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RESUMEN

Nuestra investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion que existen entre la variable
campafia social del uso excesivo de videojuegos y la concientizacion en nifios de 4to y 5to
de primaria en puente piedra, lima-2018. Para ello se elaboré una camparia con diferentes
piezas graficas siendo la herramienta clave para transmitir nuestro mensaje a los nifios de

una manera entretenida y facil de comprender.

Para el desarrollo de nuestra investigacion se trabajo con la variable compuesta camparfia
social y la concientizacion. El tipo de estudio de nuestra investigacion fue no experimental,
el disefio de investigacion transversal de caracter correlacional. Nuestra poblacion infinita
estuvo compuesta por alumnos de 4to y 5to de primaria en dos instituciones educativas del
distrito de Puente Piedra siendo compuesta por 274 estudiantes quienes fueron seleccionados

a traves de un muestreo aleatorio simple.

A ellos se les aplico la encuesta como instrumento de recoleccidén de datos que estaba
compuesta por un cuestionario de 13 preguntas cerradas aplicando la Escala de Likert, lo
cual fue valido por tres expertos en el tema, ademas se realizd una prueba de Alfa de
Cronbach para observar la fiabilidad del instrumento, obteniendo un 0.6, afirmando que

nuestro instrumento tiene una fiabilidad aceptable.

Los datos que se recolectaron pasaron por un proceso de analisis, a través del programa
estadistico IBP SPSS Statistics 21.0, permitiéndonos afirmar que existe una correlacion
positiva de 97,8% de fiabilidad con una significancia de 0,000 siendo menor a 0,05 con el
método de Chi cuadrado de Pearson, entre las variables campafia social y la concientizacion.
Por consiguiente, se rechazo la hipotesis nula y se acepto la hipotesis de investigacion,
afirmando que existe relacion entre la campafa social del uso excesivo de videojuegos y la

concientizacion.

Palabras Claves: Disefio, campafia social, concientizacion.
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ABSTRACT

Our research aimed to determine the relationship between the variable social campaign of
excessive use of video games and awareness in children of 4th and 5th grade in Puente
Piedra, Lima-2018. To do this, a campaign with different graphic pieces was developed,
being the key tool to transmit our message to children in an entertaining and easy to

understand way.

For the development of our research we worked with the variable social campaign and
awareness. The type of study of our research was non-experimental, cross-sectional research
design of a correlational nature. Our infinite population was composed of 4th and 5th grade
students in two educational institutions in the Puente Piedra district, consisting of 274
students who were selected through simple random sampling.
The survey was applied to them as a data collection instrument that consisted of a
questionnaire of 13 closed questions applying the Likert Scale, which was validated by three
experts in the subject, in addition, a Cronbach's Alpha test was carried out. observe the
reliability of the instrument, obtaining a 0.6, affirming that our instrument has an acceptable
reliability.

The data that was collected went through an analysis process, through the statistical program
IBP SPSS Statistics 21.0, allowing us to affirm that there is a positive correlation of 97.8%
reliability with a significance of 0.000 being less than 0.05 with the method of Pearson's Chi
square, between the social campaign variables and the awareness. Therefore, the null
hypothesis was rejected and the research hypothesis was accepted, stating that there is a

relationship between the social campaign of excessive use of video games and awareness.

Keywords: Design, social campaign, awareness.
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l. INTRODUCCION

13



1.1 Realidad Problematica

En los dltimos afios, los consecutivos avances de la tecnologia, la constante creacion e
innovacion de nuevos dispositivos electronicos y la accesibilidad al uso de la Internet han
traido consigo efectos negativos sobre una parte importante de nuestra poblacion. Como
antecedente de nuestra problematica el Ministerio de Salud, durante el afio 2012 mencion6
que un grupo de 35 menores entre 7 y 11 afios tuvo que recibir tratamiento médico por
'ciberadiccion’. Confirmando al afio siguiente que este nimero se duplicé convirtiéndose
en 71 nifios de estas edades y tuvieron que ser atendidos en los hospitales del Minsa.
Durante el afio 2017 segun las estadisticas de INEI demostr6 que el 89.6% de nifias, nifios
y adolescentes entre 6 y 17 afios tienes acceso al internet y es utilizado para actividades de
entretenimiento como juegos de video, entre otros elementos distractores y en ese mismo
afio, la OMS empezd a considerar esta perturbacion como un trastorno por videojuegos.
Basando nuestra investigacion en dicho resultado estadistico se propuso realizar una
campafia de concientizacion en los menores estudiantes, advirtiendo lo que podria
desencadenar un uso excesivo de los juegos de video. EsSalud (2018) advirtio que el uso y
abuso de los teléfonos celulares y videojuegos, suele incrementarse peligrosamente no solo
presentados problemas psicologicos si no también fisicos. Precisé que el uso excesivo de
estas herramientas puede generar adiccion, aislamiento e incluso enfermedades mentales.
Respaldando esta informacién el psiquiatra de EsSalud, Carlos Vera, explicd que cada vez
son mas los menores de edad que pasan varias horas conectados a celulares o videojuegos,
situacion que viene afectado su desarrollo personal, social y educativo. Ante esta
problemdtica, se realiz6 una campafia grafica de contenido social con un mensaje
impactante sobre las consecuencias del uso excesivo de videojuegos dirigida a nifios de 4to
y 5to grado de primaria. Que a su vez estuvo compuesta por elementos graficos memorables
que apelaran a la conciencia del nifio sobre su real posicion frente a los videojuegos. El
lanzamiento de la campafia sera a través de afiches A3, un boletin A5, un banner y

elementos de merchandising como recordatorios de la campafia.
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1.2. Trabajos previos
Para llevar a cabo nuestra investigacion se necesitd en primera instancia antecedentes
nacionales e internacionales que puedan ser referencia y base de argumentos sélidos para

nuestro tema de investigacion:

Antecedentes nacionales:

Lazaro (2016) realizd la investigacion “Influencia de la campana social en el
conocimiento de la adiccidn a los videojuegos en jovenes de secundaria en Los Olivos, Lima
2016 para obtener el titulo de Licenciado en Arte y Disefio Grafico Empresarial. La
investigacion cuenta con un enfoque cuantitativo siendo un estudio correlacional-causal,
apoyo su investigacion con el instrumento de la encuesta y se observé a muestra de 286
estudiantes de nivel secundaria del centro educativo Hernan Busse de la Guerra en los
Olivos, se tuvo como objetivo identificar que la campafia social pudiera brindar
conocimiento acerca de los efectos negativos ocasionados por la adiccion a los videojuegos.
Segun los resultados de esta investigacion al exponer la campafia y con las herramientas que
lo conforman genera una respuesta positiva para brindar informacién a los jovenes, es decir,
que se logro un interés en conocer acerca de la adiccién los videos con el apoyo visual y el
contenido.

Escalante (2016) investig6 acerca de la “influencia de una campafia social en el
comportamiento de los estudiantes de lero y 2do de secundaria respecto al maltrato canino
en dos colegios del distrito de puente piedra en Lima”. para obtener el titulo profesional de
licenciado en arte y disefio grafico empresarial. La investigacion tiene un enfoque mixto,
cuantitativo y cualitativo en el cual se recolectaran los datos a través de una encuesta con
una muestra de 300 alumnos de las instituciones Leoncio prado y Augusto B Leguia. Segun
sus resultados la campafia fue positiva e influencio en el comportamiento de los estudiantes
mediante el disefio, el color, la imagen y la tipografia. Podemos afirmar que el impacto de
una campana social es capaz de cambiar algunas de nuestras actitudes y lograr mejorar
nuestros valores, sobre todo cuando se trata de nifios o adolescentes que estan en un proceso
de aprendizaje y las herramientas visuales con mensajes sociales aportan a un buen
crecimiento con sensibilidad.

Huilca (2015) realiz6 la investigacion titulada “Relacion entre el mensaje publicitario

de la campana social y la concientizacion acerca de seguridad vial en los peatones de 25 a
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29 anos, San Juan de Lurigancho” de la Universidad Cesar Vallejo para obtener el titulo de
licenciado en ciencias de la comunicacion. Su investigacion tiene un disefio de enfoque
cuantitativo, por lo que utilizé el instrumento de coleccién de datos siendo un tipo de
investigacion correlacional, teniendo una muestra de 391 personas. El objetivo de la
investigacion fue Hallar la relacion del mensaje publicitario de la campafia social para
concientizar a los peatones acerca de la seguridad vial. Segln los resultados de la
investigacion se pudo deducir que se generd una reaccion, que fue la predisposicion al
cambio de actitud respecto al deseo de conocer a profundidad acerca de las normas de

seguridad vial.

Mendoza (2011) realizo la investigacion titulada “;Ella domina la redonda?: Analisis
de dos spots televisivos de la campafia de prevencion de VIH/SIDA Tu PreVIHenes dirigido
a mujeres de NSE bajo en Lima Metropolitana” de la universidad Catolica del Pert para
obtener el grado de licenciatura de la Facultad de Ciencias y Artes de la Comunicacién con
mencién en Publicidad. Su investigacion fue descriptiva y experimental. Elabord cuatro tipos
investigacion: basica, aplicada, documental y de campo con un enfoque cuantitativo y
cualitativo su publico objetivo fueron mujeres de estrato socioeconémico bajo entre los 20
y 45 afios con el objetivo de prevenir el VIH en las mujeres de NSE bajo, haciendo que el
condon ingrese como método de proteccion contra esta ITS; usandolo durante sus relaciones
sexuales. En conclusion, fue efectiva su intervencion respecto al brindar mayor informacion,
aportando al conocimiento sobre el tema de investigacion, que fue prevenir enfermedades
sexuales utilizando el método preventivo del condon, sin embargo, también llego a la
conclusion que el interés principal para las mujeres es prevenir un embarazo no deseado. Lo
importante de esta campafia fue que logrd su objetivo de informar y a la vez expuso otra
problemdtica social respecto a las prioridades de cuidados relacionados a la vida sexual en

las mujeres del Peru, un punto que también debe cambiar.

Antecedentes internacionales:

Garcia (2013), realizd la investigacion ‘“‘Propuesta de campaiia social para la
concientizacion del virus del papiloma humano (VPH)”. para optar por el grado de titulo

licenciado en ciencias de la comunicacion especialidad en publicidad de la universidad

nacional autonoma de México. La investigacion mantuvo un enfoque cuantitativo y
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cualitativo para desarrollarse, con la ayuda del método de la encuesta y la observacién
respectiva, a una muestra de 110 mujeres de 18 a 35 afios entre estudiantes, amas de casa y
profesionales en el pueblo pefion de los bafios. El objetivo de la campafia fue crear empatia
en las mujeres, mediante carteles que fomenten la identificacién e incitacion para acudir al
médico y saber que es VPH. Segun el analisis de los resultados, méas del 80% de las mujeres
encuestadas no tiene conocimiento sobre las consecuencias del VPH, pero la campaiia social
fue una herramienta til en calidad informativa pues contribuye a brindar un conocimiento
mas profundo sobre las consecuencias del VPH que en dicho pueblo y en la ciudad de
México es estimada como una de las principales enfermedades con efectos mortales en las
mujeres, ya que, en la mayoria de casos de desarrolla silenciosamente como cancer de cuello
uterino, y ante la precaria informacion o conocimiento no se realizan los chequeos médicos

preventivos correspondientes.

Goémez (2017) realizo la investigacion “disefno de una campaiia de concientizacion, para
difundir los derechos y obligaciones de los nifios y nifias que sufren maltrato fisico y
psicolégico por sus padres, en la unidad educativa del milenio 27 de febrero del canton
Guamote, afio 2015 — 2016 para optar por el titulo de licenciado en la especialidad de disefio
gréfico de la universidad nacional de Chimborazo. La investigacion cuenta con un enfoque
cualitativo y cuantitativo utilizando el método de la encuesta y la observacion
respectivamente, fue tipo de estudio descriptivo, con una muestra de 150 estudiantes y 6
maestros de la Unidad Educativa “27 de febrero” del sector rural de la Provincia de
Chimborazo Canton Guamote Parroquia Palmira. El objetivo de la investigacion fue difundir
los derechos y obligaciones de los nifios y nifias que sufren maltrato fisico y psicoldgico por
sus padres, para esto se identificaron los factores que influyen al maltrato en los estudiantes,
ademas determinamos las causas que se dan para gque exista la violencia familiar. Segun los
resultados de la investigacion existe un alto nivel de desconocimiento acerca de los derechos
del nifio y del adolescente, los cuales son, el derecho a una buena alimentacion, que en caso
de maltrato puede denunciar a sus padres, derecho a una vida digna, derecho a la integridad
personal derecho a un medio ambiente apropiado, ecolégicamente equilibrado y libre de
contaminacion. Esta investigacion contribuye al conocimiento de los derechos de los nifios,
gue mediante un spot publicitario se podra sensibilizar y concientizar a las personas que

rodean a un nifio y sufre violencia en casa para poder denunciar dicho acto.
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Reyes (2005) realizo la investigacion “Campaifia Publicitaria de concientizacion de
apoyo econdémico para PRODIC ONG Proyectos de Desarrollo Integral Comunitarios” para
obtener el titulo de Licenciatura de Disefio Grafico en Publicidad. La investigacion tiene un
enfoque cuantitativo utilizando el instrumento de encuesta a una muestra de 50 personas
entre 25 gerentes y 25 que poseen empresa propia cuya intencion es conocer si cada una de
las piezas cumple con la funcion de despertar y hacer conciencia respecto de las necesidades
sociales que hay en Guatemala, para que quienes tienen la oportunidad, puedan apoyar
econdmicamente a PRODIC. Segun los resultados se pudo llegar a la conclusion de Se logro
la eficacia de las propuestas ante la ONG, tomando en cuenta que se carecia de ellas. Esto
beneficiara la imagen y el desarrollo de sus programas a través de la camparfia publicitaria
sugerida. En este caso podemos afirmar que las campafias sociales pueden ser eficaces y

pueden generar una actitud de cambio.

