicos, lo cual otras actividades 3. Bajo: 0-31
tiene consecuencias e Negligencia
negativas en su rutina .
diaria. Estos jovenes e Irresponsabilidad
luchan por limitar el e Desorganizacion
tiempo que  pasan
jugando y Habilidad
experimentando una | Problemas * 16,17,19Y | 1 Alto: 67 - 100
necesidad intensa e a%omados alos |e Destreza 23 > Medio: 32 - 66
i videojuegos TR i
kgzc;ntrolable de hacerlo jueg e Seguridad 3. Bajo: 0 - 31 Ordinal
e Vision de futuro
Dificultad de * Ansiedad 2,15, 18, 1. Alto: 67 - 100
control e Permanenciaenel | 20,22y24 | 5\ dioas 6 Ordinal
juego 3. Bajo: 0-31
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VARIABLE DEFINICION ESCALA DE
CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS VAEL%CRAAI:I_,TVA MEDICION

DEPENDIENTE | El estrés académico ~Competencia

representa una - Sobrecarga de tareas
STRES incomodidad -Personalidad del Severo: 67
ESTRE generalizada que ol .
- d t

ACADEMICO encuentran los Estresores ocente 1,2,3,4,5, 100% Ordinal
estudiantes en diversas -Evaluaciones 6,7y 8 Mo(t):ierado: 34 -
etapas educativas. -Tipos de tareas 66%
Esta incomodidad Leve: 0 - 33%
msagifies(t:g aotra\?és 32 - Diftcultad para
una serie de sintomas aprender
que incluyen ansiedad, - Participacién en clase
frystraplon, ira, ap.atla, ~Tiempo limite
aislamiento, conflictos
interpersonales, - Trastornos de
sentimientos de suefio
insuficiencia :

i ' -Fat
dificultades para anga
resolver  problemas, -Cefalea
disminucion de la - Problemas
autoestima y una digestivos _
variedad de problemas 9 9,10, 11, 12, Severo: 67 - Ordinal
de comportamiento. La ’ -Conductas 13, 14, 15, 100%
manifestacion de estos Sintomas autolesivas 16, 17, 18, Moderado: 34 -
sintomas varia entre - Inquietud 19, 20, 21, 66%
i . 22y 23

los estudiantes, ) y Leve: 0 - 33%
subrayando asi la - Tnisteza
necesidad de atender a - Angustia

todos estos
componentes
individuales (27).

- Dificultad para
concentrarse

- Irritabilidad

- Tendencias

conflictivas
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- Aislamiento
-Desgano
- Trastornos

alimenticios

Estrategias de
afrontamiento

- Asertividad

- Organizacion
- Auto elogiarse
- Religiosidad

- Autonomia

-Ventilacién

24, 25, 26,
27,28y 29

Severo: 67 -
100%
Moderado: 34 -
66%

Leve: 0 -33%

Ordinal
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Se han encontrado los siguientes trabajos de investigacion relacionados

con el tema en estudio:

INTERNACIONALES

Chiluisa E. (5), en su estudio titulado “Dependencia a los videojuegos y su
relacion con el estrés académico en adolescentes. Ambato, Ecuador-2022”.
Objetivo, determinar la correlacion entre ambas variables en adolescentes
de 12 a 18 afos. Metodologia, de disefio cuantitativo y transversal, con
una muestra compuesta por 104 adolescentes e utiliza la prueba de
dependencia a los videojuegos (TDV) junto con el inventario SISCO SV-21.
Resultados, el estrés académico se manifestaba predominantemente en
niveles moderados y graves, mientras que la dependencia de los
videojuegos se evalué como baja y mas frecuente en varones. Aunque
ambas variables evidenciaron patrones diferenciados, no se observd
influencia directa entre ellas. Conclusion, no se establecié una correlacion

estadisticamente significativa entre las variables.

Hernadndez L. y Sanchez M. (14). “Causas y consecuencias del estrés
académico en estudiantes universitarios. Tamaulipas, México-2024".
Objetivo, estudiar el fendmeno en cuestion a partir de la experiencia de los
mismos estudiantes. Metodologia, enfoque cualitativo, exploratorio y
fenomenoldgico con una muestra de 10 estudiantes del noveno semestre

de Negocios Internacionales de la Universidad Autbnoma de Tamaulipas,



de 22 y 23 afos. Resultados, mostraron que las principales fuentes de
estrés fueron la carga académica y las interacciones con los docentes,
generando ansiedad y dificultades de concentracion en los estudiantes.

Conclusién, se evidencio la necesidad de implementar programas
institucionales de manejo del estrés que contribuyan a mejorar tanto el

bienestar emocional como el rendimiento académico.

Fajardo J., Santana A. y Caldas C. (15). “Asociacion entre el tiempo
dedicado a los videojuegos y la tendencia a la agresividad en estudiantes
universitarios. Bogota, Colombia-2022”. Objetivo, identificar la relacion
entre las horas diarias de uso de videojuegos y los niveles de agresividad.
Metodologia, disefio correlacional de corte factorial considerando las
variables edad, sexo, universidad y tiempo de dedicacién diaria, con una
muestra de 121 universitarios. Resultados, mostraron la asociacion al uso
de videojuegos: ansiedad vinculada al juego (11,97%), agresividad
instrumental (10,89%) y agresividad verbal (7,14%). indicadores que puede
influir en la aparicién de respuestas emocionales y conductuales alteradas.
Conclusion, se determiné que el tiempo prolongado frente a los
videojuegos incrementa la probabilidad de desarrollar conductas agresivas.

NACIONALES

Mamani D. (16). “Factores condicionantes al uso excesivo de videojuegos
en escolares de 5to grado de la institucion educativa primaria José Antonio
Encinas n° 111. Lima, Per0-2022”. Objetivo, determinar los factores
personales, familiares y socioeconomicos que influyen en el uso excesivo
de videojuegos. Metodologia, enfoque cuantitativo, de corte transversal,

con una muestra de 59 escolares de ambos sexos. Se utilizé la “técnica de
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la encuesta” y como instrumento el cuestionario. Resultados, evidenciaron
que los factores personales alcanzaron el 41%, los familiares el 39% y los
socioeconémicos el 41%. Conclusion, que el entorno familiar y social
ejercia una influencia determinante en el uso excesivo de videojuegos,
cuando existe poca supervision y orientacion, se recomienda fortalecer la

guia parental regulen adecuadamente el tiempo de juego.

Franco A. (17). “Dependencia a los Videojuegos y habilidades sociales en
estudiantes de una Institucion Educativa Estatal de la ciudad de Huancayo,
Peru-2022”. Objetivo, investigar la correlacion entre la dependencia de los
videojuegos y las habilidades sociales de los adolescentes. Metodologia,
enfoque cuantitativo, correlacional, con un disefio transversal no
experimental. La muestra estuvo compuesta por 162 estudiantes de
secundaria. Resultados, demostraron bajos niveles de dependencia de los
videojuegos, junto con un nivel normativo de desarrollo de habilidades
sociales. Conclusion, indica que no existe una relacion significativa entre
las dos variables, por lo que cada una se manifestd6 de manera
independiente en los adolescentes evaluados. Se recomienda fortalecer

sus habilidades sociales mediante estrategias psicolégicas y educativas.

Huaripoma C. (18). “Dependencia a los Videojuegos y Agresividad en
estudiantes de secundaria de un Colegio Nacional del Distrito De Lince.
Lima, Peru-2021". Objetivo, determinar la relacion entre la “dependencia a
los videojuegos Yy la agresividad en adolescentes”. Metodologia, enfoque
cuantitativo, de tipo descriptivo correlacional y disefio no experimental de
corte transversal. La muestra fue de 197 estudiantes entre 11 y 18 afios.
Resultados, se muestra una correlacion significativa entre ambas variables
(Rho = 0,318; p < 0,05). Ademas, el 69% presentd baja dependencia y el

74% mostrd un nivel regular de agresividad. Conclusién, que una mayor
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dependencia a los videojuegos se asociaba con niveles mas elevados de
agresividad, evidenciando un impacto directo en la conducta de los

adolescentes.

LOCALES

Valle O. (19). “Dependencia a videojuegos y estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Emblematica
Don José de San Martin. Tacna, Peru-2022”. Objetivo, establecer la
relacion entre ambas variables. Metodologia, tipo basico, con disefio no
experimental y muestreo no probabilistico. La muestra fue de 325
estudiantes de nivel secundario. La técnica fue la encuesta y la técnica el
instrumento. Resultados, no hay existencia de relacion significativa entre
la “dependencia a los videojuegos y el estrés académico”. Conclusion, los
estudiantes que presentaban una baja dependencia a los videojuegos,
mostraron niveles moderados de estrés académico, lo que indica que este
no se explica por el uso de videojuegos. Esto sugiere la presencia de otros

factores que influyen en la aparicion del estrés académico.

Paredes J. (20). “Dependencia a los videojuegos y tolerancia a la
frustracion en estudiantes del nivel secundario de la institucion educativa
coronel José Joaquin Inclan. Tacna, Pert -2023". Objetivo, determinar la
relacion entre ambas variables. Metodologia, enfoque cuantitativo, de tipo
descriptivo—correlacional, disefio no experimental y corte transeccional. La
muestra de 215 de 12 y 17 afos, seleccionados mediante muestreo no
probabilistico por conveniencia. Resultados, el 55,8% presentd un nivel
medio de “dependencia a los videojuegos”, mientras que el 71,2%
evidencid un nivel “bajo de tolerancia a la frustracion”. Conclusion, que

existia una relacion significativa entre ambas variables, evidenciada por un
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valor de significancia de 0,002 y un “coeficiente Rho de Spearman” de —
0,212, lo que indica una asociacion inversa débil pero estadisticamente

relevante.

Huayta |. (21). “Habilidades sociales y adicciébn a videojuegos en
estudiantes de primer afio de secundaria de la Institucién Educativa Luis
Alberto Sanchez. Tacna, Peru -2020”. Objetivo, determinar la relacion
entre ambas variables. Metodologia, descriptiva-correlacional, con un
disefio no experimental y transeccional. La muestra fue de 161 estudiantes.
Resultados, el 52,8% mostr6 un bajo nivel de dependencia a los
videojuegos vy el 44,7% un nivel moderado. En cuanto a las habilidades
sociales, el 29,8% mostr6 un nivel normal y el 27,3% un nivel deficiente. Se
hallo una relacion inversa significativa entre las variables (Rho = -0,246; p
= 0,03). Conclusion, una mayor adiccion a los videojuegos se asociaba
con menores habilidades sociales, evidenciando un impacto negativo en la

interaccion y adaptacion social de los adolescentes.

2.2 BASE TEORICA

2.2.1 Teoria de enfermeria

Teoria de promociodn de la salud de Nola Pender

La presente investigacion se sustenta en la Teoria de Promocion de
la Salud, propuesta por la enfermera e investigadora Nola J. Pender
en 1982 y actualizada en 1996. Esta teoria surge con el propésito de
explicar y predecir los comportamientos de salud, enfocandose en la
promocioén del bienestar y no solo en la prevencion de enfermedades.

Pender plantea que las personas no solo actlan para evitar
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enfermedades, sino también por la intencién de alcanzar un mayor

bienestar fisico, psicologico y social (22).

Esta teoria es particularmente pertinente al presente estudio titulado
“Dependencia a videojuegos y el estrés académico en estudiantes del
nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal,
Tacna — 2025”, ya que permite comprender los determinantes del
comportamiento adolescente.

En un contexto escolar donde prevalecen conductas de riesgo como
el uso excesivo de videojuegos y la presencia de altos niveles de

estrés académico.

Pender N., identifica una serie de componentes clave que influyen en

la adopcién o rechazo de conductas saludables:

e Factores personales: Bioldgicos, psicolégicos vy
socioculturales.

o Afecto relacionado con el comportamiento: Es decir las
emociones que el individuo asocia a una accién determinada.

o Beneficios percibidos: De actuar en favor de la salud.

e Barreras percibidas: que pueden impedir la accion.

o Autoeficacia percibida: entendida como la “confianza” de las
personas en su habilidad para realizar una conducta saludable.

e Influenciainterpersonal: familiares, amigos, docentes

« Factores situacionales: como el entorno educativo y social
(22).

Desde esta perspectiva, la dependencia a los videojuegos puede
entenderse como una conducta adquirida influenciada por

gratificacion inmediata, escape del estrés, influencia de pares, y baja
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percepcion de sus efectos negativos. Asimismo, el estrés académico
puede surgir de una baja autoeficacia percibida, altas demandas

escolares y ausencia de estrategias de afrontamiento saludables.

Aplicando esta teoria, se busca analizar como las percepciones,
experiencias previas, emociones y presiones del entorno escolar y
familiar pueden condicionar el comportamiento de los estudiantes
frente al uso de videojuegos y su manera de enfrentar el estrés

académico.

Ademas, permite identificar oportunidades para disefar
intervenciones educativas y preventivas que fomenten el autocuidado,
el uso saludable de la tecnologia y la gestion emocional,

contribuyendo asi a un mejor desarrollo integral del adolescente.

En conclusion, la Teoria de “Promocion de la Salud de Nola Pender”
brinda un marco conceptual adecuado para comprender y abordar los
factores que afectan la salud mental y emocional de los estudiantes,
y respalda el propdsito de esta investigacidn de manera coherente con
el enfoque de la enfermeria hacia la promocion de la salud y la

prevencion de riesgos psicosociales en la poblacion escolar.
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2.2.2 Mapa conceptual

Teoria de Promocion de la Salud — Nola Pender

enfermedades. La Teoria de Nola Pender permite abordar integralmente la salud mental y emocional
de los adolescentes, alineando la investigacion con los objetivos de la enfermeria en la promocion de
salud y prevencion de riesgos psicosociales.

<=
Explica y predice conductas de salud. Se enfoca en la promocion del bienestar, no solo en prevenir -

<
=

Com ponentes principales que influyen en la
conducta de salud

l . Biologicos
. Psicologicos
. Socioculturales

Factores personales —»

Afecto relacionado
al comportam iento

Emociones asociadas a una accion (ej. jugar
videojuegos para evitar el estrés)

Razones positivas para realizar una accion
Beneficios percibidos —» saludable (g]. dejar el exceso de videojuegos
para mejorar rendimiento)

Obstaculos reales o imagnarios que
Barreras percibidas —» dificultan el cambio de conducta (ej. presion
social, fata de tiempo)

[ Elaborado por: Meléndez. T- 2025; Basada: Nola. P ]
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Aplicaciéon al estudio

Dependencia avideojuegos:

Relacionada a: Gratficacion inmediata, Escape emocional,
Influencia de pares, Baja percepcion de dafo

Estrés académico

Relacionado a: Baja autoeficacia, Aktas demandas escolares,
Ausencia de estrategias de afrontamiento

L
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2.2.3 Variables de estudio

A. DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

La adiccion o “dependencia a los videojuegos” se describe como
un patron de comportamiento recurrente o persistente en el que
el sujeto pierde el control sobre el tiempo o la frecuencia de juego,
que prioriza por encima de otras actividades de caracter escolar,
social o familiar. Los estudiantes que presentan este tipo de
conducta sienten una intensa necesidad, como una necesidad
incontrolable, de jugar, lo que les provoca una gran dificultad para
parar o disminuir la actividad de juego, aun en situaciones en las

gue existen consecuencias negativas muy evidentes (23).

