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RESUMEN

La indagacion tuvo como propdsito determinar la relacion entre los Juegos Responsables de
Intralot de Pert S.A. y el Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra 2018. Tuvo
como metodo empirico - analitico de tipo aplicada, con nivel descriptiva-correlacional,
disefio no experimental -transversal, la poblacion fueron los clientes del distrito de Puente
Piedra, teniendo 40 clientes principales que son los més frecuentes de la zona, con un método
censal. Se uso la técnica que fue la encuesta, teniendo como instrumento un cuestionario
compuesto por 18 preguntas de la variable Juegos Responsables y 14 preguntas de la variable
Comportamiento del Consumidor, la cual se usé la Escala de Likert para la medicion. En el
transcurso de la averiguacion se manejé el estadistico SPSS 24 y se comprobd la
confiabilidad del cuestionario a través del empleo del alfa de Cronbach, a la vez se emple6
el método de Spearman para la medicion de la correlacién. Finalmente se determind que los
Juegos Responsables se correlaciona con el Comportamiento del Consumidor en la Empresa
Intralot de Per( S.A., Puente Piedra para el afio 2018. Palabras claves: Juegos Responsables,

Comportamiento del Consumidor, Variedad de Productos, Pablico Lider.

ABSTRAC

The purpose of the investigation was to determine the relationship between the Responsible
Games of Intralot de Peru S.A. and the Puente Piedra Consumer Behavior 2018. It had as an
empirical-analytical method of applied type, with descriptive-correlational level, non-
experimental -transversal design, the population was the clients of the Puente Piedra district,
having 40 main clients that are the most frequent in the area, with a census method. The
technique that was the survey was used, having as instrument a questionnaire composed of
18 questions of the Responsible Games variable and 14 questions of the Consumer Behavior
variable, which was used the Likert Scale for the measurement. In the course of the
investigation the SPSS 24 statistic was managed and the reliability of the questionnaire was
verified through the use of Cronbach's alpha, while the Spearman method was used to
measure the correlation. Finally, it was determined that the Responsible Games is correlated
with the Consumer Behavior in the Intralot Company of Peru S.A., Puente Piedra for the
year 2018. Key words: Responsible Games, Consumer Behavior, Variety of Products,

Leading Public.
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I.- INTRODUCCION

El trabajo fue titulado Juegos Responsables de Intralot de Peru S.A. y el Comportamiento
del Consumidor de Puente Piedra 2018.

Este trabajo tuvo por objetivo determinar la relacion entre los Juegos Responsables de la
Empresa Intralot de Perd S.A y el Comportamiento del Consumir, Puente Piedra para el afio
2018; se plante6 como objetivos especificos determinar la relacion entre las Caracteristicas
de la Empresa Intralot de Pert S.A. y el Comportamiento del Consumidor, Puente Piedra
2018; determinar la relacion entre la Variedad de Productos de la Empresa Intralot de Perd
S.A.y el Comportamiento del Consumidor, Puente Piedra 2018; determinar la relacion entre
el Marketing Mix de la Empresa Intralot de Per( S.A. y el Comportamiento del Consumidor,
Puente Piedra 2018.

Para obtener los objetivos de la investigacion se dividio en seis capitulos que se detalla a

continuacion:

En el primer capitulo, se menciona la situacion del problema, los trabajos previos, las teorias
relacionadas al tema, formulacion del problema, justificacion, lo cual se observo la
elaboracion de la investigacion, las hipotesis y objetivos, tanto como generales y especificos;
en el segundo capitulo, describi la metodologia de investigacion que se estudio en el
desarrollo del trabajo, el tipo de investigacion, el disefio de la indagacion, el nivel del trabajo
del analisis, el estudio de variables y la matriz operacional, se precisa la generalidad
poblacional, muestra, las técnicas y herramientas de recaudar mas informacion,
confiabilidad, las metodologias de estudios de datos y el aspecto ético para la investigacion;
en el tercer capitulo, se exhibié resultados del trabajo realizado, la prueba de normalidad,
prueba de hipotesis y las gréaficas de frecuencia; en el cuarto capitulo, se desarrollo la
discusion de los resultados; en el quinto capitulo se detallé las conclusiones; en el sexto
capitulo se puntualizé las recomendaciones y por Gltimo las referencias bibliograficas, los

anexos usados para la investigacion.
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1.1. Realidad problematica

En muchas civilizaciones antiguas como: egipcios, griegos, romanos, etc., siempre ha estado
presente el juego de los azares; ya que era una de las principales pasiones en las clases méas

altas, siendo jugados por grandes emperadores romanos Y literatos espafoles.

Las empresas estudian la forma de mejorar el concepto que tienen los clientes hacia estos
juegos, para ser competitivos en el mercado y alcanzar el éxito empresarial; por ello también
busca satisfacer al cliente, aplicando las estrategias del feedback para un mejor analisis del
comportamiento del consumidor, ya que les permite conseguir mejores resultados para la

organizacion.

La investigacion aplicada a la Empresa Intralot de Pert S.A. comercializadora e innovadora
de juegos, original de Grecia, desde el afio 1992; desarrollo actividades con certeza y
entreteniendo para el que lo consume, perdiéndoles adquirir confianza en el mercado

peruano con puntos estratégicos en los 24 departamentos del Peru.

La empresa tiene una deficiente imagen por parte de algunos clientes que cuando ganan
montos altisimos, no comprenden que dicha cantidad solo se puede pagar en la oficina
principal que queda en el distrito de Miraflores, teniendo como problema el uso de una mala
informacion por parte del cliente que no revisa la politica del juego que estan impresos al
reverso de la misma cartilla donde ellos marcan para realizar sus apuestas, cuyas causas
principales reflejan una mala percepcion del consumidor, manifestandose asi una inadecuada
conducta; por ende como resultado se obtuvo algunas quejas mal fundamentadas, pero luego

fueron explicadas y aclaradas por parte del personal de trabajo.

El Feedback de Intralot de Peru S.A el cual es de gran importancia para la organizacion; ya
que mantener la buena comunicacién entre el cliente y los promotores de venta de la empresa
nos brinda grandes beneficios como: detectar errores y areas de mejora, nos brinda ventajas
frente a la competencia, fideliza y ayuda a conseguir mas clientes, corrige fallos logisticos,
técnicos y de atencidn al cliente y analiza procesos de mejora. En este caso el Feedback de
la empresa Intralot de Perd S.A puede ser positivo si su grado de aceptacion por el pablico
llega a la expectativa del consumidor, pero también podemos tener un feedback negativo

siempre y cuando se presenten quejas o decepciones por parte del cliente.
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Luego se buscd analizar y ampliar la relacion entre los Juegos Responsables y el
Comportamiento del Consumidor; en la cual la tesis tuvo como propdsito general instaurar
la relacion de ambas variables, ya que son puntos fundamentales dentro y fuera de la

compafiia.

1.2.  Trabajos previos

1.2.1. A Nivel Internacional

Garcia (2017); en su tesis “El Marco Juridico de los Juegos de Azar y la Incidencia de las
Nuevas Tecnologias, 2017, (Tesis para lograr el grado de Doctor en la Universidad
Complutense de Espafia), todo lo presentado serd analizado para plantear los diversos y
comunes problemas asociados a su practica e intentar clarificar la actual situacion con la
nueva legislacion sobre la materia a raiz del imparable proceso de incorporacion de las
nuevas tecnologias al rubro del juego y exponer los aspectos generales de los juegos de azar.
Por lo tanto, fuentes del INE, afirma que la actividad econdémica deriva de las funciones
ilegales aplicadas al aumento del PIB nacional cerca del 0,87%, de este porcentaje, el
contrabando y el juego ilegal representarian el 0,02%.

Salvi (2014); en sus tesis “Nuevo Comportamiento del Consumidor: La Influencia del Ewom
(Electronic Word-Of-Mouth) En Relacion a la Lealtad de los Clientes en el Sector Hotelero,
2014, (Tesis para lograr el grado de Doctor en Economia de la Empresa en la Universitas
Baliarica de Espafia), Esta indagacion demuestra el verdadero e irrefutable importancia para
la constancia de las organizaciones en el mercado, debido a todo el rendimiento generado y
la reserva de costos que puede reflejar la honestidad de los usuarios. El sistema de estudio
empleado para comparar las conductas, radica en el empleo de précticas estructurales y
ademas utiliz6 para el estudio de la investigacién la técnica de regresion de minimos
cuadrados parciales. Se ha podido comprobar que la calidad del servicio calcula un 0,373
significativo a 0,001 y también tiene un impacto directo en la satisfaccion del cliente,
asimismo, la experiencia del cliente calcula un 0,210 significativo a 0,05 ha demostrado un

efecto directo en la satisfaccion del cliente y en el valor percibido.
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Gélvez, Sdnchez y Gonzéalez (2012); en su tesis “Proyecto de Creacion de una Empresa de
Investigacion de Comportamiento del Consumidor en la Escuela Superior Politécnica del
Litoral, 2012”, (Tesis para lograr el titulo de Ingenieros en Negocios Internacionales,
Ingeniera en Marketing, Comunicacion y Ventas de la Escuela Superior Politécnica del
Litoral Facultad de Economia y Negocios de Ecuador), su finalidad fue promovido el
desarrollo y la investigacion del Marketing y la conducta del cliente con el apoyo de un
personal altamente preparado y equipos especializados para hallar las preferencias y gustos
que pueden poseer los clientes al momento de adquirir algun bien. Se ha podido detectar en
el caso de los ingresos en no factibles cuando estos disminuyan en un 25% de su valor inicial,

esto puede ser verificado por la TIR negativa de un 13% para este caso.

