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Resumen

La presente investigacion estableci6 como objetivo general: Determinar la
relacion entre adiccidn a los videojuegos y violencia filio parental en adolescentes
de una institucidén educativa de Chiclayo. El estudio es de tipo basica y disefio
no experimental de corte transversal. De igual modo, se emple6 un muestreo
probabilistico aleatorio simple, para obtener la muestra conformada por 234
adolescentes del nivel secundaria de ambos sexos oscilando sus edades entre
12 - 17 afios. Para la recoleccion de informacion se utilizé la Escala HAMMS -
ITS de Mendoza (2013) y la Escala “Vilaver - 69” construido por Alejos y Vilchez
(2021). Los principales hallazgos demostraron que la adiccién a los videojuegos
y la violencia filio parental se relacionan de forma directa y altamente
significativa; por lo que se asume que el uso excesivo de videojuegos en los
adolescentes genera sensacion de tension, frustracion e ira que se manifiestan
en conductas explosivas en contra de los padres. Ademas, se logré registrar que
el 54.7% de evaluados evidencian un nivel medio de adiccidn a los videojuegos;

asimismo, el 45.7% denotd un nivel alto de violencia filio parental.

Palabras clave: Adiccion, videojuegos, violencia filio parental, adolescentes.
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Abstract

The general objective of this research was to determine the relationship between
video game addiction and parental violence in adolescents from an educational
institution in Chiclayo. The study is of a basic type and non-experimental cross-
sectional design. Similarly, a simple random probability sampling was used to
obtain a sample of 234 adolescents of both sexes at the secondary level, ranging
in age from 12 to 17 years. For data collection, the HAMMS - ITS Scale of
Mendoza (2013) and the "Vilaver - 69" Scale constructed by Alejos and Vilchez
(2021) were used. The main findings showed that video game addiction and
parental violence are directly and highly significantly related; Therefore, it is
assumed that the excessive use of video games in adolescents generates
feelings of tension, frustration and anger that manifest themselves in explosive
behaviors against parents. In addition, it was recorded that 54.7% of those
evaluated show a medium level of addiction to video games; Likewise, 45.7%

denoted a high level of parental violence.

Keywords: Addiction, Videogames, Child-to-parent violence, adolescents.



l. INTRODUCCION

Actualmente pasar tiempo recreativo en los videojuegos, ha pasado de ser algo
ludico para convertirse en un problema psicologico severo que impacta y genera
una repercusion significativa en los adolescentes, sobre todo en aquellos que
provienen de familias permisivas, donde no se establecen reglas o normas de

conductas (Mora et al. 2022).

Es tanto el incremento que ha evidenciado la adicion a los videojuegos en los
diferentes paises mundialmente, la Organizacién Mundial de la Salud considero
pertinente incluirlo dentro del CIE 11; el uso compulsivo de Internet y videojuegos
ha aumentado entre 2018 y 2021, pasando de un 20% al 23,5%, a raiz de su
identificacion se podra generar nuevas investigaciones que contribuyan a una

adecuada intervencion (Sotés y Mesa, 2022).

La literatura demuestra que el comportamiento adictivo a los videojuegos esta
fuertemente relacionado a una forma de crianza indulgente; por lo que el
adolescente asume comportamientos de dominio y control sobre sus figuras
parentales y/o tutores (Alvarez y Grandillert, 2023). En su mayoria, estos
adolescentes reproducen e imitan las conductas violentas que observan en las
plataformas virtuales como una forma de representar su poder frente a su
entorno social, especialmente sobre sus padres, a quienes manipulan, mienten,

violentan verbal y psicologicamente (Menéndez et al., 2020).

La adiccion a los videojuegos desencadena conductas altamente violentas que
son expresadas en los diferentes entornos (Cabrejos y Flores, 2020). En México
se registré que un adolescente de 11 afios asesiné a su maestra e hirié a 6
personas para posteriormente suicidarse; segun el informe pericial el menor
actuod influenciado y motivado por los aprendizajes adquiridos a través de los

videojuegos al que era adicto (Rincon, 2020).

En el ambito nacional, los datos estadisticos del Ministerio de Salud, reportaron
cerca de 3 mil casos por adiccion a los videojuegos en adolescentes. Segun el
director del MINSA Carlos Bromley, manifiesta que la mayoria de estos

adolescentes que presentan esta problematica se debe a que sufren de



carencias afectivas y/o provienen de familias disfuncionales (Peru 21, 2020).

Ademas, el Ministerio de Salud (2021) a través de una nota de prensa dio a
conocer que la pandemia por el Covid 19, ayuddé a que se incrementara
significativamente en los adolescentes la adiccion a los videojuegos. En ese
sentido, Julissa Castrd psiquiatra del Hospital Victor Larco Herrera, mencioné
que este tipo de adicidon generaba problemas alimenticios, del suefo, estrés
entre otros que desencadenan en conductas violentas. Al respecto, la Policia
Nacional del Peru alerté sobre el incremento de violencia filio parental ya que los
principales ejecutores son los hijos, esto debido a que los padres los castigan
quitdndoles los moviles y restringiéndole el uso desmedido de videojuegos
(Alberola, 2022), este tipo de agresion ejercida en contra de los padres se le

conoce como violencia filio parental.

Dicha variable es entendida como el comportamiento violento, tirano y de
sometimiento que tiene un hijo sobre su padre con la intencidn de condicionarlo,
someterlo a través de la agresion y el chantaje emocional (Franco, 2022); es un
fendbmeno multicausal que se apoya basicamente en la teoria del niflo emperador

(Individuo que lo puede tener todo, de lo contrario actia con violencia).

En lo que concierne a la realidad local, las estadisticas evidencian que violencia
filio parental contra las madres puntua un 27.9%; mientras que en los padres
esta representado por el 19% en el nivel medio. El nivel alto, esta representado
por el 8.2% para madres y 5.4% para padres (Damian y Chaponan, 2022); lo que

demuestra niveles preocupantes si hablamos de violencia.

Es asi, que en la institucion educativa donde se ejecuta la investigacion a través
de una entrevista con las autoridades del plantel, se pudo identificar que los
estudiantes del nivel secundario presentan caracteristicas disruptivas,
manipuladoras, impulsivas y amorales en contra de sus progenitores. Ademas,
se evidencié una gran dependencia al celular y los videojuegos en red, lo que
ocasiona serias dificultades dentro del desarrollo de las clases y su aprendizaje,

sumado a los problemas comportamentales que trae consigo.



En funcion de lo referido lineas arriba, es que se desprende posteriormente la
interrogante: ¢ Cual es la relacion entre adiccion a los videojuegos y violencia filio

parental en adolescentes de una institucion educativa de Chiclayo, 20237

El estudio encuentra un soporte te6rico debido a que permitira profundizar en el
analisis de la literatura cientifica a través de revistas indexadas y dar a conocer
enfoques psicolégicos que ayuden a describir y explicar como se asocian las
variables entre si y el tipo de repercusién que podria generar al desarrollo socio
emocional de los adolescentes. Socialmente contribuye en el campo de la
investigacion puesto que existe carencia de estudios que traten sobre violencia
filio parental relacionada con adicion a los videojuegos, lo que supone una
investigacion innovadora y que invita a que los profesionales del campo del
comportamiento humano puedan generar nuevas implicancias cientificas. Por
otro lado, servira como una herramienta de diagndstico para poder valorar la
presencia de las variables y en qué magnitud puede impactar sobre las
relaciones sociales de la poblacion en estudio. Ademas, que en cuanto a los
resultados obtenidos se podra establecer estrategias de prevencién y/o
intervencion segun sea el caso. Finalmente, de manera metodolégica ayudara a
determinar el tipo de relacién, nivel de significancia y tamafo de efecto
estadistico que represente, indicando la asociacion entre las variables, que sera
fundamentado con sustento teorico y estudios similares realizados en los

diferentes contextos.

Tomando en cuenta lo mencionado, es que se establecié como objetivo general:
Determinar la relacién entre adiccion a los videojuegos y violencia filio parental
en adolescentes de una institucion educativa de Chiclayo, 2023. En tanto como
objetivos especificos: Identificar el nivel de adiccion a los videojuegos; describir
el nivel de violencia filio parental; por ultimo, establecer la relacion entre las

dimensiones de adicion a los videojuegos y la violencia filio parental.

Por ende, en funcidn a los objetivos planteados se plantea la siguiente hipotesis:
Hi: Existe relacion directa y altamente significativa entre adiccion a los
videojuegos y violencia filio parental en adolescentes de una institucion
educativa de Chiclayo, 2023.



Il. MARCO TEORICO

Con el transcurrir del tiempo se ha evidenciado que la literatura estudio con gran
énfasis, los temas de adiccion a los videojuegos y violencia filio parental en los

adolescentes siendo investigados por diferentes autores:

Teniendo en cuenta en el ambito internacional, Mena (2020) ejecutdé una
investigacion con el fin de determinar el efecto de los videojuegos sobre las
conductas de violencia filio parental en adolescentes ecuatorianos, su
metodologia empleada fue aplicada, como muestra tuvo a 80 participantes; en
recoleccion de datos utilizd una encuesta no especificada. En cuanto a los
resultados se pudo evidenciar que las variables en estudio muestran una
asociacion positiva y altamente significativa; en lo que respecta a los porcentajes
se observd que en violencia filio parental obtuvo 15% mostrando un nivel
elevado; mientras 60% evidencio un nivel bajo y el 25% denoté un nivel

moderado.