Recalde y Almeida (2014) realizaron una investigacion titulada “Campana de
Concientizacion sobre el Estrés Infantil Tres Contra El Estrés... Papis, Profes y Amigos de
la universidad San Francisco de Quito” para la obtencion del titulo de Licenciados en
Comunicacion Organizacional y Relaciones Puablicas. El disefio de la investigacion es
cualitativo-cuantitativo utilizando estadisticas y entrevistas a 4 especialistas de diferentes
instituciones. El objetivo de esta campafia fue concientizar sobre los factores presentes en el
ambiente de los nifios y nifias que ocasionan estrés y afectan a su desarrollo emocional,
psicoldgico y fisico, ademéas de informar cdmo pueden ayudar los padres, cuidadores y
educadores a manejar situaciones amenazantes. De acuerdo con sus resultados, tras realizar
el analisis de su estudio y poner en préactica el conocimiento adquirido a través de esta
campafia de mercadeo social, se logré comprender que el estrés infantil es una realidad de la
que poco se conoce, pero que estd presente en diferentes aspectos como son el familiar,
escolar y de la salud. Ademas, se pudo determinar el interés y la preocupacion de las personas
involucradas en esta problematica social. La masificacion de esta campafia pudo informar y
generar un interés en las familias y docentes, buscando soluciones a los futuros conflictos de

la manera mas apropiada en beneficio sobre todo de los nifios.
Plua (2013) realiz6 una investigacion titulada “Campafia de responsabilidad social para

dar a conocer la importancia del reciclaje sector sur isla trinitaria, cooperativa polo Sur,

Guayaquil — Ecuador” para obtener el titulo de Licenciado en Publicidad y Mercadotecnia.
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La investigacion cuenta con un enfoque metodologico cuantitativo utilizando el método de
la encuesta con una muestra de 349 personas de la cooperativa Polo Sur de las Islas
Trinitarilla cooperativa Polo Sur de las Islas Trinitaria con el objetivo de concienciar a los
habitantes del de la importancia que tiene el reciclaje y comprometer a la comunidad con el
proyecto. Segun los resultados existe un desconocimiento en su mayoria por parte de la
poblacion, sin embargo, es importante que los nifios desde edades tempranas supieran
reciclar, lo cual seria, un aporte importante para la sociedad formando en los nifios una
cultura ambiental. Podemos ver como las campafias sociales estan hechas con un solo

propdsito, que es el cambio de pensamiento y actitud frente a las diferentes problematicas.

1.3 Teorias relacionadas al tema

El estudio se realiz6 considerando dos elementos importantes, en primer lugar, nuestra

primera variable acerca de campafa social del uso excesivo de videojuegos y nuestra
segunda variable concientizacion en nifios de 4to y 5to grado de primaria. Para profundizar

acerca de nuestro tema, diferentes teorias y conceptos, como los que menciona Alvarez

(2003, p30) que sera nuestro autor base para la variable Campafia social, Buiza et al,, (2017)

que explica las consecuencias del uso excesivo de videojuegos y nuestra segunda variable,
concientizacion basada en la teoria de Freire (Freire 2002, pp. 75-76) revalorizan la posible
efectividad de la investigacién. Uno de los autores mas representativos de marketing es
Kotler (1992) en su libro de marketing social mencion6 que una campafia de cambio social
debe ser un esfuerzo en conjunto, organizado y liderado por un grupo de agentes de cambio
que puedan establecer herramientas que convenzan a sus destinatarios en modificar o
abandonar determinadas ideas, actitudes, practicas y conductas. De esta manera antecedemos
a nuestro autor base Alvarez (2003, p30) menciona que gracias a los nuevos medios para
comunicarnos y exponer casos que incluyen cierta responsabilidad social se puede masificar
facilmente una campafa. Sin embargo, debemos estudiar profundamente y analizar nuestro
publico objetivo o destinatarios que pueda brindarnos la garantia de que nuestro mensaje

sera comprendido y aceptado con el tiempo.

Alvarez (2003, p30) define la publicidad social como un proceso largo y profundo de
interaccion con el pablico objetivo para modificar las creencias, las ideologias y cambiar las
actitudes a largo plazo. Menciona también dos enfoques que dimensionaran nuestra

campafia y pueda ser efectiva, nuestra primera dimension seria: El estudio de contenidos que
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aborda un analisis desde una vision retérica enfocada en las herramientas de composicion
que observa y recuerda el espectador. Dando paso asi a nuestros indicadores de estudio que
serian las iméagenes, el lenguaje y el codigo que son los elementos principales de nuestra

campana.

Nuestra segunda dimension es cambio individual, es el siguiente enfoque que se basa
en estudiar las campafias mediante un proceso individual que produce cada persona, es decir,
como el mensaje de la campafia impacta a la percepcion, cémo se desarrolla en la mente y
qué recursos psicoldgicos lo conmueven para sensibilizar al publico ante los diferentes
problemas de carécter social. En otras palabras, que entienden de acuerdo a las imagenes
planteadas, si es comprensible el mensaje de nuestra campafia, si genero algun impacto
emocional o tuvo un valor informativo, pero sobre todo si podrian generar actitud de cambio
u ofrecer un concepto diferente al que tienen de una problematica. Para ello, existen tres
elementos que se expondran como nuestros indicadores, son: informativo, es decir, que
conocemos respecto al tema en cuestion, el segundo elemento es de caracter valorativo o
afectivo, en otras palabras, que sentimos respecto a esta problematica y el tercer elemento
seria el comportamiento, nuestra predisposicién a cambiar de actitud o de pensamiento.
Ahora mencionaremos la problematica de nuestra campafia social. Las consecuencias del
uso excesivo de videojuegos, se deberia al incremento o mejoramiento de los diferentes
soportes digitales para jugar, cada vez son mas los nifios predispuestos a desarrollar una
adicion por los videojuegos, que como consecuencias podria establecer implicaciones
neurobioldgicas y psicosociales con posibilidades de ser perjudicial.

Comprendiendo que nuestra problematica se basa en un mal funcionamiento psicosocial
siendo factores fundamentales para el desarrollo de un patron adictivo, segun Buiza et al.
(2017).

Nuestra primera dimension que es factores psicosociales son las conductas que asume
una persona en su entorno, que en este caso puede verse afectada por el abuso de videojuegos
que podrian generar sentimientos de baja autoestima, sintomas depresivos y retraimiento
social. Varios estudios han asociado el bajo rendimiento escolar, agresion y ansiedad con el
uso patologico de juegos de ordenador. Nuestra segunda dimension son los factores socio
familiares, segun la investigacion de nuestro autor, se relaciono la adiccion debido a una
menor supervision en casa por parte de los padres, ya que, un nifio no deberia pasar mas de

una hora jugando con estos dispositivos. También, la disponibilidad de dispositivos
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electronicos en la habitacion del menor lo que podria favorecer un uso descontrolado de los
mismos, los cuales seran usados como indicadores para nuestro estudio.

Concientizacion es el tercer elemento de esta investigacion y se define de la siguiente manera
segun Villalobos (2000, p.23), la concientizacion desde una perspectiva educativa plantea
problemas y afronta conflictos, reconoce la iniciativa de las personas en desear conocer otras
perspectivas a favor de un cambio, y sanciona los actos de privacion, opresion y

marginacion.

Nuestro autor base Paulo Freire (Freire 2002, pp. 75-76), define la concientizacién como
un método educacional, por el cual las personas toman conciencia critica del mundo en que
viven asumiendo las responsabilidades de sus actos y empiezan a tomar acciones necesarias
para transformarlo. Freire propuso una descodificacion en el proceso de concientizacion que

seran expuestas en nuestra investigacién como nuestras dimensiones.

La dimension conciencia intransitiva, esta forma de conciencia se relaciona con la clase
de sociedad que se desarrolla cuando las personas mantienen una idea precaria de igualdad,
autonomia e identidad; a partir de ahi el ser humano actta con cierta indiferencia para
advertir y evaluar los eventos que acontecen a su alrededor. Se acostumbran a las
condiciones y a los resultados negativos que perjudican a la sociedad como la injusticia, la
discriminacion o la desigualdad. Freire hace referencia en este tipo de conciencia a las
personas que viven despreocupadas por cuestionar y comprender nuevas alternativas de vivir
en sociedad, de comunicarse o de relacionarse con otras personas

Dimension conciencia critica, de acuerdo con Freire, es la revision o reflexion de las
circunstancias y de las relaciones que se producen con la realidad. Ademas, tiene un valor
positivo en el hombre porque aporta a su desarrollo de la capacidad de investigacion, para
considerarla como una herramienta constante que le servira para interpretar y comprender
su postura ante diversos acontecimientos; de la misma manera, les permite a las personas
proyectar diferentes decisiones al momento de valorar las consecuencias de sus actos. Se
expresa, cuando el ser humano evalla sus acciones en consecuencia con la realidad, se
interesa en integrarse a un grupo de transformacion social, muestra disposicion al escuchar
ideas o posturas diferentes de la realidad, se empefia en ser 16gico con su ideologia y con sus

acciones.

21



1.4. Formulacién del problema

Problema general

¢Cual es la relacion entre campafia social del uso excesivo de videojuegos y la

concientizacion en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018?

Problemas especificos

e (Cudl es la relacion entre campafa social del uso excesivo de videojuegos y la
conciencia intransitiva en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-
2018?

e ;Cual es la relaciéon entre campafa social del uso excesivo de videojuegos y la

conciencia critica en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018?

1.5. Justificacién de estudio

La presente investigacion se realiz6 porque se estudio la relacion entre mis dos variables que
son campafa social del uso excesivo de videojuegos y la concientizacion en los nifios de 4to
y 5to de primaria, , se consideré estos grados porque las edades de los nifios pueden variar
entre 10 a 11 afios, que segun la teoria de Piaget, es una edad donde los nifios desarrollan
un razonamiento légico, de esta manera podemos confiar que los nifios podran comprender
y ser razonables sobre el uso excesivo de videojuegos a través de graficos estratégicamente
disefiados con un mensaje claro y preciso.

Nuestro estudio es pertinente en la actualidad, porque, se puede observar como se
incrementa la aficion de los nifios por los juegos de video en diferentes dispositivos
electronicos para entretenerse en momentos de ocio , sumado a esta problematica , en la
mayoria de casos por lo que nuestros datos estadisticos previos mencionan no hay un control
suficiente de parte de los padres pudiéndose desencadenar en una posible adiccion a los
videojuegos, de esta manera nuestra investigacion aportaria con informacion actualizada y

de interés tanto para los nifios como para los padres, por consecuente, es importante informar
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acerca de que tan perjudicial puede llegar a ser el uso indiscriminado o descontrolado de los
videojuegos en cualquier soporte digital, se explicarian las consecuencias de estas nuevas
herramientas tecnoldgicas que ocupan gran parte de su vida, que pueden dejar de ser una
simple actividad de diversion para convertirse en un problema serio de adiccion y

aislamiento.

La adiccion a los juegos segun estudios, ya es considerada oficialmente como un
trastorno y puede tener graves consecuencias en el menor. Tales como la disminucion del
rendimiento académico como se mencionaron anteriormente, problemas en sus relaciones
personales y familiares. Es importante mencionar que cuando se evidencia una adiccion a
los videojuegos la conducta de los menores va presentando cambios negativos. Uno de los
sintomas mas usuales y que se recalcara en esta camparia social es su desentendimiento o
falta de interés por la interaccion social, que priorice su tiempo en los juegos virtuales e
ignore sus responsabilidades o actividades cotidianas.

La realizacion de nuestra campafia busca un impacto social informando acerca de la
importancia de conocer las consecuencias del uso excesivo de videojuegos que a su vez
podria ser aplicado en los campos de estudio como en psicologia o educacion empleando

como referencia las herramientas utilizadas en nuestra campana.

1.6. Hipotesis

Hipotesis general

Hi: Existe relacion entre campafia social del uso excesivo de videojuegos y la
concientizacién en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.
HO: No existe relacion entre campafia social del uso excesivo de videojuegos y
concientizacion en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018

Hipotesis especifica 1

Ha: La campaiia social del uso excesivo de videojuegos se relaciona significativamente con

la conciencia intransitiva en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.

HO: La campafa social del uso excesivo de videojuegos no se relaciona significativamente

con la conciencia intransitiva en nifios 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.
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Hipdtesis especifica 2

Ha: La camparia social del uso excesivo de videojuegos se relaciona significativamente con

la conciencia critica en nifios de 4to y 5to grado de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.
HO: La campafa social del uso excesivo de videojuegos no se relaciona significativamente
con la conciencia critica en nifios de 4to y 5to grado de primaria en Puente Piedra en Lima-
2018.

1.7. Objetivos

Objetivo general

Definir si existe relacion entre campafia social del uso excesivo de videojuegos y la

concientizacion en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.
Objetivos especificos
« Definir si existe relacion entre la campafia social del uso excesivo de videojuegos y
la conciencia intransitiva en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-

2018.

« Definir si existe relacion la campafia social del uso excesivo de videojuegos y la

conciencia critica en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.
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1. METODO
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2.1. Disefio de investigacion

La investigacion corresponde a un enfogue cuantitativo debido a que se realiza una

recoleccion de datos para analizarlo estadisticamente.
El disefio es no experimental porque se observa los fendmenos sin afectar las otras variables.

Es de tipo aplicada debido a que cuenta con teorias de diferentes investigaciones con
expertos en el tema, informacion actualizada y confiable para el estudio. También es de tipo
transversal, porque se realizd una recoleccion de datos a través de una encuesta en un tiempo

determinado.