Manzano (2010); en su tesis “Andlisis del Comportamiento de Compra del Consumidor
Mexicano ante los Productos de Comercio Justo,2010”, (Tesis para lograr el grado de
Maestria en Ciencias en Administracion de Negocios en el Instituto Politécnico Nacional de
Escuela Superior de Comercio y Administracién Unidad Santo Tomas de México), esta
indagacion es del tipo descriptivo con un método aplicado — cuantitativo, las técnicas
aplicadas son un andlisis documental y el cuestionario; su finalidad del comportamiento de
compra de productos del comercio justo, por el consumidor mexicano detalla los factores
que inciden en el camino de una etapa a otra. Por ello, la Organizacion Mundial para las
Migraciones (OMM) estimaba en su informe del afio 2008 que existian 214 millones de

inmigrantes en el mundo, equivalente al 3.1% de la poblacién mundial.

Moliner (2003); en su tesis “La Formacion de la Satisfaccion / Insatisfaccion del
Consumidor Y del Comportamiento de Queja: Aplicacion al Ambito de los
Restaurantes,2003”, (Tesis para lograr el grado de doctor en la Universidad de Valencia
de Espafia), se planteo la investigacién empirica, con caracter aplicado; de acuerdo con esta
linea de investigacion, el desarrollo de este trabajo persigue dos objetivos claramente
diferenciados: conocer la formacion del comportamiento de queja y conocer la formacion de
la insatisfaccion. Los resultados obtenidos representan una aproximacion de los
mecanismos causantes de estos dos fendmenos, de tal manera que el seguimiento de esta
investigacion permitiera seguir profundizando en la insatisfaccion y sus consecuencias por

parte del consumidor.
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1.2.2. A Nivel Nacional

Abad (2017); en su tesis “Determinacion del Perfil del Cliente de Quinua Convencional en
la Ciudad de Chiclayo, 2017, (Tesis para lograr el Titulo de Licenciado en Administracion
de Empresas en la Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo, Chiclayo, Peru), el
enfoque de la indagacion es cualitativo, con un nivel descriptivo, de tipo transversal; con
esta informacién se logrd halar respuesta a los objetivos planteados, implantando como
caracteristicas demograficas que el consumidor es de ambos sexos y cuenta con grado de
instruccion superior. Por lo tanto, los clientes de quinua de la ciudad de Chiclayo son en
proporcion mujeres, en su mayoria personas de 20-51 afios, sobresaliendo las edades de
18-39 (61%) y en los hombres de 51 afios a mas (29%), esto porque las mujeres jovenes

buscan verse y sentirse saludables y cuidan su alimentacion de todos los dias.

Bustamante y Risco (2017); en su tesis “Andalisis Comparativo del Comportamiento del
Consumidor en los Supermercados Tottus, Plaza Vea y Metro en la Ciudad de Chiclayo,
2017, (Tesis para lograr el Titulo de Licenciado en Administracion de Empresas en la
Universidad Catoélica Santo Toribio de Mogrovejo, Chiclayo, Pert), el estudio de la tesis se
hizo No Experimental, de tipo descriptivo transeccional, su instrumento el cuestionario; su
finalidad es analizar los super mercados Tottus, Plaza Vea y Metro las diferencias del
proceder de adquisicion de los usuarios de la ciudad de Chiclayo. En conclusidn, se puede
deducir que casi el 41% de los consumidores del supermercado Plaza Vea opta por adquirir
sus bienes teniendo en cuenta una marca preferida y asi mismo los productos seleccionados

son los que mas requiere el cliente a corto plazo, siendo para satisfacer la necesidad.

Morales (2016); en su tesis “Elementos que Influyen en la Conducta del Cliente del Servicio
de Residencias para Adultos Mayores en Lima Metropolitana,2016 ”, (Tesis para lograr la
Licenciatura en Administracién en la Universidad de Lima, Perd), el disefio de la
investigacion es exploratoria, con un procedimiento cualitativo, enfoque directo, técnica de
escalonamiento y un muestreo entre probalistico y no probalistico; su finalidad es definir los
fundamentos que esencialmente predomina en la conducta del cliente del trabajo, por parte
de aquellas personas mayores de edad con aptitudes de poder ellos mismos concluir con su
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decisién de adquisicion. Entonces, en relacion a las residencias para adultos mayores, las
necesidades que inducen a las personas de la tercera edad a considerar dicho servicio son la
asistencia ante la carencia de autonomia, la compafiia y atencién ante la falta de tiempo por

parte de los familiares, deseo de no ser una carga familiar ante la falta de independencia.

Geldres y Nolasco (2015); en su tesis “Modelo de Conducta de Compra de Smartphones:
Caso Generacion Z en los Olivos, 2015”, (Tesis para lograr el titulo Profesional de
Licenciamiento en Gestion Empresarial en la Pontificia Universidad Catolica del Per0),
utilizé una investigacion exploratoria, con instrumentos cualitativos y cuantitativos; su
finalidad es identificar el servicio de telefonico mdvil en los adolescentes vy las
particularidades mas importantes de la actuacion de adquisicion de smartphones de la
generacion Z en los Olivos en base al ejemplo. El pago del equipo lo realiza el padre y el
precio esta entre S/. 301.00 y S/. 450.00 nuevos soles para el 34% del publico en estudio, en
cuanto a la modalidad de suscripcion, los adolescentes prefieren la modalidad de prepago en
un 58.5%.

Céardenas (2014); en su tesis titulada “La Influencia de la Responsabilidad Social
Organizacional en la Conducta de Adquisicién de los Clientes en el Distrito de Trujillo,
Peru, 2014, (Tesis para lograr el Titulo Profesional de Economista en la Universidad
Nacional de Trujillo, Pert), la indagacién de esta tesis brinda evidencia empirica, disefio
experimental, utilizando una muestra aleatoria estratificada; su finalidad es valorar y
determinar si influyen las actividades de deber social de las organizaciones Trujillanas sobre
la conducta de adquisicion de los usuarios en el distrito de Trujillo, Perd. Por lo tanto, el
punto principal de responsabilidad social valora la adquisicion de un producto que utilice
materiales dafiinos para el medio ambiente con un 27.9% y también valora a las empresas

que entregan el producto en bolsas degradables con un 25.1 % para este estudio.
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1.2.3. Libros

Rivas y Grande (2004), “Comportamiento del Consumidor”, (5 ed.), Madrid: Editorial
ESIC, menciono que la perspectiva psicologica ha contribuido al conocimiento de la
conducta del consumidor; el consumidor para alcanzar el bienestar escoge entre algunas
posibilidades que da el mercado de una manera intelectual y en funcién a sus limitados
recursos, la conducta del consumidor comienza con dos ideas: el reconocimiento de la

restriccion presupuestaria y el postulado de la racionalidad.

Rivera, Arellano y Molero (2013), “La Conducta del Comportamiento”, (32 ed.), Madrid:
Editorial ESIC, concluy6 que la investigacion de la conducta del consumidor es interés de
la sociedad ya que todos somos consumidores. Desde un punto de vista empresarial, el
Marketing debe conocer todas las situaciones que afecten al mercado, pero mas importante
ahora es lo que piense el consumidor ya que ellos son los que deciden y en base a ello poder
disefiar unas politicas comerciales tomando en cuenta la razén de compra y la razén del

consumo.

Aguado (2007), “Teoria de la Decision y de los Juegos”, Madrid: Editorial Delta, resalto en
su libro que existen diferentes formas de encontrar soluciones de equilibrio en los juegos,
como la eliminacidn iterativa de estrategias que consiste en ir eliminando una tras otras las
estrategias que cualquiera de los jugadores nunca llevaria a cabo, pero al eliminar una
estrategia los pagos que contenga no condicionaran las sucesivas eliminaciones que se den

posteriormente.
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1.3. Teorias relacionadas al tema

Observaremos en el analisis del estudio de indagacion las teorias relacionadas a las variables

que se usaron en esta investigacion.

1.3.1. Variable X: Juegos Responsables

Segun, Kucharski A. (2016), Matematico y autor de La Apuesta Perfecta: “Como la ciencia
y las matematicas estan quitdndole la suerte al juego”. Concluyd que los entretenimientos
donde la suerte lo decide todo han modernizar el mundo a pesar que las apuestas pueden

convertirse en una adiccion.