Marti et al., (2020) efectuaron una investigacidon para identificar la relacién entre
la violencia filio parental y la perpetracion de violencia en adolescentes
espanoles. La metodologia fue de tipo basica descriptiva, su muestra fue 639
adolescentes posteriormente se les administro: Escala de violencia filio parental
y el Inventario de conflictos en relaciones de pareja. Ademas, en el analisis
estadistico se pudo determinar que a mayor presencia de violencia filio parental,
incrementara las conductas agresivas hacia la pareja y amigos. Por ultimo, se
evidencié que el nivel alto de VF fue predominante en la categoria alto,

representado por el 55%.

Alcala et al., (2022) ejecutaron una investigacion para hallar la relacién de
violencia filio parental, violencia escolar y ciberacoso en adolescentes
Mexicanos; su metodologia utilizada es de alcance explicativo con un disefo
transversal; su muestra es de 1,587 adolescentes oscilando sus edades entre 11
a 17 anos, por otro lado en recoleccion de datos empled la escala Conflict Tactics
Scales, Conducta violenta en la escuela y Escala de agresiones a través del
teléfono movil y de Internet (CYB-AG). Los principales resultados evidenciaron

que efectivamente las variables se asocian de forma directa y significativamente;



es decir ambas se mueven en la misma direccion. Se pudo conocer que la
violencia filio parental fue predominante en un nivel alto (64%), seguido por un

nivel medio (33%).

Con respecto al contexto nacional, Alvino y Mujica (2022) realizaron su
investigacion con un propésito de determinar la asociacion entre adiccion a
videojuegos y violencia escolar en adolescentes de la ciudad de Lima. La
metodologia utilizada fue basica descriptiva correlacional; como muestra fueron
124 alumnos; en lo que respecta a su recoleccion de datos emplearon la escala
HAMM-1ST de adiccion a los videojuegos y CUVE3-ESO de violencia escolar.
Sus principales resultados evidenciaron que entre ambas variables existe
relacion directa de efecto mediano (rho = .334). En cuanto adiccion a los
videojuegos se logré encontrar que 71.9% presenta nivel bajo; mientras que
21.9% moderado y un 7.3% nivel alto. Por lo que se asume que, a menor
presencia de conductas de adiccion a los videojuegos, también disminuiran en

los alumnos las conductas violentas.

Condori y Mamani (2022) ejecutaron su investigacion con la finalidad de
establecer la relacidbn entre adiccion a videojuegos y agresividad en
adolescentes de la ciudad de Juliaca. Su metodologia fue de tipo basica
descriptiva correlacional; su muestra fue de 121 alumnos que tenian como edad
promedio 15 afos. Para la recoleccion de datos se trabajo con una escala de
adiccion a los videojuegos y un cuestionario de agresividad. Con respecto a los
resultados principales se pudo determinar que adiccion a videojuegos, tiene
mayor presencia siendo asi el nivel de agresividad incrementara
significativamente. Asi mismo, el nivel de adiccion a los videojuegos obtuvo 74%
un nivel bajo, 26% esta en nivel medio. En lo que compete a los niveles de
agresividad se distribuye de la siguiente manera: Bajo (47%), medio (52%) y alto
(1%).

Isidro (2022) elabor6 su investigacion con el propdsito de hallar relacion entre
dependencia a los videojuegos y agresividad en adolescentes limenos. La
metodologia fue tipo basica y disefio no experimental — correlacional; su muestra
fue de 156 adolescentes oscilando sus edades entre los 12 y 17 afos. Con
respecto a su recoleccion de datos se empled el test de dependencia a los
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videojuegos y Cuestionario de Agresividad Premeditada e impulsiva. Los
principales hallazgos demostraron que ambas variables se asocian de forma
constante e interactiva, a mayor presencia de una, la otra aumentara

significativamente.

En relacién con el ambito local, Gonzales (2021) realiz6é una investigacion para
identificar la relacion entre adiccion a los videojuegos y violencia escolar en
adolescente Chiclayanos; en su metodologia plante6 un estudio de tipo basico
descriptivo correlacional simple, la muestra la conformaron 277 adolescentes de
ambos sexos, pertenecientes a una |.E Estatal. En lo que concierne a su
recoleccion de datos se utilizé el cuestionario TDV y el CUVE en su version
adaptada. Los principales resultados evidenciaron que no existe asociacion
significativa; por ende, cada variable actua de forma independiente y autbnoma,
no ejerciendo influencia una sobre la otra; no obstante, se pudo verificar que la
adiccion a los videojuegos arrojo nivel elevado (72%), seguido por la categoria
moderada (18%).

Iglesias (2022) elaboré su investigacion para identificar la relacion entre adiccion
a videojuegos y agresividad en adolescentes de la ciudad de Bagua Grande; con
respecto a la metodologia, se utilizé la de tipo basica descriptiva — correlacional,
su muestra fue conformada por 322 alumnos de ambos sexos y pertenecientes
al nivel secundario, en recoleccién de datos se administré el cuestionario de
adiciéon (CUAVIR) y escala de agresividad (CAPI-A). Los resultados permiten
conocer que las variables se asocian de manera directa y altamente significativa,
indicando que a mayor tiempo los jévenes se dediquen a las actividades
recreativas en plataformas virtuales, su nivel de conducta impulsiva y violenta
crecera, siendo expresada en su entorno mas proximo. Con respecto a la
agresividad se pudo verificar que el 63% denotd nivel bajo; mientras que el 19%
nivel alto. Por lo tanto, la adiccién a videojuegos fue representativa en el nivel

bajo en el 74% de evaluados.

Por otra parte, Chiclayo (2021) ejecuté una investigacion para determinar la
relacion entre adiccidon a videojuegos y agresividad de estudiantes de una |.E de
Chiclayo. La metodologia fue basica — correlacional; tuvo como muestra a 400
estudiantes de ambos sexos siendo sus edades entre 12 y 17 afos, respecto a
6



la recoleccién de datos utilizé6 para adiccidon a videojuegos Escala (GASA) y
Cuestionario de agresividad de Metalinares. Los hallazgos permitieron
evidenciar que efectivamente las variables se asocian entre si, denotando
influencia una sobre la otra. En lo que respecta, a la primera variable se obtuvo
que fue predominante en la categoria moderada (46%), mientras que la
agresividad se ubicé en la misma categoria representado por el 54% de

evaluados.

En el amplio mundo de la psicologia, se ha evidenciado que el tema de adiccion
a los videojuegos ha sido muy estudiado por diversos autores dando a conocer

los siguientes fundamentos.

En cuanto a la adiccion Becona et al., (2010) refieren que las personas
desarrollan conductas adictivas cuando comienzan a depender de algo
(videojuegos, sustancias psicoactivas, juegos al azar, etc.); generando que las
personas empiecen a tener comportamientos inadecuados dentro del entorno

gue se encuentran debido a que pierden el control de si mismos.

La adicidn a los videojuegos segun Gonzalves et al., (2017) es una conducta de
riesgo altamente peligrosa, debido a que desencadena diferentes trastornos del
control de impulsos y emocional, generando cuadros de estrés severos y
actitudes impulsivas - violentas que se manifiestan a través de agresiones en

contra del entorno mas cercano.

Araujo y Santisteban (2022) manifiestan que la adiccién a los videojuegos genera
en las personas dificultades para establecer sus relaciones interpersonales,
puesto que evidenciaron dificultades para desenvolverse adecuadamente en su

entorno social.

Olivares et.al., (2022) indican que la adiccion a los videojuegos se correlaciona
significativamente con la inteligencia verbal, debido a que los adolescentes
pasan mayor tiempo conectados a diferentes videojuegos, por lo cual afecta
negativamente la manera en como se devuelven verbalmente en su entorno

educativo puesto que se expresan de manera inapropiada.

En relacién al analisis ejecutado a los distintos sustentos plasmados por diversos

autores, se entiende que la adiccion a los videojuegos es un mundo virtual en



donde los adolescentes interactuan con personajes ficticios de los cuales
aprenden conductas inapropiadas para su edad, provocando asi en ellos
cambios drasticos en su comportamiento, lenguaje, vestimenta y dificultades en

su rendimiento académico.

De igual modo, Griffiths (2005) indica que en la adiccion a los videojuegos se
identifican diferentes caracteristicas en las personas: focalizacién (la persona
considera que interactuar con los videojuegos es su prioridad, permitiendo asi
gue esta accion ejerza dominio sobre sus pensamientos volviéndose vulnerable),
modificacién del estado de animo (la persona evidencia un cambio en sus
emociones 0 sentimientos de manera drastica por la influencia de los
videojuegos), tolerancia (la persona busca pasar mas tiempo conectado al
videojuego debido a que no se siente satisfecho con el tiempo que esta
conectado), sintomas de abstinencia (la persona evidencia cambios fisicos o
emocionales por dejar de interactuar con los diferentes videojuegos), conflictos
(la persona se ve involucrada en problemas a causa de los videojuegos con las
personas de su entorno) y recaidas (la persona después de haber abandonado

la interaccion con los videojuegos vuelve nuevamente a ese mundo).

En cuanto a los sustentos tedricos analizados, hallamos las siguientes teorias

qgue avalan esta investigacion.