Finalmente, el nivel de investigacién es correlacional puesto que busca identificar la relacion

entre la variable “X” y la variable “Y”. Huamanchumo y Rodriguez (2015, p. 85)
2.2. Variables, operacionalizacion

Se define a la variable como una cualidad de la realidad que puede variar por lo que puede
ser medida u observada, segin afirma Huamanchumo y Rodriguez (2015, p. 100). Este
proyecto de investigacion fue desarrollado por 2 variables, cabe mencionar que una variable

no depende de la otra y solo se busca hallar la relacion que existe entre ellas. (Anexo n°1)

Tabla 1. Categorizacion de variables

VARIABLES SEGUN SuU SEGUN SU
NATURALEZA IMPORTANCIA
Camparia social del uso Cualitativa ordinal -

excesivo de videojuegos.

Concientizacion Cualitativa ordinal -

Fuente: Elaboracion propia.
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Operacionalizacién:
Variable “X”: Camparia social del uso excesivo de videojuegos.

Segun (Alvares 2003, p.30) la publicidad social es un proceso largo y profundo de
interaccion con el publico objetivo para modificar las creencias, las ideologias y cambiar
las actitudes a largo plazo. Esta variable pertenece a la realizacion de las gréficas basandose

en las caracteristicas principales que se necesita para su creacion y funcionalidad.

Variable “Y”’: Concientizacion

Segun (Freire 2002, pp. 75-76) la concientizacion tiene un enfoque educativo que plantea
problemasy afronta conflictos, que afirma la iniciativa de los seres humanos en la basqueda
de alternativas humanizadas. Esta variable es la caracteristica del estudiante para hacer que
la pieza grafica sea funcional.

A continuacién, se puede visualizar en un cuadro las definiciones, dimensiones,

indicadores y escala de medicidn. De ambas variables. (Anexo n°2)
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Tabla 2. Matriz de operacionalizacion Variable 1

Variable

Campafa
social  del
uso
excesivo de
videojuegos

Definicion
Conceptual

La publicidad
social es un
proceso largo y
profundo de
interaccion con
el publico
objetivo  para
modificar  las
creencias, las
ideologias y
cambiar las
actitudes a largo
plazo.

(Alvarez 2003,
p.30)

Debido al
incremento o
mejoramiento
de los diferentes
soportes
digitales  para
jugar, cada vez
son mas los
nifios
predispuestos a
desarrollar una
adicion por los
videojuegos,
Buiza et al
(2017)

Fuente: Elaboracion propia

Definicion

operacional

Es un proceso
creativo y
estratégico de
contenido social o
relevante con la
intencion de
informar, persuadir
y modificar
algunas actitudes a
largo plazo.

Cada vez son més
los menores que
podrian desarrollar
una  enfermedad
adictiva afectando
su condicién fisica

y su entorno social.
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Dimensiones

Estudio de
contenidos
Alvarez (2003,
p.31)

Cambio individual

Alvarez (2003,
p.48)

Factores

psicosociales

Buiza et al.
(2017)

Factores socio
familiares

Buiza et al.
(2017)

Indicadores

. codigo
Alvarez (2003, p.31)

. Imagen
Alvarez (2003, p.31)

. lenguaje

Alvarez (2003, p.31)

. Informativo
Alvarez (2003, p.48)
. Afectivo
Alvarez (2003, p.48)
. comportamie
nto
Alvarez (2003, p.48)

. Rendimiento
académico

Buiza et al. (2017)

e  Ansiedad
Buiza et al. (2017)

. Dispositivos
en el hogar

Buiza et al. (2017)

e Supervision
de padres

Buiza et al. (2017)

Escala

ordinal



Tabla 3. Matriz de operacionalizacion Variable 2

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escala
Conceptual operacional
Enfoque Es la Conciencia -
educativo que transformacion o intransitiva (Fre.irg(z)ggg"g:fn;g-ﬁ)
plantea reflexion acerca de (Freire 2002, pp. T
problemas y nuestras  actitudes 76-77)
concientizacion afronta o ideas respecto a * Conducta

conflictos, que o (Freire 2002, pp. 76-77)
afirma la una problematica )
iniciativa de social con la Unica ordinal
los seres intencion de Conciencia criti c »
humanos en la meijorar como onc_lenma critica . qmprensmn
busqueda de sochedad (Freire 2002, pp. (Freire 2002, pp. 78)
alternativas ' 78)

humanizadas
(Freire 2002,
pp. 75-76)

Fuente: Elaboracion propia

2.3 Poblaciéon y muestra

Segun Huamanchumo y Rodriguez (2015, p. 118), la poblacion es el conjunto de elementos
que seran estudiados, por el cual, se hallara los datos basicos para ejecutar una investigacion
precisa y confiable. Para nuestro estudio se utilizara una poblacion conformada por
estudiantes de primaria de la I.E 2065 José Antonio Encinas y la I.E 5179 Los Pinos en

Puente Piedra, siendo una poblacion finita de 960 estudiantes.
Muestra

La proporcion de la muestra fue establecida a través de la férmula de poblacion finita, por
el cual, se consiguidé como resultado a 274 estudiantes de 4to y 5to grado de primaria en 2
centros educativos de Puente Piedra. Segun los autores Huamanchumo y Rodriguez (2015,
p. 122) menciona que la muestra es el sub grupo que se separa de la poblacién y que nos

facilitara los datos requeridos, ademas que es elegida anticipadamente de forma estratégica.
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Tabla 4. Cuadro de muestra

I.E 2065 José Antonio Encinas I.E 5179 Los Pinos
Cuarto grado Quinto grado Cuarto grado Quinto grado
74 69 66 65
Formula: n= N.Z2%.p*q

d2. (N-1) + Z2 p*q

Donde:

N=943

p=0.5

g=0.5

d=0.05

z=1.96

Reemplazando:

960.1.96%.0.5*0.5

0.0025*(960-1) +1.962. 0.5*0.5
n=905.6572
3.3154

n=274
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Disefio muestral

Fue probabilistico al azar simple. Segin Huamanchumo y Rodriguez (2015, p. 137). La
seleccidn se describe como el método de azar donde se ponen los partes que conforman la
poblacion en papeles y se introducen a un deposito, para ser retirados uno a la vez, formando
asi un informe detallado de participantes. En la presente investigacion los datos
correspondientes fueron otorgados por los centros educativos y fue utilizado como fuente de
datos para poder elegir al azar a los estudiantes.

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La recoleccion de datos se obtuvo por medio de una encuesta que segin Huamanchumo y
Rodriguez (2015, p.166) define como un método descriptivo con el que se pueden detectar
ideas, habitos, etc. y se adapta a todo tipo de investigacion. Esta técnica se aplicé a 274

estudiantes de 4to y 5to grado de primaria.

Instrumento

El instrumento estructurado para la recoleccion de datos es el cuestionario que consta de 13
items, de las cuales 10 estan relacionados a la lera variable, campafia social del uso
excesivo de videojuegos y 3 items acerca de la segunda variable con el propésito de medir
la relacion entre las variables y dimensiones.

Para medir las variables se utilizd la escala de Likert, siendo los intervalos de 5 en muy de
acuerdo, 4 de acuerdo, 3 ni de acuerdo ni desacuerdo, 2 poco de acuerdo de acuerdoy 1 en

desacuerdo. (Anexo n°3)

Validez
El instrumento de recoleccion de datos fue visto y aprobado por tres expertos en el area a

través de una tabla de validacion para dar confiabilidad a nuestro instrumento. (Anexo n°4)
Confiabilidad

La confiabilidad de la investigacion se midi6 a través de la formula estadistica Alfa de
Crombach, que fue realizada mediante el conjunto de datos de las encuestas al programa
SPSS statistics 20. La resolucion de esta formula sefiala la escala de confiabilidad de nuestro
instrumento indicando que el grado de fiabilidad debe acercarse a 1 0 mayor a 0,5 para ser

confiable.
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2.5. Métodos de analisis de datos

En la investigacion se utilizo la técnica de anélisis el estadistico descriptivo, debido que, el
instrumento de recoleccion de datos fue el informe establecido por 13 items en la escala de
Likert, el cual, fue verificado por un experto. Después de ello se realiz6 una encuesta a una
muestra de 274 alumnos de 4to y 5to grado de dos instituciones educativas en Puente Piedra.
Posteriormente se reunid la informacion de los cuestionarios y se realizd los cuadros
estadisticos con los datos extraidos a través del programa estadistico SPSS estadistics 20,
donde se calcul6 el analisis de Cron Bach. El cual lanz6 como resultado el instrumento como

confiable.
Andlisis de fiabilidad

Tabla 5. Prueba de fiabilidad

Estadisticos de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos

,600 13

Interpretacion:

Como figura en la tabla de alfa de Cronbach nos muestra el resultado de 0,6, por lo tanto,
podemos interpretar que nuestro instrumento tiene fiabilidad alta como se observa en los

niveles de fiabilidad segun Huamanchumo y Rodriguez (2015, p.169).
0, 025=>baja fiabilidad

0,50=> fiabilidad media

0,75=>aceptable fiabilidad

0.9=>alta fiabilidad
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Analisis Descriptivo

Se establecid la valoracion de los resultados a partir de la encuesta empleada de 13 items

con 5 alternativas de respuesta.

Tabla 6. Pregunta 1°. Conoces el significado del titulo GameOver.

Frecuencia
Validos EN DESACUERDO 5
POCO DE 6
ACUERDO
NI DE ACUERDO 5
NI DESACUERDO
DE ACUERDO 20
TOTALMENTE DE 30
ACUERDO
Total 66

Fuente: Elaboracién propia / I. E Los Pinos 4to grado de primaria.

Interpretacion:

Porcentaje

1,8
2,2

18

7,3
10,9

24,1

Porcentaje
vélido
7,6
9,1

7,6

30,3
45,5

100,0

Porcentaje
acumulado
7,6
16,7

24,2

54,5
100,0

La tabla nos muestra que de los 66 alumnos encuestados el 45.5% estuvo totalmente de

acuerdo con que el titulo de la camparia es entendible y el 7,6% indica que esta en

desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 7. Pregunta 2°. Las imagenes representan el comportamiento de algunos nifios.

Frecuencia

Validos EN DESACUERDO 4

POCO DE ACUERDO

NI DE ACUERDO NI 9

DESACUERDO

DE ACUERDO 22

TOTALMENTE DE 22

ACUERDO

Total 66

Fuente: Elaboracién propia / I. E Los Pinos 4to grado de primaria.

Porcentaje
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15
3,3
3,3

8,0
8,0

24,1

Porcentaje
vélido
6,1
13,6
13,6

33,3
33,3

100,0

Porcentaje
acumulado
6,1
19,7
33,3

66,7
100,0



Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 33,3% estuvo totalmente de
acuerdo con que las imagenes representan el comportamiento de algunos nifios y el 6,1%
indica que no esta en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de

acuerdo.

Tabla 8. Pregunta 3. Es facil de comprender las frases del boletin.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 2 4 3,0 3,0
POCO DE ACUERDO 7 2,6 10,6 13,6
NI DE ACUERDO NI 9 3,3 13,6 27,3
DESACUERDO
DE ACUERDO 29 10,6 43,9 71,2
TOTALMENTE DE 19 6,9 28,8 100,0
ACUERDO
Total 66 24,1 100,0

Fuente: Elaboracion propia/ I. E Los Pinos 4to grado de primaria.

Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 43,9% esta de acuerdo con que
es facil de comprender las frases del boletin y el 3% indica que estuvo en desacuerdo. La

mayor frecuencia la obtuvo la alternativa de acuerdo.

Tabla 9. Pregunta 4. Alguna vez te informaron acerca del uso excesivo de
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vaélidos EN DESACUERDO 19 6,9 28,8 28,8
POCO DE ACUERDO 6 2,2 9,1 37,9
NI DE ACUERDO NI 3 1,1 4,5 42,4
DESACUERDO
DE ACUERDO 16 5,8 24,2 66,7
TOTALMENTE DE 22 8,0 33,3 100,0
ACUERDO
Total 66 24,1 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 4to grado de primaria
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Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 66,7% estuvo de acuerdo con

haber sido informado acerca del uso excesivo de videojuegos y el 28,8% indicd que no

estuvo de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en de acuerdo.

Tabla 10. Pregunta 5. Te sientes més contento cuando empiezas a jugar videojuegos.

Frecuencia Porcentaje
Validos EN DESACUERDO 13 4,7
POCO DE ACUERDO 9 3,3
NI DE ACUERDO NI 9 3,3
DESACUERDO
DE ACUERDO 11 4,0
TOTALMENTE DE 24 8,8
ACUERDO
Total 66 24,1

Fuente: Elaboracién propia / I. E Los Pinos 4to grado de primaria.

Interpretacion:

Porcentaje
vélido
19,7
13,6
13,6

16,7
36,4

100,0

Porcentaje

acumulado
19,7
33,3
47,0

63,6
100,0

La tabla nos demuestra que, de los 66 alumnos encuestados el 36,4% estuvo totalmente de

acuerdo al sentirse mas feliz cuando juega con los videojuegos y el 13,6% indica que esta

poco de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 11. Pregunta 6. Consideras que debes jugar menos tiempo con los videojuegos.

Frecuencia Porcentaje
Validos EN DESACUERDO 3 1,1
POCO DE ACUERDO 6 2,2
NI DE ACUERDO NI 3 1,1
DESACUERDO
DE ACUERDO 25 9,1
TOTALMENTE DE 29 10,6
ACUERDO
Total 66 24,1

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 4to grado de primaria.
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Porcentaje
valido
4,5
9,1
4,5

37,9
43,9

100,0

Porcentaje
acumulado
4,5
13,6
18,2

56,1
100,0



Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 56,2% estuvo totalmente de

acuerdo en reducir sus horas de juego con los dispositivos electronicos y el 11,7% indica

gue no estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa

totalmente de acuerdo.

Tabla 12. Pregunta 7. En alguna ocasion no hiciste tu tarea escolar por jugar con los

videojuegos.