Factores de riesgo

La presencia de esta patologia suele estar asociada a una serie
de factores individuales, sociales y ambientales. Los principales
factores de riesgo serian los siguientes: la facil disponibilidad de
dispositivos electronicos e internet, la escasa supervision
parental, la influencia del grupo de iguales, el uso de videojuegos
como mecanismo de desconexiones ante ciertos problemas
afectivos o de estudio. También se ha determinado que ciertos
rasgos individuales podrian contribuir a que esta conducta
adictiva se potencie, como la escasa tolerancia a la frustracion, la
busqueda constante de recompensa o un marcado caracter hacia

la dependencia psicoldgica (23).
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Impacto en la salud mental de los adolescentes

El conjunto exhaustivo de investigaciones experimentales puestas
en marcha demuestra que la dependencia a los videojuegos en el
adolescente puede tener una importancia muy significativa sobre
su salud mental ya que puede hacer que estas personas puedan
presentar sintomas de ansiedad, irritabilidad, depresion, fallos en
la regulacion emocional, problemas de suefio, bajo rendimiento
académico, o en el peor de los casos un grave y severo
aislamiento social. Y, ademas, dicho patrén de conducta puede
perjudicar el adecuado desarrollo de su repertorio de habilidades

de relacion, perjudicando su adecuacion psicosocial (23,24).

Sintomas del trastorno por videojuegos

Los estudiantes de trastorno por videojuegos habitualmente
manifiestan sintomas que incluyen: dificultad para dejar de jugar
a pesar de obligaciones importantes, necesidad creciente de
alargar el tiempo de juego, nerviosismo o irritabilidad ante la
imposibilidad de jugar, falta de interés por otras actividades y
consecuencias funcionales como absentismo escolar o conflictos
familiares. Estas sefiales son coherentes con los criterios que
sugieren tanto la “Organizacién Mundial de la Salud” (OMS) como

la Asociacion Americana de Psiquiatria (APA) (24).
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Reconocimiento como trastorno por la OMS y la APA

En 2022, la OMS reconocid oficialmente el "Trastorno por
videojuegos"” en la “Clasificacion Internacional de Enfermedades”
(CIE-11). Este diagndstico se refiere a un patron persistente de
comportamiento relacionado con el juego, caracterizado por un
deterioro en el control, prioridad creciente del juego sobre otras
actividades, y continuacion de la conducta a pesar de sus

consecuencias negativas (24).

Por su parte, la APA, en el Manual Diagnéstico y Estadistico de
los “Trastornos Mentales” (DSM-5), no ha incluido aln este
trastorno como diagndstico oficial, pero lo reconoce como una
condicion que requiere mayor estudio. A diferencia de la CIE-11,
el DSM-5 se centra especificamente en los videojuegos en linea,

bajo el término "Trastorno de juego por Internet” (24).

Elementos adictivos de los videojuegos

Los videojuegos actuales presentan un numero notable de
factores que aumentan la probabilidad de depender de su uso.
Concretamente, a través de los videojuegos en red,
especialmente en los juegos multjugador, como League of
Legends o Fortnite, tienden a incrementar considerablemente las
sesiones de uso. A estas propiedades de inmersion, a afiadir
mecanicas similares a las del juego de azar (por ejemplo, las
microtransacciones que permiten la compra de "cajas de tesoros”
que contienen el contenido de manera aleatoria, etc.) incrementan

audazmente todavia a mas esta posibilidad. (24)
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Estos sistemas activan los circuitos de recompensa cerebral de
forma similar a las sustancias adictivas, generando placer

inmediato, expectativas de ganancia y reforzamiento continuo.

Causas psicoldgicas y neurobiolégicas

El atractivo de los videojuegos radica en su capacidad para
generar experiencias emocionalmente intensas, con logros
inmediatos y reforzamiento frecuente. Desde el enfoque de la
neuropsicologia, se ha observado que estos juegos activan tres
sistemas motivacionales fundamentales: el sistema homeostatico
(necesidades basicas), el sistema heddnico (placer) y el sistema
de castigo (evitacién del malestar).

Esta activacibn combinada crea una respuesta gratificante que
incentiva la repeticion de la conducta ludica, especialmente en
estudiantes que experimentan soledad, aburrimiento o baja
autoestima (25).

Ademas, la tendencia hacia la gratificacion inmediata, sumada a
una escasa proyeccion hacia el futuro, puede predisponer a los
estudiantes a priorizar el juego sobre actividades de desarrollo

personal, como el estudio o las relaciones sociales (25).

Prevencion de la adiccion a los videojuegos

La prevencion de esta problematica implica establecer un
equilibrio entre el uso recreativo de los videojuegos y otras
actividades significativas. Es esencial fomentar habitos
saludables en la rutina diaria de los adolescentes: horarios de

suefo regulares, participacion en actividades fisicas, y espacios
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de interaccion social presencial.

Asimismo, las plataformas de videojuegos han comenzado a
implementar funciones de control parental y limites de tiempo de
juego. No obstante, la intervencién familiar sigue siendo
fundamental para promover una relacion saludable con las
tecnologias, sin recurrir a prohibiciones absolutas que podrian

generar mayor resistencia o dependencia emocional (25).

.EL ESTRES ACADEMICO

El estrés académico es una forma particular de estrés psicosocial
que afecta principalmente a estudiantes en edad escolar,
especialmente cuando perciben que las exigencias del entorno
educativo sobrepasan sus capacidades de afrontamiento. Aunque
la literatura cientifica no ha establecido una definicion Unica del
término “estrés académico”, se reconoce que los estudiantes
enfrentan multiples demandas emocionales, cognitivas y sociales
propias de su etapa de desarrollo, las cuales pueden convertirse
en factores estresantes si no son adecuadamente gestionadas
(29).

Lazarus y Folkman definen el estrés como una relacién entre el
individuo y su entorno, en la cual la persona evalia una situacion
como amenazante o desbordante de sus recursos personales,
comprometiendo su  bienestar  psicologico (7). Esta
conceptualizacién destaca el papel activo del individuo frente a las
demandas ambientales, donde el nivel de estrés dependera tanto

de la magnitud del estimulo como de los recursos de
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afrontamiento disponibles.

En el contexto escolar, el estrés puede manifestarse frente a
diversas situaciones, tales como el exceso de tareas, la presion
por obtener buenos resultados académicos, la competitividad
entre pares, las exigencias familiares, el miedo al fracaso y las
evaluaciones constantes. Asimismo, puede ocasionar
alteraciones en el suefo y la alimentacion, asi como dificultades
en las relaciones interpersonales y en el bienestar emocional del
estudiante (30).

La presente investigacion se sustenta en la Teoria Transaccional
del Estrés de Richard Lazarus y Susan Folkman, la cual plantea
gue el estrés surge cuando el individuo percibe que las demandas
del entorno exceden sus recursos o0 capacidades de
afrontamiento (7). En ese sentido, el estrés académico no
depende Unicamente de las exigencias escolares, sino también
de la manera en que cada estudiante interpreta y afronta dichas

situaciones.

Dimensiones del estrés académico

El estrés académico presenta diferentes manifestaciones que
afectan el bienestar emocional, cognitivo, conductual y somatica
del estudiante, influyendo en su desempefio y adaptacion dentro

del entorno educativo.

« Dimensién emocional: comprende las respuestas afectivas
generadas frente a las exigencias académicas, tales como

ansiedad, preocupacion, frustracion, irritabilidad y sensacion
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de agotamiento emocional.

« Dimensién cognitiva: incluye alteraciones en los procesos
mentales del estudiante, como dificultad para concentrarse,
pensamientos negativos, miedo al fracaso y preocupacion

excesiva frente al rendimiento académico.

o« Dimensién conductual y somatica: se relaciona con
cambios en el comportamiento del estudiante, tales como
desmotivacion, aislamiento social, alteraciones en los habitos

de estudio y dificultades en la organizacion del tiempo (29,30).

Fases del estrés

La progresion del estrés escolar puede explicarse a traves de tres
fases:

1. Fase de alarma: caracterizada por la percepcion de
sobrecarga, donde se activan mecanismos biologicos de

defensa frente a la demanda.

2. Fase de resistencia: el organismo intenta adaptarse a la

situacion estresante de manera prolongada.

3. Fase de agotamiento: se presenta cuando los recursos de
afrontamiento se ven superados, lo que da lugar a la aparicion
de sintomas emocionales, conductuales y fisicos mas

marcados (30).

En el contexto académico, estas fases pueden presentarse

cuando el estudiante enfrenta exigencias constantes relacionadas
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con el ambito escolar, afectando progresivamente su bienestar y

desempefio académico.

Asimismo, Hernandez y Sanchez (14), sefialan que una de las
principales causas del estrés académico en estudiantes son la
carga académica y las interacciones con los docentes, factores
que pueden generar presion, ansiedad y dificultades emocionales
durante la etapa escolar. Estos hallazgos permiten comprender
que el estrés académico constituye una problematica compleja y
multifactorial, influenciada por diversos factores personales,

sociales y educativos.

Diversos estudios han identificado que el estrés académico,
cuando es sostenido y no gestionado adecuadamente, puede
generar consecuencias negativas en el rendimiento escolar, en la
salud mental y en las relaciones sociales del adolescente. Estos
efectos incluyen disminucién de la motivacion, baja tolerancia a la
frustracion, aislamiento, absentismo escolar, y aparicion de

sintomas ansioso-depresivos (30).

Por tanto, la identificacion oportuna de los factores estresantes y
la promocion de estrategias de afrontamiento adecuadas son
fundamentales para prevenir el impacto negativo del estrés

académico en los adolescentes.
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2.3

DEFINICION CONCEPTUAL DE TERMINOS

Dependencia a los videojuegos (Trastorno por
videojuegos): Es un patron de comportamiento que pone de
manifiesto un patron que supone la pérdida del control del juego;
en este caso, la conducta implica dar preferencia a jugar en lugar
de a otros intereses, e incluir, incluso, el seguir jugando, o
intensificar el juego, a pesar de las consecuencias negativas
(28).

Abstinencia (en el contexto de videojuegos): Se refiere a la
aparicion de sintomas psicolégicos y/o fisiol6gicos negativos tras
la drastica disminucion o la abrupta reduccion en el uso de los
videojuegos después de una prolongada y compulsiva
utilizacién; estos sintomas pueden ser: la irritabilidad, la

ansiedad, la tristeza, o el fuerte deseo de querer jugar (28).

Afrontamiento: Los esfuerzos cognitivos y conductuales, que
una persona pone en marcha para manejar las exigencias, en
funcién de la situacién concreta, externas y/o internas, que son
valoradas como excesivas o desbordantes de los recursos de la
persona. Relacionado con el contexto académico, se refiere a
las estrategias que son puestas en marcha para afrontar la

exigencia académica (29).

Estrés académico: Se refiere a la respuesta fisioldgica y
psicolégica provocada por los factores estresantes que se
encuentran en el entorno académico y que afectan directamente

al rendimiento y el bienestar de los estudiantes. Puede
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manifestarse a nivel fisico, psicolégico y conductual (30).

Factores de riesgo: Atributos o condiciones individuales,
familiares, sociales o ambientales que aumentan la probabilidad
de desarrollar dependencia a los videojuegos o experimentar
altos niveles de estrés académico. Ejemplos incluyen facil
acceso a videojuegos, falta de supervision parental, alta carga

académica, o dificultades socioemocionales preexistentes (31).

Sobrecarga académica: Percepcion del estudiante de que la
cantidad de trabajo académico, las expectativas o la dificultad de
las tareas exceden sus recursos y capacidades disponibles. Es

un factor estresante significativo en el ambito educativo (32).
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

Para utilizar la metodologia, se acudié al libro Metodologia de la
investigacion de Hernandez R. (33), el cual orienta la eleccién del
enfoque, el tipo y disefio de estudio, asegurando rigurosidad cientifica

y coherencia metodoldgica.

La presente investigacion adopta un enfoque cuantitativo, mediante la
cual se busca establecer la relacion de dos variables: dependencia a
los videojuegos y el estrés académico. Este enfoque permite recolectar
datos numéricos y analizar estadisticamente, obteniendo resultados
precisos y medibles, que sirvan como base cientifica para futuras

investigaciones.

3.2 TIPO DE INVESTIGACION

Basado en Hernandez R. (33). El presente trabajo de investigacion es
del disefio del tipo no experimental, tipo “descriptivo — correlacional”.
Se trata de un tipo de investigacion que tuvo como obijetivo describir la
relacion entre dos o mas variables tal como se dan naturalmente, sin
gue el investigador manipule ninguna de ellas. Combina las
caracteristicas de los estudios descriptivos y de los estudios

correlacionales.



Sus principales caracteristicas son:

eNo experimental: el investigador no interviene ni manipula las
variables; simplemente observa y registra lo que sucede en los
participantes en su entorno natural.

e Descriptivo: el objetivo es describir las variables de interés en
una muestra o poblacion, identificando las caracteristicas,
propiedades y con qué frecuencia se manifiestan estas variables.

e Correlacional: ademas de describir las variables individualmente,
el disefio de estimar si existe 0 no (y de qué tipo) una forma de
relacion o de asociacion entre las mismas, bien positiva o
negativa, y la fuerza de la misma.

e Transversal: los datos son recolectados en un tnico momento en
el tiempo, permitiendo conocer en ese instante la informacion

sobre las variables y su relacion.

3.3 METODO

La investigacion emple6 el método hipotético-deductivo, ya que
establecid la relacion entre: la “dependencia de los videojuegos” y el
“estrés académico” entre los estudiantes de nivel secundario de la
“Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal’.

3.4 POBLACION

La poblacién del actual ha sido conformada por 518 alumnos del nivel
secundario de la Institucién Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna-
2025.
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3.4.1 Criterios de inclusién

e Estudiantes que se encuentren matriculados en el nivel
secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal
gue tengan entre 12 y 17 anos.

e Estudiantes cuyos padres de familia 0 apoderados autoricen su
participacion en el estudio mediante la firma del consentimiento

informado.

3.4.2 Criterios de exclusion

e Estudiantes que no se encuentren matriculados en el nivel
secundario de la “Institucion Educativa Fortunato Zora
Carvajal”.

e Estudiantes que no presentaron el consentimiento informado
firmado por sus padres o apoderados.

e Estudiantes que a pesar de tener autorizacion de sus padres
no quisieron ser participe de la aplicacion del instrumento.