La Teoria del Aprendizaje Social, Bandura (1975) refiere que los individuos
interactuan en diferentes medios sociales en donde aprenden conductas
adecuadas o inadecuadas, mediante la observacion desencadenando la
imitacion es asi que en relacion a la adiccion a los videojuegos las personas que
viven en un ambiente en donde evidencian que algun familiar o amigo realiza
esta accion pues la desencadenara de manera rapida, posteriormente existen
diferentes influencias sociales que impulsan este tipo de conductas: influencias
familiares (los miembros del hogar son el ejemplo a seguir), influencias
subculturales (las costumbres que prevalecen en el ambiente social también
pueden desarrollar accion) y modelamiento simbdlico (la observacion y la
imitacion).

La teoria Cognitivo Conductual, Halder y Malhato (2019) manifiestan que se basa

en que las personas deben cambiar su conducta y forma de pensar mediante el
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uso de reforzadores, es por ello que cuando una persona desencadena adiccién
por los videojuegos se pueden emplear esta teoria para generar cambios en su
conducta ya que permite identificar sus sintomas, sin embargo, se debe tener en
cuenta como utilizar los reforzadores positivos 0 negativos puesto que de ellos

dependera los resultados que se puedan evidenciar en las personas.

Asi también, se denota que el tema de violencia filio parental es estudiado

mediante diferentes autores dando a conocer los siguientes sustentos teoricos.

La Organizacion Mundial de la Salud (2002), manifiesta que la violencia son
acciones de agresion fisica, psicoldgica, sexual o econdmica que se puede
ejercer en contra de una persona para causarle dafio o en otras circunstancias

provocar la muerte de la victima.

Concerniente a violencia filio parental Cottrell y Monk (2004), seialan que dentro
del ambiente familiar cuando los padres son permisivos y tolerantes con sus
hijos, esto puede desencadenar que se genere un ambiente conflictivo entre los
integrantes de la familia puesto que no existen reglas, ni normas por lo cual los
hijos se creen con toda la libertad de hacer ejercer su control conllevando a que

actuen de manera violenta en contra de sus padres.

Asi mismo, Pereira et. al (2006), indican que violencia filio parental se manifiesta
en los padres cuando vivencian actos reiterados de violencia por parte de sus
hijos, pudiendo ser violencia fisica (bofetadas, golpes), violencia verbal
(amenazas, insultos, manipulaciones) o violencia no verbal (gestos intimidantes,
rompimiento de objetos preciado), debido a que los hijos no tienen un adecuado
control de impulsos por lo cual en ocasiones podrian desencadenar también la

muerte de alguno de sus padres.

De igual modo, Aroca (2010) postula que la violencia filio parental son las
agresiones que los hijos ejercen en contra de sus progenitores de manera
consciente e inconsciente mediante la violencia fisica, psicologica y econdmica,
lo cual realizan con el fin de poder controlar y causar un sufrimiento constante

en sus victimas para poder tener el control dentro del hogar.

Al enfocarnos en el analisis realizado a los distintos fundamentos plasmados por

diversos autores, se entiende que violencia filio parental se da dentro de un hogar



cuando los padres son victimas de acciones, conductas o intenciones violentas
por parte de sus hijos con el propdsito de dafarlos sin ningun remordimiento,
puesto que lo unico que pretenden es poder tener el control total de las riendas

del hogar para lograr todo lo que deseen y nadie les prohiba nada.

Asi mismo, la violencia filio parental dentro del hogar se pueden manifestar los
diferentes tipos de violencia, es por ello que es importante poder

contextualizarlos.

La violencia fisica son todas las acciones de agresiones en contra de la victima,
qgue generan lesiones visibles corporalmente mediante la fuerza fisica puesto
que el agresor golpea, empuja y patea asi mismo también genera dafo con algun

objeto punzo cortante o un arma lesionando a la victima (Romero et al., 2007).

La violencia psicoldgica es aquella en donde se encuentra la verbal, no verbal y
emocional, puesto que son las acciones en donde se pretende intimidar,
atemorizar y frustrar a la victima para tener un control sobre ella, afectando

basicamente sus sentimientos y necesidades afectivas (Aroca y Garrido, 2005).

La violencia econdmica son las conductas en donde se imposibilita a la victima
que obtenga ingreso de dinero, es por ello que se pueden dar ventas de objetos
preciados, robos, deudas y mal uso de tarjetas bancarias, pretendiendo

manipular a la victima mediante estas acciones (Aroca y Garrido, 2005).

De acuerdo con los fundamentos teoricos analizados, encontramos la siguiente

teoria que sostiene esta investigacion.

La teoria del Sindrome del Emperador, Garrido (2005) postula que dentro del
hogar los hijos pueden manifestar carencias cognitivas y temperamentales
puesto que evidencian tener dificultad para expresar sus sentimientos y
pensamientos con sus padres u otra persona que se halle dentro de su entorno,
asi mismo en algunos momentos establecen sus relaciones sociales con
personas extranas por conveniencia u obtener algo solos para ellos. Cabe
resaltar que se desencadena violencia filio parental debido a que los hijos no son
conscientes sobre lo que realizan y tiene pensamientos distorsionados, sin
embargo, dentro de este sindrome se excluye a los hijos que han vivenciado

algun tipo de violencia o han adquirido algunas sustancias psicoactivas.
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[I. METODOLOGIA

En este contexto de la investigacion se manifestara el tipo de estudio que se
empleo, posteriormente se describiran cada una de las variables de estudio
asi mismo detallaremos la muestra y los instrumentos aplicados, por lo tanto,

se describiran los resultados y el analisis de datos.

3.1Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion

De igual modo, esta investigacion posee enfoque cuantitativo, basado en el
analisis estadistico para realizar inferencias y probar hipotesis planteadas;
su nivel es descriptivo correlacional no experimental, puesto que detalla la
asociacion que existe entre las variables de estudio, haciendo
interpretaciones en funcion del tipo de relacion que presentan (Hernandez y
Mendoza, 2018).

En cuanto, a su tipo es basica ya que su finalidad es lograr ampliar los
conocimientos previos basandose en la busqueda de literatura y enfoques

cientificos pertinentes (Concyetc, 2018).

Disefio de investigacion

Segun Hernandez y Mendoza (2018) presenta un disefio no experimental de
corte transversal, puesto que no existe manipulacion intencional de las
variables por parte del equipo investigador, por el contrario, se recolecta la

informacion en su habitat natural y en un momento unico.

3.2 Operacionalizacion de las variables

Variable 1: Adicion a los videojuegos (ver anexo 1)

Definicion conceptual: Adiccidn a los videojuegos se evidencia en las personas
cuando tienen un deseo excesivo por conectarse a los diferentes juegos que
encuentran en linea, es por ello que descuidan y pierden el interés en realizar
sus actividades diarias, puesto que centran y ven como una prioridad solo los
juegos virtuales es asi que no se dan cuenta de las consecuencias negativas
que esto genera en su vida (OMS, 2019).
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Definicion operacional: Adiccion a los videojuegos sera medida con la escala

HAMM - IST conformada por 6 dimensiones.

Dimensiones: Adiccion a los videojuegos esta conformada por las siguientes
dimensiones: Focalizacién, modificacion de estado de animo, tolerancia,

sintomas de abstinencia, conflicto y recaida.
Escala de medicién: Ordinal.
Variable 2: Violencia filio parental

Definicién conceptual: Violencia filio parental es toda intencién o accién de
violencia de manera consiente que tienen los hijos hacia sus progenitores, con
el unico fin de causarles dano fisico, psicolégico o econémico debido a que su
propdésito es atemorizar a sus padres para tener el control del hogar y realizar

todo lo que deseen sin que nadie les ponga reglas (Alejos y Vilchez, 2021).

Definicién operacional: Violencia filio-parental sera medida con el cuestionario
“VILAVER - 69”.

Dimensiones: Unidimensional
Escala de medicién: Ordinal.

3.3 Poblacion, muestray muestreo

Poblacion

Poblacién es un conjunto de elementos que pueden ser individuos, objetos
u animales que conforman el universo total sobre el que se pretende ejecutar
una investigacion. Partiendo desde este postulado, se tomard en cuenta
como poblacion a 500 adolescentes de ambos sexos que pertenecen al nivel
secundario de una institucion educativa nacional de Chiclayo. Herndndez y
Mendoza (2018)

Muestra
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En su opinién, Monje (2011) argumenta que la muestra de una investigacion
vendria a ser un conjunto de sujetos procedentes de la poblacion establecida

para el desarrollo de la investigacion.

La muestra es un subconjunto representativo y homogéneo obteniéndose a
través de una formula estadistica, para realizar generalizaciones sobre la
poblacién en estudio. Para efectos de esta investigacidon se tendra en cuenta
una muestra conformada por 234 adolescentes de ambos sexos que

presenten entre los 12y 17 afios de edad.
NZ*PQ
Hn=
d*(N-1)+Z*PQ

600 x 1.962 x 0.5 x 0.5
n =
0.052(600 — 1) + 1.962x0.5x 0.5

n: 234

Criterios de inclusion

e Alumnos registrados en el afno escolar 2023 y que pertenezcan
nivel secundario

e Que presenten edades entre los 12 y 17 afos.

e Cuenten con la autorizaciéon de sus apoderados a través de un
consentimiento informado.