Validos

Frecuencia
EN DESACUERDO 36
POCO DE 5
ACUERDO
NI DE ACUERDO 7
NI DESACUERDO
DE ACUERDO 10
TOTALMENTE DE 8
ACUERDO
Total 66

Porcentaje

13,1
1,8

2,6

3,6
2,9

24,1

Fuente: Elaboracion propia/ I. E Los Pinos 4to grado de primaria.

Interpretacion:

Porcentaje
valido
54,5
7,6

10,6

15,2
12,1

100,0

Porcentaje

acumulado
54,5
62,1

72,7

87,9
100,0

La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 54.5% estuvo en desacuerdo

que en alguna ocasién hayan olvidado hacer su tarea por jugar con los videojuegos y el 7,6%

indica que no esta de acuerdo ni en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa

en desacuerdo.

Tabla 13. Pregunta 8. Deseas jugar videojuegos a cada momento durante el dia.

Validos

Frecuencia
EN DESACUERDO 30
POCO DE 8
ACUERDO
NI DE ACUERDO 11
NI DESACUERDO
DE ACUERDO 1
TOTALMENTE DE 16
ACUERDO
Total 66

Porcentaje

10,9
2,9

4,0

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 4to grado de primaria
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Porcentaje
valido

45,5
12,1

16,7

15
24,2

100,0

Porcentaje
acumulado

45,5
57,6

74,2

75,8
100,0



Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 45,5% estuvo en desacuerdo
en desear jugar a cada momento con videojuegos y el 24,2% indicé que estuvo totalmente

de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 14. Pregunta 9. Utilizas diferentes dispositivos electronicos para jugar
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vélidos EN DESACUERDO 23 8,4 34,8 34,8
POCO DE 11 4,0 16,7 51,5
ACUERDO
NI DE ACUERDO 6 2,2 9,1 60,6
NI DESACUERDO
DE ACUERDO 15 5,5 22,7 83,3
TOTALMENTE DE 11 4,0 16,7 100,0
ACUERDO
Total 66 24,1 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 4to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 34.8% estuvo desacuerdo con
utilizar diferentes dispositivos electrénicos y el 22,7% indicé que esté de acuerdo. La mayor

frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 15. Pregunta 10. Tus padres te dejan jugar videojuegos por varias horas
durante el dia.

Frecuencia Porcentaje Por(?e_ntaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 39 14,2 59,1 59,1
POCO DE 18 6,6 27,3 86,4
ACUERDO
NI DE ACUERDO NI 1 4 1,5 87,9
DESACUERDO
DE ACUERDO 2 7 3,0 90,9
TOTALMENTE DE 6 2,2 9,1 100,0
ACUERDO
Total 66 24,1 100,0

Fuente: Elaboracion propia/ I. E Los Pinos 4to grado de primaria.
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Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 59,1% estuvo en desacuerdo
con que sus padres les permitan jugar varias horas durante el dia con videojuegos y el 9,1%
indicd que estuvo totalmente de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa

totalmente desacuerdo.

Tabla 16. Pregunta 11. La informacién del boletin te ayudo a conocer mas acerca de
las consecuencias de los videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Por(fgntaje Porcentaje
valido acumulado
Validos EN DESACUERDO 3 1,1 4,5 4,5
POCO DE ACUERDO 7 2,6 10,6 15,2
NI DE ACUERDO NI 1 4 1,5 16,7
DESACUERDO
DE ACUERDO 22 8,0 33,3 50,0
TOTALMENTE DE 33 12,0 50,0 100,0
ACUERDO
Total 66 24,1 100,0

Fuente: Elaboracion propia/ I. E Los Pinos 4to grado de primaria.

Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 50, % estuvo totalmente de
acuerdo en que el boletin le ayud6é a conocer més acerca de las consecuencias del uso
excesivo de videojuegos y el 4,5% indica que estuvo en desacuerdo. La mayor frecuencia la

obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 17. Pregunta 12. Juegas videojuegos porque tus amigos también lo hacen.

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
validos ~ EN DESACUERDO 43 15,7 65,2 65,2
POCO DE ACUERDO 3 11 45 69,7
NI DE ACUERDO NI . 26 10,6 80.3
DESACUERDO
DE ACUERDO 3 1.1 45 84.8
TOTALMENTE DE 10 3.6 15,2 100,0
ACUERDO
Total 66 24,1 100,0

Fuente: Elaboracion propia/ I. E Los Pinos 4to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 65,2% estuvo en desacuerdo
en jugar videojuegos debido a que sus amigos también lo hacen y el 15,2% indica que estuvo

totalmente de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 18. Pregunta 13. Lograste comprender las consecuencias del uso excesivo de
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 6 2,2 9,1 9,1
POCO DE ACUERDO 2 4 3,0 12,1
DE ACUERDO 17 6,2 25,8 37,9
TOTALMENTE DE 41 15,0 62,1 100,0
ACUERDO
Total 66 24,1 100,0

Fuente: Elaboracién propia / I. E Los Pinos 4to grado de primaria.

Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 66 alumnos encuestados el 62,1% estuvo totalmente de
acuerdo en que logré comprender las consecuencias del uso excesivo de videojuegos y el
9,1% indic6 que estuvo en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa

totalmente de acuerdo.

Tabla 19. Pregunta 1°. Conoces el significado del titulo GameOver.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vaélidos EN DESACUERDO 11 4,0 16,9 16,9
POCO DE ACUERDO 8 29 12,3 29,2
NI DE ACUERDO NI 3 11 4,6 33,8
DESACUERDO
DE ACUERDO 18 6,6 27,7 61,5
TOTALMENTE DE 25 9,1 38,5 100,0
ACUERDO
Total 65 23,7 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 5to grado de primaria.
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Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 38,5% estuvo totalmente de

acuerdo que conoce el significado de la campafia y el 16,9% indic6 que estuvo en

desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 20. Pregunta 2°. Las imagenes representan el comportamiento de algunos nifios.

Validos

EN DESACUERDO

POCO DE
ACUERDO

NI DE ACUERDO
NI DESACUERDO

DE ACUERDO

TOTALMENTE DE

ACUERDO
Total

Frecuencia

10

18
25

65

Porcentaje

29
15

3,6

6,6
9,1

23,7

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 5to grado de primaria.

Interpretacion:

Porcentaje
vélido
12,3
6,2

15,4

27,7
38,5

100,0

Porcentaje

acumulado
12,3
18,5

33,8

61,5
100,0

La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 38,5% estuvo totalmente de

acuerdo que las imagenes representan el comportamiento de algunos nifios y el 12,3% indicé

estar en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 21. Pregunta 3° Es facil de comprender las frases del boletin.

Validos

EN DESACUERDO

POCO DE
ACUERDO

NI DE ACUERDO
NI DESACUERDO

DE ACUERDO

TOTALMENTE DE

ACUERDO
Total

Frecuencia

10

31
12

65

Porcentaje

2,6
1,8

3,6

11,3
4,4

23,7

Fuente: Elaboracion propia/ I. E Los Pinos 5to grado de primaria.
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Porcentaje
valido
10,8
7,7

15,4

47,7
18,5

100,0

Porcentaje

acumulado
10,8
18,5

33,8

81,5
100,0



Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 47,7% estuvo totalmente de

acuerdo en que logré comprender las frases del boletin'y el 10,8% indicd estar en desacuerdo.

La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 22. Pregunta 4. Alguna vez te informaron acerca del uso excesivo de

videojuegos.

Frecuencia
Validos EN DESACUERDO 13
POCO DE ACUERDO 7
NI DE ACUERDO NI 1
DESACUERDO
DE ACUERDO 26
TOTALMENTE DE 18
ACUERDO
Total 65

Porcentaje
4,7
2,6

A4

9,5
6,6

23,7

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 5to grado de primaria.

Interpretacion:

Porcentaje
vélido
20,0
10,8
1,5

40,0
27,7

100,0

Porcentaje

acumulado
20,0
30,8
32,3

72,3
100,0

La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 40% estuvo totalmente de

acuerdo en que alguna vez le informaron acerca del uso excesivo de videojuegos y el 20%

indica estar en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de

acuerdo.

Tabla 23. Pregunta 5. Te sientes mas contento cuando empiezas a jugar videojuegos

Frecuencia
Validos EN DESACUERDO 16
POCO DE ACUERDO 13
NI DE ACUERDO NI 11
DESACUERDO
DE ACUERDO 13
TOTALMENTE DE 12
ACUERDO
Total 65

Porcentaje
5,8
4,7

4,0

4,7
4,4

23,7

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 5to grado de primaria.
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Porcentaje
vélido
24,6
20,0
16,9

20,0
18,5

100,0

Porcentaje

acumulado
24,6
44,6
61,5

81,5
100,0



Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 24,6% estuvo en desacuerdo

y el 20% estuvo de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 24. Pregunta 6. Consideras que debes jugar menos tiempo con los videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 5 1,8 7,7 7,7
POCO DE ACUERDO 5 1,8 7,7 15,4
NI DE ACUERDO NI 7 2,6 10,8 26,2
DESACUERDO
DE ACUERDO 16 5,8 24,6 50,8
TOTALMENTE DE 32 11,7 49,2 100,0
ACUERDO
Total 65 23,7 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 5to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 49,2% estuvo totalmente de
acuerdo en jugar menos tiempo con los videojuegos y el 7,7% indico estar en desacuerdo.

La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 25. Pregunta 7. En alguna ocasion no hiciste tu tarea escolar por jugar con los
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 43 15,7 66,2 66,2
POCO DE ACUERDO 6 2,2 9,2 75,4
NI DE ACUERDO NI 5 1,8 7,7 83,1
DESACUERDO
DE ACUERDO 10 3,6 15,4 98,5
TOTALMENTE DE 1 4 1,5 100,0
ACUERDO
Total 65 23,7 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 5to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 66,2% estuvo en desacuerdo
y el 15,4% indicé estar totalmente de acuerdo en no haber realizado su tarea por los

videojuegos. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 26. Pregunta 8. Deseas jugar videojuegos a cada momento durante el dia.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 38 13,9 58,5 58,5
POCO DE ACUERDO 8 29 12,3 70,8
NI DE ACUERDO NI 7 2,6 10,8 81,5
DESACUERDO
DE ACUERDO 6 2,2 9,2 90,8
TOTALMENTE DE 6 2,2 9,2 100,0
ACUERDO
Total 65 23,7 100,0

Fuente: Elaboracion propia/ I. E Los Pinos 5to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 58,5% estuvo en desacuerdo
y el 9,2% indicé estar totalmente de acuerdo en desear jugar con los videojuegos a cada

momento durante el dia. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 27. Pregunta 9. Utilizas diferentes dispositivos electrénicos para jugar
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vaélidos EN DESACUERDO 23 8,4 35,4 35,4
POCO DE 12 4.4 18,5 53,8
ACUERDO
NI DE ACUERDO NI 4 1,5 6,2 60,0
DESACUERDO
DE ACUERDO 16 5,8 24,6 84,6
TOTALMENTE DE 10 3,6 15,4 100,0
ACUERDO
Total 65 23,7 100,0

Fuente: Elaboracion propia/ I. E Los Pinos 5to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 35,4% estuvo en desacuerdo
y el 24,6% indicé estar de acuerdo en utilizar diferentes dispositivos para jugar. La mayor

frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 28. Pregunta 10. Tus padres te dejan jugar videojuegos todo el dia.

Frecuencia Porcentaje Porcentaj Porcentaje
e vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 41 15,0 63,1 63,1
POCO DE 16 5,8 24,6 87,7
ACUERDO
NI DE ACUERDO 4 15 6,2 93,8
NI DESACUERDO
DE ACUERDO 4 15 6,2 100,0
Total 65 23,7 100,0

Fuente: Elaboracion propia/ I. E Los Pinos 5to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 63,1% estuvo en desacuerdo
y el 6,2% indica estar de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en

desacuerdo.

Tabla 29. Pregunta 11. La informacidn del boletin te ayudo a conocer mas acerca de
las consecuencias de los videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos POCO DE ACUERDO 3 1,1 4,6 4,6
NI DE ACUERDO NI 5 1,8 7,7 12,3
DESACUERDO
DE ACUERDO 28 10,2 43,1 55,4
TOTALMENTE DE 29 10,6 44,6 100,0
ACUERDO
Total 65 23,7 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 5to grado de primaria.
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Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 44,6% estuvo totalmente de

acuerdo y el 4,6% indicé que la informacion del boletin les ayudo a conocer mas acerca del

uso excesivo de videojuegos. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de

acuerdo.

Tabla 30. Pregunta 12. Juegas videojuegos porque tus amigos también lo hacen.

Frecuencia

Validos EN DESACUERDO 51

POCO DE 2

ACUERDO

NI DE ACUERDO 5

NI DESACUERDO

DE ACUERDO 4

TOTALMENTE DE

ACUERDO

Total 65

Fuente: Elaboracién propia / I. E Los Pinos 5to grado de primaria

Interpretacion:

Porcentaje

18,6
7

1,8

15
11

23,7

Porcentaje
vélido
78,5
3,1

7,7

6,2
4,6

100,0

Porcentaje

acumulado
78,5
81,5

89,2

95,4
100,0

La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 78,5% estuvo en desacuerdo

y el 6,2% estuvo de acuerdo en jugar videojuegos porque sus amigos también lo hacen . La

mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 31. Pregunta 13. Lograste comprender las consecuencias del uso excesivo de

videojuegos.

Frecuencia

validos EN DESACUERDO 6

POCO DE )

ACUERDO

NI DE ACUERDO X

NI DESACUERDO

DE ACUERDO 15

TOTALMENTE DE a1

ACUERDO

Total o5

Fuente: Elaboracion propia / I. E Los Pinos 5to grado de primaria
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Porcentaje

55
15,0

23,7

Porcentaje
vélido
9,2
3.1
15

23,1
63,1

100,0

Porcentaje
acumulado
9,2
12,3

13,8

36,9
100,0



Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 65 alumnos encuestados el 63,1% estuvo totalmente de
acuerdo en que logré comprender las consecuencias del uso excesivo de videojuegos y el
9,2% indico estar en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de

acuerdo.