3.5 MUESTRA

3.5.1 Tamafo de la muestra

La muestra estuvo conformada por 234 alumnos del nivel
secundario, pertenecientes a los grados de 1°, 2°, 3°, 4° y 5° afio
de la “Institucibn Educativa Fortunato Zora Carvajal”’,

seleccionados de una poblacion total de 518 estudiantes.
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3.5.2 Muestreo

El procedimiento de “muestreo” realizado fue no probabilistico
por conveniencia, puesto que la participacion de los estudiantes
dependio del consentimiento informado firmados por sus padres
0 apoderados. Pese a tratarse de un muestreo no probabilistico
se tratd de mantener una participacion proporcional en cuanto al
grado y seccion, a fin de poder contemplar la representacion de
los grupos que segun la cantidad de estudiantes se presentan

en la poblacion de nivel secundario.

3.6 UNIDAD DE ANALISIS

Estuvo conformado por estudiantes de 12 a 17 afios en etapa escolar

del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal.

3.7 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Los datos fueron recolectados mediante la técnica de la “encuesta” y el

instrumento utilizado fue el “cuestionario”.

Para la variable independiente: (dependencia a los videojuegos), se
empled el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV, 2011), cuyo
objetivo fue medir el grado de dependencia generada por el uso
excesivo de los videojuegos. La escala utilizada fue: Alto (67-100

puntos), Medio (32-66 puntos) y Bajo (0-31 puntos). (Anexo 2)

Para la variable dependiente: (estrés académico), se utilizo el
Inventario Sistémico Cognoscitivista (SISCO) de Estrés Académico,
con el objetivo de evaluar las caracteristicas del estrés que suelen estar
presentes en los estudiantes. La escala de valoracion fue: Severo (67-
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100%), Moderado (34-66%) y Leve (0-33%). (Anexo 3)

3.8 VALIDEZY CONFIABILIDAD

Validez de contenido

La validez de contenido ayudara a que las dimensiones y en especial
las variables en cuestion muestran su dominio especifico del contenido
tedrico, para lo cual se seleccionaran cinco jueces expertos entre los
profesionales que ademéas de dominar las variables que van a ser
medidas con la prueba escrita y el cuestionario ademas estaran
familiarizado con el grupo poblacional al cual va dirigida la encuesta.
La prueba que se trabajo es la V de Aiken dando un resultado de 0,98%

y 1%, para ambas variables. (Anexo 6-A)

Validez de criterio

El empleo de un criterio externo que facilite la medicion del mismo
constructo con una puntuacién estrechamente alineada sirve para
establecer un alto grado de validez para ambos instrumentos de
medicion. Los documentos de validacion de los dos instrumentos
fueron examinados minuciosamente por cinco expertos en el campo
pertinente, concentrandose en varios aspectos de validaciéon, como la
claridad de la articulacién, la objetividad, la relevancia, la organizacion,
la adecuacion, la intencionalidad, la consistencia, la coherencia interna,
la metodologia, la induccion de la respuesta y la precision linguistica;
proporcionaron sus evaluaciones individuales para cada aspecto,

haciendo referencia al siguiente sistema de calificacion con porcentajes
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especificos: deficiente (0 - 20 por ciento), bajo (21 - 40 por ciento), y

adecuado (41 por ciento -50 por ciento).

Por ultimo, se emplearon ambos instrumentos para los 11 items que
debian calificar el nivel de criterio ofrecido; teniendo como resultado
una aprobacion de buena y aplicable lo que indica que el instrumento
tiene una excelente validez y una muy elevada correspondencia, lo que

indica que es un instrumento valido y fiable. (Anexo 6-B)

Confiabilidad

Los instrumentos empleados como prueba piloto en el presente estudio
fueron aplicados a un grupo de 20 estudiantes del nivel secundario de
la Institucion Educativa Dr. Modesto Montesinos Zamalloa, que
presentaron caracteristicas similares a las de la poblacion objeto de

estudio.

El proposito de esta prueba fue el de evaluar la claridad, comprension
y la consistencia interna de los items de los cuestionarios utilizados: el
Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) y el Inventario Sistémico

Cognoscitivista (SISCO) de Estrés Académico.

Para determinar la confiabilidad de los instrumentos de investigacion
se utilizo el coeficiente Alfa de Cronbach, un método estadistico cuyo
valor oscila entre -1 y 1, siendo valores superiores o iguales a 0,70
indicativos de una consistencia interna aceptable. Los resultados
obtenidos demostraron que ambos instrumentos poseen una adecuada
confiabilidad, lo que posibilita su aplicacion en la muestra final de

estudio.
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3.9 PROCEDIMIENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

En primer término, se expuso el anteproyecto de la investigacion, el cual
fue aprobado para su correspondiente utilizacién. Seguidamente se
continuo la validacion y confiabilidad de los instrumentos de recoleccion
de datos en compafia de cincos expertos en las areas de enfermeria,
psicologia y estadistica, quienes determinaron la pertinencia, claridad y

coherencia de los items.

La validacion obtenida, se solicito el permiso para iniciar la aplicacién de
la prueba piloto, la cual se llevé a cabo en un grupo de estudiantes del
nivel secundario de la Dr. Modesto Montesinos Zamalloa, quienes tenian
caracteristicas similares que conformaban la poblacién de estudio. Los
resultados de esta prueba reflexionaron una comprension adecuada,
mostrando consistencia en los instrumentos aplicados, por lo cual fueron

considerados como validos para su ejecucion final.

Posteriormente, se procedié con la elaboracion y presentacion de la
solicitud dirigida a la Direccion de la Institucion Educativa Fortunato Zora
Carvajal, a fin de obtener la autorizacion correspondiente para la
recoleccion de datos. Asimismo, se gestion0 el consentimiento
informado a los padres de familia y el asentimiento de los estudiantes
participantes, con el proposito de seguir los principios éticos:

confidencialidad, anonimato y voluntariedad.

La aplicacion de los cuestionarios se realizé de forma presencial en el
mes de setiembre, en coordinacion con nuestras autoridades y docentes
del plantel educativo. Durante los procesos, se oriento a los estudiantes
sobre las diversas maneras de llenar los instrumentos, de tal manera que

se asegurara la veracidad y fiabilidad de la informacion recopilada.
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3.10 TECNICAS DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

Una vez ejecutado el trabajo de investigaciébn se ordend, tabulo y
analizo mediante la plataforma estadistica de SSPS 27.0, se utilizo el
chi cuadrado y los resultados obtenidos son presentados en tablas de

una y doble entrada con sus respectivos graficos.

JI-CUADRADO

PRUEBA ESTADISTICA

}{2_ Z{D;E]“

3.11 CONSIDERACIONES ETICAS

3.11.1 Principio de autonomia
Con la obligacion de respetar los valores y opciones personales
de cada Padre de familia que ha matriculado a su menor hijo/a en
la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal. que

voluntariamente habria aceptado participar de la respectiva

investigacion.

3.11.2 Consentimiento informado

Se informaréa a los padres sobre la naturaleza de la presente

investigacion en relacion con las variables del estudio, los

39



objetivos de la investigacion y la aplicacion prevista de los

resultados.

Por las razones antes mencionadas, han firmado debidamente el

documento de consentimiento informado, de conformidad con lo

estipulado en el Reglamento de la Ley General de Salud relativo

a la investigacion en salud, invocando los siguientes articulos:

El articulo 13, en el que se afirma que prevaleceran los
principios del respeto a la dignidad y la salvaguardia de sus
derechos y bienestar.

El articulo 16, que garantiza la confidencialidad de la
persona que participa en la investigacion.

El articulo 17, que estipula que el sujeto de la investigacion
no sufrira ningun dafio durante el curso del estudio.

El articulo 20, que exige que el consentimiento informado se
documente por escrito, en el que el participante consiente
con pleno conocimiento de los procedimientos involucrados,
ejerciendo su libre eleccién sin ningun tipo de coercion.

El articulo 21 establece que, para que el consentimiento
informado se considere valido, el sujeto de la investigacion
debe recibir una explicacion completa y lacida de la
investigacion y del propésito de la informacién que se le
proporcionara.

El articulo 37 especifica que, en lo que respecta a la
capacidad mental, si el sujeto de la investigacion es menor
de edad, debe dar su consentimiento para participar en la
investigacién tras recibir una explicacién de las actividades

de investigacion previstas.
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3.11.3 Confidencialidad de los datos

Se indico a los padres de familia que se guardara reserva sobre
la informacién obtenida por ellos y su hijo/a menor de edad,

protege la informacion.

3.11.4 Principio de beneficencia

Se priorizd el bienestar de las personas que participaron en el
estudio; en consecuencia, las acciones del investigador se
ajustaron a los siguientes principios éticos generales: evitar
causar dafo, aliviar las posibles repercusiones negativas y

aumentar los beneficios generales.

3.11.5 Evaluacion de los beneficios del estudio y sus

destinatarios

Este esfuerzo académico arrojé resultados ventajosos no solo
para los estudiantes de la Institucion Educativa Fortunato Zora
Carvajal, sino también para sus familias y los educadores

relacionados con la institucion.

3.11.6 Proteccion de grupos vulnerables

Esta investigacion académica reveld0 que los estudiantes
matriculados en el nivel secundario en la Institucion Educativa
Fortunato Zora Carvajal constituyen un grupo demografico
vulnerable debido a sus diversas caracteristicas, que abarcan la
edad, el género, la afiliacion religiosa y su desarrollo educativo

continuo.
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3.11.7 Principio de justicia

El investigador aplicara un discernimiento sensato y sustancial,
tomando las medidas necesarias para garantizar que los
prejuicios personales y las limitaciones de su experiencia no den
lugar a practicas injustas ni las toleren. Se reconoce que los
principios de equidad y justicia otorgan a todos los participantes

en la investigacion el derecho a acceder a los hallazgos.

3.11.8 La seleccién de seres humanos sin discriminacion

Cuando se lleve a cabo la encuesta sobre la adiccion a los
videojuegos y el estrés académico entre los estudiantes de
secundaria, ninguna persona sera objeto de discriminacion por
motivos de edad, género o creencias religiosas; todos los
procedimientos se llevaran a cabo de manera justa y equitativa.

3.11.9 Los beneficios potenciales seran para los individuos y los

conocimientos para la sociedad

Este esfuerzo de investigacion arrojara hallazgos que diluciden
las realidades a las que se enfrentan los estudiantes de nivel
secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal en

relacion con la adiccion a los videojuegos y el estrés académico.
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CAPITULO IV

DE LOS RESULTADOS Y DISCUSION DE LOS DATOS

4.1 PRESENTACION DE RESULTADOS EN TABLAS Y DESCRIPCION

Una vez aplicados los instrumentos de recogida de datos, se obtuvieron
los resultados que se muestran y se exponen en tablas y gréficos,

respondiendo asi a los objetivos e hipotesis planteadas.



TABLA N° 01

NIVEL DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
FORTUNATO ZORA CARVAJAL, TACNA-2025

DEPENDENCIA A LOS

VIDEOJUEGOS N *
Alto 12 51
Medio 68 29,1
Bajo 154 65,8
Total 234 100,0

Fuente: Encuesta realizada en los estudiantes de la Institucion Educativa Fortunato

Zora Carvajal Tacna-2025. Elaborado por: Meléndez T.

Descripcion:

En la tabla N° 01: se refleja que la mayoria de los estudiantes mantiene un
nivel bajo de dependencia a los videojuegos con un 65,8% asi como un
29,1% con dependencia media y un 5,1% con dependencia alta. Asimismo,
estos resultados no dejan de denotar las formas de uso de los videojuegos
gue mantiene la mayoria de los estudiantes en donde existen grupos
importantes casi con tendencia a la dependencia media y pequefios con alta
dependencia, lo que sugiere la necesidad de generar habitos o0 mejores usos
del tiempo libre y de reforzar las estrategias educativas que se orientan a
fomentar la prevencion de conductas adictivas que se asocian a un uso

excesivo de los videojuegos.
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GRAFICO N° 01

NIVEL DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
FORTUNATO ZORA CARVAJAL, TACNA-2025
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Fuente: Tabla N° 01.
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TABLA N° 02

NIVEL DE ESTRES ACADEMICO EN LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO ZORA CARVAJAL,

TACNA-2025
ESTRES ACADEMICO N %
Severo 142 60,7
Moderado 86 36,8
Leve 6 2,6
Total 234 100,0

Fuente: Encuesta realizada en los estudiantes de la Institucién Educativa Fortunato

Zora Carvajal Tacna-2025. Elaborado por: Meléndez T.

Descripcion:

En la tabla N° 02: puede apreciarse que el total de estudiantes que
presenta un nivel de estrés académico severo es del 60,7%, a continuacion,
se encuentran un 36,8% con nivel de estrés moderado y un 2,6% con nivel
bajo de estrés. En estos resultados puede comprobarse que una gran parte
de los estudiantes tiene niveles elevados de presion o exigencia académica
con los efectos adversos que esto acarrea sobre el bienestar emocional, el
rendimiento escolar y el estado de las relaciones interpersonales. La alta
proporcion de estrés severo pone de manifiesto la necesidad de poner en
marcha estrategias institucionales sobre la gestion emocional, el
acompafamiento psicoldgico y la adecuada distribucion de la carga

académica.

46



GRAFICO N° 02

NIVEL DE ESTRES ACADEMICO EN LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO ZORA CARVAJAL,
TACNA-2025
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Fuente: Tabla N° 02.
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TABLA N° 03

RELACION ENTRE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y EL
ESTRES ACADEMICO EN LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO ZORA
CARVAJAL, TACNA-2025

ESTRES ACADEMICO
DEPENDENCIA Total

A LOS CHI X2
VIDEOJUEGOS

Severo Moderado Leve

N % N % N % N %

Alto 11 47 1 04 0 00 12 51
Medio 52 222 13 56 3 13 68 291  x2=00949
GL: 4
Bajo 79 339 72 308 3 13 154 658 F:0.236>0.05
Total 142 60,7 86 368 6 2,6 234 1000

Fuente: Encuesta realizada en los estudiantes de la Institucion Educativa Fortunato Zora
Carvajal Tacna-2025. Elaborado por: Meléndez T.

Descripcion:

En la tabla N° 03: se comprueba que los estudiantes que presentan
dependencia media a los videojuegos son quienes alcanzan el porcentaje
mas alto de estrés severo (22,2%), mientras que aquellos que tienen alta
dependencia sobre los videojuegos tienen un 4,7%; por el contrario, los
estudiantes que presentan baja dependencia alcanzan el 33,9% siendo
este grupo quien alcanza el mayor porcentaje de su relacion con el grupo

total examinado (65,8%). En lo que concierne al analisis estadistico, el chi
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cuadrado de la muestra (X2 = 20,949; gl = 4; p = 0,236 > 0,005) nos
confirman que no existe relacion estadistica significativa entre la
dependencia a los videojuegos y el estrés académico. Nos quiere decir
que, aunque sobre el papel se pueden observar las diferencias acordes
con la dependencia a los videojuegos y la clase de estrés que estos
presentan, estas no tienen la suficiente fuerza como para exponer una
relacion entre ambas para la muestra estudiada. El estrés podria ser de

origen inter o extramural.

GRAFICO N° 03

RELACION ENTRE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y EL
ESTRES ACADEMICO EN LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO ZORA
CARVAJAL, TACNA-2025
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4.2 PRUEBA DE HIPOTESIS
Hipotesis alterna (H1)

Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y el estrés
académico en estudiantes del nivel secundario de la Institucion

Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacha-2025.