Criterios de exclusion

> Invaliden sus respuestas o dejando incompleto los cuestionarios
» Presenten necesidades educativas especiales.
> No deseen participar de la investigacion

Muestreo

Se utilizé el muestreo probabilistico aleatorio simple, debido a que todos los
estudiantes tuvieron la misma posibilidad de ser parte del estudio, siendo
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seleccionados a través de un sorteo (Hernandez y Mendoza, 2018). Esto con

el fin de que la muestra sea representativa para los objetivos planteados.

3.4 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

La técnica utilizada fue la encuesta permitiendo recolectar informacion de
manera precisa y ordenada respondiendo al propdsito por el que se ejecuta
la investigacion y a partir de los datos obtenidos generar analisis estadisticos

que posteriormente seran interpretados (Hernandez y Mendoza, 2018).

En la investigacion utilizaremos como instrumento de recoleccion de datos,
el cuestionario, que permite obtener de manera ordenada y sistematica la

informacion necesaria sobre las variables de estudio (Garcia, 2003).

FICHA TECNICA 1

Nombre: Escala de Adiccion a los Videojuegos (HAMMS - 1TS)
Autor: Hugo Mendoza Mezarina (2013)

Adaptaciéon: Olivera y Torres (2022)

Procedencia: Peru

Tiempo: 25 min.

Estructuracion: 5 dimensiones - 36 items

Aplicaciéon: Adolescentes de 12 y 17 anos.

Resenfa historica

En cuanto a la variable Adiccion a los videojuegos sera medida con la Escala
HAMMS - ITS, construida por Hugo Mendoza Mezarina en el afo 2013,
dicha escala esta conformada por 36 items, su forma de aplicacién puede
ser individual y/o colectivo en un tiempo de 25 min. La poblacién son
estudiantes adolescentes de edades entre los 11 a 17 afios. De igual modo,
su escala presenta una escala Likert de 5 respuestas (“O=nunca”, “1=rara
vez’, “2=“a veces”, “3=con frecuencia”’ y “4=siempre”), permitiendo evaluar
sus seis dimensiones: focalizacion siendo sus items 1, 7, 13, 19, 25y 31,
modificacidén del estado de dnimo que tiene como items 2, 8, 14, 20, 26 y 32,

tolerancia siendo sus items 3, 9, 15, 21, 27 y 33, sintomas de abstinencia
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con sus items 4, 10, 16, 22, 28 y 34, conflicto que consta de los items 5, 11,
17, 23, 29 y 35 finalmente recaida con los items 6, 12, 18, 24, 30 y 36.

Propiedades psicométricas originales

Concerniente, a su validez original se basa en ser de tipo constructo puesto
gue su correlacion es item - test de la escala abarcada por los 36 items; asi
también, se afirma que se empled la esfericidad de Barlett 0.000 y el KMO
arrojo 0,886 existiendo pertenencia, en cuanto a su confiabilidad se obtuvo
0.957 del Alfa de Cronbach, asi mismo se obtuvo 0.95y 0.96 en relacién con

sus dimensiones.

Propiedades psicométricas del piloto

Fiabilidad

El instrumento fue aplicado a 100 estudiantes oscilando sus edades entre 12
y 17 afos de una institucion educativa de Chiclayo. Se aplico el Coeficiente
Alpha de Cronbach, pudiendo evidenciar un valor de 0.73 de manera
general; mientras que para sus respectivas dimensiones los valores
oscilaron entre 0.72 y 0.83, lo que demuestra que el instrumento es confiable
(Ventura y Caycho, 2017).

Validez de contenido

Para efectos de esta investigacion se actualizdé su validez de contenido,
teniendo en cuenta 3 jueces expertos quienes revisaron el instrumento y
brindaron su veredicto obteniendo una V de Aiken superior a 0.80. Ademas,
teniendo en cuenta una muestra piloto conformada por 100 adolescentes, se
procedié analizar las cargas factoriales de los 36 reactivos pudiendo
evidenciar valores superiores a 0.40 lo que demuestra su excelente

capacidad para medir el modelo teorico (Ventura y Caycho, 2017).

FICHA TECNICA 2
Nombre: Cuestionario de Violencia Filio parental (Vilaver -69)
Autor original: Alejos y Vilchez (2021)
Procedencia original: Peru
Tiempo: 10 min.
15



Estructuracion: Unidimensional - 8 items

Aplicacion: Adolescentes de 12 - 17 afios.

Resenfa historica

La variable de violencia filio parental sera medida, con el cuestionario
“Vilaver - 69” construido por Alejos y Vilchez (2021) en poblacién de
adolescentes Chiclayanos. Dicho instrumento presenta una estructura
unifactorial, presenta 8 items, su forma de aplicacion puede ser individual o
colectivo en un tiempo de 10 minutos aproximadamente; esta dirigido para
adolescentes con edades de 12 y 17 afos; su proposito es evaluar los
niveles de violencia que presentan los hijos hacia sus padres. Segun su tipo
de escala es Likert, teniendo como opcién 5 tipo de respuestas con valores
de 0 a 4.

Propiedades psicométricas originales

En cuanto a su validez de contenido se realizé mediante juicio de expertos,
siendo su coeficiente V de Aiken en su analisis factorial exploratorio se
obtuvo cargas factoriales las cuales estan por encima de 0,40 denotando
adecuada validez y en su confiabilidad se utilizé el método de consistencia
interna de Alpha de Cronbach y Omega obteniendo un coeficiente 0,95

manifestando fiabilidad del instrumento en base a sus 8 items.

Propiedades psicométricas del piloto

Fiabilidad

El instrumento fue aplicado sobre a 100 estudiantes siendo sus edades
comprendidas de 12 y 17 anos de una institucién educativa de Chiclayo. Se
empled el Coeficiente Alpha de Cronbach, pudiendo evidenciar un valor de
0.78 de manera general, lo que demuestra que el instrumento es confiable
(Ventura y Caycho, 2017).

Validez de contenido
Para efectos de esta investigacion se actualizé su validez de contenido,

teniendo en cuenta 3 jueces expertos quienes revisaron el instrumento y
brindaron su veredicto obteniendo una V de Aiken superior a 0.80. Ademas,
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teniendo en cuenta una muestra piloto conformada por 100 adolescentes, se
procedio analizar las cargas factoriales, las cuales oscilan entre 0.37 y 0.68
gue demuestra una correcta medicién del modelo tedrico (Ventura y Caycho,
2017).

3.5 Procedimiento

El primer paso sera emitir un documento a las autoridades de la institucidon
educativa donde pretendemos realizar la investigacion, detallando la
naturaleza del estudio y el objetivo que se pretende lograr. Acto seguido
convocar a reunién a los docentes responsables del nivel secundario para
gue conozcan los protocolos que se van a establecer para la evaluacion de

los estudiantes.

Posteriormente a cada nifio se le envia el documento de consentimiento
informado para sus padres y/o tutores donde se especifican las implicancias
y dificultades del estudio; cada padre emite su autorizacion a través de su
firma y numero de DNI, dando conformidad y aceptacion para que su menor

hijo participe en la investigacion.

Dias posteriores se procede a la aplicacion de los instrumentos psicolégicos,
teniendo en cuenta el control y monitoreo de los estudiantes, en caso
surgiera alguna incognita o duda. Los resultados obtenidos seran digitados
mediante una sabana de datos de SPSS 26, para su posterior analisis

estadistico pudiendo responder a cada uno de los objetivos plasmados.

3.6 Método y analisis de datos

En cuanto, andlisis de datos empleado en esta investigacién es el método
estadistico, puesto que los resultados recabados de los instrumentos
psicologicos administrados se procesaron en el programa de Excel 2016,
obteniendo asi una sabana de datos de cada uno de los instrumentos de las
variables de estudio, posteriormente estos datos fueron trasladados al
programa SPSS 26 en donde se realizé un andlisis de cada variable de

estudio y su correlacion entre ambas con relacion a sus dimensiones
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3.7

Aspectos éticos

Lo que respecta a los criterios éticos, se tomara en cuenta la deontologia del

psicologo peruano y cédigo de ética y (2017) y los siguientes principios:

Beneficencia: En el desarrollo de la investigacidon se priorizara en los
participantes su estado emocional antes que las implicancias cientificas que

se desee obtener.

Confidencialidad: La informacion recolectada se utilizara bajo estricto rigor
cientifico y bajo el anonimato, cuidando la integridad moral de los

participantes.

Consentimiento: Al desarrollar investigaciones se tendra en cuenta la
autorizacion de los participantes a través de un documento escrito y si se
trata de menores de edad, sus progenitores o tutores deben brindar su
consentimiento informado, dando fe que fueron notificados de los

procedimientos, beneficios y/o desventajas.

Por ende, se tomara en consideracion la guia de investigacion de la
Universidad César Vallejo, que especifica que toda la informacion

contemplada es fidedigna y no incurre en plagio.
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V. RESULTADOS

En este apartado se presentan los resultados obtenidos de acuerdo con los

objetivos planteados en la investigacion.
Tabla 1

Prueba de normalidad.