Tabla 32. Pregunta 1. Conoces el significado del titulo GameOver.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 20 7,3 27,0 27,0
POCO DE ACUERDO 4 1,5 5,4 32,4
NI DE ACUERDO NI 5 1,8 6,8 39,2
DESACUERDO
DE ACUERDO 22 8,0 29,7 68,9
TOTALMENTE DE 23 8,4 31,1 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 31,1% conoce el significado
del titulo de la campafa y el 27% indica estar en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo

la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 33. Pregunta 2. Las imagenes representan el comportamiento de algunos
nifos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos EN DESACUERDO 1 4 1,4 1,4
POCO DE 20 7,3 27,0 28,4
ACUERDO
NI DE ACUERDO 6 2,2 8,1 36,5
NI DESACUERDO
DE ACUERDO 27 9,9 36,5 73,0
TOTALMENTE DE 20 7,3 27,0 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 36,5% y el 27% indica estar
poco de acuerdo en que las iméagenes representen el comportamiento de algunos nifios. La

mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 34. Pregunta 3. Es facil de comprender las frases del boletin.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos EN DESACUERDO 7 2,6 9,5 9,5
POCO DE 12 4,4 16,2 25,7
ACUERDO
NI DE ACUERDO
NI DESACUERDO 12 4.4 16,2 419
DE ACUERDO 24 8,8 32,4 74,3
TOTALMENTE DE
ACUERDO 19 6,9 25,7 100,0
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / 1. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 32,4% menciono que las frases
del boletin son féciles de comprender y el 9,5% indica estar en desacuerdo. La mayor

frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 35. Pregunta 4. Alguna vez te informaron acerca del uso excesivo de videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos EN DESACUERDO 16 5,8 21,6 21,6
POCO DE 8 2,9 10,8 32,4
ACUERDO
NI DE ACUERDO 6 2,2 8,1 40,5
NI DESACUERDO
DE ACUERDO 18 6,6 24,3 64,9
TOTALMENTE DE 26 9,5 351 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracidn propia / 1. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.

47



Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 35,1% mencion6 que alguna
vez fue informado del uso excesivo de videojuegos y el 21,6% indica estar en desacuerdo.

La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 36. Pregunta 5. Te sientes mas contento cuando empiezas a jugar videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos EN DESACUERDO 12 4,4 16,2 16,2
POCO DE ACUERDO 15 55 20,3 36,5
NI DE ACUERDO NI 17 6,2 23,0 59,5
DESACUERDO
DE ACUERDO 18 6,6 24,3 83,8
TOTALMENTE DE 12 4,4 16,2 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia/ I. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 24,3% estuvo de acuerdo en
sentirse mas contento cuando juega con videojuegos y el 16,2% indico estar en desacuerdo.

La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa de acuerdo.

Tabla 37. Pregunta 6. Consideras que debes jugar menos tiempo con los videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 8 29 10,8 10,8
POCO DE ACUERDO 8 2,9 10,8 21,6
NI DE ACUERDO NI 9 3,3 12,2 33,8
DESACUERDO
DE ACUERDO 20 7,3 27,0 60,8
TOTALMENTE DE 29 10,6 39,2 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 39,2% estuvo totalmente de
acuerdo en considerar jugar menos tiempo con videojuegos y el 10,8% indico estar en

desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa de acuerdo.

Tabla 38. Pregunta 7. En alguna ocasion no hiciste tu tarea escolar por jugar con los
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vélidos EN DESACUERDO 37 13,5 50,0 50,0
POCO DE ACUERDO 12 4,4 16,2 66,2
NI DE ACUERDO NI 10 3,6 13,5 79,7
DESACUERDO
DE ACUERDO 11 4,0 14,9 94,6
TOTALMENTE DE 4 1,5 54 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 50% estuvo en desacuerdo
haber dejado de hacer su tarea por jugar con videojuegos y el 14.9% indicé estar de acuerdo.

La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 39. Pregunta 8. Deseas jugar videojuegos a cada momento durante el dia.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vaélidos EN DESACUERDO 42 15,3 56,8 56,8
POCO DE ACUERDO 14 51 18,9 75,7
NI DE ACUERDO NI 11 4,0 14,9 90,5
DESACUERDO
DE ACUERDO 4 1,5 5,4 95,9
TOTALMENTE DE 3 1,1 4,1 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 56,8% estuvo en desacuerdo
desear jugar a cada momento con videojuegos y el 5,4% indico estar de acuerdo. La mayor

frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 40. Pregunta 9. Utilizas diferentes dispositivos electronicos para jugar
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 26 9,5 35,1 35,1
POCO DE ACUERDO 19 6,9 25,7 60,8
NI DE ACUERDO NI 9 3,3 12,2 73,0
DESACUERDO
DE ACUERDO 10 3,6 13,5 86,5
TOTALMENTE DE 10 3,6 13,5 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 35,1% estuvo en desacuerdo
en utilizar diferentes dispositivos electronicos para jugar videojuegos y el 13,5% indico estar

de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 41. Pregunta 10. Tus padres te dejan jugar videojuegos todo el dia.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos EN DESACUERDO 43 15,7 58,1 58,1
POCO DE ACUERDO 14 51 18,9 77,0
NI DE ACUERDO NI 11 4,0 14,9 91,9
DESACUERDO
DE ACUERDO 3 1,1 4,1 95,9
TOTALMENTE DE 3 1,1 4,1 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / 1. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 58,1% estuvo en desacuerdo
que sus padres les dejen jugar videojuegos todo el dia y el 4,1% indico estar de acuerdo. La

mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo

Tabla 42. Pregunta 11. La informacidn del boletin te ayudo a conocer mas acerca de
las consecuencias de los videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 10 3,6 13,5 13,5
POCO DE ACUERDO 5 1,8 6,8 20,3
NI DE ACUERDO NI 7 2,6 9,5 29,7
DESACUERDO
DE ACUERDO 22 8,0 29,7 59,5
TOTALMENTE DE 30 10,9 40,5 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.

Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 40,5% estuvo totalmente de
acuerdo en utilizar diferentes dispositivos electronicos para jugar videojuegos y el 13,5%
indico estar de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 43. Pregunta 12. Juegas videojuegos porque tus amigos también lo hacen.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 38 13,9 51,4 51,4
POCO DE ACUERDO 12 4.4 16,2 67,6
NI DE ACUERDO NI 11 4,0 14,9 82,4
DESACUERDO
DE ACUERDO 9 3,3 12,2 94,6
TOTALMENTE DE 4 1,5 54 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / 1. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 51,4 estuvo en desacuerdo en
jugar videojuegos porque sus amigos también lo hacen y el 12,2% indicé estar de acuerdo.

La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 44. Pregunta 13. Lograste comprender las consecuencias del uso excesivo de
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 10 3,6 13,5 13,5
POCO DE 2 v 2,7 16,2
ACUERDO
NI DE ACUERDO NI 6 2,2 8,1 24.3
DESACUERDO
DE ACUERDO 15 5,5 20,3 44,6
TOTALMENTE DE 41 15,0 55,4 100,0
ACUERDO
Total 74 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 4to grado de primaria.

Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 74 alumnos encuestados el 55,4 estuvo totalmente de
acuerdo en que comprendieron las consecuencias del uso excesivo de videojuegosy el 13,5%
indicé estar en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de

acuerdo.

Tabla 45. Pregunta 1. Conoces el significado del titulo GameOver.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos EN DESACUERDO 13 4.7 18,8 18,8
POCO DE ACUERDO 10 36 14,5 333
NI DE ACUERDO NI
DESACUERDO 3 11 4.3 37,7
DE ACUERDO 29 10,6 42,0 79,7
TOTALMENTE DE
ACUERDO 14 51 20,3 100,0
Total 69 25,2 100,0

Fuente: Elaboracion propia/ I. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 42% conoce el significado del
titulo de la camparfia y el 14,5% indica estar poco de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo

la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 46. Pregunta 2. Las imagenes representan el comportamiento de algunos nifios.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos EN DESACUERDO 7 2,6 10,1 10,1
POCO DE 5 1,8 7,2 17,4
ACUERDO
NI DE ACUERDO 7 2,6 10,1 27,5
NI DESACUERDO
DE ACUERDO 33 12,0 47,8 75,4
TOTALMENTE DE 17 6,2 24,6 100,0
ACUERDO
Total 69 25,2 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 47,8% esta de acuerdo vy el
7,2% indica estar poco de acuerdo en que las imagenes representen el comportamiento de

algunos nifios. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 47. Pregunta 3. Es facil de comprender las frases del boletin.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos EN DESACUERDO 9 3,3 13,0 13,0
POCO DE 10 3,6 14,5 27,5
ACUERDO
NI DE ACUERDO NI 10 3,6 14,5 42,0
DESACUERDO
DE ACUERDO 26 9,5 37,7 79,7
TOTALMENTE DE 14 51 20,3 100,0
ACUERDO
Total 69 25,2 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 37,7% estuvo de acuerdo en
que las frases del boletin son faciles de comprender y el 13% indica estar en desacuerdo. La

mayor frecuencia la obtuvo la alternativa de acuerdo.

Tabla 48. Pregunta 4. Alguna vez te informaron acerca del uso excesivo de
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vélidos EN DESACUERDO 20 7,3 29,0 29,0
POCO DE ACUERDO 2 v 29 31,9
NI DE ACUERDO NI 5 1,8 7,2 39,1
DESACUERDO
DE ACUERDO 26 9,5 37,7 76,8
TOTALMENTE DE 16 5,8 23,2 100,0
ACUERDO
Total 69 25,2 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 37,7% estuvo de acuerdo que
alguna vez fue informado del uso excesivo de videojuegos y el 29% indica estar en

desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa de acuerdo.

Tabla 49. Pregunta 5. Te sientes mas contento cuando empiezas a jugar videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 21 7,7 30,4 30,4
POCO DE ACUERDO 17 6,2 24,6 55,1
NI DE ACUERDO NI 9 3,3 13,0 68,1
DESACUERDO
DE ACUERDO 5 1,8 7,2 75,4
TOTALMENTE DE 17 6,2 24,6 100,0
ACUERDO
Total 69 25,2 100,0

Fuente: Elaboracion propia / 1. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.
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Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 30,4% estuvo en desacuerdo
de sentirse mas contento cuando juega con videojuegos y el 24,6% indico estar totalmente

de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa de acuerdo.

Tabla 50. Pregunta 6. Consideras que debes jugar menos tiempo con los videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos EN DESACUERDO 8 2,9 10,8 10,8
POCO DE 8 2,9 10,8 21,6
ACUERDO
NI DE ACUERDO NI 9 3,3 12,2 33,8
DESACUERDO
DE ACUERDO 20 7,3 27,0 60,8
TOTALMENTE DE 24 10,6 39,2 100,0
ACUERDO
Total 69 27,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia / 1. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.

Interpretacion:
La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 39,2% estuvo totalmente de
acuerdo en considerar jugar menos tiempo con videojuegos y el 10,8% indicO estar en

desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa de acuerdo.

Tabla 51. Pregunta 7. En alguna ocasidn no hiciste tu tarea escolar por jugar con los
videojuegos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos EN DESACUERDO 47 17,2 68,1 68,1
POCO DE 6 2,2 8,7 76,8
ACUERDO
NI DE ACUERDO 5 1,8 7,2 84,1
NI DESACUERDO
DE ACUERDO 10 3,6 14,5 98,6
TOTALMENTE DE 1 4 1,4 100,0
ACUERDO
Total 69 25,2 100,0

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.
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Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 68,1% estuvo en desacuerdo

haber dejado de hacer su tarea por jugar con videojuegos y el 14.5% indicé estar de acuerdo.

La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 52. Pregunta 8. Deseas jugar videojuegos a cada momento durante el dia.

Frecuencia
Validos EN DESACUERDO 51
POCO DE ACUERDO 6
NI DE ACUERDO NI 8
DESACUERDO
DE ACUERDO 2
TOTALMENTE DE 2
ACUERDO
Total 69

Porcentaje
18,6
2,2

2,9

v
v

25,2

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.

Interpretacion:

Porcentaje
vélido
73,9
8,7
11,6

2,9
2,9

100,0

Porcentaje

acumulado
73,9
82,6
94,2

97,1
100,0

La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 73,9% estuvo en desacuerdo

desear jugar a cada momento con videojuegos y el 2,9% indicé estar de acuerdo. La mayor

frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 53. Pregunta 9. Utilizas diferentes dispositivos electrénicos para jugar

videojuegos.

Frecuencia
Vaélidos EN DESACUERDO 36
POCO DE ACUERDO 15
NI DE ACUERDO NI 2
DESACUERDO
DE ACUERDO 12
TOTALMENTE DE 4
ACUERDO
Total 69

Porcentaje
13,1
5,5

7

4,4
15

25,2

Fuente: Elaboracion propia / 1. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.
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Porcentaje
valido
52,2
21,7
2,9

17,4
58

100,0

Porcentaje

acumulado
52,2
73,9
76,8

94,2
100,0



Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 52,2% estuvo en desacuerdo

en utilizar diferentes dispositivos electronicos para jugar videojuegos y el 17,4% indicé estar

de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 54. Pregunta 10. Tus padres te dejan jugar videojuegos todo el dia.

Frecuencia
Validos EN DESACUERDO 46
POCO DE ACUERDO 10
NI DE ACUERDO NI 7
DESACUERDO
DE ACUERDO 2
TOTALMENTE DE 4
ACUERDO
Total 69

Porcentaje
16,8
3,6

2,6

v
15

25,2

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.