Hipotesis nula (Ho)

No existe relacidén entre la dependencia a los videojuegos y el estrés
académico en estudiantes del nivel secundario de la Institucion

Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacha-2025.

Region de
| aceptacion de la
hipatesis nula

. a=0,05 Region de
aceptacion de la
hipotesis alterna

1) Nivel de Significancia: a = 5% = 0,05 Estadistica de Prueba: Chi

cuadrado

Dado a los resultados encontrados de X2=20,949 GL: 4 P:0,236>0,05.
No se rechaza la hipotesis nula, por lo que no existe evidencia

estadistica suficiente para afirmar la hipotesis alternativa.

50



4.3 DISCUSION DE RESULTADOS

En la tabla N° 01: se observa que el 65,8% de los estudiantes de la
Instituciéon Educativa Fortunato Zora Carvajal presentan un nivel bajo
de dependencia a los videojuegos, el 29,1% el nivel medio y el 5,1% en
un nivel alto. Estos resultados sugieren que, en la mayoria de los casos,
el uso de videojuegos se mantiene dentro de un rango no problematico;
sin embargo, la presencia de un 34,2% de estudiantes con niveles
medio y alto evidencia un grupo en riesgo que no debe ser minimizado,
ya que podria evolucionar hacia conductas mas problematicas si no se

implementan medidas preventivas oportunas.

Estos resultados coinciden con lo reportado por Paredes J. (20), quien
encontré que el 55,8% de los estudiantes presentdé un nivel medio de
dependencia y el 44,2% niveles bajos o altos, manteniendo una
tendencia hacia un uso equilibrado del entretenimiento digital.
Igualmente, Valle O. (19), encontré que el 69% de los participantes
mostré dependencia baja, el 26% regular y el 5% alta, lo que sugiere
que el uso de videojuegos, en muchos casos, no se traduce en una
conducta adictiva, coincidiendo con los hallazgos de la presente

investigacion sobre la baja prevalencia de dependencia severa.

Asimismo, Chiluisa E. (5), reporto que la dependencia a los
videojuegos no alcanza niveles criticos en la mayoria de adolescentes,
lo cual es consistente con los resultados obtenidos en la investigacion.
Esta coincidencia entre estudios podria explicarse por el hecho de que,
aunque los videojuegos estan ampliamente disponibles, existen
factores reguladores como la  supervision familiar, las
responsabilidades académicas y las normas sociales que limitan su uso

excesivo.
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Desde otro punto de vista, se puede considerar que los estudiantes
utilizan los videojuegos principalmente como una forma de
entretenimiento y distraccion, lo cual no necesariamente implica una
pérdida de control. En este sentido, el bajo nivel de dependencia
encontrado podria estar relacionado con un equilibrio entre el tiempo

dedicado al ocio digital y las obligaciones académicas.

En el marco de la Teoria de Promocion de la Salud de Nola Pender,
estos resultados pueden interpretarse como el resultado de una
conducta influenciada por factores personales, sociales y cognitivos. Es
decir, los estudiantes evallian los beneficios del uso de videojuegos,
como el entretenimiento y la relajacion, pero también estan
influenciados por factores externos que regulan su comportamiento,

evitando que este se convierta en una conducta de riesgo.

Cabe senalar que la Organizacion Mundial de la Salud reconoce el
trastorno por uso de videojuegos como una condicibn que puede
afectar el funcionamiento personal, social y académico del individuo (1).
Por ello, un uso excesivo de videojuegos puede generar repercusiones
en la vida del escolar, tales como bajo rendimiento académico,
aislamiento social y dificultades en el control del tiempo, lo cual podria

afectar su desarrollo integral.

Lo antes mencionado se ha demostrado en los estudios de Fajardo,
Santanay Caldas (15), quienes encontraron que el uso de videojuegos
se asocia con niveles de agresividad en adolescentes, mientras que
Franco A. (17), ha evidenciado su relacién con las habilidades

sociales, indicando que un uso excesivo puede influir en la interaccion
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interpersonal de los estudiantes.

En este sentido, aunque en la presente investigaciéon predomina un
nivel bajo de dependencia a los videojuegos, es importante considerar
que, en niveles mas elevados, esta conducta podria generar
consecuencias negativas en diferentes dimensiones del desarrollo del
escolar, dependiendo del contexto y del tipo de uso que se le dé; por
ello, la presencia de un pequefio grupo con dependencia alta resalta la
importancia de implementar estrategias educativas y de salud mental
que fomenten habitos tecnoldgicos responsables y prevengan la

consolidacion de conductas adictivas en la poblacion adolescente.

En la tabla N° 02, se muestra el nivel de estrés académico en los
estudiantes de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, donde
se observa que el 60,7% tiene nivel severo de estrés académico, el
36,8% nivel moderado y solo el 2,6%nivel leve. Estos resultados
muestran que mas de la mitad de los estudiantes experimenta un
considerable nivel de estrés, reflejando las altas demandas
académicas, la presion por el rendimiento escolar y la poca gestion de

emociones frente a las responsabilidades educativas.

Estos hallazgos coinciden con el estudio de Paredes J. (20), donde
reporté que la mayoria de los estudiantes evaluados reportaron sufrir
estrés académico en nivel moderado a severo, donde la sobrecarga de
tareas, las evaluaciones constantes y el poco tiempo para descansar
son los principales factores que lo desencadenan. Asimismo, Valle O.
(19), encontro que el estrés académico elevado es un fenbmeno comun

en los escolares, en particular en aquellos con habitos inadecuados de
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estudio y que presentan un entorno familiar poco favorable para el

aprendizaje.

De igual manera, Hernandez y Sanchez (14), sefialan que el estrés
académico en estudiantes se encuentra estrechamente relacionado
con factores como la presion por el rendimiento, la acumulacién de
actividades académicas y las interacciones con docentes, lo que
genera respuestas emocionales negativas como ansiedad, frustracion

y dificultades de concentracion.

Estos hallazgos permiten inferir que el alto nivel de estrés encontrado
en la presente investigacion podria estar asociado a las multiples
demandas académicas que enfrentan los estudiantes, las cuales, en
muchos casos, superan su capacidad de afrontamiento. Ademas,
factores como la presién familiar por obtener buenos resultados y las
expectativas personales también pueden contribuir al incremento del

estrés.

Desde el enfoque tedrico de Lazarus y Folkman en su Teoria
transaccional del estrés y el afrontamiento (7), el estrés académico
puede ser comprendido como el resultado de una valoracion cognitiva
en la que el estudiante percibe las demandas del entorno educativo
COMO superiores a sus recursos personales. En este sentido, el estrés
no depende Unicamente de la situacion en si, sino de la interpretacion

que el individuo hace de la misma.

Asimismo, es importante considerar que la etapa adolescente se
caracteriza por cambios emocionales y psicolégicos que pueden
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intensificar la respuesta al estrés, haciendo que los estudiantes sean

mas vulnerables ante las exigencias académicas.

En conjunto, estos resultados evidencian que el estrés académico es
un fendmeno complejo y multifactorial, que requiere ser abordado
desde una perspectiva integral que considere tanto factores
individuales como contextuales, asi como también se destaca la
importancia de implementar programas a de acompafiamiento
emocional, talleres de manejo del estrés, estrategias de organizacion
escolar, que ayuden a favorecer el bienestar psicolégico y el

desempefio académico de los estudiantes.

En la tabla N° 03: se analiza la relacion entre dependencia a los
videojuegos y el estilo de estrés académico en los estudiantes de la
Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacha — 2025. Los
resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes tienen
dependencia a los videojuegos (65,8%), de los cuales una gran
proporcién experimenta estrés severo (33,9%). Asimismo, el 22,2 % de
los estudiantes con dependencia media también manifiesta un nivel

severo de estrés académico.

Por su parte, los que tienen alta dependencia representan el 4,7 % del
total. Sin embargo, el andlisis estadistico realizado mediante la prueba
de Chi cuadrado (X2 = 20,949; gl = 4; p = 0,236 > 0,05) demostré que
no existe relacion significativa entre ambas variables, lo que sefala que
la dependencia a los videojuegos no influye directamente en el nivel de

estrés académico de los adolescentes.
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Estos resultados son similares a los encontrados por Paredes J. (20),
donde se indicaba que no habia una correlacion significativa entre la
dependencia a los videojuegos y el estrés académico en esta poblacion
estudiantil, concluyendo que los altos niveles de estrés estan mas
relacionados a factores escolares y personales que a la utilizacién de
videojuegos. De la misma manera, Valle O. (19) encontré que, a pesar
del uso frecuente de videojuegos, los niveles de estrés académico no
estaban relacionados estadisticamente con esta practica, demostrando
que los videojuegos, en algunos casos, podrian cumplir una funcién de

distraccion o recreacion.

Estos hallazgos permiten inferir que el estrés académico no depende
exclusivamente del uso de videojuegos, sino que esta influenciado por
multiples factores, entre los cuales puede destacar la carga académica,
las exigencias institucionales, la presién familiar y las caracteristicas

personales del estudiante.

Desde la teoria de Lazarus y Folkman, este resultado puede explicarse
considerando que el estrés depende de la percepcién individual de las
demandas y de los recursos de afrontamiento, lo que implica que el uso
de videojuegos no necesariamente constituye un factor determinante

en la generacién de estrés.

Por otro lado, desde la Teoria de Promocion de la Salud de Nola
Pender, el uso de videojuegos puede interpretarse como una conducta
orientada al bienestar, relacionada con la basqueda de entretenimiento
y alivio emocional, lo que podria incluso funcionar como una estrategia

de afrontamiento en algunos casos, sin generar necesariamente un
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impacto negativo en el estrés académico.

Asimismo, es importante considerar que los efectos de los videojuegos
pueden variar dependiendo del contexto y de la variable analizada, ya
que algunos estudios han encontrado relacién con otras dimensiones
como la agresividad o el comportamiento social, mas no
necesariamente con el estrés académico. En este sentido, Hernandez
y Sanchez (14), demostraron que una de las principales causas del
estrés académico son la carga académica y las interacciones con los
docentes, evidenciando que esta problemética responde
principalmente a factores propios del entorno educativo. Del mismo
modo, Huaripoma (18), encontré que una mayor dependencia a los
videojuegos genera un gran impacto significativo en la conducta de los
adolescentes, asociandolo con niveles de agresividad.

Al contrastar estos resultados con los hallazgos de la presente
investigacion, se puede sefialar que, aunque los estudiantes presentan
niveles elevados de estrés académico, esto no parece guardar una
asociacion significativa con la dependencia a los videojuegos, sino que
muy probablemente esta mas relacionado con exigencias académicas,
la presion familiar y factores emocionales propios de la etapa de

adolescencia.

Desde esta perspectiva, los resultados refuerzan la idea de que el
estrés académico constituye un fendmeno multifactorial y complejo,
gue no puede ser explicado por una sola variable, como el uso de

videojuegos, lo que justifica la aceptacion de la hip6tesis nula.

57



En ese sentido, resulta relevante implementar estrategias orientadas al
manejo del estrés académico y al fortalecimiento de habilidades de
afrontamiento, promoviendo ademas un equilibrio adecuado entre las
actividades académicas y recreativas, asi como un uso saludable de la

tecnologia.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Se concluye que la mayoria de los estudiantes del nivel secundario
de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal presento un nivel
bajo de dependencia a los videojuegos (65,8), evidenciando que,
aunque esta actividad forma parte de su entretenimiento cotidiano,
no alcanza niveles elevados de conducta dependiente en la mayor

parte de la poblacion estudiada.

Se concluye que predomino el nivel severo de estrés académico
(60,7) en los estudiantes, lo que evidencia una importante carga

emocional en la poblacion.

Se concluye que no existe una relacibn estadisticamente
significativa entre la dependencia a los videojuegos y el estrés
académico, debido a que el valor de significancia obtenido fue mayor
a 0,05 (p =0,236), evidenciando que el uso de videojuegos no influye
directamente en los niveles de estrés; sin embargo, se observa una
coexistencia de estrés elevado con un uso moderado de

videojuegos, lo que sugiere la necesidad de estrategias preventivas.



5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda al director de la Institucion Educativa, que, en
coordinacion con el personal docente, el area de tutoria y el
establecimiento de salud, implemente programas de orientacion y
acompafamiento psicologico orientados en fortalecer las estrategias
de afrontamiento del estrés académico y promover el bienestar

emocional en los adolescentes.

Por otro lado, se sugiere desarrollar talleres educativos en la escuela
de padres, dirigidos a padres de familia y estudiantes, sobre el uso
responsable de los videojuegos, asi como promover actividades
extracurriculares que fomenten la socializacion, el deporte y la
gestion emocional, contribuyendo a un adecuado equilibrio entre el

ocio digital y las responsabilidades académicas.

Finalmente, es fundamental fortalecer el rol del profesional de
enfermeria en la deteccibn temprana y atencion del estrés
académico en la Institucion Educativa, ademas de incentivar a la
Escuela Profesional de Enfermeria y a futuros investigadores a
profundizar en el estudio de los factores asociados al estrés y los

habitos digitales en adolescentes.
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ANEXO N° 01

G, UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA
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8 30d0r
POHMANN
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Y O Identificado con
DNI°. PPFF/ Apoderado de la Institucion Educativa
Fortunado Zora Carvajal, SI( ) NO( JAutorizo a mi mejor
R O(@): e a participar en el trabajo

de investigacion titulado “DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y EL ESTRES
ACADEMICO EN LOS ADOLESCENTE DEL NIVRL SECUNDARIO DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO ZORA CARVAJAL, TACNA-2025"; la
presente investigacion es realizada por la Bachiller en enfermeria : Tirza Maria
Isabel Meléndez Sucapuca, de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann.
La informacién que se recogera para el estudio e investigacién sera totalmente
confidencial y no se usara para ningun otro propdésito fuera de la investigacion.
Los datos personales de las personas participantes serdn completamente
anonimos para salvaguardar su integridad.

Tacna, ........... de..coovviiinnin.. del 2025

Firma
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ANEXO N° 02

». UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN

Facultad de Ciencias de la Salud

Escuela Profesional de Enfermeria

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS CUESTIONARIO PARA
TRABAJO DE INVESTIGACION

El presente instrumento ha sido disefiado con el objetivo de recolectar informacion
relevante para el desarrollo del estudio titulado: "Dependencia a videojuegos y
el estrés académico en estudiantes del nivel secundario de la Institucion
Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tachna — 2025". El instrumento esta
estructurado para medir de manera clara y precisa los niveles de dependencia a
los videojuegos y el grado de estrés académico en la poblacién escolar
mencionada. La informacion obtenida sera tratada con absoluta confidencialidad
y empleada exclusivamente con fines académicos, respetando los principios
éticos de la investigacion cientifica.

Instrumento A: Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) (Chélizy

DATOS

Marco,2011)

.......... , SEXO: M(

) F( )EDAD..........