Variables Kolmogorov-Smirnov@
Estadistico gl Sig.
Adicion a los 274 234 .000
videojuegos
Violencia Filio 290 234 .000
parental

a. Correccion de significacion de Lilliefors

En la tabla 1, se evidencia el estadistico de Kolmogorov Smirnov con el propésito
de conocer la distribucion de los datos obtenidos, pudiendo encontrar que las
variables en estudio presentan un nivel de significancia menor a 0.05; por lo que
se interpreta que existe una distribucion asimétrica; en ese sentido, se optd por
utilizar el coeficiente Rho de Spearman para determinar las respectivas

correlaciones.
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De igual modo, teniendo en cuenta el objetivo general: Determinar la relacién
entre adiccion a los videojuegos y violencia filio parental en adolescentes de una

|.E de Chiclayo, 2023; tenemos que:

Tabla 2

Relacién entre adiccibn a los videojuegos y violencia filio parental en

adolescentes.

Violencia Filio parental

Adicion alos videojuegos Rho 423
p .000
n 234

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 2, se puede observar que la adiccion a los videojuegos y la violencia
filio parental se relaciona de forma positiva y altamente significativa, siendo el
efecto mediano (,423**); por lo que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipétesis de la investigacidon, que afirma que a mayor presencia de adiccion a los
videojuegos mayor probabilidad que los adolescentes denoten conductas de
violencia filio parental; como agresiones fisicas, verbales entre otras que

busquen lastimar o mancillar la imagen de sus progenitores.
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Teniendo en cuenta el objetivo especifico 1: Identificar el nivel de adiccién a los

videojuegos en adolescentes de una |.E de Chiclayo, 2023; tenemos que:

Tabla 3

Nivel de adiccién a los videojuegos en adolescentes.

Niveles f %
Bajo 54 231
Medio 128 54.7
Alto 52 22.2
Total 234 100.0

Fuente: Resultados del cuestionario de adiccién a los videojuegos tomado el dia 17/10/2023

En la tabla 3, se evidencia que el 54.7% de adolescentes presentan un nivel
medio de adiccion a los videojuegos, caracterizado por un uso desproporcionado
de estas herramientas tecnoldgicas que pueden alteran su comportamiento en 1
0 2 areas de su vida (personal/social/ familiar y/o escolar); en tanto, el 22.2%
presento6 un nivel alto, por lo que se infiere que esta grupo hace uso excesivo de
los videojuegos no pudiendo mantener un control sobre sus conductas e
interfiiendo con sus actividades cotidianas y/o académicas por lo que

usualmente suelen mostrar una conducta disfuncional y desproporcionada.
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Teniendo en cuenta el objetivo especifico 2: Identificar el nivel de violencia filio

parental en adolescentes de una |.E de Chiclayo, 2023; se encontré que:
Tabla 4

Nivel de violencia filio parental en adolescentes.

Niveles f %
Bajo 53 22.6
Medio 74 31.6
Alto 107 45.7
Total 234 100.0

Fuente: Resultados del cuestionario de violencia filio parental tomado el dia 17/10/2023

En la tabla 4, se observa que el 45.7% de evaluados presentan un nivel alto de
violencia filio parental; por lo que se asume que cerca de la mitad de poblacion
total estudiada presenta conductas disruptivas y antiéticas en contra de sus
progenitores, siendo predominante la violencia como mecanismo de
sometimiento y dominio sobre el entorno familiar; asimismo, el 22.6% de
evaluados demostré un nivel bajo que se caracteriza por conductas poco
disruptivas y violentas en contra de sus padres, siendo evidentes en menor

intensidad y frecuencia.
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Teniendo en cuenta el objetivo especifico 3: determinar la relaciéon entre las
dimensiones de adiccion a los video juegos y la violencia filio parental en

adolescentes de una |.E de Chiclayo, 2023; se encontrd que:
Tabla b

Relacion entre las dimensiones de adiccion a los videojuegos Y la violencia filio

parental.
Violencia Filio parental
Rho p n

Focalizacién 414" .000 234
Modificacion ,438™ .000 234
Tolerancia ,403” .000 234
Sintomas de ,415™ .000 234

abstinencia
Conflicto ,4927 .000 234
Recaida ,3527 .000 234

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 5, se puede evidenciar que la dimension conflicto y la violencia filio
parental se relacionan de forma positiva y altamente significativa de efecto
mediano (,492**); lo que significa que en la medida que los adolescentes
abandonen otras actividades cotidianas, como juegos recreativos, deportes,
paseos familiares y lo reemplacen por el uso desmedido de los videojuegos, sus
conductas violentas en contra de sus padres incrementaran. Asimismo, se
encontré que la dimension modificacion y la violencia filio parental se relacionan
de forma positiva y altamente significativa de efecto mediano (,438**); por lo que
se interpreta que los adolescentes que presentan baja productividad, abandono
de sus responsabilidades y privacion de sueno por dedicar largas horas al uso
de los videojuegos, incrementaran sus conductas violentas en contra de sus
padres. Por ultimo, se evidencio que la dimension sintomas de abstinencia y la
violencia filio parental se relacionan de forma positiva y altamente significativa
de efecto mediano (,415**); por lo que se infiere que en la magnitud que los
adolescentes le dedican demasiado tiempo a los videojuegos, denotan ansiedad,
irritabilidad, enfado y frustracidn en niveles elevados, que se desencadenaran en
conductas violentas en contra de sus padres u otros integrantes del grupo
familiar.
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V. DISCUSION

En la actualidad la adiccion a los videojuegos en poblacién adolescente ha
incrementado significativamente, trayendo graves consecuencias conductuales
y emocionales; que son expresadas principalmente en el entorno familiar y
educativo, donde las estadisticas demuestran que los indices de conductas
violentas también han incrementado paralelamente. Es por ello que, a
continuacion, se discutiran nuestros resultados con los principales hallazgos de

otros autores.

El presente estudio tuvo como objetivo general: Determinar la relacién entre
adiccion a los videojuegos y violencia filio parental en adolescentes de una
institucién educativa de Chiclayo, 2023. Los principales resultados permiten
evidenciar que entre las variables mencionadas existe relacidn positiva y
altamente significativa, teniendo efecto mediano (,423**); rechazando la
hipétesis nula y aceptando la hipétesis de la investigacion: Existe relacion directa
y altamente significativa entre adiccion a los videojuegos y violencia filio parental
en adolescentes de una institucidon educativa de Chiclayo, 2023; por lo que se
afirma que a mayor presencia de adiccion a los videojuegos mayor probabilidad
gue los adolescentes presentan conductas de violencia filio parental, como
agresiones fisicas, verbales entre otras que busquen lastimar o mancillar la

imagen de sus progenitores.

Segun lo mencionado anteriormente, se puede afirmar que la ausencia de
normas de conducta dentro del entorno familiar es un factor determinante para
qgue aparezcan diversos vicios en la etapa de la adolescencia (Gonzalez, 2021),
dichos vicios como la adiccién a los videojuegos bloquean la capacidad de juicio
y raciocinio en los adolescentes, volviéndose mas violentos, actuando de forma

desmesurada y muchas veces en contra de sus propios padres.

Los resultados encontrados guardan semejanza con lo hallado por Mena (2020),
que al realizar el analisis de asociacién entre adiccion a los videojuegos y
violencia filio parental en poblacion estudiantil ecuatoriana; también se pudo
evidenciar que los adolescentes al estar expuestos largas horas de su tiempo a

los videojuegos y sin ningun tipo de control desarrollan conductas de
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engreimiento y poder sobre su entorno; es asi que los padres al querer restringir
el acceso a los juegos en linea a sus hijos reciben ataques verbales, como
insultos y humillaciones que surgen como respuesta a la inconformidad y

rebeldia.

Por su parte, en el contexto nacional, Alvino y Mujica (2022) lograron encontrar
que la adiccidn a los videojuegos se asocia significativamente con las conductas
violentas en el entorno escolar; por lo que se asume que el uso excesivo de
videojuegos en los adolescentes genera elevados niveles de tension y
frustracidn que necesitan ser canalizados en algun momento, pero necesitan de
un factor determinante; que en este caso podria ser la exigencia de los trabajos
académicos, la presion de los docentes, las bromas pesadas de los companeros
de clases, entre otros, que pueden ser el desencadenante perfecto para que la
violencia se manifieste en su diversas tipologias; pero es importante precisar que
esta violencia no es exclusiva del ambito educativo, sino que podria darse en
diferentes entornos como por ejemplo el contexto familiar, donde los

adolescentes tienen actitudes violentas en contra de sus padres.

Desde el modelo tedrico de la frustracion planteado por Dollar y Miller, se puede
entender que cuando un evento genera demasiada tension en el individuo y
supera ampliamente su umbral, opta por la explosidbn de emociones dando
cabida a respuestas violentas que se direccionan sobre las personas que
activaron este estimulo (Teijon, 2019). En ese sentido, se infiere que la adiccion
a los videojuegos genera elevados niveles de estrés y frustracion que los
adolescentes al no tener un correcto reconocimiento y control de sus emociones,
optan por liberarlas de forma explosiva sin tener en cuenta el dafio que puedan
ocasionar sobre su entorno, siendo los padres los principales receptores y
teniendo en cuenta que en algunos casos presentan un comportamiento pasivo
o permisivo frente a sus hijos, la accion violenta se intensifica y prolonga; puesto

a que se refuerza negativamente la conducta.

Por otro lado, en lo que respecta a identificar el nivel de adiccidon a los
videojuegos en adolescentes de una institucion educativa de Chiclayo, 2024;
encontramos que 54.7% de adolescentes presentan nivel medio de adiccién a
los videojuegos, caracterizado por un uso desproporcionado de estas
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herramientas tecnolégicas que pueden alteran su comportamiento en 1 0 2 areas
de su vida (personal/social/ familiar y/o escolar); en tanto, el 22.2% presento un
nivel alto, por lo que se infiere que el uso excesivo de los videojuegos no les
permite mantener un control sobre sus conductas e interfiriendo con sus
actividades cotidianas y/o académicas por lo que usualmente suelen mostrar una

conducta disfuncional y desproporcionada.