Interpretacion:

Porcentaje
vélido
66,7
14,5
10,1

2,9
5,8

100,0

Porcentaje

acumulado
66,7
81,2
91,3

94,2
100,0

La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 66,7% estuvo en desacuerdo

que sus padres les dejen jugar videojuegos todo el dia y el 2,9% indicé estar de acuerdo. La

mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 55. Pregunta 11. La informacion del boletin te ayudo a conocer mas acerca de

las consecuencias de los videojuegos.

Frecuencia
Validos EN DESACUERDO 11
POCO DE ACUERDO 3
NI DE ACUERDO NI 5
DESACUERDO
DE ACUERDO 22
TOTALMENTE DE 28
ACUERDO
Total 69

Porcentaje
4,0
1,1

1,8

8,0
10,2

25,2

Fuente: Elaboracion propia / 1. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.
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Porcentaje
valido
15,9
4,3
7,2

31,9
40,6

100,0

Porcentaje

acumulado
15,9
20,3
27,5

59,4
100,0



Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 40,6% estuvo totalmente de

acuerdo en utilizar diferentes dispositivos electrénicos para jugar videojuegos y el 15,9%

indico estar de acuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de acuerdo.

Tabla 56. Pregunta 12. Juegas videojuegos porque tus amigos también lo hacen.

Frecuencia
Validos EN DESACUERDO 44
POCO DE ACUERDO 5
NI DE ACUERDO NI 15
DESACUERDO
DE ACUERDO 3
TOTALMENTE DE 2
ACUERDO
Total 69

Porcentaje
16,1
1,8

55

11
v

25,2

Fuente: Elaboracion propia / I. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.

Interpretacion:

Porcentaje
vélido
63,8
7,2
21,7

4,3
2,9

100,0

Porcentaje

acumulado
63,8
71,0
92,8

97,1
100,0

La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 63,8% estuvo en desacuerdo

en jugar videojuegos porque sus amigos también lo hacen y el 21,7% indicé estar ni de

acuerdo ni en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa en desacuerdo.

Tabla 57. Pregunta 13. Lograste comprender las consecuencias del uso excesivo de

videojuegos.

Frecuencia
Validos EN DESACUERDO 6
POCO DE ACUERDO 3
NI DE ACUERDO NI 3
DESACUERDO
DE ACUERDO 21
TOTALMENTE DE 36
ACUERDO
Total 69

Porcentaje
2,2
1,1

11

7,7
131

25,2

Fuente: Elaboracion propia / 1. José Antonio Encinas 5to grado de primaria.

58

Porcentaje
valido
8,7
4,3
4,3

30,4
52,2

100,0

Porcentaje
acumulado
8,7
13,0
17,4

47,8
100,0



Interpretacion:

La tabla nos demuestra que de los 69 alumnos encuestados el 52,2% estuvo totalmente de
acuerdo en que comprendieron las consecuencias del uso excesivo, de videojuegos y el 8,7%
indicé estar en desacuerdo. La mayor frecuencia la obtuvo la alternativa totalmente de

acuerdo.

Andlisis inferencial

Para interpretar el nivel de correlacion el coeficiente Chi cuadrado de Pearson el grado de
significancia debe ser menor a 0,05, de esa manera se podra rechazar la hipotesis nula y se
aceptara la hipdtesis alterna. Huamanchumo y Rodriguez (2015, p.210).

Hipdtesis general

Hi: Existe relacion entre campafia social del uso excesivo de videojuegos y la
concientizacion en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.

HO: No existe relacion entre campafia social del uso excesivo de videojuegos y

concientizacion en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.

Tabla 58. Relacion entre la variable campafia social y concientizacion.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de 730,7822 286 ,000
Pearson
Razén de 358,022 286 ,002
verosimilitudes
Asociacion lineal por 29,170 1 ,000
lineal
N de casos validos 199

a. 320 casillas (98,8%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es

,01.
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:
Debido a que el grado de significancia Chi cuadrado de Pearson es 0,000 siendo menor a 0,05

se acepto la hipdtesis alterna con un nivel de 98,8% de confiabilidad y se afirma que:
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Hi: Existe relacién entre campafia social del uso excesivo de videojuegos y la
concientizacion en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.

Hipotesis especificas

Hipatesis especifica 1

Ha: La camparia social del uso excesivo de videojuegos se relaciona significativamente con
la conciencia intransitiva en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.
HO: La campafia social del uso excesivo de videojuegos no se relaciona significativamente
con la conciencia intransitiva en nifios 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.

Tabla 59: Relacion entre la variable campafia social y conciencia intransitiva.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de 648,260 208 ,000
Pearson a
Razén de 344,903 208 ,000
verosimilitudes
Asociacion lineal por 33,868 1 ,000
lineal
N de casos vélidos 199

a. 237 casillas (97,5%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es

,02.
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

Debido a que el grado de significancia Chi cuadrado de Pearson es 0,000 menor a 0,05 se
acepto la hipdtesis alterna con un nivel de 97,5% de confiabilidad y se afirma que.
Hi: Existe relacion entre campafia social del uso excesivo de videojuegos y la conciencia

intransitiva en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.

Hipatesis especifica 2
Ha: La campaiia social del uso excesivo de videojuegos se relaciona significativamente con
la conciencia critica en nifios de 4to y 5to grado de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.

HO: La camparia social del uso excesivo de videojuegos no se relaciona significativamente

con la conciencia critica en nifios de 4to y 5to grado de primaria en Puente Piedra en Lima-
2018.
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Tabla 60. Relacién entre la variable campafia social y conciencia critica.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 211,0832 104 ,000
Razoén de verosimilitudes 159,366 104 ,000
Asociacion lineal por lineal 5,337 1 ,021
N de casos validos 199

a. 121 casillas (89,6%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es ,02.

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

Debido a que el grado de significancia de Pearson es 0,000 menor a 0,05 se acepto la
hipétesis alterna con un nivel de 89,6% de confiabilidad y se afirma que.

Hi: Existe relacion entre campafia social del uso excesivo de videojuegos y la conciencia

critica en nifios de 4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.

2.6. Aspectos éticos

Se considero la fiabilidad de los resultados; el respeto por las atribuciones intelectuales sin
ningun intento de plagio; la consideracion por las ideas politicas, religiosas y morales; respeto
por nuestro entorno ambiental, a la privacidad; manteniendo el anonimato de los alumnos
que participan en el estudio y manteniendo un enfoque de responsabilidad social, politica,
juridica con ética. Finalmente, en base a nuestra metodologia, para hallar los resultados se
elaboraron tablas estadisticas con Chi cuadrado de Pearson en el software SPSS 21 Statistics

y nuestra investigacion fue redactada bajo las normas APA 2017.
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Al concluir los estudios realizados en campo, la recoleccion de los datos segun la muestra
estudiada, nos permitio afirmar la hipotesis general de la investigacion de manera positiva
entre las variables campafa social del uso excesivo de videojuegos y la concientizacion
(tabla 58, pag. 58) con el método estadistico Chi cuadrado de Pearson que nos muestra un

nivel de significancia 0,000 menor a 0,05 aceptando la hipdtesis alterna.

Por otro lado, podemos determinar que nuestra primera hipotesis especifica entre campafia
del uso excesivo de videojuegos y la conciencia intransitiva también tienen un grado de
correlacion positiva con un nivel de significancia de 0, 000 siendo menor a 0,05 aceptando
la hipotesis alterna (tabla 59, pag.59) gracias a sus indicadores de conocimiento y conducta
que nos permitieron conocer un poco mas acerca del manejo de informacion que tenian
nuestro pablico objetivo. Para nuestra segunda hip6tesis acerca de la relacién entre campafia
social y conciencia critica también obtuvo un resultado positivo con un nivel de significancia
de 0,000 siendo menor a 0,05(Tabla 60, pag.60) aceptando la hipdtesis alterna y teniendo
como indicador el término comprension con la finalidad de saber si el mensaje acerca de las

consecuencias del uso excesivo de videojuegos es facilmente comprensible.

También podemos determinar que la campafia social, fue efectiva permitiendo que la
informacion sea comprendida por los alumnos encuestados. Demostrandose en las tablas con
el enunciado 13 del cuestionario tanto para los nifios de 4to grado de primaria del colegio
Los Pinos (Tabla 18, pag.38) y 5to de primaria (tabla 31, pag. 44) también para los alumnos
de 4to grado de primaria del colegio José Antonio Encinas (Tabla 44, pag.51) y los alumnos

de 5to grado de primaria (tabla 57, pag. 57).

Finalmente podemos decir que una campafia social es Gtil para comunicar las problematicas
sociales apoyandose en el valor de los recursos visuales y un lenguaje propiamente
empleado. De tal manera que las personas puedan estar mejor informadas y puedan
desarrollar una conciencia critica incentivando una actitud de cambio positivo. También
podemos deducir que nuestra campafia fue efectiva con el fin de brindar informacién sobre
una problematica con recursos graficos estratégicamente disefiados para generar interés de

nuestro publico objetivo.
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IV. DISCUSION
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En base a nuestros resultados del presente estudio con una correlacion positiva y un nivel
de significancia de 0,000 siendo menor a 0,05 aceptando la hipdtesis alterna (tabla 58, pag.
58) en contraste a los resultados de la investigacion de la autora Lazaro (2016) acerca de
la adiccion a los videojuegos habiendo trabajado con una muestra de 286 estudiantes de
nivel secundaria que a comparacion de nuestra investigacion que se trabajé con una muestra
de 274 estudiantes de primaria, podriamos decir que la problematica acerca del uso excesivo
de los videojuegos en la actualidad involucra cada vez a mas a una poblacion méas joven.
Segun los resultados de nuestra investigacion al exponer la campafia con las herramientas
que lo conforman genera una respuesta positiva para brindar informacion al pablico objetivo,
es decir, que se logrd un interés en conocer acerca de las consecuencias que podria generar

una adiccion a los videojuegos.

Mendoza (2011) por otro lado realiz6 una campafa dirigido a mujeres de NSE bajo en Lima,
su investigacion fue descriptiva y experimental. Su intervencion fue efectiva respecto al
brindar mayor informacidn, aportando al conocimiento las formas de prevenir enfermedades
sexuales utilizando el método preventivo del condén. Sin embargo, también menciona que
pudo concluir que el interés principal para las mujeres es prevenir un embarazo no deseado.
Lo importante de esta campafa fue que logré su objetivo de informar y a la vez expuso otra
problematica social respecto a las prioridades de cuidados relacionados a la vida sexual en
las mujeres del Perd, un punto que también debe cambiar. Nuestra investigacion se relaciona
de tal manera que se mantiene una coincidencia entre nuestras variables campafia social y
concientizacion con el fin de que las mujeres al tener mayor informacion puedan ser mas

consientes en cuidar su salud sexual.

Escalante (2016) por otro lado teniendo en comdn nuestra variable campafia social logré una
campafia positiva en el comportamiento de los estudiantes mediante el disefio, el color, la
imagen y la tipografia. Concordando con Escalante podemos afirmar que el impacto de una
campafia social también depende del impacto grafico que pueda desarrollar, sobre todo
cuando estd enfocada a nifios o0 adolescentes que estan en un proceso de aprendizaje y las

herramientas visuales con mensajes sociales aportan un sentimiento de sensibilidad.
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lero.- La campafia social acerca del uso excesivo de videojuegos posee una relacién
directa con la concientizacion que pretende ser lograda y comprendida por nifios
estudiantes de primaria. Se logré deducir mediante el método Chi cuadrado de Pearson
que sefalo estar al 97,8 % de fiabilidad y 0,000 de significancia lo que nos permite
aceptar la hipétesis alterna 'y concluir que si existe relacion entre nuestras variables (tabla
58, pag.58), por lo tanto, la hipotesis nula queda rechazada. Se afirma también que la
campafia social del uso excesivo de videojuegos es de gran significancia para la
concientizacion puesto que el propdésito de una campafia social es colaborar con el

desarrollo de una conciencia critica y lograr una accion de cambio a futuro.

2do.- Por otro lado, nuestro cuadro estadistico entre campafia social y la conciencia
intransitiva posee una relacion directa altamente fiable con el 96% con un grado de
significancia de 0,000 menor a 0,05 (tabla 59, pag.59) permitiéndonos aceptar la
hipdtesis alterna. Contribuyendo de manera positiva al conocimiento de las
consecuencias por el uso excesivo de videojuegos y a la vez permitiéndonos conocer la

conducta de éste hacia los videojuegos.

3ero.- Respecto a nuestra segunda hipdtesis también existe relacion entre compafia social
y conciencia critica con un nivel de fiabilidad del 92,2% con un grado de significancia
de 0,000 menor a 0,05 (tabla 60, pag.60) permitiéndonos aceptar la hipotesis alterna. Por
ello se logré deducir que nuestra campafa social fue de interés y comprendida en su

totalidad de nuestro publico objetivo.
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Se recomienda implementar mayor numero de campafias sociales no solo acerca del uso
excesivo de videojuegos, sino también del uso inapropiado de internet o el tiempo que pasan
los nifios en los diferentes soportes digitales con el fin de desarrollar una conciencia critica

de su posicidn frente a estos riesgos actuales y se genere una actitud de cambio a largo plazo.

Las campafias sociales no solo pueden ser efectivas teniendo como publico objetivo a nifios
o0 adolescentes, sino también para publico en general con el fin de incentivar buenas actitudes
y un cambio positivo hacia las problemaéticas sociales. De esta manera se podra colaborar
con la educacion acerca de las diferentes problematicas que se vienen desarrollando en el

Peru.

Se recomienda también brindar la informacion de una campafia social a través de diferentes
elementos visuales digitales o fisicos, que puedan resultar interesantes a los alumnos de una
manera didactica y pueda ser memorables, ya que, en la edad escolar tienen mayor facilidad

en recepcionar informacion nueva.

Se recomienda desarrollar camparias de contenido social en colaboracion de los diferentes

centros de ayuda y pueda generar mayor interés por parte de la sociedad y el publico objetivo.