Toma como referencia la siguiente escala, marca con un (X)

0 1 2 3 4

Totalmente en Un poco en Neutral Un poco de acuerdo Totalmente de

desacuerdo desacuerdo acuerdo
Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora, que cuando comence. 01213
Pido prestado a diferentes personas sino me funciona la videoconsola o la PC. O|1(2]3
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el videojuego. 01213
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos. 0111213
Dedico tiempo adicional a actividades relacionadas con los videojuegos, incluso 0111]2]3
mientras realizo otras tareas (como leer, conversar con otras personas o dibujar
personajes de videojuegos).
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Me encuentro vacio y no sé qué hacer, si estoy un tiempo sin jugar videojuegos.

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

Siento que necesito jugar mas tiempo que antes para sentirme igual de satisfecho o
entretenido.

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

10

Siento ansiedad o preocupacion por subir de nivel, avanzar o ganar prestigio en los
videojuegos.

11

Si no te funciona un videojuego, buscas otro rapidamente para poder jugar.

12

Crees que juegas demasiado a los videojuegos.

13

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlo
porque me llaman mis padres, amigos o tengas que ir a algun sitio.

14

Cuando me encuentro mal me refugio en los videojuegos.

15

Lo primero que haces los fines de semana cuando te levantas es ponerte a jugar
algun videojuego.

16

Has llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.

17

Tengo conflictos con mis padres, familiares o amigos debido al tiempo que paso
jugando videojuegos en la consola o PC.

18

Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego.

19

Me acuesto tarde por quedarme a jugar con videojuegos.

20

Me pongo a jugar un videojuego cuando tengo un poco de tiempo, aunque sea un
momento.

21

Pierdo la nocién del tiempo cuando estoy jugando.

22

Me pongo a jugar videojuegos ni bien llego a casa.

23

Miento a mi familia u otras personas minimizando el tiempo que paso jugando
videojuegos.

24

Sigo pensando en los videojuegos (cOmo avanzar, superar niveles o lograr ciertos
objetivos), incluso cuando estoy realizando otras actividades como asistir a clases,
estar con amigos o estudiar.

25

Para distraerme cuando tengo algun problema, suelo ponerme a jugar con algin
videojuego.

0

Fuente: Chéliz M., Marco C., Publicado en: 2011, Modificado por tesista: Meléndez

T., En: 2025
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ANEXO N° 03

S UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANT

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

39

o8 39807
g

&

=

-

N Ponmann

=

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

INSTRUMENTO B: INVENTARIO SISTEMICO COGNOSCIVISTA
(SISCO)DE ESTRES ACADEMICO

1. ¢ Has tenido momentos de preocupacion o nerviosismo desde que empezaron las clases
de este afio 2025?

SID NO

En caso de seleccionar la alternativa «no», el cuestionario se dé por concluido. En caso

de seleccionar la alternativa “si”, pasar a la pregunta nimero dos y continuar con el resto
de las preguntas.

2. Con la idea de obtener mayor precision y utilizando una escala del 1 al 5, sefiala tu nivel

de preocupacion o nerviosismo. En la escala propuesta (1) es NUNCA y (5) SIEMPRE.

Marque con un (X) las siguientes preguntas segun usted crea conveniente:

1 2 3 4 5
Nunca Rara Vez Algunas veces Casi siempre Siempre

1 Me siento presionado(a) por competir académicamente con mis 1 2 3 4
companeros.

2 | Siento que tengo sobrecarga de tareas y trabajos escolares. 1 2 3 4
El modo de ser de algunos docentes me genera tension o

3 |. : 1 2 3 4
incomodidad.

4 Las evaluaciones (examenes, ensayos, investigaciones) me 1 2 3 4
resultan estresantes.
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Me siento presionado por el tipo de actividades que asignan los

5 . 1 2 3 4 5
profesores (fichas, mapas conceptuales, etc.).
Me siento estresado(a) cuando no comprendo los temas
6 : 1 2 3 4 5
explicados en clase.
Siento ansiedad al participar en clase, ya sea al exponer,
7 - 1 2 3 4 5
responder preguntas, entre otras actividades.
Me estresa tener un tiempo limitado para desarrollar tareas
8 1 2 3 4 5
escolares.
9 |No duermo o tengo pesadillas 1 2 3 4 5
10 | Me siento fatigado(a) o sin energia. 1 2 3 4 5
11 | Sufro dolores de cabeza o migrafas. 1 2 3 4 5
12 | Siento dolor abdominal o diarrea. 1 2 3 4 5
Cuando me siento estresado, tengo a rascarme, morderme las
13 | 7 1 2 3 4 5
ufas o frotarme las manos.
14 | Siento somnolencia o necesito dormir mas de lo habitual. 1 2 3 4 5
15 | Me cuesta relajarme y mantenerme tranquilo(a). 1 2 3 4 5
16 | Me siento triste o decaido(a) sin una causa clara. 1 2 3 4 5
17 | Experimento ansiedad, angustia o desesperacion. 1 2 3 4 5
18 | Tengo dificultades para concentrarme en mis actividades. 1 2 3 4 5
19 | Me siento irritable o con tendencia a reaccionar agresivamente. | 1 2 3 4 5
20 |Me involucro en discusiones o conflictos con facilidad. 1 2 3 4 5
21 |Tiendo a aislarme de los demas. 1 2 3 4 5
22 | Pierdo la motivacion para realizar mis labores escolares. 1 2 3 4 5
23 | Noto un aumento o disminuciéon en mi consumo de alimentos. 1 2 3 4 5
24 Exprgso mis ideas, preferencias o emociones sin dafar a los 1 2 3 4 5
demas.
Elaboro un plan para organizar y ejecutar mis tareas
25 . 1 2 4
académicas.
26 | Me elogio o reconozco mis logros personales. 1 2 3 4 5
27 Busco apoyo de la oracion, asisto a misa para calmarme y sentir 1 5 3 4 5
apoyo.
Busco informacion para comprender mejor las situaciones que
28 . 1 2 3 4 5
me generan estrés.
29 | Hablo con alguien sobre mis preocupaciones o problemas. 1 2 3 4 5

Fuente: Chdliz M., Marco C., Publicado en: 2011, Modificado por: Meléndez T.
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ANEXO N° 04
VALIDACION DE EXPERTOS
INSTRUMENTO A

VALIDACION N° 01

i ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA
VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

FORMATOS DE VALIDACION

VALIDACION DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

14GRADOACADEmco L,mau ;m'.v ......... MENCION EN....P‘{.!.‘.W\P&,":\ Hurmens
1.5 TITULACION DE LA INVESTIGACION: Dependencia a videojuegos y el estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna — 2025.

ASPECTOS DE VALIDACION: INSTRUMENTO A

[ne INDICADOR CRITERIOS oswsmlwo 21 JREGULAR|BUENA 61-|MUY BUENA
0-20% 41-60% | 80% 81-100%
1. ICLARIDAD DE LA formulado con lenguaje apropiado y entendible.
REDACCION X
2. |OBIETIVIDAD FmWommdumsobsavabhsymedIthadalm X
lobjetivos de la investigacion.
PERTINENCIA Es Gtil y adecuado, las preguntas estin relacionadas al tema de X
IDRGANIZACION Hay una ia logica en las > 4
5, [SUFICIENCIA El de preg es adecuado y tiene calidad en la X
\ 6n de las mismas
6. [INTENCIONALIDAD [El conjunto de ftems del cuestionario cumple en; registrar,
estructurar las funciones, la finalidad, organizacién, tipo de
preguntas caracteristicas y naturaleza, utilizando las X
estrategias cientificas para alcanzar fas metas del Estudio de
7. |CONSISTENCIA te solidez y coherencia entre sus preguntas en funcién al ¥
Fxmﬁlawamdmdbuh'mw
8.  [COHERENCIA l!nmdmﬂmesbmm,mhvnwu
INTERNA medicion de las varlables en estudio de la investigacion. X
9.  |METODOLOGIA lnshemsrespmdenahmmdeesmdb que estd en
i6n al pi del Método Cientifico (Proceso de la X
uwsugacbn)
10. [INDUCCIONALA  [Entre la comprension del item y la expresion de la X
SPUESTA
11. ]u.muu: kmm:lmdddmmmmndo. X
1 OPINION DE APLICABILIDAD: 3) DEfiCiente........b) Baja....... ¢) REGUIAT ... §)BUCO.c.v.c.c.) Muy Buena. K.
2. PROMEDIO DE VALORACION: (TR T CT.) ——
3. OBSERVACION ES: General (si debe  eliminar o modificarse un ftem S
S e e s el SRRV N, Vit Wl A B
LICENCIADO ENPSICOLOGIA
FIRMA DEL EXPERTO INFO C.P.P. 48663

om: JLA0F 1Y
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VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

VALIDACION N° 02

) ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA i
VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

11 NOWBRE Y APELLIDO DEL ExpeRTo, (@80 tﬂde’ndea
1.2 INSTITUCION DONDE LABORACARGO, . UN3 86 [ Docene
1aTiuLo PROFESIONAL. TG Bstaaistico
1.4 GRADQ ACADEMICO...,

1.5 TITULACION DE LA |NVEST|GAC|ON Dependencia a \ndeoiuegos y el estrés académico en

FORMATOS DE VALIDACION

VALIDACION DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

....MENCION EN....

Domingoey enup 38

estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna ~ 2025

ASPECTOS DE VALIDACION A
N* INDICADOR CRITERIOS DEFICIENTE[BAIO 21REGULAR|BUENA 614 MUY BUENA)
0-20% | 40% |41-60% | B80% 81-100%
1. [CLARIDADDELA  |Estd formulado con lenguaje apropiado y entendible, "
[REDACTION 927.
2, [OBIETVIDAD Esta expresado en conductas observables y medibles hacla los
objetivos de fa investigacidn. 92./
3. [PERTINENCIA s (itil y adecuado, las preguntas estdn relacionadas al tema de q 47/
investigacion,
4. [ORGANIZACION  |Hay una secuencia Iogica en las preguntas. 901 "
S, [SURICIENCIA El nimero de preguntas es adecuado y tiene calidad en la 92. 1
ltransmisién de las mismas ’
6, [INTENCIONALIDAD |E| conjunto de items del cuestionario cumple en; registrar,
estructurar las funciones, la finalidad, organizacién, tipo de
preguntas caracterfeticas y naturaleza, utilizando las ql‘/ A
lestrategias clentificas para alcanzar las metas del Estudio de
investigacién.
7. [CONSISTENCIA iExiste solidez y coh ia entre sus pregi en funcién al y
lavance de la ciencia en el estudio de la investigacion, 92 / .
18,  [COHERENCIA Entre dimensiones, indicadores, ftems, escala y nivel de
INTERNA |medicidn de las variables en estudio de la Investigacidn, 927’
. IMETODOLOGIA Los ftems responden a la temética de estudio que estd en
F relacion al proceso del Método Gentifico (Proceso de la qz,,
investigacidn).
10. [NDUCCIONALA  [Entre la comprension del item y la expresion de la respuesta, 9 f 2
RESPUESTA
11, [LENGUAIE Esta acorde a nivel del que serd entrevistado, QQ’ A
1. OPINION DE APLICABILIDAD: a) Defklent; ..... b) Baja.......... ¢) Regular.......... &) Muy Buena. .,
2. PROMEDIO DE VALORACION: FECHAY LUGAR.30[0R(R02 5 [ Taena
3. BSERVACION ES: General (si debe  eliminar o modificarse un item  por

favor indique)

.
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VALIDACION N° 03

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1.3 TITULO PROFESIONAL......... Z
1.4 GRADO ACADEMICO... %2

FORMATOS DE VALIDACION

VALIDACION DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1.5 TITULACION DE LA INVESTIGACION: Dependencia a videojuegos y el estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucién Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna - 2025.

ASPECTOS DE VALIDACION: INSTRUMENTO A

In" INDICADOR CRITERIOS [DEFICIENTE[BAJO 21-]REGULAR|BUENA 61- MUY BUENA
0-20% 40% | 41-60% 80% 81-100%
1 DELA  [Esta formulado con lenguaje apropiado y entendible.
ON So
2. |OBIETIVIDAD mmmmmuuymmmm go
bj delai igacion
[ovd ig;
PERTINENCIA utily ad do, las preg estin relaclonadas al tema de g
investigacion. (]
la. |ORGANIZACION Hay una secuencia légica en las preguntas, g0
FICIENCIA numero de preguntas es adecuado y tiene calidad en la gO
r Emmblhdelumm
F INTENCIONALIDAD  [E] conjunto de items del ionari ple en; regi
mnurarlasﬁmdoms la finalidad, orpniuddn dpod- P
isticas y , utilizando las g
mﬁedasdmﬁhswnbmrlammsddm*
L igacion.
7 ICONSISTENCIA Existe solidez y coh ia entre sus preguntas en funcién al

[avanoedehdmdlmdeswdbdehlnvsﬁpdén.

Bo

ICOHERENCIA Entre dimensiones, indicadores, items, escala y nivel de X o
r“'m dicion de las variables en estudio de la investigacion.

. |METODOLOGIA Los ftems responden a la temitica de estudio que estd en
rdadénalmodduémww(hmdeh 570
linvestigacién),

10. |INDUCCIONALA  [Entre la comprensién del item y la expresién de la respuesta. f()

RESPUESTA

11. LENGUAIE Fd acorde al nivel del que serd entrevistado. 50

1. OPINION DE APLICABILIDAD: 3) Deficiente........b) Baja........ c) Regular.......... d)Bueno...X......e) Muy Buena......

2. PROMEDIO DE VALORACION:...cccvcccrs 2. Zrrrrrermeres s FECHA Y L (...l f- 2025

3. OBSERVACION ES: General (s debe  eliminar o modificarse un item

por favor indique)

2
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VALIDACION N° 04

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

FORMATOS DE VALIDACION

VALIDACION DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna — 2025.

ASPECTOS DE VALIDACION: INSTRUMENTO A

por favor Indique).