En congruencia con lo hallado, Gonzalez (2021) a través del desarrollo de su
investigacion realizada en poblacidon Chiclayana pudo verificar que la adiccidn a
los videojuegos arrojo un nivel elevado en el 72% de adolescentes; en tanto que
el 18% mostré niveles moderados. A su vez Chiclayo (2021), quien también
trabajé con poblacion chiclayana logré encontrar que el 46% de evaluados
presenté un nivel moderado de adiccion a videojuegos; por lo que se podria
asumir que gran parte de la poblacién adolescente de Chiclayo tiene una alta
tendencia hacia la dependencia, esto podria responder a la forma de crianza que
reciben, pudiendo ser muy permisible, sin establecimiento claro de las normas

de convivencia dentro del hogar.

En contraste a estos hallazgos, el estudio de Alvino y Mujica (2022) permitié
identificar que la adiccion a los videojuegos predomina el nivel bajo con 71.9%
en los evaluados, mientras que 21.9% denota un nivel moderado y un 7.3% nivel
alto. Asimismo, Condori y Mamani (2022) lograron encontrar que el 74% mostro
un nivel bajo y el 26% un nivel medio de conductas adictivas relacionadas a los
videojuegos. Por lo que se encuentra una diferencia significativa que podria ser
explicado desde el contexto sociodemografico, los estudios anteriormente
mencionados que presentan predominancia en el nivel bajo corresponden a
zonas del Sur como Juliaca y Lima Capital; por lo que puede inferir que
probablemente exista mayor control conductual de los padres hacia los hijos,
establezcan mejor sus horarios de actividades recreativas o que los
adolescentes tengan responsabilidades fijas que cumplir y no dispongan de

mucho tiempo libre.

Al respecto, Valido (2019) menciona que los adolescentes a estar en una etapa
de transicion necesitan de muchos estimulos visuales y sensoriales, como es el

uso desmedido de los videojuegos que los puede llevar a pasar largas horas
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desconectados de sus responsabilidades; sin embargo, la organizacion vy
designacion de funciones dentro del ambito familiar por cada una de las figuras
representativas los puede ayudar a regular su conducta y entender que los
juegos en red solo es una actividad recreativa y que no debe interferir con sus
obligaciones en otros ambitos de su vida. En ese sentido, se puede sostener en
los adolescentes que muestran nivel elevado de adiccion a los videojuegos
puede deberse a la ausencia del establecimiento de normas de conductas o
donde probablemente los padres o integrantes del grupo familiar tengan

conductas similares.

A través de Bandura (1975) con su teoria del Aprendizaje Social se basa cuando
las personas interactuan en diferentes medios sociales en donde aprenden
conductas adecuadas o inadecuadas, mediante la observacion desencadenando
la imitacion es asi que en relacién a la adiccidon a los videojuegos las personas
qgue viven en un ambiente en donde evidencian que algun familiar o amigo realiza
esta accion pues la desencadenara de manera rapida, posteriormente existen
diferentes influencias sociales que impulsan este tipo de conductas: influencias
familiares (los miembros del hogar son el ejemplo a seguir), influencias
subculturales (las costumbres que prevalecen en el ambiente social también
pueden desarrollar acciéon) y modelamiento simbdlico (la observacion y la

imitacion).

Por otro lado, con respecto al tercer objetivo especifico: describir el nivel de
violencia filio parental; observamos un 45.7% de evaluados presentaron un nivel
alto de violencia filio parental; asumiendo que cerca de la mitad de poblacién
total estudiada presenta conductas disruptivas y antiéticas en contra de sus
progenitores, siendo predominante la violencia como mecanismo de
sometimiento y dominio sobre el entorno familiar; asimismo, el 22.6% de
evaluados demostré un nivel bajo que se caracteriza por conductas poco
disruptivas y violentas en contra de sus padres, siendo evidentes en menor
intensidad y frecuencia. Los niveles elevados de conductas violentas podrian
estar influenciado por modelos representativos que se van evidenciando de
generacion en generacion, aunque también podria estar influenciado por la falta

de caracter de los padres para designar roles e intentar solucionarle los
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problemas a los hijos no permitiéndoles desarrollar su autonomia, es asi, que
ante situaciones complejas sienten frustracion y son incapaces de asumir su
culpa por el contrario la direccionan en contra de sus padres a través de actos

violentos.

Los resultados encontrados por Marti et al., (2020) en poblacion espanola guarda
similitud con lo expuesto anteriormente, es asi como se pudo identificar que el
nivel predominante fue el alto, representado por el 55% de evaluados; a su vez,
Alcala et al., (2022) encontro que el 64% de adolescentes mexicanos presento
niveles elevados de violencia filio parental, mientras que el 33% denota un nivel
moderado. Cabe precisar que no se ha logrado encontrar estudios que
identifiquen el nivel de violencia filio parental en poblacién Chiclayana; pero
teniendo en cuenta los estudios internacionales se podria asumir que este tipo
de flagelo social se reproduce a gran escala en paises con actitudes liberalistas

y con poco control conductual sobre los menores.

Al respecto, Cottrell y Monk (2004), sefalan que dentro del ambiente familiar
cuando los padres son permisivos y tolerantes con sus hijos, esto puede
desencadenar que se genere un ambiente conflictivo entre los integrantes de la
familia puesto que no existen reglas, ni normas por lo cual los hijos se creen con
toda la libertad de hacer ejercer su control conllevando a que actuen de manera
violenta en contra de sus padres. Basandose en lo expuesto, es que se podria
inferir que los evaluados pertenecen a un entorno familiar permisivo, carente de
reglas y normativas que les ayude a moldear su conducta; por el contrario son
ellos, los que tienen el control de la situacién; en muchos casos provienen de
hogares monoparentales, donde solo esta presente la madre; y por un tema de
trabajo no le puede dedicar mucho tiempo al cuidado de sus hijos, se generan
actitudes permisivas para intentar compensar la falta de tiempo con flexibilidad;
por lo que el adolescente opta por tomar el dominio del entorno familiar y cuando
las cosas no salen como la espera utiliza la violencia como una herramienta de

coaccion y condicionante.

Por ultimo, en respuesta a establecer la relacion entre las dimensiones de
adicion a los videojuegos y la violencia filio parental, se encontré6 que la

dimension conflicto y violencia filio parental se relacionan de forma positiva y
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altamente significativa de efecto mediano (,492**); lo que significa que en la
medida que los adolescentes abandonen otras actividades cotidianas, como
juegos recreativos, deportes, paseos familiares y lo reemplacen por el uso
desmedido de los videojuegos, sus conductas violentas en contra de sus padres
incrementaran. Asimismo, se encontro que la dimension modificacion y violencia
filio parental se relacionan de forma positiva y altamente significativa con efecto
mediano (,438**); de esta manera interpretamos que los adolescentes que
presentan baja productividad, abandono de sus responsabilidades y privacion de
sueno por dedicar largas horas al uso de los videojuegos, incrementaran sus
conductas violentas en contra de sus padres. Ademas, se evidencié que la
dimension sintomas de abstinencia y violencia filio parental se relacionan de
forma positiva y altamente significativa de efecto mediano (,415**); por lo tanto,
se infiere que en la magnitud que los adolescentes les dedican demasiado
tiempo a los videojuegos, denotan ansiedad, irritabilidad, enfado y frustracion en
niveles elevados, que se desencadenaran en conductas violentas en contra de

sus padres u otros integrantes del grupo familiar.

Es importante mencionar que tedricamente se ha logrado encontrar relacion
entre las variables en mencion. Es asi, que, Araujo y Santisteban (2022)
manifiestan que la adiccidn a los videojuegos genera en las personas dificultades
para establecer sus relaciones interpersonales, puesto que evidenciaron
dificultades para desenvolverse adecuadamente en su entorno social. Por su
parte, Olivares et al., (2022) indican que adiccion a los videojuegos se
correlaciona inversa y significativamente con inteligencia verbal, debido a que
los adolescentes pasan mayor tiempo conectados a diferentes videojuegos, por
lo cual afecta negativamente la manera en cdmo se devuelven verbalmente en
su entorno educativo puesto que se expresan de manera inapropiada. En funcion
de lo encontrado, se podria asumir que el nivel elevado de adiccion a los
videojuegos, puede generar sensaciones como frustracion o ira ante partidas
pérdidas o interrumpidas ante el llamado de los padres, por lo que esto

desencadenaria una respuesta emocional violenta.