Se recomienda desarrollar una buena estrategia de comunicacién para las diferentes
plataformas de manera impactante para lograr un mayor alcance de publico y generar un

interés colectivo en la problematica planteada.
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION (Anexo n°1)

TEMA: Campafia Social del uso excesivo de videojuegos y la concientizacion en nifios de 4to y 5to grado de primaria en Puente Piedra, Lima-2018

. Definicion Definif:ién . i . -
Variable operacional Dimension Indicadores Items
conceptual

Cadigo
Es un proceso de simbolizacién a Conoces el significado del titulo
través de la linglistica, la gréfica GameOver.

La publicidad social Es un proceso etc.

es un proceso largo y creativo y . Alvarez (2003, p.37)

profundo de estratégico  de Estudio de

interaccion con el contenido social contenidos

Campania social
del uso
excesivo de
videojuegos

publico objetivo para
modificar las
creencias, las
ideologias y cambiar
las actitudes a largo
plazo.

(Alvarez 2003, p.30)

o relevante con
la intencién de
informar,
persuadir y
modificar
algunas
actitudes a largo
plazo.

Es el estudio de las
imagenes y de los
elementos de
comunicacion
proyectados en las
campanas.

Alvarez (2003, p.31)

Imagen

Representacion de la realidad de
manera dramatica con el propdsito
de generar un impacto visual.
Alvarez (2003, p.38)

Las imagenes representan el
comportamiento de algunos nifios.

Lenguaje

Es la construccion narrativa bajo un
dialogo persuasivo al receptor.
Alvarez (2003, p.39)

Es facil de comprender las frases del
boletin.

Cambio individual

Aborda un analisis
desde una Optica
retorica basada en los

elementos que
percibe y recuerda el
espectador.

Alvarez (2003,
p.48)

Informativo

Conocimiento respecto al tema en
cuestion.

Alvarez (2003, p.48)

Alguna vez te informaron acerca del uso

excesivo de videojuegos.

Afectivo

Los sentimientos respecto a esta
problematica.

Alvarez (2003, p.49)

Te sientes mas contento cuando
empiezas a jugar videojuegos.

Comportamiento

Predisposicion a cambiar de actitud
0 de pensamiento

Alvarez (2003, p.49)

Consideras que debes jugar menos
tiempo con los videojuegos.
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Debido al incremento o
mejoramiento  de los
diferentes soportes
digitales para jugar, cada
vez son méas los nifios
predispuestos a
desarrollar una adicion
por los videojuegos,
Buiza et al. (2017)

Cada vez son mas los

menores que podrian
desarrollar una
enfermedad adictiva

afectando su condicién
fisicay su entorno social.

Factor psicosocial
El abuso de videojuegos
podria generar
sentimientos de baja
autoestima, sintomas
depresivos y
retraimiento social.
Buiza et al. (2017)

Rendimiento académico

Debido a los sintomas negativos, afectaria su
desenvolvimiento en el aspecto social y
educativo.

Buiza et al., (2017)

7. Enalguna ocasion no hiciste tu
tarea escolar por jugar con los
videojuegos.

Ansiedad

Impulso orientado a la necesidad de jugar
videojuegos por varias horas.
Buiza et al. (2017)

8.  Deseas jugar videojuegos a cada
momento durante el dia.

Factores socio
familiares

Se relaciona a una menor
supervisién en casa por
parte de los padres.
También, la
disponibilidad de
dispositivos electronicos
en la habitacion del
menor lo que podria
favorecer un uso
descontrolado de los
mismos. Buiza et al.
(2017)

Dispositivos en el hogar

Debido a la exposiciéon de los nifios a los
diferentes soportes electrénicos en casa pueden
ser mas vulnerables a desarrollar una adiccion a
los videojuegos. Buiza et al. (2017

9.  Utilizas diferentes dispositivos
electrénicos para jugar
videojuegos.

Supervision de padres

Un nifio no debe pasar mas de una hora
jugando con estos dispositivos. Parte de este
control depende de los padres. Buiza et al.
(2017)

10. Tus padres te dejan jugar
videojuegos por varias horas
durante el dia
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CONCIENTIZACION

Enfoque educativo que
plantea problemas y afronta
conflictos, que afirma la
iniciativa de los seres
humanos en la blsqueda de
alternativas humanizadas

(Freire 2002, pp. 75-76)

Es la transformacién o
reflexion acerca de
nuestras actitudes o
ideas respecto a una
problematica  social
con la Unica intencion
de mejorar como
sociedad

Conciencia intransitiva

Esta forma de
conciencia la relaciona
con el tipo de sociedad
que se genera cuando los
individuos tienen una
idea precaria de
igualdad, autonomia,
identidad; de ahi que los
hombres actian con
cierta indiferencia a
advertir y examinar los
eventos que acontecen a
su alrededor.

(Freire 2002, pp. 75-76)

Conocimiento

Son creencias que poseemos que no
responden a ninguna ldgica, son creencias
heredadas o de las cuales nunca hemos
reflexionado.

(Freire 2002, pp. 76-77)

11.  Lainformacion del boletin te ayudo a
conocer mas acerca de las
consecuencias de los videojuegos.

Conducta

La conducta es guiada por el concepto
general que uno entiende. Es decir, lo
actuamos como la mayoria.

(Freire 2002, pp. 76-77)

12. Juegas videojuegos porque tus amigos
también lo hacen

Conciencia critica

Es la capacidad de
investigacion para
considerarla un ejercicio
constante para interpretar
y comprender su postura
ante diversos
acontecimientos; de la
misma manera, les
permite a las personas
proyectar nuevas
decisiones al momento de
valorar las consecuencias
de sus actos.

(Freire 2002, pp. 76-77)

Comprension

Es saber qué es lo necesario, como es y por
qué, e inclusive cambiar aquellas cosas que
queremos pero que sabemos que No nos
convienen e implican una accién moral.
(Freire 2002, pp. 76-78)

13. Lograste comprender las
consecuencias del uso excesivo
de videojuegos.
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TEMA: Campafia Social del uso excesivo de videojuegos y la concientizacion en nifios de 4to y 5to grado de primaria en Puente Piedra, Lima-2018

MATRIZ DE CONSISTENCIA (Anexo n° 2)

PROBLEMA GENERAL OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES E METODOLOGIA POBLACION TECNICAS E INSTRUMENTO
INDEPENDIENTES INDICADORES
¢Cuéal es la relacién entre Definir si existe relacién entre | Hi: Existe relaciéon entre la Estudio de contenidos Calificacion en escala de Likert.

campafia social del uso
excesivo de videojuegos y la
concientizacion en nifios de 4to
y 5to grado de primaria en

Puente Piedra, Lima-2018?

PROBLEMA ESPECIFICO 1
¢(Cuéal es la relacién entre
campafia social del uso
excesivo de videojuegos y la
conciencia intransitiva en nifios
de 4to y 5to de primaria en

Puente Piedra, Lima-2018?

campafia social del uso
excesivo de videojuegos y la
concientizacion en nifios de 4to
y 5to grado de primaria en

Puente Piedra, Lima-2018.

OBJETIVO ESPECIFICO 1
Definir si existe relacion entre
el estudio de contenidos del
uso excesivo de videojuegos y
la conciencia intransitiva en
nifios de 4to y 5to grado de
primaria en Puente Piedra,
Lima-2018.

campafia social del uso
excesivo de videojuegos y la
concientizacion en nifios de
4to y 5to grado de primaria en

Puente Piedra, Lima-2018.

HIPOTESIS ESPECIFICA 1
Ha: La campafia social del uso
excesivo de videojuegos se
relaciona significativamente
con la conciencia intransitiva
en nifios de 4to y 5to de
primaria en Puente Piedra,
Lima-2018.

Campania social del
uso excesivo de
videojuegos

Cadigo
Imagen
Lenguaje

Alvarez (2003, p.31)

Cambio individual

Informativo
Afectivo
Comportamiento

Alvarez (2003, p.48)

Enfoque:
Cuantitativo

Disefio: no
experimental

Tipo de estudio:
Correlacional
aplicada

Conformada por alumnos
de 4to y 5to de primaria
de 2 colegios ubicados en
puente piedra.

La poblacién considerada
para el estudio se
estableci6 a través de una
formula finita obteniendo
960 estudiantes entre
hombres y mujeres.

(5) muy de acuerdo

(4) de acuerdo

(3) ni de acuerdo ni desacuerdo
(2) poco de acuerdo

(1) en desacuerdo

La muestra:

Esta conformada por 274
alumnos en total de los 2
colegios de Puente
piedra.
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PROBLEMA ESPECIFICO 2
¢(Cual es la relacién entre
campafia  social del uso
excesivo de videojuegos y la
conciencia critica en nifios de
4to y 5to de primaria en Puente

Piedra, Lima-2018?

OBJETIVO ESPECIFICO 2

Definir si existe relacion la
campafia social del uso excesivo
de videojuegos y la conciencia
critica en nifios de 4to y 5to de
primaria en Puente Piedra,

Lima-2018.

HIPOTESIS ESPECIFICA 2

Ha: La campafia social del uso
excesivo de videojuegos se
relaciona significativamente
con la conciencia critica en
nifios de 4to y 5to grado de
primaria en Puente Piedra,
Lima-2018.

Concientizacion

Conciencia
Intransitiva

(Freire 2002, pp. 76-77)

Conciencia critica

(Freire 2002, pp. 78)
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Instrumento
(Anexo n°3)

Tema: Campafia social del uso excesivo de videojuegos y la concientizacion.

Te invito a participar en este cuestionario, donde tienes que marcar con una “x” en el cuadro segun las siguientes
alternativas. La informacién que proporcionaras es de caracter confidencial de ante mano te doy las gradas por tu

participacion.

e O S

En desacuerdo Poco de scuerdo NI de acuerdo
n 2 nl desacuerdo
3

1, Conoces &l significado ded titulo
GameQver.

2 Las imégenes representan el comporta-
miento de algunos nifios.

3. Es facll de comprender las frases del
boletin.

4. Alguna vez te informaron acerca del uso
excesivo de videojuegos.

5.Te sientes més contento cuando empiezas &
Jugar videojuegas.

6. Consideras que debes jugar menos
tiempo con los

7. En alguna ocasién no hiciste tu tarea
escolar por jugar con los videojuegos.

8. Deseas uﬁr videojuegos a cada momento
durante el d

9. Utilizas diferentes dispositivos electronicos
para jugar videojuegos.

10.Tus padres te dejan Jugar videojue- ‘
gos por varlas horas durante & dia.

1 1
11, a informacién del boletin te ayudo a
conocer més acerca de las consecuenclas de

fos videojuegos..

12. Juegas videojuegos porque ts amigos
también lo hacen.

13.1 0 C P der las ¢ clas
del uso excesivo de videojuegos.
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Validacién de Instrumentos
(Anexo n°4)

ucy

Apellidos y nombres del experto: rmﬂy Gusrere Mr’/ﬂﬁm
Titulo y/o Grado:
Ph D (J) Doctor. ( ) Magister. () Licencisdo ( ) Otros. Esectaue

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Universidad que labora:
Fecha: 02 X /8

. TITULO DE LA INVESTIGACION
Com

il B % ST L e
L fve oen J o 1%
%M‘%M /AN&',,dm,-var ‘

mnummmmmma-nbwammuaamamm
marcando con “x” en las columnas de 510 NO  Asimismo, le exhortamos en la cormeccion de los itlems ndcando
5us observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de majorar |a coherencia de |as preguntas sobre chma
organzaconal

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS S| NO OBSERVACIONES
1 ¢El instrumento de recoleccion de datos hene relacion con el /
itulo de la nvestigacon? ~
2 LEn el inatrumento de recoleccion de dalos se mencionan (as ]
variables de investgacion?
3 (El instrumento de recolecadn de datos, faciitard e logro de v
lum “'m’ e
“ GEl mutrumento de recoleccon de detos se reaciona con les J
variables de estudo?
s Lo redaccidn de las praguntas es con sentido coherente? '/
(Cada una de las preguntas del inatrumento do medicion se
6 relacionan con cada Uno de los slementos de los ndicadorms? V
r LE| dmafo deol instrumento de medicion faciitard el andbes y /
procesamiento de datos?
n ¢Del instrumento de medcidn, los daos serdn objetivos? /
K Dol insbumento de medicion, usted afadwia alguna ‘/
pregunta?
10 LEl nstrumento de medicion serd accesible a s poblacion ‘/
sueto de estudio”?
LEI matrumento de mediodn as claro, preaso, y sencillo para
" Que conlesten y de esla manera cbtenar los datos requeridos ? |/

rora. 10|
SUGERENCIAS:

st el Lo
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CHsan Vasizio
Apeliidos y nombres del experto. /. géuan %‘““’, ’/"/ﬁ m
Titulo yio Grado:

PhD..( ) Doaor()w.pq Licenciado.. ( ) Otros. Especifique

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Universidad que labora: LU ¢ V
Fecha: 23 ©9 15

= TITULO DE LA INVESTIGACION L
impa iRy Sousd  pl o mtins st o> )
Plduhg o o pqpin el of y 570 Jrole s puions. pu fuak

’M,;}nw. - 206 - / 4

Mummmam.mmumummmabm

marcando con “x” en las columnas de St o NO Asimismo, le exhortamaos en la correccion de los ilems ndicando

mmwmmumamhmaummm <
organizaconal

-

= APRECIA
ITEMS PREGUNTAS S| NO OBSERVACIONES
' B mstumento e recoleccion e datos tene reecitn con el //
tHulo de la investgacion? ‘o

Fa
2 <En of instrumento de recoleccdn de datos se mencionan las  \™
vanables de investgacion?

05 Objetvos de 13 investgacon?
4 <E) mstiumento de recoleccon de datos se relacana con las
vanables de estucio?

3 ¢E) instrumento de recolecodn de datos. Gacilitara el logro de )(
s «La redacodn de las preguntas es con  sentido coherente”? >(

¢ Cada una de las preguntas del InstTumento de MeAICION. 38
B reisconan con cada uno de los elermentos de los nAdicadones?