75

r‘ INDICADOR CRITERIOS DEFICIE BAIO 21~!REGU!AR*BUENA 61-|{MUY BUENA
0-20% 40% | 41-60% 80% 81-100%
1.  |CLARIOAD DE LA formulado lenguaje apropiado y entendible
REDACCION on " ¥ g Yy /
2. ETIVIDAD FQWOMMMVMWMM
lobjetivos de la investigacién. 94/
PERTINENCIA Es Util y adecuado, las preguntas estin relacionadas al tema de
investigacion. 944,
ORGANIZACION  [Hay una secuencia logica en las preguntas. 96/
ENCA namero de preguntas es adecuado y tiene calidad en la
i6n de las mismas
!6. INTENCIONALIDAD conjunto de items del cuestionario cumple en; registrar,
rar las funciones, la finalidad, organizacién, tipo de
eguntas caracteristicas y naturaleza, utilizando las ql-,/
ategias cientificas para alcanzar las metas del Estudio de :
investigacion.
7.  CONSISTENCIA Existe solidez y coherencia entre sus preguntas en funcién al
nce de la ciendia en el estudio de la investigacion. qb./
ICOHERENCIA dimensiones, indicadores, items, escala y nivel de
INTERNA icién de las variables en estudio de la investigacién. 96+
5 items responden a la temdtica de estudio que estd en
relacidn al proceso del Método Cientifico (Proceso de la
investigacién). 96/
10. 'DUOEDSTO:AM tre la comprension del item y la expresién de la respuesta. Q6
11. [LENGUAJE Estd acorde al nivel del que serd entrevistado. 98 v
1. OPINIGN DE APLICABILIDAD: 3) Deficiente........b) Baja........ s O)BUERG...t) Muy Buiena. 3,/
2. PROMEDIO DEVALORACION: o 150 Lo o FECHAY LU wm_q?“z.u.a.s"’ 2
3. OBSERVACION ES:  General (si debe eliminar o modificarse 1, ,.u.eeedtem




VALIDACION N° 05

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

FORMATOS DE VAUIDACION
VALIDACION DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1.1 NOMBRE Y APELLIDO DEL EXPERTO. 5. (uf ... 4 ¢lcher. A.. EDAD..S.3...
1.2 INSTITUCION DONDE LABORA/CARGO..... 5., 5. B2 DS Z. S0

1.3 TITULO PROFESIONAL.... LA & £ 50, ERFEMLL S risrccnnisssnccinsnsssnmmsssrnsn

1.4 GRADO ACADEMICO.... Maghstex....... . MENCION EN... Gesti i cle. [as.... 5810 e, o lu d
1.5 TITULACION DE LA INVESTIGACION: Dependencia a videojuegos y el estrés académico en

estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna — 2025,

ASPECTOS DE VALIDACION: INSTRUMENTO A

I | oicapor CRITERIOS DEFICIENTE[BAJO 21-{REGULAR|BUENA 61-] MUY BUENA
0-20% | 40% |[41-60% | 80% 81-100%
1. [CLARIDADDELA  [Estd formulado con entendible.
lenguaje apropiadoy 90
2. [OBJETIVIDAD [Esta expresado en conductas observables y medibles hacia los
jetivos de I3 investigacion, 90
PERTINENCIA Es Util y adecuado, las preguntas estdn refacionadas al tema de
vestigacion, 95
4, [ORGANIZACION una secuencia légica en las preguntas. q0
5, FICIENCIA El numero de preguntas es adecuado y tiene calidad en la
nsmision de las mismas 85
6. [INTENCIONALIDAD conjunto de items del cuestionario cumple en; registrar,
las funciones, fa finalidad, organizacién, tipo de
ntas caracteristicas y naturaleza, utilizando fas s
ias cientificas para alcanzar las metas del Estudio de 8
Investigacion.
7. [CONSISTENCIA solidez y coherencia entre sus preguntas en funcién al
de la ciencia en el estudio de la investigacion. qs
. |COHERENGA Entre dimensiones, indicadores, items, escala y nivel de
de las variables en estudio de la investigacién, qj
9. [METODOLOGIA s ftems responden a la temética de estudio que estd en
n al proceso del Método Clentifico (Proceso de la
i6n). q0
10.  (INDUCTION A LA la del
i comprension del ftem y |a expresion de la respuesta. ? 0
11, [LENGUAIE Estd acorde al nivel del que serd entrevistado,
q0

o

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente... s D) Baa........ €) Regular.......... d)Bueno..........e) Muy Buena....'..

PROMEDIO DE VALORACION: 0.5 FECHA Y LUGAR et a..1¥s 2- 2 €
OBSERVACION ES:  General (si

: debe  eliminar o modificarse un item
por  favor indique) W

FIRMA DEL EXPERTO m‘ommrs
DNI:..022 83415,
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ANEXO N° 05

VALIDACION DE EXPERTOS

INSTRUMENTO

VALIDACION N°

B

01

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

FORMATOS DE VALIDACION

VALIDACION DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1.2 INSTITUCION DONDE LABORAICARGO.L. €. Kot nele, Zora Corurial - Ricduge, £dveelia

1.3 TITULO PROFESIONAL... £RIEGNRR.......vocvvvvesmvensenssasonssgiensesene

1.4 GRADO ACADEMICO.. 40612 2. MENCION EN... (/¢ waia.... Hlumece!
1.5 TITULACION DE LA INVESTIGACION: Dependencia a videojuegos y el estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna — 2025.

ASPECTOS DE VALIDACION: INSTRUMENTO B

e

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE

om:. 219102104

ne INDICADOR CRITERIOS DEFICIENTEIBAJO 21-REGULAR ausmsnfmuv BUENA
0-20% | 40% |4160%| 80% | 81-100%
1. [CLARIDAD DE LA formutado con entendible,
lenguaje apropiado y )(
2. |OBIETIVIDAD |Esta expresado en conductas observables y medibles hacia los
lobjetivos de la investigacién. X
3. [PERTINENCIA IEs Util y adecuado, las preguntas estan relacionadas al tema de )(
linvestigacion.
4. |ORGANZACION  |Hay una secuencia Iogica en las preguntas. X
S. FICENCIA IFI G de preg es adecuado y tiene calidad en la X
\ ision de las mismas
5. |INTENCIONAUDAD [l conjunto de items del cuestionario cumple en; registrar,
lestructurar las funciones, la finalidad, organizacién, tipo de
|preguntas caracteristicas y naturaleza, utiizando las X
lestrategias clentificas para alcanzar las metas del Estudio de
Investigacion.
7. [CONSISTENCIA Existe solidez y coh ia entre sus pregi en funcién al
favance deacencaen el estudio de s investigacén. X
. |COHERENCIA tre dimensiones, indicadores, ftems, escala y nivel de
r INTERNA ici6n de las variables en estudio de la investigacién. X
lo, |METODOWOGIA  [Los ftems responden a la temdtica de estudio que esté en
irelacion al proceso del Método Cientifico (Proceso de la )(
linvestigacion).
110, [INDUCCION A LA Iﬁnmhmwmslhddlumvlaupuﬂhdchtm 4
RESPUESTA
11, [LENGUAIE J:su acorde al nivel del que serd entrevistado. Ps
4 OPINION DE APLICABILIDAD: 3) Deficiente.......b) Baja....... ) REGUIF .. 0)BUEND.........6) Muy Buena X ...
5. PROMEDIO DE VALORACION: - (2 3e TR FUVICT — y .
6. OBSERVACION ES: General (si debe ~ eliminar o modificarse un L
SR i
G.P.P. 48663




VALIDACION N°

02

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1.1 NOMBRE Y APELLIDO DEL msmo%"\'m‘llﬂ\d“@
1.2 INSTITUCION DONDE LABORACARGO.. 4NV 38
1.3 TITULO PROFESIONAL., I'aﬁmm
1.4 GRADO ACADEMICO.... MEM:OON EN.

FORMATOS DE VALIDACION

VALIDACION DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

4“.,

)

1.5 TITULACION DE LA INVESTIGACION Dopandanda a videojuegos y el estrés mdemieo en
estudiantes del nivel secundario de la Institucién Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna — 2025

ASPECTOS DE VALIDACION

{n‘ INDICADOR CRITERIOS [DEFICIENTEBAJO 21-JREGULAR|BUENA 61-{ MUY BUENA|
0-20% 40% | 41-60% 80% 81-100%
1. |CLARIDAD DE LA fi lado con lenguaje apropiado y entendible. o
REDACCION C)Q [ 2
2. |OBIETIVIDAD expresado en conductas observables y medibles hacia los ./
jetivos de Ia investigacién. 917
3.  [PERTINENCIA |Es Gl y adecuado, las estdn rel dasal tema de 99.1'
4.  [ORGANIZACION una secuencia l6gica an las preguntas. g0Y-
15. ENCIA | nimero de preguntas es adecuado y tiene calidad en la q 27.
nsmisién de las mismas
[6.  |WTENCIONAUDAD [EI conjunto de ftems del cuestionario cumple en; registrar,
lestructurar las fu Ia finalidad, orga i6n, tipo de /
preguntas caracteristicas y naturaleza, utilizando las 9¢7-
esxrue;hs cientfficas para alcanzar las metas del Estudio de
7. [CONSISTENCIA ste solldez y coherencia entre sus preguntas en funcién al /
nce de la ciencia en el estudio de [a investigacién. q2/.
. [COHERENCIA Entre dimensiones, Indicadores, ftems, escala y nivel de 9a:
r INTERNA dicién de las variables en estudio de |a investigacién. / .
la.  |MeropoLoGia Los ftems responden a la tematica de estudio que estd en
relacién al proceso del Método Gentifico (Proceso de la 927.
linvestigacién).
10. [INDUCCION ALA rmmhmprendmaduemyhewmdmdehmpm. ‘]21
IRESPUESTA
11. [LENGUAE I&u acorde al nivel del que serd entrevistado. 941.

2.
3.

PROMEDIO DE V,
BSERVACION es
favor indi

FECHA Y LUGAR..3.

1. OPINIGN DE APLICABILIDAD: 3) Deﬂdﬁt;l.........b) Baj8.cnr €) REGUIA e €) qu&a;‘-] SRR

General (si debe  eliminar o modificarse por

78

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
ot $32628062

coespe . \0B6e



VALIDACION N° 03

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA i
VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

FORMATOS DE VALIDACION
VALIDACION DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1.4 GRADO ACADEMICO..... " MENCION EN.. &AM 421 Z%—k-‘r(c— ...........
1.5 TITULACION DE LA lNVEsﬂGAClON Dependencia a videojuegos y el estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucién Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna — 2025,

ASPECTOS DE VALIDACION: INSTRUMENTO B

INDICADOR CRITERIOS sﬂc:emqnuo 21 hzsuua{auw 61-/MUY BUENA
0-20% A41-60% 80% 81-100%
1. |CLARIDAD DE LA fi 1} con lenguaje ap: do y entendible.
REDACCION Yo
2. |OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas observables y medibles hacia los
fobjetvo de i % go
3.  [PERTINENCIA Es util y ad do, las p estin relacionadas al tema de go
4.  [ORGANIZACION Hay una secuencia légica en las preguntas. go
S, [SUFICIENCIA I nd de pi es ad do y tiene calidad en la
datee go
6. INTENCIONALIDAD El conjunto de items del St le en; regi "
tr fas fu fa fi d, orgar tipo de 9
y naturaleza, utilizando las 0
nm cientificas para alcanzar las metas del Estudio de
7. X NCIA lidez y coh: entre sus pr en fu al
| de la ciencia en el dio delai i6 9 o
8. |CC A [entre dimensiones, indicadores, items, escala y mv!l de
INTERNA imedicion de las variables en diodelai 8 2
9. |METODOLOGIA Los items r den a la tica de dio que estd en
al proceso del Método Clentffico (Proceso de fa ? 0
investigacién).
10, [INDUCCION A LA la rensién del item y | resién de |; ta,
w2 3 comp y la exp e la respues Yo
11. LENGUAE ]&ﬁ acorde al nivel del que sera entrevistado, {0
4. OPINION DE APLICABILIDAD: a) Mdem_%b) Baja.......... c) Regular.......... d)Bueno...A ...... e) Muy Buena..........
5. PROMEDIO DE VALORACION: o4 FECHA Y LUGAR
6. OBSERVACION ES: General (si debe eliminar o modificarse un item

por favor indique) 2,2

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
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VALIDACION N° 04

) ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA i
VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

FORMATOS DE VALIDACION

VAI.IDACiON DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1.4 GRADO ACADEMICO.....cvovuivrvrurvivnimmminnend MENCION EN.......
1.5 TITULACION DE LA INVESTIGACION: Dependencia a videojuegos y el estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvalal, Tacna - 2025,

ASPECTOS DE VALIDACION: INSTRUMENTO B

N | moicapoR CRITERIOS [DEFICIENTE]BAIO 21-{REGULARBUENA 61-{MUY BUENA
0-20% | 40% |41-60%| B80% | 81-200%

1,  ICLARIDAD DE LA formulado con lenguaje apropiado y entendible,

{REDACCION 961
2. |ORIETVIDAD expresado en conductas observables y medibles hacia los
bjetivos de la investigacion. q67
[3.  [PERTINENCIA Es util y adecuado, las preguntas estan relacionadas al tema de q,_”
investigacion.
4,  JORGANIZACION lmyumsewemillddamhsm qy/
S, FICIENCIA niimero de preguntas es adecuado y tiene calidad en la ‘H/
rl-' de las mismas
6. [INTENCIONAUIDAD E| conjunto de items del cuestionario cumple en; reglstrar,
r las funciones, la finalidad, organizacion, tipo de %'l

preguntas caracterfsticas y naturaleza, utilizando las
clentificas para alcanzar las metas del Estudio de

Investigacion.
7. JCONSISTENCIA Existe solidez y coherencia entre sus preguntas en funcién al :
nce de la ciencia en el estudio de la investigacion. q8 7
ntre dimensiones, indicadores, ftems, escala y nivel de
NTERNA medicion de las variables en estudio de la Investigacidn. q8 7.
lo.  METODOLOGIA items responden a la temdtica de estudio que estd en
relacion al proceso del Método Cientifico (Proceso de la q‘,/_
tigacion).
10, IINDUCCONALA  [Entre la comprension del item y la expresion de la respuesta, 98/
A
11, [LENGUAJE Estd acorde al nivel del que serd entrevistado, 8/,
4 OPINION DE APUCABILIOND: ) DEGENE.....b) B3 ¢ ORUIT...cr 0UG......) Moy Bt TS/
5. PROMEDIO DE VALORACION...... 6. / FECHAY WGAR.02/ 7,023 e
6. OBSERVACION ES:  General (si debe eliminar 0 mw- My ot
por  favor indique) m_‘]{
RMA DECBPERTO INFORMANTE
ow 0860

te]V)




VALIDACION N° 05

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA i
VALIDACION DE JUCIO EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

FORMATOS DE VALIDACION

VALIDACION DE JUICIO EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1.1 NOMBRE Y APELLIDO DEL EXPERTO. S vt #elche.. Ak........ .35,
1.2 INSTITUCION DONDE LABORA/CARGO......... Qo Bor EBPRMBAR G ....rrississiirsiressnosssion
1.3 TITULO PROFESIONAL..... bt £:.. 88 £ | e A M8 8 T8 s,
1.4 GRADO ACADEMICO. Mogister. ... MENCION EN. Giestida.. Ar. (es. Fesn.de. moerlid
1.5 TITULACION DE LA INVESTIGACION: Dependencia a videojuegos y el estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna — 2025.