Segun, Selbee J. (2013), “Matematico que encontr6 un fallo entre todos esos ntimeros para
convertirse en millonario”. Cuenta que el truco consistia en comprar cientos y cientos de
boletos de loteria durante todo el dia, con una inversion diaria de dinero; también se sabe
que los clientes de la tienda pensaban que él no era mas que un pobre jubilado que no sabia
lo que hacia, pero detrés de todo ello habia una estrategia que le permitié a este hombre

encontrar un fallo en el sistema y ser ganador del pozo millonario.

Segun, Gil A. (2011), Directora comercial de la beneficencia del Valle “La suerte parte de
las probabilidades, pero siempre hay un juego entre la fe y la asociacion de nimeros”. Nos
hace referencia que ganar los juegos de loterias son cuestion de suerte en mucho de los casos;

y otros en las probabilidades de resultados anteriores de los juegos.

Segun, Ruiz F. (2009), Docente fundamental de la Facultad de Derecho Tributario de la
Universidad Catdlica del Perd “El Impuesto al Juego constituye una modalidad de
imposicion a la renta”. Nos da a entender que los ingresos de los juegos estan afectados al
impuesto, es decir, el ganador debera asumir su respectivo descuento en cuanto a la cantidad

del premio obtenido.
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Segln, De La Cruz Y. (2002), “Ludopatias: el juego convertido en adiccion y enfermedad”.
Nos dice que la ludopatia o morbosidad por el juego no es un defecto, sino que es un
padecimiento que crea subordinacion y adiccion crénica con la Unica necesidad de seguir

jugando.

1.3.2. Variable Y: Comportamiento del Consumidor

Segun, Sagfay J. (2017), nos explica los seis sintomas para reconocer a un luddpata:
Irritabilidad, Inquietud por jugar, Mentiras, Juega a escondidas, Presta dinero y El juego
ocupa su mente. El jugar demasiado muchas veces puede convertirse en una enfermedad
muy grave si no lo sabemos controlar o atender, nos olvidamos que primero es nuestra
responsabilidad y quizés la diversion dejarlo para un momento ocio de nuestras vidas; ha
existido casos en que las personas hasta roban o venden sus pertenencias para seguir jugando,
su afan es ganar como el de todos, pero su desesperacion por seguir apostando es fatal porque
no se dejan ayudar y es casi imposible que ellos ya se pueden controlar solos.

Segun, Porter M. (2008), pag. 166, nos dice que “El criterio de uso tanto para los usuarios
finales y canales puede ser Unicamente divido en aquellos factores que bajan el precio del
comprador y aquellos que aumentan el desempefio del comprador”. El consumidor tiene 1a
decision de optar en que casa de apuesta desea comprar, aqui hay una rivalidad por muchas

caracteristicas con la competencia, un ejemplo de ello lo podemos observar en este cuadro.

Segun, Schiffman, L. y Lazar, L. (2005), la terminacion del proceder del cliente se refiere al
comportamiento que muestran cuando indagan, compran, usan, analizan y desechan bienes
y servicios con los que creen aliviar sus exigencias. La ensefianza revela que la conducta del
cliente es en si como las personas toman determinaciones para gastar su tiempo, efectivo

monetario y esfuerzo vinculados en temas con el consumo.
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Segln, Arellano (2003), el Comportamiento del Consumidor “va proyectado a complacer
sus exigencias de tareas internas o externas de la persona o grupo de personas mediante los

bienes o servicios”.

Segun, Ibafiez A. y Séiz J. (2000), nos dice que esta enfermedad es una aficion de los seres
humanos por los juegos, ya que para ellos son una actividad normal, pero en algunos casos
se transforma en personas patoldgicos con un comportamiento los cuales no son capaces de

poderse controlar asi mismo.

Segun, Becofia E. (1996), nos explica las 3 fases del jugador: Etapa dorada: la persona es
mas consciente de lo que gana que de lo que invierte, Etapa de desesperacion: la persona ha
perdido todo su efectivo y la Etapa de la aceptacion: la persona afronta y toma conciencia
de su enfermedad. Por ello, el juego responsable se refiere basicamente a un juego
controlado, teniendo en cuenta que todo en exceso es dafiino, pero, el jugar todos los dias,
dejar a un lado las cosas importantes que tenemos que hacer y perder la nocion del tiempo
en el que seguimos jugando, eso es no tener control ni responsabilidad de lo que estamos

haciendo.

TEORIA DE SISTEMAS LUDWIG

Teoria de los Sistemas Ludwig von Bertalanffy (1951), tiene una vista integradora, define la
organizacion como un sistema o técnica, no limita a la divisién y coordinacién entre
departamentos, es un grupo de elementos dindmicos que mantienen su integridad por mutuas
interacciones, operan y trabajan en niveles distintos, lo cual no consiste solo de sus partes

sino también la relacién que cada parte tiene con otra.

1.4. Formulacién del Problema

El trabajo se elabor6 en el distrito de Puente Piedra en el afio 2018, y nos ayuda a analizar a
los Juegos Responsables de la empresa Intralot de Perd S.A. y su relacion con el

Comportamiento del Consumidor, lo cual se planted lo siguiente:
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1.4.1. Problema general:

¢Cdémo se relaciona los Juegos Responsables de Intralot de Pert S.A. y el Comportamiento

del Consumidor de Puente Piedra 2018?

1.4.2. Problemas especificos:

¢Como se relaciona las Caracteristicas del Juego de Intralot de Peru S.A. y el

Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra 2018?

¢Como se relaciona la Variedad de Productos de Intralot de Pert S.A. y el Comportamiento

del Consumidor de Puente Piedra 2018?

¢Como se relaciona el Marketing Mix de Intralot de Pert S.A. y el Comportamiento del

Consumidor de Puente Piedra 20187

1.5.  Justificacién del estudio

La labor de la busqueda que se desarrollo es para analizar el comportamiento del consumidor
frente a los juegos responsables de la empresa Intralot de Per( S.A., por ende, también
favorecio el feedback que aplicamos para este estudio que se les realizo a los principales
clientes. Por lo tanto, tuvo aspectos positivos en los resultados de la organizacion. La

elaboracion del estudio es actual y se justifico de dicha forma:

Justificacién Tedrica:

La investigacion genera reflexidn y desate académico que contribuye la investigacion a otras
areas del conocimiento lo cual se aplicard a otros el resultado, por lo tal servird como
informacion para mis dos variables: el Juego Responsable y el Comportamiento del
Consumidor, estos tendran conceptos amplios, siendo Util mas adelante como ayuda o

reforzamiento para otras investigaciones futuras.
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Justificacién Metodoldgica:

El tipo de estudio ayuda a explicar porque es equivalente la investigacion, para saber cuales
son los beneficios con la aplicacién del método, dicha investigacion que se utilizd en la tesis
es de método aplicado ya que se detallara la validacion de ambas variables, de nivel
descriptivo, ademas va a exponer una descripcion puntual y concisa sobre el informe ya que
se averiguo especificar la relacion de las dos variables correlacionales; y evidenciar el disefio

no experimental y de corte transversal.

Justificacién Préactico:

Esta teoria aplicada a la realidad aporta en resolver un problema, ademas plantea estrategias
por los hechos; ya que servira de ayuda para la empresa Intralot de Perd S.A. y quizas para
las empresas que tienen el mismo rubro en el mercado. Esta investigacion podra ser vista
para el publico en general o alguna persona que lo necesite y le sea de ayuda para su
investigacion. Este estudio tiene como finalidad dar a conocer lo que el Consumidor de
Puente Piedra prefiere, si estd conforme o no con los juegos que brinda la empresa Intralot
de Pert S.A.

1.6.  Hipotesis

1.6.1. Hipdtesis General:

Existe relacion entre los Juegos Responsables de Intralot de Per( S.A. y el Comportamiento
del Consumidor de Puente Piedra 2018.

1.6.2. Hipotesis Especificas

Existe relacion entre las Caracteristicas del Juego de Intralot de Perd S.A. y el

Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra 2018.

Existe relacion entre la Variedad de Productos de Intralot de Peru S.A. y el Comportamiento
del Consumidor de Puente Piedra 2018.
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Existe relacién entre el Marketing Mix de Intralot de Perd S.A. y el Comportamiento del

Consumidor de Puente Piedra 2018.

1.7.  Objetivos

1.7.1. Objetivo General:

Determinar la relacion entre los Juegos Responsables de Intralot de Perd S.A. y el

Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra 2018.

1.7.2. Objetivos Especificos:

Determinar la relacion entre las Caracteristicas del Juego de Intralot de Perd S.A. y el

Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra 2018.

Determinar la relacion entre la Variedad de Productos de Intralot de Perd S.A. y el

Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra 2018.

Determinar la relacion entre el Marketing Mix de Intralot de Pert S.A. y el Comportamiento
del Consumidor de Puente Piedra 2018.
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Il.- METODO

Segun, Canaan R. (2014), definié “Los métodos de investigacion son utensilios para la
acumulacion de datos, formular y dar respuestas a las preguntas para poder llegar a la
terminacion del estudio a través de un analisis sistematizado y tedrico ejecutado a alguna

parte de estudio”.

2.1. Tipo, disefio y nivel de investigacion

La informacion llego a tener un enfoque cuantitativo, ya que se recolecto datos importantes

para poder analizar la investigacion y de esta manera probar mi hipotesis.