7 E) disefio del nstrumento de medicion faciltard el andles y
Procesameento de datos?
L] ¢ Det mstrumenio de medicién, ios datos sersn cojetvos?

L ¢Del instrumento de medicion, usted afladvia aiguna
pregunta?

w <E) msvumento de medicion serd accesitis a la poblacdn
sujeto de estudio?
(E] instrumento de medicon es ciero. precso. y sencllo paa

" Que contesien y de esta manera oblener 108 Gatos requendos?

TOTAL

Srb ks
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TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
po,La ftno Kaorla .

Apellidos y nombres del experto:
Titulo y/o Grado:
PhD.( ) Doctor. ( ) MWM Licenciado.. ( ) Oftros. Espectave
Universidad que labora:
Focha:
TITULO DE LA INVESTIGACION
CPNeRiTR Lo q,'c, VID EXCELVO OF ViarsTueaol ¥ R (ouentie
6 NIV PF 0-/ Of PRAARIA &r pokm e nm Lrn 208

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x" en las columnas de Sl o NO, Asimismo. le axhortamos en la correccion de los ltems indicando
Sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizaciona

10

"

SUGERENC

PREGUNTAS
mmvmaomummmuonmd
tulo de la iInvestigacion?

LEN ol Instrumento e recoleccion de datos se mencionan s ~
vanablos do investigacidn?

GEI Instrumento de recolecadn de datos, faciitard ef logro de
los objelivos de W investgacion?
wmmumum-oMmmu
variables de estudio?

Lo redaccion de las praguntas es con sentido coherente?

«Cada uni de las preguntos del instrumento de medicion, se
relacionan con cada uno de los elementos de 108 Indicadores?

LE| taeho del instrumento de medcion facilitard el andlisis y
procesamnto de datos?

(Dol instrumento de madiadn, os datos serdn objoetivos?
¢Oel instrumento  de  medicion, usted afadiia  alguna
GE1 Instrumento de medicion nerd accesibie & la poblacdn
aujeto de estudo?
LElInstrumento de medicion es cAaro, preciso, y sencilo pars
Que conlesten y de osta manera oblanes los dalos requeridos?

TOTAL

ZoNnEn m*w,vl& P et (v@hvano y

Firma del experto
@LKJ/ —

Kaia 7004 L0

-~

APRECIA

Sl NO  OBSERVACIONES
X
X

X

A

X

X

X

A

xX X

A€l Ennont) onbornd e,
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Cartas de permiso
(Anexos n°5)

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA-238-2018-ADGE/LIMA-NORTE ESCUELA PROFESIONAL DE

ARTE & DISENO GRAFICO EMPRESARIAL

Lima, 09 de noviembre de 2018

Sefiora

MARIA BARRETO DE LA CRUZ

Sub - Direciora

INSTITUCION EDUCATIVA LOS PINOS
M2, L s - Puents Piedra

Presente -

De mi consideracan:
Por medio de [a presente permitame saludara cordigimente y a la vez presentarle 3 nuestra estudiante; quien

acluaimente se encuentra matriculada en &l X cicio (semestre 2018-11) en nuestra Escuela Profesional de Arte &
Disefio Grafico Empresana

1 GUTIERREZ TOLEDOQ, SIGRIT SILVIA 76622883

En &f marco de I3 agenda académica. & estudiante en mencidn sokcita parmiso para realizar una encuesta para
el Proyecto de Investigacion, para cuyo efecio solcitamos a usted olorgar las facildades necesanas y sefiatar el
dia, fecha y hora e !a vista

Agradezco por antcipade 13 alencin que brnde a lz presente

Atentamente.

Are & Qiseﬁo Grafico Emmu
Lima Norte

Somos la universidad de los e fFIYi@ O
que quieren salir adelante. :
ucv.edu pe 8
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio de! Ndlogo v la Redanciliorion Nocional™

ESCUELA PROFESIONAL DE
ARTE & DISERO GRAFICO EMPRESARIAL

Lima, 24 de setiembre de 2018

Seftor

SAMUEL ENCERIAS

Director

JOSE ANTONIO ENCINAS N°2065
Av. 8 da junio N°151

Prasente -

De mi consideracidn:
Por medio de la presente permitame saludario(a) cordialmente y a ka vez presentarle a nuestra estudiante; quien
actualments 58 encuentra matriculado en ekX ciclo (semestre 2018-1l) en nuestra Escuela Profesional de Arte &
Disefio Grafico Empresarial,

T e ARELLY
| R e

-

En el marco de la agenda académica, la estudiante en mencidn solicita permiso para realizar unas encuesias
para su Proyecto de Investigacion, para cuyo efecto soficitamos a usied oforgar las facilidades necesarias y
sefialar el dia, fecha y hora de la visita,

Agradezco por anticipado fa atencidn que brinde a la presante.

Ny Jos /)dvc et
Coordinador de la Escusla Profasional de oF-11-17
Arte & Disefo Grifico Empresaial
Universided Cesar Valgjo
Lima Norte

Somos |3 universidad de los fFiwie o
que quieren salir adelante.
y  ucv.edu.pe |

85



Data
(Anexo n°6)
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Cronograma
(Anexo n°7)

ACTIVIDADES

1. Presentacion de la campafa en cada salon.

2. Tiempo de lectura del boletin informativo y apreciacion de

las otras piezas gréficas.

3. Realizacion de preguntas y respuestas

4. Explicacion de cdmo se debe llenar el cuestionario

5. Tiempo para resolver el cuestionario

TOTAL

Recursos y presupuesto

Recursos impresos cantidad
Afiche 2
Banner 1
Boletin 30

Merchandising 300

Material y tamafio

Cauché A3

I1mx150m

Cauché A3

Pines 5x5 cm

TOTAL

87

DURACION

10 MIN

10 M

5 MIN

5 MIN

5 MIN

35 MIN (x saldn)

costo

25

105

105

242



Producto
(Anexo n°8)

DALE GAMEOVER

(dale juego terminado)

ampafia social enfocada en los nifios, que serd utilizada

rayecto de investigacion,se enfocard en estudiantes de
con un mensaje de prevencion acerca de las consecuen-
podria ocasionar jugar excesivamente con estos
electronicos, dale game over esta disefiado de manera
con terminos faciles de entender para los nifios.

ra campafia se utilizaran diferentes medios graficos, tales
nner, afiche, merchandising.ete

0posi0 de que nuestro mensaje pueda ser

0y recordado,

-Nifios de 4to y 5% de primaria

de tres colgios del distrito de Pte Pledra
PUBLICO | -£0A0: Entro 10y 11 afos
OBJETIVO

-NSE C

2

Aficién por los juegos de video

® Boletin

en cualquier soporte electronico.

(o |

Debido a2 que nuestro pablico obejtivo
son nifios y la campafia sera aplicada
dentra de |os saldnes de clase se utiiza-
ran medios impresos. tales como:

o Banner .

® Merchandising

&

- Informar a los alumnos sobre |as consecusrcias
ded Luso exeasivo de videojuegos.

- Que les dumeas entiendan el mensge de la
campata a través de las ciferentes plezas graficas
¥ sean enireienidas para ellos.

—— |

we  Un dia sin videojuegos!
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BRANDING

Tiene una esctructura en 3D
LOGOTIPO Sin serif
vertices redondeadas
Tiene movimiento
Nombre
FONT:
Unfdiafsinlvideo)ueoes |
Arista 2.0 Alternate v slogan

ROIII'II TInuita a Yos estudiantes o dejar de jugar con
los Juegos de video, de esa manera podran disfrutar de
otras cetividodes al aire libee o con la familie.

CROMAHCA -Como me se menciona en |a campafia jagar
excesivamente puede desarrolarse
como una adiecidn.

Verde

BLANCO

PELIGRO / RIESGO
JUVENTUD

CREATIVIDAD
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PIEZAS
GRAFICAS

BANNER
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BOLETIN
HORIZONTAL
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PINES

(MERCHANDISING)

VAN

2 T TGRS '
indialsin\video)uegosy
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Registro de campo
(Anexon©9)
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U cv | Cadigo : FO&-PP-PROZ0O2
m ACTA DE APROBACION DE | Venitn : 09

UNIVERSIDAD ORIGINALIDAD DE TESIS { Fecho @ 23-0G-2018

CESAR VALLEIO | Poging : 1de 4l

Yo, Juan Apaza Quisps, docents de la Facultad Ciencias de la Comunicacion y Escuaia Profesional de Are
& Disefo Grafico Empresarial de Ia Universidad César Valiejo Campus Los Olivos, revisor de |a tesis titulada

"CAMPARA SOCIAL DEL USQ EXCESIVO DE VIDEOJUEGOS Y LA CONCIENTIZACION EN NIROS DE
4TC 'Y 570 DE PRIMARIA EN PUENTE PIEDRA LIMA-2018°

Del estuthante GUTIERREZ TOLEDQ, SIGRIT SILVIA constata que [a investigacion tiene un indice de
similitud de '/.' A% verificable en e! reporte de onginaiidad det programa Tumitin

Ellla suscrit (a) analizo dicho reporte y concluyd que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen piagio. A mi feal saber y entender |a tesis cumple con todas ‘s nomas para e uso de citas y
referencias establecidas por la Universidad César Vallsio.

“

-~
Los Olivos, 29 de noviembre de 2018
»//‘.
#
/
d‘,-t’t_w 5
Drl/_.;uan Apaza Quispe
v ~"DNI: 10453803
. -
[ Direccidnde = = Vicereciorada de
tlokors Investigoeién Revisd fesponsonie de SGC Aprood Investigocisn
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ESCUELA PROFESIONAL DE ARTE Y DISENO GRAFICO
EMPRESARIAL

Campaila social del uso excesivo de videoggeos v la concientizacion §=
miilos de 410 y Sto grado de primania en Puente Piedra, Lima-2018.
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>
TESIS PARA OBTENER EL TiTULO PROFESIONAL DE - -
Licenciado (a) en Arte y Diseiio Grifico Empresarial St A}'%. 3
towrw sy exiu o <‘| % >
‘ AUTORA:
Sigrit Selvia Gutierres wiedo e <1% >
ASESOR: Enbeymivatbomends. <1 % D
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UNIVERSIDAD
CESAR VALLEIO

AUTORIZACION DE PUBLICACION DE | Codig

TESIS EN REPOSITORIO INSTITUCIONAL

ucv

fecha

o : FO8-PP-PR02.02

Version . 09

. 23-03-2018

Pégina : 77 de 99

Yo Sigrit Silvia Gutierrez Toledo, identificado con DNI N° 76622883, egresado
de la Escuela Profesional de Arte y Disefio Grdfico Empresarial de la
Universidad César Vallejo, autorizo (#), No autorizo ( ) la divulgacién y
comunicaciéon publica de mi trabajo de investigacién titulado “Campana
social del uso excesivo de videojuegos y la concientizacién en nifios de 4to
y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018"; en el Repositorio

Institucional de la UCV (http://repositorio.ucy.edu.pe/), segin lo estipulado
en el Decreto Legislativo 822, Ley sobre Derechos de Autor, Art, 23 y Art. 33

Fundamentacién en caso de no autorizocion:

DNI: ...

FECHA

76822803, isvsvrvavsissssasans

»Jueves 29 de Noviembre del 2018

Elabord

Direccidn de
Investigacidn

Revisd

Responsable de SGC

Aprobd

Vicereclorado de
Investigacién
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion (CRAI)
“César Acuia Peralta”

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA PUBLICACION ELECTRONICA DE LA
TESIS

1. DATOS PERSONALES
Apellidos y Nombres:
Gutierrez Toledo Sigrit Silvia
D.N.I.  :76622883
Domicilio : Mz | It 12 Residencie San Luis
Teléfono : Fijo Moévil: 936995619
E-mail : sigritsilvia@gmail.com

2. IDENTIFICACION DE LA TESIS
Modalidad:
[ Tesis de Pregrado
Facultad: Ciencias de la Comunicacién
Escuela: Arte y Disefio Grafico Empresarial
Carrera: Arte y Disefio Grafico Empresarial
Titulo : Licenciada en Arte y Disefio Grafico Empresarial

[ Tesis de Post Grado
[ Maestria (-
Doctorado
Grado
Mencién

3. DATOS DE LA TESIS
Autor (es) Apellidos y Nombres:
Gutierrez Toledo Sigrit Silvia

Titulo de la tesis:

Campaiia social del uso excesivo de videojuegos y la concientizacion en nifios de
4to y 5to de primaria en Puente Piedra, Lima-2018.

Ao de publicacion : 2018

4. AUTORIZACION DE PUBLICACION DE LA TESIS EN VERSION
ELECTRONICA:
A traves del presente documento,
Si autorizo a publicar en texto completo mi tesis.
No autorizo a publicar en texto completo mi tesis.

>

A
Firma :Gkﬂ RREZ TOLEDO SIGRIT
Fecha :29/ 018
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

CONSTE POR EL PRESENTE EL VISTO BUENO QUE OTORGA EL ENCARGADO DE INVESTIGACION DE

LA ESCUELA PROFESIONAL DE ARTE & DISENO GRAFICO
EMPRESARIAL

A LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION QUE PRESENTA:
GUTIERREZ TOLEDO SIGRIT SILVIA
INFORME TITULADO:

CAMPARA SOCIAL DEL USO EXCESIVO DE VIDEOJUEGOS Y LA CONCIENTIZACION EN NINOS DE
4TO Y 5TO DE PRIMARIA EN PUENTE PIEDRA, LIMA-2018

PARA OBTENER EL TITULO O GRADO DE:

LICENCIADA EN ARTE & DISENO GRAFICO EMPRESARIAL

SUSTENTADO EN FECHA: 05 DE DICIEMBRE DEL 2018
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L ENCARGADO DE INVESTIGACION
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