ASPECTOS DE VALIDACION: INSTRUMENTO B

"" INDICADOR CRITERIOS DEFICIENTE[BAIO 21-[REGULAR|[BUENA 61- MUY BUENA
0-20% 40% | 41-60% 80% 81-100%
1. [CLARIDADDELA  |Ests formulado con len| entendible.
R con lenguaje apropiado y £5
2. |[OBIETIVIDAD Esta expresado en conductas observables y medibles hacia los
jetivos de la Investigacion. q0
3. |PERTINENCIA IEsdtlyadec\ndo,lasmunusaunrdadomdaaimndo ‘7 o
n.
|4, |ORGANIZACION Hay una secuencia logica en las preguntas. ?‘D
5. FICIENCIA nimero de preguntas es adecuado y tiene calidad en la
de las mismas q O
) NCIONALIDAD  [El conjunto de items del cuestionario cumple en; registrar,
r las funciones, la finalidad, organizacién, tipo de
ntas caracteristicas y naturaleza, utilizando las
clentificas para alcanzar las metas del Estudio de 95
cién.
7.  |CONSISTENGA solidez y coherencia entre sus preguntas en funcién al
nce de la ciencia en el estudio de la investigacion. c‘o
8. |COHERENCIA dimensiones, indicadores, items, escala y nivel de
INTERNA Imedicion de las variables en estudio de la investigacion. B8
8. IMETODOLOGIA Los items responden a la temdtica de estudio que estd en
refacién al proceso del Método Clentifico (Proceso de fa
linvestigacién). q O
10, [INDUCCION A LA la comprensién del item y la expresion de la respuesta.
ESPUESTA - q 0
11, LENGUAJE |Esta acorde al nivel del que serd entrevistado. %
4. OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente.........b) Baja......... ¢) Regular........... d)Bueno............e) Muy Buena.. X.....
5. PROMEDIO DE VALORACION............... 8.8 FECHA Y LUGAR Tttt {427 - 2. 5
6. OBSERVACION ES: General (si debe  eliminar o modificarse un ftem
= W,
\
FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
ONE:. 02U FB3H LS
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ANEXO N° 06
ANEXO N° 06-A
Validez de contenido: La validez de contenido ayudara a que las
dimensiones y en especial las variables en cuestion muestran su dominio
especifico del contenido teorico, para lo cual se seleccionaran cinco jueces
expertos entre los profesionales que ademas de dominar las variables que
van a ser medidas con la prueba escrita y el cuestionario ademas estaran
familiarizado con el grupo poblacional al cual va dirigida la encuesta. La
prueba que se trabajo es la V de Aiken dando un resultado de 0,96% y
0,99%, para ambas variables (Ver Tabla N° 01- Tabla N° 02)
ANEXO N° 06-B
Validez de constructo: El analisis factorial es una técnica de reduccion
de datos que sirve para encontrar grupos homogéneos de variables a partir
de un conjunto humeroso de variables.
Esos grupos homogéneos se forman con las variables que correlacionan
mucho entre si y procurando, inicialmente, que unos grupos sean
independientes de otros. Es una técnica de reduccion de datos, consiste en
buscar el nimero minimo de dimensiones capaces de explicar el maximo
de informacion contenida en los datos. Para esto utilizaremos el indice
estadistico KMO y prueba de Bartlett.
El valor del KMO para el instrumento en general es 0.825%, por lo que se

considera una buena adecuacién muestral. (Ver Tabla N° 03)
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TABLA N° 01
ESCALA DE CALIFICACION DE LOS JUECES SEGUN LA PRUEBA V DE AIKEN
RESPECTO A LA VARIABLE INDEPENDIENTE: TEST DE DEPENDENCIA DE
VIDEOJUEGOS (TVD)(CHOLIZ Y MARCO,2011)

Nota: 2 = Aplicable; 1 = Corregir, 0 = No aplicable
Fuente: Elaborado por Chdliz M.; Marco C. Mejorado por: Meléndez T., Basado fichas
aplicadas por expertos

Interpretacion:

Todas las preguntas resultaron favorables por lo cual son claros, coherentes y
entendibles por tener una V de Aiken arroja un porcentaje total del 0,96%
(V>0.80). Por lo tanto, si hay concordancia entre los jueces, La estructura del

instrumento es la adecuada.

VALIDES DE INSTRUMENTO 01

ITEMS El E2 E3 E4 ES SUMA [V AIKEN
ITEM 1 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 2 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 3 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 4 1 2 2 2 2 9 0.9
ITEM 5 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 6 2 1 2 2 2 9 0.9
ITEM 7 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 8 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 9 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 10 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 11 1 2 2 2 2 9 0.9
ITEM 12 1 2 2 2 2 9 0.9
ITEM 13 2 1 2 2 2 9 0.9
ITEM 14 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 15 1 2 2 2 2 9 0.9
ITEM 16 1 2 2 2 2 9 0.9
ITEM 17 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 18 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 19 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 20 2 2 2 2 2 10 1
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ITEM 21 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 22 2 1 2 2 2 9 0.9
ITEM 23 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 24 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 25 1 2 2 2 2 9 0.9
PROMEDIO DE AIKEN 0.964
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TABLA N° 02
ESCALA DE CALIFICACION DE LOS JUECES SEGUN LA PRUEBA V DE AIKEN
RESPECTO A LA VARIABLE DEPENDIENTE: INVENTARIO SISTEMICO
COGNOSCITIVISTA (SISCO) DE ESTRES ACADEMICO

Nota: 2 = Aplicable; 1 = Corregir, 0 = No aplicable
Fuente: Elaborador por Barraza. A, Mejorado por: Meléndez T., Basado fichas aplicadas
por expertos

Interpretacion:

Todas las preguntas resultaron favorables por lo cual son claros,
coherentes y entendibles por tener una V de Aiken arroja un porcentaje
total del 0,99% (V>0.80). Por lo tanto, si hay concordancia entre los jueces,

La estructura del instrumento es la adecuada.

VALIDES DE INSTRUMENTO 02
ITEMS El E2 E3 E4 ES5 SUMA |V AIKEN
ITEM 1 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 2 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 3 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 4 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 5 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 6 2 1 2 2 2 9 0.9
ITEM 7 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 8 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 9 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 10 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 11 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 12 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 13 2 1 2 2 2 9 0.9
ITEM 14 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 15 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 16 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 17 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 18 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 19 2 2 2 2 2 10 1
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ITEM 20 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 21 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 22 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 23 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 24 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 25 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 26 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 27 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 28 2 2 2 2 2 10 1
ITEM 29 2 2 2 2 2 10 1
PROMEDIO DE AIKEN .993
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ANEXO N° 06-B

VALIDEZ DE CONSTRUCTO (KMO Y ESFERICIDAD DE BARTLETT)

La validez de constructo indica la idoneidad de los datos para la deteccion
de estructura. La Adecuacion de la Medida de Muestreo de Kaiser-Meyer-
Olkin es una estadistica que indica la proporcion de varianza en sus
variables que puede ser causada por factores subyacentes. Los valores
altos (cerca de 1,0) generalmente indican que un analisis factorial puede
ser Util con nuestros datos. Si el valor es inferior a 0,50, los resultados del
andlisis factorial probablemente no seran muy utiles para nuestro estudio.
La prueba de esfericidad de Bartlett prueba la hipotesis de que su matriz
de correlacion es una matriz de identidad, lo que indicaria que sus variables
estan relacionadas como no lo pueden estar y, por lo tanto, pueden o0 no
ser adecuadas para la deteccion de estructuras. Los valores pequefios
(menos de 0,05) del nivel de significacion indican que un analisis factorial
puede ser util con sus datos.

Ho: El andlisis factorial no es util para lo datos.

Ha: El andlisis factorial si es util para lo datos

TABLA N° 03
ESCALA VALIDEZ DE CRITERIO DE LA PRUEBA KMO

Escala Significado

0,00sKMO0=0,50 Inaceptable adecuacion muestral
0,50=sKM0=<0,60 Mala adecuacion muestral

0,60sKMO=0,70 Regular adecuacion muestral

0,70sKMO=<0,80 Aceptable adecuaciéon muestral

0,80=sKMO0O=<0,90 Buena adecuacion muestral

0,90<sKMO=<1,00 Excelente adecuacion muestral

Fuente: Elaborado por Meléndez T.
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TABLA N° 04
ESCALA VALIDEZ DE CONSTRUCTO, SEGUN LA PRUEBA DE KMO —
ESPERICIDAD DE BARTLETT DE LA VARIABLE “DEPENDENCIA A
LOS VIDEOJUEGOS Y ESTRES ACADEMICO”

Prueba de KMO vy Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de ,825

muestreo

Prueba de esfericidad de  Aprox. Chi-cuadrado 217,109

Bartlett al 31
Sig. ,000

Fuente: Elaborado por Meléndez T., basado en cuestionario.

Interpretacion:

Los resultados de la tabla N° 04, segun la prueba de KMO = 0,825 muestran
una Buena adecuacion muestral lo que indica que los datos dan un
andlisis factorial Gtil para el estudio, como también segun la prueba de
esfericidad de Bartlett presenta un p valor = 0.000, que es menor que el
nivel de significancia (p<0.05) por lo cual el analisis factorial si es util para
lo datos. Por lo cual el comportamiento de todos los items esta distribuido

casi todos en sus respectivas dimensiones muy favorablemente.
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ANEXO N° 07

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Dependencia a videojuegos y el estrés académico en estudiantes del nivel secundario de la

Institucidén Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacha — 2025

OBIJETIVOS

HIPOTESIS

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES:

VARIABLE DEFINICION
PROBLEMA
(Tipo de variable: CONCEPTUAL DIMENSION INDICADORES ITEMS ESCALA NIVEL DE METODOLOGIA
Segun La Funcion VALORATIVA MEDICION
Que Cumple)
° ENFOQUE DE INVESTIGACION:
Cuantitativo
Ansiedad
GENERAL Irritabilidad
_Alterna: Enfado 3,4,6,7, 1.Alto: 67 - 100
INDEPENDIENTE: | |5 dependencia a Frustracion 10, 11, . TIPO DE INVESTIGACION: disefio
. L. los videojuegos Abstinencia 13,14, 2.Medio: 32 - no experimental de tipo descriptivo-
Existe Relacién -Medio: 32 - 66 "
Determinar la entre Ia describe un 21y25 Ordinal correlacional
Relacion entre la Dependencia a patr;)n de 3.Bajo: 0-31
Dependencia a los los Videojuegos DEPENDENCIA A con uc’ta
LOS problematico

éExiste relacion
entre la
dependencia a

Videojuegos y el
Estrés Académico en
estudiantes de la
Institucion

y el Estrés
Académico en
estudiantes del

nivel

VIDEOJUEGOS

donde los
estudiantes
desarrollan una
adiccion y

® METODO: Hipotético

deductivo
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los videojuegos

Educativa Fortunato

secundario de

obsesion por los

Insatisfaccion

® POBLACION: 518 estudiantes de 12 a 17
aiios de edad de la Institucién Educativa
Fortunato Zora Carvajal

® UNIDAD DE ANALISIS: estudiantes de 12
a 17 afios de edad de la Institucion
Educativa Fortunato Zora Carvajal

® MUESTRA: 234 estudiantes de 12 a 17
afios de edad de la Institucion Educativa
Fortunato Zora Carvajal

CONSIDERACIONES ETICOS:

Consentimiento informado

Respeto a la persona y autonomia

Confidencialidad de datos

Principio de beneficencia

TECNICAS E INSTRUMENTOS  DE
RECOLECCION DE DATOS:

La técnica es la encuesta y el instrumento
es el cuestionario. Para la primera
variable se utilizara el Test de
Dependencia a los Videojuegos
(TDV)2011, cuyo propdsito es medir la

y el estrés Zora Carvajal dela la Institucion juegos
académico en Ciudad de Tacna, Educativa electrénicos, lo Abandono de
los estudiantes 2025. Fortunato Zora cual tiene otras actividades
del nivel Carvajal .Tacna- consecuencias Abuso y Negligencia 1.Alto: 67 - 100
secund.arlc? ’de 2025 negaftlvas. er.l su tolerancia Irresponsabilidad 1,5,89
la Institucién rutina diaria. Desorganizacion y12 2.Medio: 32 - 66
Educativa Estos jovenes
Fortunato Zora luchan por limitar 3.Bajo: 0- 31
Carvajal, Tacna- el tiempo que
2025? pasan jugando y
experimentando Ordinal
una necesidad
intensa e
incontrolable de .
Habilidad
hacerlo.(23)
Destreza
Problemas Seguridad 1.Alto: 67 - 100
asociados alos | Vision de futuro 16, 17, Ordinal
videojuegos 19y 23 2.Medio: 32 - 66
3.Bajo: 0-31
Ansledad L.Alto: 67 - 100
Permanencia en
el juego
Dificultad de jues 2,15,18, | 2.Medio:32- 66
control 20,22y Ordinal
24 3.Bajo: 0-31
Competencia
Sobrecarga de
El estrés tareas
ESPECIFICOS académico es un Personalidad del
malestar docente 1,2,3,4, | 1Severo:67-
i Evaluaciones
Identificar el nivel gener.allzado aue ) 56,7y8 100%
experimentan los Estresores Tipos de tareas

de dependencia a
los videojuegos en

estudiantes en

dependencia provocada por el abuso de
los videojuego, con la siguiente escala
(Alto: 67 - 100 ; Medio: 32 - 66 ; Bajo: 0 -
31)

Para la segunda variable el Inventario
Sistémico Cognoscivista (SISCO) de
Estrés Académico, cuyo propdsito es
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los estudiantes del
nivel secundario de
la Institucién
Educativa Fortunato
Zora Carvajal, 2025.

Determinar el nivel
de estrés
académico en los
estudiantes del
nivel secundario de
la Institucién
Educativa Fortunato
Zora Carvajal, 2025.

Establecer la
relacién entre la
dependencia a los
videojuegos y el
estrés académico
en los estudiantes
del nivel
secundario de la
Institucién
Educativa
Fortunato Zora
Carvajal, 2025.

- Nula

No existe
Relacién entre
la Dependencia

alos
Videojuegos y

el Estrés

Académico en
estudiantes del

nivel
secundario de

la Institucién

Educativa
Fortunato Zora

Carvajal .

Tacna-2025

DEPENDIENTE:

ESTRES
ACADEMICO

diversas etapas
educativas. Este
malestar se
manifiesta a
través de una
variedad de
sintomas como
ansiedad,
frustracion, ira,
apatia,
aislamiento,
conflictos,
pensamientos de
incapacidad,
dificultad para
resolver
problemas, baja
autoestimay
diversas
conductas. La
presentacion de
estos sintomas
varia entre
estudiantes, por
lo que es crucial
prestar atencion a
todos estos
componentes
individuales (26).

Dificultad para
aprender
Participacion en
clase

Tiempo limite

2.Moderado: 34 -
66%

3.Leve: 0-33%

Ordinal

medir las caracteristicas del estrés que
suelen acompaiiar a los estudiantes.Con
la siguiente escala ( Severo: 67 - 100%;
Moderado: 34 - 66%; Leve: 0 - 33%).

ProcedimientosdeRecoleccion de
Datos:

Sintomas

Trastornos de
suefio

Fatiga
Cefalea
Problemas
digestivos
Conductas
autolesivas
Inquietud
Tristeza
Angustia
Dificultad para
concentrarse
Irritabilidad
Tendencias
conflictivas
Aislamiento
Desgano
Trastornos
alimenticios

9,10, 11,
12,13,
14, 15,
16,17,
18, 19,
20,21,
22y23

1.Severo: 67 -
100%

2.Moderado: 34 -
66%

3.Leve: 0-33%

Ordinal

Pe realizara de manera presencial

-TECNICAS de
procesamiento y analisis de datos:

Una vez ejecutado el trabajo de
investigacion se ordenara, tabularad y
analizara mediante la plataforma
estadistica de spss, se utilizara el chi
cuadrado y los resultados obtenidos
seran presentados en tablas de una y
doble entrada con sus respectivos

graficos.