Hernandez R. (1991), mencion6 “Este prototipo es el mas usado en las ciencias exactas o
naturales, ya que emplea la recaudacion de informaciéon para demostrar la hipdtesis,
justificandola con la premeditacion numérica y el analisis estadistico, para colocar patrones

de conducta y certificar teorias”.

Meétodo de investigacion

En la averiguacion se utilizd el método hipotético - deductivo, ya que busca refutar o
discrepar tales hipdétesis; deduciendo por razonamiento dicha informacion.

Bernal (2006), definié “Son etapas que busca rebatir o cambiar dichas hipétesis; proviene
de unas testificaciones en la hipétesis, surgiendo de ellas desenlaces que confrontan con los
hechos” (p. 60).

Tipo de Estudio

La indagacion fue de tipo basico - aplicada, puesto que se tienen que dar soluciones y aportar

a la investigacion que se realizo.
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Rodriguez (2005), conceptualizo “Se nombra eficaz o dindmica y se halla unida a un andlisis
basico, esta manera de investigar o analizar se destina a un uso inmediato ya que las teorias

no se desarrollan” (p.23).

Sampieri (2005), menciondé “Es aplicada pues su principal objeto se basa en resolver
problemas practicos”. La informacion aplicada, también conocida como emprendedor o
dinamica, hace referencia a la investigacién y aplicacion del anélisis a incégnitas definidos

en circunstancias y caracteristicas puntuales.

Nivel de Investigacion.
En el trabajo de aprendizaje se planteé el nivel descriptivo — correlacional, ya que se busca

detallar la relacién de ambas variables.

Segun Rodriguez F. (2018), definié “La investigacion descriptiva emplea la observacion
como método descriptivo, tratando de poder precisar las propiedades principales para
calcular y considerar aspectos, dimensiones o factores; ademas, se manifiesta en el momento

de realizarse las averiguaciones”.

Bernal (2006), definié “La correlacion analiza acuerdos o pactos, pero no algunos vinculos
causales, lo cual un arreglo en un tema determinado, impone precisamente en una

modificacion” (p.114).

Disefo de Estudio.
El disefio de esta indagacion se manejé como no experimental; puesto que no se maniobran
ambas variables; con corte transversal, ya que se recaudaron los apuntes y datos en el

momento dado.
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Gomez (2006), definid “El disefio no experimental se someta sin manipular las variables; lo
que hacemos es abrir los 0jos en su contexto natural dado que los fendmenos tal y como se

efectlan, pasan a ser inspeccionados” (p.102).

GoOmez (2006), menciond “Las investigaciones transversales recaudan documentos en un
plazo determinado; su finalidad es definir variables y examinar su continuidad y relacion en

un periodo” (p.102).

2.2. Variables, Operacionalizacion

En la indagacién se estudid dos variables, la variable Juegos Responsables y la variable

Comportamiento del Consumidor que se operacionalizaran de la siguiente manera:

Variable X: Juegos Responsables

Definicion Tebrica:

Segtn, Intralot de Peru S.A. (2018), se refiere “Jugar para divertirse, disfrutar el ganar, pero
ten en cuenta que también puedes perder; establecer un limite de dinero para jugar, no
persigas o intentes recuperar las pérdidas y recréate por distraccion, no por tratar de generar

ingresos econémicos’.

Segun, Ministerio de Ordenamiento del Juego (2015), “El Juego Responsable radica en la
alternativa razonable y cauta de los dilemas del juego, que tenga en cuenta la posicion y
circunstancias propias del jugador, evitando que el juego se transforme en un caos. El Juego
Responsable compromete una eleccion informada y correcta por parte de los usuarios con el
Unico proposito de entretenerse, distraerse y en el cual el valor de lo recreado no sobre pase

nunca lo que el cliente se puede otorgar”.
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Definicion Conceptual:

La investigadora planteo como definicidn conceptual de los Juegos Responsables como una
manera de entretenimiento y diversion sano, ya que solo debe ocupar nuestros momentos de
ocio, invirtiendo asi cierto dinero que no afecte nuestra economia por probar un poco de

suerte.

Definicién Operacional:

El instrumento del estudio es el cuestionario que figura con 18 items para calcular las
consecuentes dimensiones de la variable de Juegos Responsables, los cuales son:
Caracteristicas del Juego, Variedad de Productos y Marketing Mix. Se aplico la encuesta y

el cuestionario.

Definiciones Dimensionales:

Dimensién n° 1: Caracteristicas del Juego

Comento en su teoria que los juegos Son una anormalidad de tipo comunitario, y a través del
juego se observan escenas que van mas alla de las intuiciones y pulsaciones internas de la
persona. El juego surge como necesidad de propagarse comunicacion con lo demas, como

con la naturaleza, fondo y causa (Vigotsky, 1924).

Aclaro en su teoria que el juego forma parte del intelecto del ser humano, porque simboliza
el provecho funcional o reproductiva de la existencia segun como cada proceso de la persona
se desarrolle (Piaget, 1956).

Indicador: Transparencia

Menciono que contribuyo a la apertura de la informacion, obligando al cumplimiento

escrupuloso de la entrega completa y oportuna para la informacion solicitada (Herrera, 2008,
p.7).
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Menciono que no es solo una buena idea, sino que es necesaria para cambiar el régimen y

las practicas de la autoridad pablica (Herrera, 2008, p.8).

Indicador: Frecuencia

Denominé que la frecuencia es la repeticion menor o mayor de un suceso (Perez y Merino,
2009).

Indicador: Importancia

Denomind que el interés es la cualidad de lo importante, se refiere a un término el cual hace
referencia a algo o alguien importante o relevante, destacado o de mucha entidad (Perez y
Merino, 2009).

Indicador: Compromiso

Dijo que el vocablo acuerdo se emplea para describir a una obligacién que se ha adquirido

0 a un vocablo ya dado (Pérez y Gardey, 2012).

Indicador: Reglas

Dijo que las reglas son preceptos o normativas que deben respetarse. Lo que se acostumbra
es que los reglamentos surjan por una alianza o convenio y que una vez puestas, sean de

cumplimiento obligatorio (Pérez y Gardey, 2012).

Indicador: Mecanica

Menciono que la mecéanica es la ciencia que desarrolla el movimiento de los seres bajo la

accion de las fuerzas (Pérez y Gardey, 2012).
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Indicador: Interés

Definid al interés como si se convirtiera en un tema muy considerable en la tarea, puesto que
declaran una energia motriz de los objetivos significativos de la tarea que aportan a las
exigencias cognoscitivas, ademas, exigen a la personalidad a rebuscar los caminos y
férmulas para aliviar la sed de aprendizajes y comprender que vienen de ellos (Sanchez M.
y Dopico H., 2006).

Indicador: Estrategia

Se refiere a la distincion de un curso de accion para el futuro que acceda, optimizar la
diligencia de los requerimientos a partir de los objetivos establecidos con anterioridad, los

cuales se emplearan en el resultado de dichos objetivos (Diaz, 1995, p.40).

Dimensién n° 2: Variedad de Productos

Defini6 que la variedad es la multiplicidad de bienes que una entidad brinda al punto de
venta designado en un tiempo determinado, puede ser la combinacién perfecta del éxito de

un camino de bienes por recorrer, si su estructura es la indicada (Ramos R., 2010).

Indicador: Loteria Instantanea

Se refiere a los juegos donde rapidamente podemos saber si hemos ganado ya que lo
podemos jugar en cualquier momento, entre ellos tenemos al Kinelo y Raspitinkas (Intralot
de Perd S.A., 2018).

Considera que la loteria instantdnea comprende simbolos, figuras, nimeros o textos
expresivos de galardones ofrecidos, que pueden ser monetario, bienes, muebles e inmuebles;
cuyo producto se emplea removiendo, arrancando o raspando la capa de latex u otro material
que protege los nUmeros o caracteres insertos en los juegos que emplea el consumidor por
un importe justo de un boleto, cartdn, tickets o semejantes (La Segunda Legislatura
Ordinaria, 2002, cap.1).
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Indicador: Loteria Tradicional

Se refiere a los juegos ya conocidos, aquellos juegos que tienen su dia y hora de sorteo,

conocidos como la Tinka, Kébala y Gana Diario (Intralot de Perd S.A., 2018).

Considera la loteria tradicional a los juegos en los que se dan incentivos de dinero, en
productos, muebles e inmuebles; siempre y cuando los nimeros indicados en el boleto,
concuerden con los mismos numeros ganadores en uno o varios sorteos o en la situacién en
que los numeros expresados concuerde en algo o en parte con el que se decreta a través de
un sorteo, el cual estara fiscalizado y homenajeado en un acto publico, en la fecha
programada en el boleto; realizados por un sistema de extraccion de bolillas y que son
propalados por medios como la radio, la television, el internet u otros medios de difusion

publica (La Segunda Legislatura Ordinaria, 2002, cap.1).