Es importante resaltar que violencia filio parental se manifiesta en los padres

cuando vivencian actos reiterados de violencia por parte de sus hijos, pudiendo
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ser violencia fisica (bofetadas, golpes), violencia verbal (amenazas, insultos,
manipulaciones) o violencia no verbal (gestos intimidantes, rompimiento de
objetos preciado), debido a que los hijos no tienen un adecuado control de
impulsos (Pereira et al., 2006) y estas conductas estan estrechamente
relacionadas a las conductas adictivas de los videojuegos. Es mas, desde la
teoria del sindrome del emperador, se entiende que los adolescentes muestran
un comportamiento de autoridad hacia sus padres, donde predomina la violencia
psicologica y verbal, esto como consecuencia de una crianza permisiva y sin
reglas establecidas; por lo que coloquialmente se les conoce como hijos
parasitos, puesto que dedican gran parte del tiempo a actividades que no les
genera ninguna productividad como los juegos en linea, redes sociales entre
otros similares (Garrido, 2005). Indudablemente adiccion a los videojuegos se ha
vuelto un problema social de gran envergadura en poblacion adolescentes y que
tiene comorbilidad con trastornos de la conducta, como se ha podido evidenciar
en esta investigacion y que encuentra sustento cientifico en los manuales
diagnosticos internacionales como es el CIE 11 y en las diversas investigaciones

desarrolladas en los ultimos anos.
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VI.

CONCLUSIONES

Después de ejecutar el analisis a los resultados hallados, llegamos a las

siguientes conclusiones:

1.

3.

Adiccion a los videojuegos y violencia filio parental se relacionan de forma
directa y altamente significativa; asumiendo que el uso excesivo de
videojuegos en los adolescentes genera sensacion de tension, frustracion

e ira que se manifiestan en conductas explosivas en contra de los padres.

Se registrd que 54.7% de evaluados evidencian nivel medio de adiccion a
los videojuegos caracterizado por un uso desproporcionado de estas
herramientas tecnoldgicas que pueden alterar su comportamiento en una

o dos areas de su vida.

Asimismo, se encuentra que 45.7% de adolescentes denota un nivel alto
de violencia filio parental asumiendo que cerca de la mitad de poblacién
total estudiada presenta conductas disruptivas y antiéticas en contra de

sus progenitores.

Se evidencié que las dimensiones de adiccion a los videojuegos se
relacionan de forma directa y altamente significativa con violencia filio
parental; siendo mas predominante la dimension conflicto (,492")

modificacion (,4387).
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VII.

RECOMENDACIONES

A las autoridades de la institucion educativa recomendamos que a través
del departamento de psicologia se promueva la ejecucion de charlas que
tengan como eje tematico la prevencidn de conductas adictivas a
videojuegos, violencia en sus diversas tipologias, fortalecimiento de

habilidades blandas y salud mental.

Al departamento de psicologia se le recomienda elaborar un programa
con enfoque cognitivo conductual de 18 sesiones, abordando tematicas
de psicoeducacién sobre adiccion, control de impulsos, modificacién de
conducta, tolerancia a la frustracion y manejo de recaida con la finalidad

de minimizar la adiccion a los videojuegos en los adolescentes.

Ademas, recomendamos generar un taller ludico vivencial que esté
dirigido a los padres de familias e hijos y utilizando como base tedrica el
enfoque de psicologia positiva con la finalidad de fortalecer los vinculos

afectivos y manejo de situaciones conflictivas.

A los futuros investigadores se les sugiere continuar y ampliar el estudio
sobre adiccion a los videojuegos y violencia filio parental, como en
poblaciones de la sierra y selva, con la finalidad de encontrar diferencias

o similitudes que aporten teéricamente al campo de la psicologia.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz Operacional de la variable

Variable Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Instrumento Escalade Tipo

operacional medicién

La adiccion alos Focalizacion 1,7,13,19,25,31.

videojuegos se
evidencia en las

personas cuando Modificaciéon de
tienen un deseo estado de animo 2,8,14,20,26,32.
excesivo por
conectarse a los
diferentes juegos que  La adiccién a los .
encuentran en linea, es  videojuegossera | °lerancia 3,9,15,21,27,33.

Adicciona  por ello que descuidan  medida a través Escala HAMM-
los y pierden el interés en de la escala IST de adiccion a Ordinal Likert
videojuegos  realizar sus actividades =~ HAMM-IST Sintomas de 4,10,16,22, videojuegos.
diarias, puesto que  conformada por 6 abstinencia 28,34
centran y ven como dimensiones.
una prioridad solo los 5
juegos virtuales es asi Conflicto 11,17,23,29,35.

que no se dan cuenta
de las consecuencias
negativas que esto
genera en su vida Recaida 6, 12,18,24,30,
(OMS, 2019). 36.




Matriz Operacional del Cuestionario de Violencia Filio-parental VILAVER - 69

Escala de

Variable Definicién conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Instrumento Tipo
operacional medicion
La violencia
filio parental es la intencion
0 accidn de violencia de
manera consiente que tienen
los hijos hacia sus ] ] )
" | tiico La variable Violencia
progenitores, con el unico fin . .
o Filio-parental sera o Ordinal Likert
de causarles dano fisico, _ _ Cuestionario de
Violencia colai o medida mediante el 1:2:3: 4 Violencia Filio
I psicologico o econémico _ _ ; ; 2594
Filio . - cuestionario Unifactorial 5678 ) parental
parental  debido a que su proposito es VILAVER -
) “VILAVER 69”
atemorizar a sus padres para 59"

tener el control del hogary
realizar todo lo que deseen
sin que nadie les ponga
reglas o limites (Alejos
y Vilchez, 2021).




Anexo 2. Instrumentos

Escala HAMM = IST

Nombres y

INSTRUCCIONES:

Lee detenidamente cada una de ellas y elige la alternativa que mejor describa la frecuencia con
la que lo realizas:

1. Nunca 2. Raras veces 3. A veces 4. Con Frecuencia 5. Siempre

Elije solo una respuesta marcando con un aspa (X) dentro del recuadro correspondiente a la
columna de tu respuesta. No hay respuestas correctas o incorrectas, lo importante es que
espondas con la mayor sinceridad.

. " Raras | A Con .
N ltems Nunca | yeces | veces |recuencia | Siempre
1 | éEselvideojuego la primera actividad que se te ocurre
cuando estds aburrido?

2 | ¢Te enojas si alguien te interrumpe mientras estds
jugando algun videojuego?

3 |éUltimamente has incrementado las horas que le
dedicas a jugar videojuegos?

4 | ¢Tienes dificultades para dormir por causa de los
videojuegos?

5 | éJuegas videojuegos en vez de hacer las tareas y/o
estudiar para los examenes del colegio?

6 éFracasas al intentar dedicarle menos horas a los
videojuegos?

7 | éPrefieres jugar videojuegos que pasar tiempo con tus
familiares y/o amigos?

8 | éTe sientes triste cuando no te permiten jugar tu
videojuego favorito?

9 | éEs necesario que alguien te detenga para que dejes
de jugar videojuegos?

10 | éTe sientes ansioso(a) o nervioso(a) cuando llevas
varias horas y/o dias sin jugar videojuegos?




11

éDejas del lado los quehaceres del hogar por pasar
mas tiempo jugando videojuegos?

12

éPruebas con otras actividades para dejar los
videojuegos sin tener éxito?

13

¢Te concentras tanto mientras juegas videojuegos que
te olvidas de tu entorno?

14

¢Solo consigues calmarte y/o relajarte cuando estas
jugando algun videojuego?

15

¢Deseas tener mas tiempo para dedicarte a jugar
videojuegos?

16

¢Te sientes fastidiado, muy intranquilo cuando llevas
algln tiempo sin jugar videojuegos?

17

¢éSostienes discusiones o peleas con familiares y/o
amigos por causa de los videojuegos?

18

éTienes dificultades para controlar las horas que le
dedicas a jugar videojuegos?

19

¢Gastas gran parte de tu dinero en el alquiler y/o
compra de videojuegos?

20

éiGeneralmente juegas videojuegos para animarte y
sentirte bien contigo mismo?

21

é¢Te encuentras jugando videojuegos mucho mas
tiempo del que inicialmente querias estar?

22

éTe sientes deprimido(a) cuando llevas varios dias sin
jugar videojuegos?

23

éMientes a los demads sobre las horas que realmente
le dedicas a jugar videojuegos?

24

éNo puedes resistir las ganas de jugar videojuegos por
mucho que lo intentes?

25

¢Pospones tus horas de comer por jugar algun
videojuego?

26

éCelebras con mucho entusiasmo cuando logras la
victoria en algun videojuego?

27

¢éSientes la necesidad de pasar cada vez mas tiempo
jugando videojuegos?

28

é¢Andas de muy mal humor cuando no puedes jugar
videojuegos?




29

é¢Dejas otras actividades para tener mayor tiempo
para jugar videojuegos?

30

¢Realizas promesas de no jugar videojuegos que
finalmente no puedes cumplir?

31

¢Te encuentras pensando en cosas relacionadas a
videojuegos aun cuando no estas jugando?

32

¢Te sientes culpable por el tiempo que pasas jugando
videojuegos?

33

éNecesitas jugar videojuegos cada vez mads tiempo
para obtener la misma satisfacciéon?

34

éSientes algin malestar fisico cuando llevas varios dias
sin jugar videojuegos?

35

¢Coges dinero de tus padres y/o familiares para
alquilar y/o comprar videojuegos?

36

¢Vuelves a lugares y/o te relines con personas que te
estimulan a seguir jugando videojuegos?




Cuestionario de Violencia Filio-parental VILAVER - 69

Nombre:

Edad: Sexo: Fecha:

/Instrucciones:

Lea detenidamente cada item y marque con una "x" debajo de la respuesta que
crea usted conveniente.