TECNICAS PARA INFORME FINAL:

De acuerdo al esquema o protocolo de la
ESEN
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Estrategias de
afrontamiento

Asertividad
Organizacion
Auto elogiarse
Religiosidad
Autonomia
Ventilacién

24,25,
26,27,
28y 29

1.Severo: 67 -
100%

2.Moderado: 34 -
66%

3.Leve: 0-33%

Ordinal
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ANEXO N° 08
TABLAS DE DATOS GENERALES

TABLA N° 05

DATOS SOCIODEMOGRAFICOS DE LOS ESTUDIANTES
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO
ZORA CARVAJAL, TACNA-2025

N %
Sexo
Masculino 109 46,6
Femenino 125 53,4
Total 234 100,0
Edad
12 afios 19 8,1
13 afios 55 23,5
14 afos 50 21,4
15 afos 40 17,1
16 afos 39 16,7
17 afios 31 13,2
Total 234 100,0
Grado
Primero 54 23,1
Segundo 57 24,4
Tercero 44 18,8
Cuarto 39 16,7
Quinto 40 17,1
Total 234 100,0

Fuente: Encuesta realizada en los estudiantes de la Institucion Educativa Fortunato Zora

Carvajal Tacna-2025. Elaborado por: Meléndez T.

Descripcion:
En la tabla N° 05: el sexo que predomina es el sexo femenino, con un margen
considerable con el 53,4% contra el masculino con 46,6%, que también esta

presente. Ver la grafica muestra la mayoria de los estudiantes de 13 afios con el
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23,5%, luego el de 14 afios con 21,4%, 15 afios con 17,1% y 16 afos con el
16,7%. Se observa una poblacion que se puede denominar menor dentro de la
cantidad de estudiantes que corresponde a los 12 afios que presentan solamente
el 8,1% y los 17 afos, con un 13,2%. Con referencia de grado estudios,
observandose la mayor cantidad en el segundo afio con 24,4%; primero (23,1%);
tercero (18,8%); quinto (17,1%) y cuarto (16,7%) con rangos muy parecidos entre
ellos. Estos hechos evidencian la mayoria de una poblacion estudiantil de un
sexo femenino y grados donde los estudiantes predominan en el rango etario de
los 13 a 15 afios, ademas de tener una distribucion similar entre los mismos

grados.
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TABLA N° 06

RELACION ENTRE DATOS SOCIODEMOGRAFICOS Y DEPENDENCIA
A LOS VIDEOJUEGOS EN LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA FORTUNATO ZORA CARVAJAL, TACNA-2025

DATOS DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Sexo ALTO % MEDIO % BAJO % TOTAL %

Masculino 6 2,6 40 17,1 63 26,9 109 46,6
Femenino 6 2,6 28 12,0 91 38,9 125 53,4

Total 12 51 68 29,1 154 65,8 234  100,0
Edad
12 afios 0 0,0 6 2,6 13 5,6 19 8,1
13 afios 3 1,3 21 9,0 31 13,3 55 23,5
14 afos 7 3,0 11 4,7 32 13,7 50 21,4
15 afos 1 0,4 9 3,9 30 12,9 40 17,0
16 afos 0 0,0 13 5,6 26 11,1 39 16,7
17 afos 1 0,4 8 3,4 22 9,4 31 13,3
Total 12 5,1 68 29,1 154 65,8 234 100,0
Grado
Primero 3 1,3 20 8,5 31 13,3 54 23,1
Segundo 5 2,1 16 6,8 36 15,4 57 24,4
Tercero 3 1,3 10 4,2 31 13,3 44 18,8
Cuarto 0 0 11 4.7 28 12,0 39 16,7
Quinto 1 0,4 11 4,7 28 12,0 40 17,1
Total 12 51 68 29,1 154 65,8 234  100,0

Fuente: Encuesta realizada en los estudiantes de la Institucion Educativa Fortunato Zora

Carvajal Tacna-2025. Elaborado por: Meléndez T.

Descripcion:

En la tabla N° 06: se observa la relacion entre los datos sociodemograficos y la

dependencia a los videojuegos. Predomina el nivel bajo de dependencia (38,9%)

en relacion a las mujeres, mientras que los varones presentan mayor tendencia

al nivel medio (17,1%). La dependencia alta se encuentra en igual proporcion en
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ambos sexos (2,6%). En cuanto a la edad, los estudiantes de 13 y 14 afios

muestran los porcentajes mas altos de dependencia. Respecto al grado

académico, los estudiantes de segundo afio presentan mayor dependencia alta

(2,1%). En general, la mayoria de los estudiantes manifiesta una dependencia

leve 0 moderada, evidenciando un uso controlado de los videojuegos.

TABLA N° 07

RELACION ENTRE DATOS SOCIODEMOGRAFICOS Y ESTRES ACADEMICO
EN LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO

ZORA CARVAJAL, TACNA-2025

DATOS ESTRES ACADEMICO
Sexo SEVERO % MODERADO % LEVE % TOTAL %
Masculino 57 24,4 46 19,7 6 2,6 109 46,6
Femenino 85 36,3 40 17,1 0 0,0 125 53,4
Total 142 60,7 86 36,8 6 2,6 234  100,0
Edad
12 afios 5 35 13 5,6 1 0,4 19 8,1
13 afios 35 24,6 20 8,5 0 0,0 55 23,5
14 afos 37 26,1 13 5,6 0 0,0 50 21,4
15 afos 25 10,7 13 5,6 2 0,9 40 17,0
16 afios 24 10,3 13 5,6 2 0,9 39 16,7
17 afos 16 6,8 14 6,0 1 0,4 31 13,3
Total 142 60,7 86 36,8 6 2,6 234  100,0
Grado
Primero 24 16,9 29 33,7 1 0,4 54 23,1
Segundo 43 18,4 14 6,0 0 0,0 57 24,4
Tercero 27 11,5 16 6,8 1 0,4 44 18,8
Cuarto 22 9,4 14 6,0 3 1,3 39 16,7
Quinto 26 111 13 5,6 1 0,4 40 17,1
Total 142 60,7 86 36,8 6 2,6 234  100,0

Fuente: Encuesta realizada en los estudiantes de la Institucion Educativa Fortunato Zora

Carvajal Tacna-2025. Elaborado por: Meléndez T.
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Descripcion:

En la tabla N° 07: se puede observar que una gran tasa de estudiantes con
estrés académico severo es predominante en el colectivo femenino (36,3%)
frente al masculino (24,4%), lo cual podria sugerir una mayor vulnerabilidad
emocional entre las mujeres. En cuanto a la edad, los adolescentes y las
adolescentes de 13 y 14 afios son los que obtienen los menores niveles de estrés
académico severo (24,6% y 26,1% respectivamente) y, en cambio, los de mas
edad registran un perfil mas equilibrado, en linea con lo mencionado. En lo que
se refiere a los grados académico, el momento de mayor nivel severo se
concentra en los estudiantes de 2° afio (18,4%), seguido de los alumnos de 3°
(11,5%) y 5° afio (11,1%). Los niveles moderados se dan, ante todo, en los
estudiantes de 1° afio (33,7%). Por ultimo, dado el dato de que la mayoria de los
estudiantes presentan un estrés académico severo (60,7%), se afirma que la
poblacién estudiada presenta una carga emocional, académica y de adaptacion

escolar notable.
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ANEXO N° 09
PERMISOS Y AUTORIZACIONES

ANEXO N° 09-A
Resolucion de designacion de asesoray aprobacion de ejecucion de

proyecto de tesis
UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD

Escuelas Profesionales de: Obstetricia, Enfermeria, Medicina Humana, Odontologla,
Farmacla y Bioquimica

Al C BG
Tacna, 23 de mayo del 2025

VISTO:

1 Oficlo N°353-2025-ESEN/FACS, la Directora de la Escuela Profesional de Enfermeria, solicita
designacitn de Asesor para el Proyecto de tesis y autorizacion para ejecucion presentado por ei(la) Bach. TIRZA ¢
MARIA ISABEL MELENDEZ SUCAPUCA;

CONSIDERANDO:

Que, se debera lener presente que en el Reglamento de Grados y Titulos de la UNJBG, aprobado
mediante la R.R. N° 12401-2023-UNJBG, (11.12.2023), en el Capitulo VI del asesor de Tesis, Art 14° - Previa carta
de conformidad ds! asssor, el o los interesados solicitarén al Director de la Escusla profesional de aprobacién del
proyecto de tesis, el mismo que se oforgaré mediante Resolucién de Facultad, teniendo un periodo méximo de un
(01) afio para la ejecucién de la tesis;

Que, el(la) Bach. TIRZA MARIA ISABEL MELENDEZ SUCAPUCA, alumna de la Escuela Profesional de
Enfermerla, solicita la designacién de un Asesor;

Que, con el Oficio N*353-2025-ESEN/FACS, la Directora de la Escuela Profesional de Enfermeria designa
como asesor a la DRA. YOLANDA PAULINA TORRES CHAVEZ, para el proyecto d tasis titulado: DEPENDENCIA
A VIDEOJUEGOS Y EL ESTRES ACADEMICO EN ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO ZORA CARVAJAL, TACNA - 2025, presentado por el(la) Bach. TIRZA
MARIA ISABEL MELENDEZ SUCAPUCA;

Que, teniendo ka opinién favorable de su asesor se procede con la continuidad da tramite;

Da conformidad con el Art. 70° numeral 70.2 de la Ley Universitaria N° 30220, Art. 171* inc. b). del Estatuto
de Iz Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, y en uso de las atribuciones conferidas a la Sra. Decana de la
Facultad de Ciencias de la Salud;

SE RESUELVE:

ART. 1% Oficlaiizar la Designacién como Asesor a la DRA. YOLANDA PAULINA TORRES CHAVEZ, para el
Proyecto de Tesis fiulado: DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y EL ESTRES ACADEMICO EN
ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO ZORA
CARVAJAL, TACNA - 2025, da la Escuela Profesional de Enfermeria.

ART, 2 Aulorizar |a ejecucion de Proyscto de Tesls presentado por el(la) Bach. TIRZA MARIA ISABEL MELENDEZ
SUCAPUCA, de la Escuela Profesional de Enfermerla, de la Facultad de Clencias de la Salud.

T B2\ anessa Varieth Vale Cohalla
/S ACADEMICA ADMINISTRATIVA
FACLIETAD DE CIENCIAS DE LA SALUD

Av. Mirafiores s/n Cluded | ria - Cantral dnica 583000 Anexo 2226 Caslila Postal 316.
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ANEXO N° 09-B

Carta de presentacién de prueba piloto

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD

% Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann
ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

o

"Afio de la recuperacién y lidacion de la ia peruana”

T
OFICIO Ne 582-2025-ESEN/FACS ) CA RG o
Tacna, 31 de julio de 2025 71/ k807335 ‘

e R

Sefiora: il
MARIA VICTORIA JUAREZ COLQUE ... [0 201 st
DIRECTORA DE LA LE. DR. MODESTO MONTESINOS ZAMALLOA
Presente. -

ASUNTO : AUTORIZACION PARA PRUEBA PILOTO
Referencia : Solicitud S/N — Bach. Tirza Maria Isabel Meléndez Sucapuca

Es muy grato dirigirme a Ud., para saludarla cordialmente y, a la vez, hacer de su conocimiento
que la BACH. TIRZA MARIA ISABEL MELENDEZ SUCAPUCA, viene desarrollando su proyecto
de tesis titulado: DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y EL ESTRES ACADEMICO EN ESTUDIANTES
DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO ZORA CARVAJAL,
TACNA - 2025, bajo la asesoria de la DRA. YOLANDA PAULINA TORRES CHAVEZ.

Por tal motivo, agradeceré se sirva autorizar la PRUEBA PILOTO, mediante la aplicacién de dos
cuestionarios anénimos, dirigidos a los estudiantes de 1ro a 5to del nivel secundario de la I.E.
Dr. Modesto Montesinos Zamalloa; por lo que se solicita brindar las facilidades necesarias a la
mencionada tesista.

Para las coordinaciones pertinentes, puede comunicarse con la Bach. Tirza Maria Isabel
Meléndez Sucapuca al nimero de celular 984587323,

Sin otro particular, y agradeciendo de antemano su colaboracion, me despido de usted con las
muestras de mi especial consideracion.

Atentamente,
—
N\ - L
s L‘_‘f\.*h LN
“Dra. Je r;ﬁConcbclbn MenHoza Rosado
Y rectora ESEN

Ce. Archivo
MR vae

Teiéfono: 583000 Anexo 2227 e-mail: esen@unjbg.edu.pe
Ciudad Universitaria Av. Cusco esquina con Av, Miraflores s/n Tacna - Perd
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ANEXO N° 09-C

Oficio de presentacion para ejecucion en la Institucion

Educativa Fortunato Zora Carvajal, Tacna- 2025

Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann
y FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD @
e e

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

“Afio de la recuperacién y consolidacién de la economia peruana®

oric10 N2 610-2025-ESEN/FACS RECIBIDO
Tacna, 14 de agosto de 2025 s =

Sefior: |
ENRIQUE HUGO TORRES OJEDA ‘ 1
Director de la I.E. Fortunato Zora Carvajal | 4
Presente. - G2

ASUNTO : AUTORIZACION PARA EJECUCION DE PROYECTO DE TESIS
Referenciu . Solicitud S/N — Bach. Tirza Maria Isabel Melendez Sucapuca

Es muy grato dirigirme a Ud., para saludarlo cordialmente y, a la vez, hacer de su conocimiento
que la BACH. TIRZA MARIA ISABEL MELENDEZ SUCAPUCA viene desarrollando su proyecto de
tesis titulado: DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y EL ESTRES ACADEMICO EN ESTUDIANTES DEL
NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO ZORA CARVAJAL, TACNA -
2025, el cual ha sido aprobado mediante Resolucion de Facultad N.° 13870-2025-FACS-UNJBG,
bajo la asesoria de la DRA. YOLANDA PAULINA TORRES CHAVEZ.

Por tal motivo, agradeceré se sirva autorizar la EJECUCION DEL PROYECTO DE TESIS, mediante
la aplicacién de dos cuestionarios dirigidos a estudiantes de 1ro a 5to del nivel secundario; por
lo que solicito brindar las facilidades necesarias a la mencionada tesista

Para las coordinaciones pertinentes, puede comunicarse con la Bach. Tirza Maria Isabel
Melendez Sucapuca al numero de celular 900021939,

Sin otro particular, y agradeciendo de antemano su colaboracion, me despido de usted con las
muestras de mi especial consideracion.

Atentamente,
0= e
fy-Concepcioriendoza Rosado
Directora ESEN
Cc. Archivo
ICMR fvae

Teléfono: 583000 Anexo 2227 e-mail: esen@unjbg.edu.pe
Ciudad Universitaria Av. Cusco esquina con Av. Miraflores s/n Tacna - Perd
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