Indicador: Apuesta Deportivas

Se refiere a los juegos de futbol, tanto nacional como internacional, aquellas apuestas
deportivas tienen un programa ya definido donde indica la hora y el dia en que se realizara
a cabo la asamblea, conocidos como él Te Apuesto y Ganagol (Intralot de Pert S.A., 2018).

Se refiere basicamente a la realizacion de un pronostico en torno a un evento deportivo
puntual y esto conlleva arriesgar determinada cantidad de dinero por el resultado elegido
(Intralot de Pert S.A., 2018).

Indicador: Juegos Virtuales

Se refiere a las tarjetas recargables llamadas Lotocard que se utilizan via internet, es decir,
lo podemos cargar a una cuenta y hacer nuestras apuestas por la computadora o el celular
(Intralot de Perd S.A., 2018).
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Dimensién n° 3: Marketing Mix

Definid las 4Ps del marketing mix totalmente indispensable para que se mezclen con total
conexion y produccion conjuntamente para poder complementarse entre si, ya que la entidad
puede designar a las variables tradicionales con las que posee una entidad para encontrar sus

logros lucrativos (Espinoza R., 2014).

Sefiala que el marketing utiliza distintas herramientas o formas a fin de permitir a las
organizaciones satisfacer las necesidades de los consumidores. Las mas difundidas se
sintetizan en las 4Ps que se definen por cuatro elementos de igual importancia (Dvoskin R.,
2004, p.283).

Indicador: Producto

Sefiala que el producto es lo que va adquirir por necesidad o satisfaccion del marketing mix
ya que emana tanto a los bienes como a los servicios que vende una organizacion. Es el

medio por el cual se complacen las necesidades de los clientes (Espinoza R., 2014).

Sefiala que el producto es concebido por el marketing desde dos 6pticas, unas mas restringida
por su sabor, color y tamarfio, y otra mas abarcadora por su variedad, disefio, marca y
empaque; se piensa como un beneficio que se ofrece al Consumidor (Dvoskin R., 2004,
p.26).

Indicador: Precio

Sefiala que el precio es la variante del marketing mix por la cual vienen los ingresos de una
entidad. Antes de poner los costos de los bienes se tiene que analizar ciertos detalles como
el cliente, mercado, precios, competencia, etc (Espinoza R., 2014).
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Sefiala que el precio es percibido desde el cliente, el costo que este esta dispuesto a dar por
el beneficio que espera recibir, es decir, lo que en el apartado correspondiente se denominé
valor y es el factor determinante del costo al que se vendera el producto (Dvoskin R., 2004,
p.34).

Indicador: Plaza

Serfiala que es también conocido como distribucidn, ya que esta compuesto por determinadas
actividades o tareas bésicas para transportar el bien terminado hasta los distintos puntos de

ventas (Espinoza R., 2014).

Se refiere a los centros de distribucion, deben responder a la conveniencia del lugar de

compra del consumidor (Dvoskin R., 2004, p.34).

Indicador: Promocién

Sefiala que las organizaciones dan a mostrar, como sus bienes complacen las necesidades
del usuario objetivo. Brevemente a esto se ven las distintas herramientas de comunicacién
como la promocion de venta; publicidad por radio, anuncios, pancartas, etc; venta en el

mercado, marketing directo y las relaciones publicas (Espinoza R., 2014).

Sefiala finalmente que la promocion se transforma en comunicacion, a través de herramientas
que establecen un continuo cambio de datos entre la entidad y el consumidor (Dvoskin R.,
2004, p.34).
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Variable Y: Comportamiento del Consumidor

Definicion Teorica:

Alonso J. y Grande 1. (2010) "Estudia el comportamiento de los humanos que se enlazan con
la adquisicion, empleo y adquisicion de servicios y bienes; instruye el porqué, donde, con
queé reiteracion y en qué estado se efectlian esas adquisiciones; trata de entender, predecir y

aclarar las aptitudes de los usuarios vinculados con el consumo” (p.35).

Definiciéon Conceptual:
La investigadora planteo como definicion conceptual del Comportamiento del Consumidor
como la base principal del Marketing, ya que depende de la conducta del consumidor para

saber qué es lo que necesita o lo que desea comprar.

Definicion Operacional:

La herramienta de las averiguaciones es el cuestionario que esta compuesto con 14 items
para calcular las siguientes dimensiones de la variable de Comportamiento del Consumidor,
los cuales son: Factores Personales, Factores Psicologicos y Factores Socioculturales. Se

utilizd la encuesta, el cuestionario y los métodos estadisticos.

Definiciones Dimensionales:
Dimensién n° 1: Factores Personales

Menciono que este elemento incorpora la imagen propia, la salud, belleza y el estado fisico.
Cuando se comprende el bien o servicio para avanzar la imagen propia, se vuelve mas
resistente y creible un elemento méas duradero y que emprenda como una caracteristica
estable (Galdamez, 2015).

Indicador: Edad

Dijo que la edad es un vocablo que permite hacer mencion al tiempo que ha pasado desde el
nacimiento de un ser vivo (Pérez y Gardey, 2009).
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Indicador: Ciclo de Vida

Definidé que el ciclo de vida es una determinacion que anuncia la aparicion, desarrollo y

terminacién de la funcionalidad de un determinado factor (Pérez y Gardey, 2009).

Indicador: Ocupacién

Mencion6 que la ocupacion de la persona predomina a los servicios y bienes alcanzados. Por
causas de labor, los usuarios que se dedican a la construccion, industria, almacenes o
servicios, compran mas prendas de vestir, mientras que los que laboran en oficinas tienden

a gastar comprando mas en corbatas y trajes, etc (Galdamez, 2015).

Indicador: Economia

Menciono que la posicion econémica del individuo dafia a poder elegir del servicio o bien
que consume. Cada organizacion debe de acompafar de cerca las nuevas preferencias de las
retribuciones del trabajador, su capitalizacion y las tasas de interés que este posee. Si los
resultados econdmicos sefialan a una pausa, se pueden gestionar acciones para redisefar,

colocar y variar el costo de los bienes (Galdamez, 2015).

Indicador: Estilos de Vida

Dijo que es aquello correspondiente a la humanidad, se comprende por humanidad al grupo
de personas que asemejan un mismo estilo de vida y que interactdan entre si para ser parte
de una sociedad (Pérez J. y Merino M., 2009).

Definié el modo de vida con calificaciones multiples y evolutivas, aunque todas ajustados
en una pauta coman: ir con profundidad a los aspectos econdmicos o demogréaficos, también
es una conducta que realiza con distintas tareas como caracterizar a la persona y conducir su

comportamiento (Arellano R., 2005, p.45).
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Dimensidn n° 2: Factores Psicoldgicos

Mencion6 que el primero de los elementos psicoldgicos que predominan en la conducta del

cliente es la motivacion (Dvoskin, 2004, p.61).

Indicador: Motivacion

Definidé que la motivacion es el anhelo de hacer mucho esfuerzo por llegar a la meta de la

entidad, condicionando a agradar alguna necesidad individual (Robbins, 1999, p.17).

Defini6 que la motivacion es el desarrollo de preparar a la persona para que se ejecute una
actividad que enriquezca sus prioridades y logre alcanzar alguna ambicién anhelada para el
motivador (Sexton, 1977, p.162).

Indicador: Percepcion

Menciond que la percepcidn detalla el accionar como a la consecuencia de percibir, es decir,
de tener la amplitud para intuir a través de las impresiones, sentidos, imagenes o sensaciones

externas (Perez y Gardey, 2008).

Indicador: Aprendizaje

Concreta que el aprendizaje es como una permuta en la distribucion o capacidad de los
individuos que puede paralizar y no es aplicable o entorpecer el proceso de desarrollo
(Gagné, 1965, p.5).

Indicador: Creencias

Refirio que las creencias tienen que ver con lo que las personas creen respecto de la vida,
aplicando al entorno del marketing, entonces los usuarios reconocen y sitdan un elemento

cuando se les interpone (Dvoskin, 2004, p.56).
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Dimensién n° 3: Factores Socioculturales

Mencion6 que la cultura es el sumatorio total de certidumbres aprendidas, costumbres y
valores que son para normalizar la conducta de la humanidad en particular (Dvoskin, 2004,
p.56).

Indicador: Cultura

Mencion6 que la cultura tiene que ver con la apreciacion o valoracion, esta dimension se
relaciona con lo regulado, que conlleva a lo bueno y por contrario a lo malo y se basa en la

escala de valores que cada persona (Dvoskin, 2004, p.56).

Indicador: Clase Social

Mencion6 que debemos tener claro que no todos los grupos que hay en la comunidad se
Ilaman clases sociales. Sélo se Ilaman clases sociales al conjunto de la humanidad adherido

basicamente al proceso de productividad de una sociedad (Harnecker, 1979, p.15).

Indicador: Familia

Menciono que la familia es una fundacién conformada por procedimientos personales que
interactGan y que constituyen a su vez una practica mas libre. Esta conformada por personas,
es también parte de la préactica social y fundamenta a su cultura, crecimiento econémico,
convicciones, tradiciones, concepciones ético-morales, religiosas y politicas (Valladares,
2008).