Nunca =0 A veces = 1 Ocasionalmente = 2 Casi siempre =3
\ Siempre =4 /
NO
items Nunca A Ocasionalmente Casi Siempre
veces siempre

Amenazo a mis padres con
1 | irme de casa después de
una discusién

2 Miro a mis padres de forma
desafiante

Tomo objetos de valor de
3 mis padres sin que ellos se
den cuenta

Exijo a mis padres
4 | comprarme cosas que sé que
no pueden pagar

5 Insulto a mis padres

6 Muestro una expresion corporal
agresiva con mis padres

Grito a mis padres

8 Escondo dinero de mis padres
para después utilizarlo




Anexo 3. Autorizacion para uso de instrumentos.

Autorizacion del uso del instrumento de la Escala HAMM - IST
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Anexo 4. Autorizacion de la prueba piloto.

INSTITUCION EDUCATIVA N°11025

“JUAN PABLO VIZCARDO Y GUZMAN"
RESOLUCION MINISTERIAL N* 3831 - 20— 08 - 63
PRIMARIA - SECUNDARIA

AV. Manuel Secane 1250 La Victoria. Teléfono: 074213532

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"
La Victoria, 23 de setiembre de 2023

Dra. Susy del Pilar Aguilar Castillo,
Jefa de la Escuela de Psicologfa- Universidad César Vallejo.

Presente. -
Asunto: Autorizacién para aplicacion de Prueba Piloto.

Medlante la presente me dirijo a usted para expresarie ml cordial saludo a nombre de la
Institucidn Educativa N* 11025 “Juan Pablo Vizcardo y Guzmidn® y a la vez AUTORIZAR 13 aplicacién

de la Prueba Plioto para proyecto de Investigacidn, a cargo de las estudiantes CORONADO CAICEDO
MYWVHVMAMMSMM“XI&&ICM*

Psicologia de la Universidad César Vallejo.

Atentamente,




Anexo 5. Confiabilidad

Confiabilidad de la prueba piloto HAMMS — ITS (n=100)

Cronbach
Dimensiones
a
Focalizacion 0.72
Modificacién del estado del animo 0.81
Tolerancia 0.76
Sintomas de abstinencia 0.74
Conflicto 0.83
Recaida 0.80
General 0.73

En la presente tabla se observa la confiabilidad obtenida a través del coeficiente
Alpha de Cronbach, donde se puede evidenciar que la escala de manera general
obtuvo un valor igual a 0.73, mientras que por dimensiones fue superior a 0.71

lo que demuestra que el instrumento es adecuado para su aplicabilidad.

Confiabilidad de contenido de la prueba piloto Vilaver — 69 (n=100)

Escala Alpha

General 0.799

En la presente tabla se observa la confiabilidad obtenida a través del coeficiente
Alpha de Cronbach, donde se puede evidenciar que la escala de violencia filio
parental obtuvo un valor igual a 0.79, por lo que se puede asumir que esta

cumpliendo su funcién y se puede aplicar a la poblacién en estudio.



Anexo 6. Validez de contenido

Validez de contenido de la prueba piloto HAMMS — ITS (n=100)

ftems Inicial Extraccion
1 1.000 727
2 1.000 809
3 1.000 662
4 1.000 654
5 1.000 653
6 1.000 526
7 1.000 688
8 1.000 587
9 1.000 570
10 1.000 701
1 1.000 583
12 1.000 737
13 1.000 629
14 1.000 742
15 1.000 565
16 1.000 649
17 1.000 731
18 1.000 755
19 1.000 684
20 1.000 793
21 1.000 692



22 1.000 644

23 1.000 683
24 1.000 613
25 1.000 633
26 1.000 659
27 1.000 807
28 1.000 782
29 1.000 589
30 1.000 735
31 1.000 715
32 1.000 716
33 1.000 659
34 1.000 598
35 1.000 799
36 1.000 691

Método de extraccién: andlisis de componentes principales.

En la presente tabla se evidencia los indices de discriminacion obtenidos a través
del coeficiente Pearson, pudiendo observar que los valores oscilan entre 0.50 y
0.80 lo que demuestra que el instrumento posee adecuada validez de contenido,

puesto que valores menores a 0.30 no podrian ser aceptados.



Validez de contenido de la prueba piloto Vilaver — 69 (n=100)

items Inicial Ext/racci
on
1 1.000 522
2 1.000 375
3 1.000 638
4 1.000 545
5 1.000 572
6 1.000 656
7 1.000 437
8 1.000 686

Método de extraccion: andlisis de componentes principales.

En la presente tabla se evidencia los indices de discriminacion obtenidos a traves

del coeficiente Pearson, pudiendo observar que los valores oscilan entre 0.37 y

0.68 lo que demuestra que el instrumento posee adecuada validez de contenido,

puesto que mientras la carga factorial sea mas cercana a 1.00 es mucho mejor.



Anexo 7. Consentimiento informado — Asentimiento informado

——
m UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacion: “Adiccidn a los videojuegos y violencia filio parental

en adolescentes de una institucion educativa de Chiclayo, 2023”.

Investigadoras: Coronado Caicedo, Marily Briggite.
Zavaleta Diaz, Doris Janeth.

Propésito del estudio:

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Adiccion a los videojuegos
y violencia filio parental en adolescentes de una institucion educativa de
Chiclayo, 2023.”, cuyo objetivo es determinar la relacion entre la adiccion a los

videojuegos y violencia filio parental.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de pregrado de la carrera
profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo del campus Chiclayo,
aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de

la Institucién Educativa Carlos Augusto Salaverry.
Procedimiento
Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente:

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogeran datos
personales y algunas preguntas sobre la investigacién titulada: “Adiccion
a los videojuegos y violencia filio parental en adolescentes de una
Institucion Educativa de Chiclayo, 2023.”

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 25 minutos
y se realizara en el aula de clases de la Institucion Educativa Carlos
Augusto Salaverry, las respuestas al cuestionario seran codificadas

usando un numero de identificacidon y por lo tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia): Puede hacer todas las

preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su



decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede

hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia): Indicar al participante la existencia que
NO existe riesgo o daio al participar en la investigacion. Sin embargo, en el caso
que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la

libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia): Se le informara que los resultados de
la investigacion se le alcanzara a la institucion al término de la investigacion. No
recibira ningun beneficio econdmico ni de ninguna otra indole. El estudio no va
a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del

estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser
anonimos y no tener ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos
que la informacién que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera
usada para ningun otro proposito fuera de la investigacidn. Los datos
permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo

determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas: Si tiene preguntas sobre la investigacién puede
contactar con las investigadoras: Coronado Caicedo Marily Briggite

(mbcoronadoc@ucvvirtual.edu.pe), Zavaleta Diaz Doris Janeth

(zdiazdj@ucvvirtual.edu.pe) y Docente asesor: Luis Alberto Chunga Pajares

(Ichungap@ucvvirtual.edu.pe).

Consentimiento

Después de haber leido los propdsitos de la investigacion autorizo a mi menor
hijo(a) participar en la investigacion antes mencionada.

Nombre y ApellidOs: ... e e e e e e e e e e e em o e

Fecha y hora: e e e e e e e e e emm e e


mailto:mbcoronadoc@ucvvirtual.edu.pe
mailto:zdiazdj@ucvvirtual.edu.pe
mailto:lchungap@ucvvirtual.edu.pe

Anexo 8. Carta de presentacion a la escuela.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

'mootumun,umvnw
Pimentel, 6 de octubre de 2023

QFICIO N 0346-2023-UCV-VA-P26-£02-1P

Lic. NORMA ELIZA CASTRO DE LA CRUZ
mmmmm
PBresente.-

mmmwmhm
De mi consideracién:
Es grato dirigirme a usted, para expresarle el saludo Institucional 3 nombre

aummwawahwww-w
O&n.vahmmbammunddoahm&w

¢ CORONADO CAICEDO MARILY BRIGGITE
* ZAVALETA DIAZ DORIS JANETH

Mummbmmmumaw
mumaww'mawsmvm
moummmmmuwmwﬂmmauomvo.w.aw
mmamawummmmmmmmm
aw.mm&umuwmmmum
mmndmmmmmm

Conocedora de su apoyo a los futuros profesionales de nuestra regidn, no
dudamos en que nuestra peticidn sea aceptada,

Esperando su atencion, me despido no sin antes expresarie mis muestras de

aprecio.
UCV, licenciada para que e fivieo
_ 89 3 ot I

& vensz// Lic. Norma Eia Castio D¢ Ly

Recib,do
(L= (0~ 2023



Anexo 9. Carta de aceptacion de la institucion educativa.

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

Chiclayo, 24 de octubre del 2023

Dra. Susy del Pilar Aguilar del Castillo
Directora de la Escuela de Psicologia — Universidad César Vallejo

Presente.-

Asunto: Autorizacién de ejecucién de Proyecto de Investigacion

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo a nombre de la Institucién
Educativa “Carlos Augusto Salaverry” y a la vez AUTORIZAR la ejecucién del Proyecto de
Investigacién a cargo de las estudiantes: Coronado Caicedo Marily Briggite y Zavaleta

Diaz Doris Janeth, estudiantes del XI ciclo de la Escuela de Psicologia de la Universidad

César Vallejo.

Con seguridad de que el proyecto de investigacién propuesto, cumplird con los objetivos
trazados expreso a usted las muestras de mi especial consideracion y estima.

Atentamente,

ria
E)

Av. Cahuide #340 - La Victoria - Chiclayo