Indicador: Roles

Mencion6 que la definicion esta asociado a la funcion o papel que se somete alguien o algo
(Pérez y Merino, 2010).
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TABLA 1: Maitriz de Operacionalizacion

TITULO: "JUEGOS RESPONSABLES DE INTRALOT DE PERU S.A. Y EL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR DE PUENTE PIEDRA 2018"
LINEA DE INVESTIGACION: GESTION DE ORGANIZACIONES
RESPONSABLE: YAJAIRA BRIGGITH MEJiA CABALLERO

MATRIZ OPERACIONAL
VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES TEMS TECNICA E ESCALA
INDEPENDIENTE CONCEPTUAL OPERACIOMNAL INSTRUMENTO
Transparencia 1

El uego Frecuencia 2
Responsable implica

. Importancia 3
una decision El inst tod
informada y NSLIUMENTe € | caracteristicas |Compromiso 4

investigacion es el
educada por parte . £ . del Juego Reglas 5
de los consumidores cuestionario que 4hi G
' Gini bieti consta con 18 Mecanica
;DT = tuntlcl:r_n_'letwn items para medir Interes 7.8
JUEGOS | : ;nt FEREnIMIEN D'I las siguietntes Estratesia 9 ENCUESTA/ |
a distraccionyenel| .
REPOMNSABLES dimensiones que i : CUESTIOMNARIO
cual el valor de lo o q Loteria Intantanea 10
jugado no supera &= an_ Variedad de  [Loteria Tradicional 11
relacionadas con -
nunca lo que el Productos Apuestas Deportivas 1z
o |z variable de
Indlv_ltd_u':r["s;_pued_tt Juegos Juegos Virtuales 13
ermitir. ireccion
P » Responsables. Producto 14
eneral de
£ iy i i Precio 15
aerdenacian del Marketing Mix
juega” 2015). Flaza 16
Promocion 17,18

Fuente: Elaboracion propia
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TITULO: "JUEGOS RESPONSABLES DE INTRALOT DE PERU S.A. Y EL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR DE PUENTE PIEDRA 2018"
LINEA DE INVESTIGACION: GESTION DE ORGANIZACIONES
RESPONSABLE: YAJAIRA BRIGGITH MEJIA CABALLERO

MATRIZ OPERACIMNAL
VARIABLE DEFINICION DEFINICION TECMICA E
PR EMSIOMES IMDCADDRES ITEM ESCALA
DEFENDIEMTE COMNCEPTUAL OPFERACIONAL INSTRUMMEMTO
Edad 1
Alon=sol. vy Grande |. Ciclo de Wids 72
(2010} "Estudia las Factores —
conductasde las Persocnales Ccupacion 3
PErEQNas que =8 Economia a
relacicnanconla |Elinstrumentode - -
cbtencion, uso vy investigacion es Estilos de Vida 5,5
consumade bienes | el cuestionarioc . L -
. - Motivacion 7
¥ =ervicios; estudia |que consta con 14
COMPORTAMIE E|p-|:-r|:!IJE_.I:|I:-I'II:|F_T_. items,_pa_ramedir Percepcidn g .
NTO DEL con gue frecuencia las siguietntes Factores EMCUESTA OROINAL
= i i Psicolasi
COMNSUMIDOR vn.zr!que dlmens,u::-fnesque ElcologIcos Aprendizaje g CUESTIOMNARIC
condiciones se gstan
producen esos relacionadas con Cresncias 10
consumos; trata de la variable de
comprender, Comportamiento Cultura 11
explicary predecir | del Consumidor.
las acciones ]
Humanas Factores Cla=ze Social 12
; Socicculturales
FE|EII:IE:-I'IEII:|EIS-I:I}I'IIE| Familia 13
consuma” [p. 35).
Roles 14

Fuente: Elaboracion propia
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2.3. Poblacién y Muestra

Poblacion (n)

La investigacion tuvo una poblacién de 40 clientes principales que son los mas frecuentes

de la Empresa Intralot de Per S.A. en el punto de venta de Puente Piedra, 2018.

Barrera (2008), define “La poblacidn es un grupo de individuos que tienen la particularidad

de examinar y comprender los marcos de inclusion” (p.141).

Muestra (n)

La poblacion es diminuta por lo tanto se utilizé un método censal, ya que estd conformada
de 40 clientes principales de la Empresa Intralot de Pert S.A. en el punto de venta de Puente
Piedra, 2018.

Castellanos (2008), citado por Herndndez (2015), refiri6 ‘“Todos los mddulos de la
investigacion son determinadas como muestra, donde la poblacion marca un subconjunto,

por ello la muestra es censal” (p.28).

Barrera (2008), sefiala “Que la muestra se efectla cuando la poblacion es considerable o
exorbitante, es decir, que no se puede examinar toda la poblacion en si, entonces el

investigador tendré la ventaja de capturar o sefialar una muestra para su trabajo” (p. 141).

2.4. Técnica e instrumento de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

2.4.1. Técnica

La técnica fue la encuesta de 32 preguntas que fueron aplicadas a 40 personas que eran los
clientes mas frecuentes de la Empresa Intralot de Pert S.A.; vali6 para recaudar reportes de

estudios.
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R. Sampieri, C. Fernandez y P. Baptista (2014), mencion0 ‘‘Las encuestas son precisadas

por varios escritores como un método u disefio” (p.159).

2.4.2. Instrumento de Recoleccion de datos

El instrumento de recaudacién de informacion fue el cuestionario.

R. Sampieri, C. Fernandez y P. Baptista (2014), refirié ‘‘En fenomenos sociales, tal vez la

herramienta mas usada para recoger la informacion fue el cuestionario’” (p.217).

2.4.3. Validez

R. Sampieri, C. Fernandez y P. Baptista (2014), conceptualizo ‘‘La validez en conocimientos
universales, se expresa al nivel en que evalla y analiza la variable que procura la medicion’’
(p.200).

La herramienta paso por una verificacion y se aplicé de la Universidad Cesar Vallejo el
veredicto de docentes expertos de la Escuela de Administracion, la cual se menciona a

continuacion:

TABLA 2: Tabla de Validacion

EXPERTOS OPINION
Dr. ALTAGA COREEA DAVID FERNANDO Aplicable
Dr. DELGADO CESPEDES CARLOS ALEERTO Aplicable
Mg. MOLINA GUILLEN JAN KEI SAMIR Aplicable

Fuente: Elaboracicn propia
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2.4.4. Confiabilidad

R. Sampieri, C. Fernandez y P. Baptista (2014), refiri6: “La confiabilidad de una herramienta
de verificacion donde se describe al nivel de la participacion reiterada al propio sujeto,

origina efectos iguales” (p.200).

La confiabilidad del cuestionario fue determina gracias al calculo del Alfa de Cronbach,
resultado adquirido de la encuesta, que es realizado a 40 usuarios principales de la Empresa

Intralot de Per( S.A., la cual se obtuvo con la subsiguiente informacion:

TABLA 3: Tabla Categorica del Coeficiente Alfa Cronbach

ESCALA DE VALORES PARA DETERMINA LA CONFIABILIDAD

-Coeficiente alfa =9 es excelente
FIABLE y CONSISTENTE
- Coeficiente alfa =.8 es bueno

-Coeficiente alfa =.7 es aceptable

- Coeficiente alfa =.6 es cuestionable

- Coeficiente alfa =.5 es pobre. INCONSISTENTE, INESTABLE
-Coeficiente alfa <.5 es inaceptable

-Coeficiente alfa de 01. A 0.49 baja confiabilidad

-Coeficiente alfa 0 es No confiable No confiable.

Fuente: George y Mallery (2003, p.231); Leyenda: > mayor a; < menor a
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TABLA 4: Alfa de Cronbach (Andlisis de Fiabilidad)

Estadisticas de Fiabilidad

Alfa de Cronbach N® de elementos
867 32
Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 4, demuestra los resultados que se obtuvieron con el SPSS 24, con un indicativo
de confiabilidad de 0.967, nivel considerado como excelente, fiable y consistente de acuerdo
a los puntos de vista de George y Mallery (2003, pag.231), aceptando que los instrumentos
de medicién aplicados estan correlacionados para cada variable expuestas en el cuestionario
aplicado, con la escala de Likert de cinco criterios; pues calcula con precision los items, que

se desea estudiar.

2.5. Métodos de andlisis de datos

Analisis Descriptivo

La estadistica descriptiva: empleada en la indagacion de la investigacion de datos, orden,
distribucion, especificacion, examinacién de los pasos de construccién de tablas y
representacion grafica, calculos de dispersion e investigaciones descriptivas, asi como las

verificaciones de normalidad y correlacion.

La estadistica inferencial: administra procedimientos, sistema que, a través de la persuasion
con el estudio de las propiedades de la poblacion, tuvo como objetivo: abreviar, obtener
datos del andlisis de la muestra, originando inferencias, pronosticos y conclusiones, haciendo

asi suposiciones del total de la muestra o poblacion.
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2.6.  Aspectos éticos

Utilizacién de la informacion:
La identidad del cliente se mantuvo en privado, asi como la informacion de las encuestas,
por su proteccién; en la investigacion no se dio otra utilizacion a la indagacién adquirida,

mas que para el trabajo mismo.

Valor Social:
Este estudio de indagacidn no sitta en peligro a los clientes que participaron de la encuesta;

a manera de cuidar la integridad profesional.

Seleccidn equitativa de los sujetos:
Los consumidores de la empresa Intralot de Per( S.A. fueron parte de la encuesta aplicada;

para lograr llegar a los objetivos de la indagacion.

Validez cientifica:

Las teorias aportan conocimientos para ser aplicadas en la realidad los que fueron recalcadas
por los autores como Kotler, Dvoski, Porter, Chiavenato, Wisodki, Sagfiay, Arellano, que
tienen una gran trayectoria y conocimientos de las variables que investigue, por ende, es
considerable en otras investigaciones como referencias, a tal punto que han sido

confrontadas y realizadas en el tiempo.
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HL-RESULTADOS

3.1. Graficas de Frecuencia

TABLA 35: Caracteristicas del Juego

CARACTERISTICAS DEL JUEGO (agrupado)

Faorcentaje Faorcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vilide DESACUERDC 10 250 250 250
NI DE ACUERDO NI EMN
DESACUERDO 1 2h 2h 2T A
DE ACUERDO 18 450 450 T2h
TOTALMENTE DE
ACUERDO 1 27h 27h 100.0
Total 40 100.0 100.0

Fuenie: Elaboracion propia

¢.Confia usted en la transparencia de los juegos de Intralot?

CARAGTERISTICAS DEL JUEGD [agrupado)

"
CECRL T [EECE e e s I i il
ks B

CARACTERISTICAS DEL JUEGD [2qrupada)

Fuente: Elaboraciin propia

Grdfica 1: Dimension Caracteristicas del Juego
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Interpretacion: En la grafica 1, el
total de encuestados son 40, del
cual el 45.00% estan de acuerdo
que el producto es reconocido por
27.50%
expone que esta totalmente de
25.00%

desacuerdo y el 2.50% restante

su transparencia, el

acuerdo, el estd en

esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo. En conclusion, se
muestra que el comportamiento
del consumidor se relaciona con

las caracteristicas del juego.



TABLA 6: Variedad de Productos

VARIEDAD DE PRODUCTOS (agrupado)

“Kabala” o “Ganadiario?

VARIEDAD DE PRODUCTOS (agrupado)

T i il Fill bt L i R HERC AT g Tl iy -
Eradias By o i

VARIEDAD DE PRODUCTOS (agrupada)

Fuente: Elaboracion propia

Grdfica 2: Dimension Variedad de Productos
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Forcentaje Faorcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valide DESACUERDO 8 15.0 15.0 15.0
NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO 7 17.5 17.5 325
DE ACUERDO 10 250 250 57.5
TOTALMENTE DE
ACUERDO 17 425 425 100.0
Total 40 100.0 100.0
Fuente: Elaboracisn propia
¢ Compra usted los juegos tradicionales como “Tinka”,

Interpretacion: En la grafica 2, el
total de encuestados son 40, del
cual el 42.5% estan totalmente de
acuerdo que el producto es
reconocido por sus tradicionales
juegos, el 25.00% expone que esta
en desacuerdo, el 17.50% estan ni
de acuerdo ni en desacuerdo y el
15.00% restante esta muy de
acuerdo. En conclusion, se
muestra que el comportamiento
del consumidor se relaciona con la

variedad de productos.



TABLA 7: Marketing Mix

MARKETING MIX (agrupado)

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido TOTALMENTE EM
DESACUERDO ! 25 25 25
DESACUERDO 6 15.0 15.0 175
NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO 5 125 125 30.0
DE ACUERDO 14 35.0 35.0 65.0
TOTALMENTE DE
ACUERDO 14 350 350 100.0
Taotal 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboraciin propia

¢Son accesibles los precios de estos juegos?

MARKETING MIX (agrupado)

Porcemtaje

Al v v
Towsete an  Desaoswds Nos soamol  O» suwdo
AL R AR e
e

Tatswrerss »
e

MARKETING MIX (agrupado)

Fuente: Elaboracion propia

Grdfica 3: Dimension Marketing Mix
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Interpretacion: En la gréfica 3, el
total de encuestados son 40, del
cual el 35.00% estan de acuerdo,
el otro 35.00% estan totalmente de
acuerdo que el precio de los
juegos sea accesible, el 15.00%
expone que esta en desacuerdo, el
125% no se encuentran de
acuerdo ni en desacuerdo y el
2.50% restante esta totalmente en
desacuerdo. En conclusion, se
muestra que el comportamiento
del consumidor se relaciona con el

marketing mix.



TABLA 8: Factores Personales

FACTORES PERSONALES {agrupado)

FParcentaje Farcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido TOTALMENTE EN
DESACUERDO ! 25 25 25
DESACUERDO 4 10.0 10,0 1256
I DE ACUERDO NI EM
DESACUERDO G 15.0 15.0 275
DE ACUERDO 14 350 350 625
TOTALMENTE DE
ACUERDO 15 37h 37h 100.0
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion prapia

¢ Mide usted su economia para apostar?

FACTORES PERSONALES (agrupado)

Porcentaje

v T T T v
Totstaate a0 Desaiumds Mds adusei  Oo sounds  Totareris oo

" -aih
.

FACTORES PERSONALES (agrupado)

Fuente: Elaboracion propia

Gridfica 4: Dimension Factores Personales
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Interpretacion: En la gréfica 4, el
total de encuestados son 40, del
cual el 37.50% estan totalmente de
acuerdo que los clientes midan su
economia para jugar, el 35.00%
esta de acuerdo, el 15.00%
manifiesta no estar de acuerdo ni
en desacuerdo, el 10.00% esté en
desacuerdo y el 2.50% restante
esta totalmente en desacuerdo. En
conclusion, se muestra que el
comportamiento del consumidor

se relaciona con el factor personal.



TABLA 9: Factores Psicoldgicos

FACTORES PSICOLOGICOS (agrupado)

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Desacuerdo 7 17.5 17.5 17.5
Lq;::ﬂzz:j;d” e 5 125 125 30.0
De acuerdo 24 60.0 60.0 90.0
Totalmente de acuerdo 4 10.0 10.0 100.0
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracidn propia

¢Juega usted y motiva a los demas a que también lo hagan?

FACTORES PSICOLOGICOS [agrupado)

Porcentaje

FACTORES PRICOLOGICOS [aqrupato)

Fuente: Elaboracion propia

Grdfica 5: Dimension Factores Psicologicos
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Interpretacion: En la gréfica 5, el
total de encuestados son 40, del
cual el 60.00% estan de acuerdo
que el producto sea también
motivado por los mismos clientes,
el 17.50% expone que estd en
desacuerdo, el 12.50%
manifestaron que ni de acuerdo ni
en desacuerdo y el 10.00%
restante estd totalmente de
acuerdo. En conclusion, se
muestra que el comportamiento
del consumidor se relaciona con el

factor psicoldgico.



TABLA 10: Factores Socioculturales

FACTORES SOCIOCULTURALES (agrupado)

Farcentaje Farcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
valido E;::;':j;d“ alen 10 250 25.0 25.0
De acuerdo 12 30.0 30.0 55.0
Totalmente de acuerdo 18 45.0 45.0 100.0
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

¢Cumple usted con sus roles, antes de entrar al entretenimiento?

. Interpretacion: En la gréfica 6, el
| [ FACTORES SOCOGR TIRALES (el total de encuestados son 40, del
cual el 45.00% estan totalmente de
acuerdo que el cliente cumpla
primero con sus roles antes de
empezar a jugar, el 30.00%

expone que esta de acuerdo y el

Parrantae
= =

25.00% restante manifiesta ni de

acuerdo ni en desacuerdo. En

conclusion, se muestra que el

comportamiento del consumidor

FACTORES SOCIOCULTURALES (agrupada)

se relaciona con el factor

Fuente: Elaboracidn prapia sociocultural.
Grdfica 6: Dimension Factores Socioculturales
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3.2. Prueba de Normalidad

En la prueba de la normalidad se aplicé la estadistica de Shapiro — Wilk a una muestra de 40

clientes.

TABLA 11: Prueba de Shapiro - Wilk para una muestra

Pruebas de normalidad

Kﬂlmo-gﬂrcw-Smime Shapim-WiII{
Estadistico ql Sig. Estadistico gl Sig.
juegos responsables
(agrupado) 286 40 000 798 40 000
Comportamiento del
consumidor (agrupado) 338 40 000 810 40 000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: p-valor = 0.000 < 0=0.05, con un 95% de confianza, entonces, se adopta la
hipdtesis alterna y se niega la hipdtesis nula, el juego responsable tiene una relacion
significativa con el comportamiento del consumidor. En la tabla 11, el resultado que se
observo de la prueba de Shapiro — Wilk; lo cual la distribucion de los datos recolectados no
es normal, obteniéndose un valor de significancia 0.000 para ambas variables, que es menor

a 0.05, por ende, se uso la estadistica de Rho de Spearman.

51




3.3. Prueba de Hipdtesis

Segtin Bernal (2010) “El estudio de correlacion y regresion es un procedimiento detallado,

que es empleado para deducir el grado y la vinculacion entre las variables” (p. 216).

TABLA 12: Niveles de correlacion dependiendo el coeficiente Rho.

Coeficiente Correlacion

-1.00 Correlacion negativa grande o perfecta

-0.90 Correlacion negativa muy alta o muy fuerte

-0.75 Correlacion negativa alta o considerable

-0.50 Correlacion negativa moderada o media

-0.25 Correlacion negativa baja o débil

-0.10 Correlacion negativa muy baja o muy débil

+0.00 No existe Correlaci6n alguna entre las variables o es
nula

+0.10 Correlacion positiva muy baja o muy débil

+0.25 Correlacion positiva baja o debil

+0.50 Correlacion positiva moderada o media

+0.75 Correlacion positiva alta o considerable

+0.90 Correlacién positiva muy alta o muy fuerte

+1.00 Correlacion positiva grande y perfecta.

Fuente: Herndndez et .al. (2010, p.312).

Se obtuvo para la contrastacion de hipétesis lo siguiente:
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Hipdtesis General:

Ho: Los Juegos Responsables de la Empresa Intralot de Perd S.A. no se relacionan con el

Comportamiento del Consumidor en Puente Piedra para el afio 2018.

Ha: Los Juegos Responsables de la Empresa Intralot de Perd S.A. se relacionan con el

Comportamiento del Consumidor en Puente Piedra para el afio 2018.

TABLA 13: Correlacion de los juegos responsables y el comportamiento del consumidor

juegos Comportamiento
responsables  del consumidaor
(agrupado} (agrupado)
Rho de Juegos responsables Coeficiente de -
s 1.000 B74
Spearman {(agrupado) correlacion
Sig. (bilateral) : 000
M 40 40
Compor_tamlentn del Coeﬂme_nrte de 674" 1.000
consumidor (agrupado) correlacion
3ig. (bilateral) 000 .
N 40 40

= | a comelacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: En la tabla 13, se muestra una correlacion de 0.674 para ambas variables
teniendo una poblacion de N=40, comparandolo con los niveles de correlacion de la tabla 12
hay una correlacion positiva moderada o media; asi mismo se observé que la significancia
bilateral hallada es 0.000, lo cual es menor al nivel de significancia de 0.05, con un 95% de
confianza. En conclusién, la hipétesis alterna se acepta y se niega la hipétesis nula, en
consecuencia, los juegos responsables estan relacionado significativamente con el

comportamiento del consumidor.
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Hipdtesis Especifica 1

Ho: Las Caracteristicas de los Juegos no se relacionan con el Comportamiento del

Consumidor en la Empresa Intralot de Pert S.A. en Puente Piedra para el afio 2018.

Ha: Las Caracteristicas de los Juegos se relacionan con el Comportamiento del Consumidor

en la Empresa Intralot de Pert S.A. en Puente Piedra para el afio 2018,

TABLA 14: Correlacion de las caracteristicas del juego y el comportamiento del consumidor

Caracteristicas  Comportamiento del

del jusgo consumidor
(agrupado) (agrupada)
Rho de Caracteristicas del Coeficiente de -
) s 1.000 651
Spearman  juego (agrupado) correlacion
Sig. (bilateral) 000
N 40 40
Comportamiento del Coeficiente de a
) s 651 1.000
consumidor (agrupado}  correlacion
Sig. (bilateral) 000
N 40 40

= _|a comelacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: En la tabla 14, se mostré una correlacion de 0.651 para ambas variables

teniendo una poblacién de N=40, comparandolo con los niveles de correlacion de la tabla 12

hay una correlacion positiva moderada o media; lo cual se mostré que la significancia

bilateral hallada es 0.000, lo cual es menor que 0.05, (p-valor = 0.000 < 0=0.05) con un 95%

de confiabilidad. En conclusidn, se acepta la hip6tesis alterna y se rechaza la hipotesis nula,

en consecuencia, las caracteristicas del juego tienen una relacion significativamente con el

comportamiento del consumidor.
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Hipdtesis Especifica 2

Ho: La Variedad de Productos no se relacionan con el Comportamiento del Consumidor en

la Empresa Intralot de Pert S.A. en Puente Piedra para el afio 2018.

Ha: La Variedad de Productos se relacionan con el Comportamiento del Consumidor en la

Empresa Intralot de Per S.A. en Puente Piedra para el afio 2018.

TABLA 15: Correlacion de la variedad de productos y el comportamiento del consumidor

variedad de  Comportamiento

productos del consumidor
(agrupado) (agrupado)
Rho de Spearman variedad de Coeficiente de -
. 1.000 Te7
productos (agrupado) correlacion
Sig. (bilateral) . 000
N 40 40
Compﬁr_tamlento del CDEﬂCle_r‘[te de 767" 1.000
consumidor correlacion
{agrupado) Sig. (bilateraly 000 :
N 40 40

= La comelacion es significativa en el nivel 0.01 (2 colas).
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: En la tabla 15, se mostr6 una correlaciéon de 0.767 para ambas variables
teniendo una poblacién de 40, comparandolo con los niveles de correlacion de la tabla 12
hay una correlacién positiva alta o considerable; asi mismo se observo que la significancia
bilateral hallada es 0.000, lo cual es menor que 0.05, (p-valor = 0.000 < 0=0.05) con una
confianza de 95%. En conclusion, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna,
en consecuencia, la variedad de productos tiene una relacion significativa con el

comportamiento del consumidor.
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Hipdtesis Especifica 3

Ho: El Marketing Mix no se relacionan con el Comportamiento del Consumidor en la

Empresa Intralot de Per S.A. en Puente Piedra para el afio 2018.

Ha: El Marketing Mix se relacionan con el Comportamiento del Consumidor en la Empresa

Intralot de Pert S.A. en Puente Piedra para el afio 2018.

TABLA 16: Correlacion del marketing mix y el comportamiento del consumidor

Comportamiento

marketing mix  del consumidor

(aqmipado} (agrupado)
Rho de Spearman  marketing mix CDEﬂClente de 1.000 768"

(agrupado) correlacion

Sig. (bilateral) .000

N 40 40
Cc:mpur_tamlenm del CDEﬂClente de 768" 1.000
consumidor correlacion
(agrupado) Sig. (bilateral) .000 :

N 40 40

** | a comelacion es sionificativa en el nivel 0.01 2 colasl.
Fugnte: Elaboracion propia

Interpretacion: En la tabla 16, se observo una correlacion de 0. 768 para ambas variables

teniendo una poblacion 32, comparandolo con los niveles de correlacion de la tabla 12 hay

una correlacion positiva alta o considerable; asi mismo se mostré que la significancia

bilateral hallada es 0.000, lo cual es menor de 0.05, (p-valor = 0.000 < 0=0.05) con una

confianza de 95%. En conclusion, se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la hipétesis nula,

en consecuencia, el marketing mix se relacionan de manera significativa con el

comportamiento del consumidor.
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IV. DISCUSION

DISCUSION POR OBJETIVOS

Como proposito principal de la indagacion es especificar la relacion entre los Juegos
Responsables de Intralot de Perd S.A. y el Comportamiento del Consumidor de Puente
Piedra 2018, como primer objetivo especifico es precisar la relacion entre las Caracteristicas
del Juego de Intralot de Peru S.A. y el Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra
2018; como segundo objetivo especifico es precisar la relacion entre la Variedad de
Productos de Intralot de Per S.A. y el Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra
2018; y como tercer objetivo especifico es precisar la relacion entre el Marketing Mix de
Intralot de Pert S.A. y el Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra 2018; para ello
se utiliza la prueba de Rho de Spearman a un 95 % de confianza y se logra como resultado
un valor inferior al nivel de significancia (p-valor= 0.000 < a=0.05), lo cual se tiene un
coeficiente de correlacion de 0.674 y se muestra en la tabla N°13 por lo que podemos decir

gue ambas variables estan correlacionadas.

Este resultado cuida la relacion con lo obtenido en su investigacion de Mendoza (2017),
“Calidad de servicio y conducta de adquisicion del cliente del Centro Odontologico
Famidental, Los Olivos, 20177, se finaliza que hay una existencia de relacion directa y
significativa entre ambas variables, con una correlacion de Spearman de 0,699 mostrando
una moderada correlacion; por lo cual en las empresas deben de organizar e implementar
bien la gestion de la organizacion para poder fidelizar al cliente y este se siente confiado de
realizar sus juegos en una empresa Seria, porque se obtiene una relacion con la
responsabilidad en que se juega y el comportamiento que realiza el consumidor. Sin
embargo, Mendoza (2017), concluye que, con un nivel alto de servicio de calidad, haria que
la organizacién siga incrementandose y progrese la conducta del comprador. Ambos
resultados fueron logrados en aplicacion a los métodos y teorias aplicadas, habiendo

respondido a los objetivos ratificAndose en base al marco teérico aplicado.
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DISCUSION POR HIPOTESIS

La hipotesis principal de la indagacion es si los Juegos Responsables de Intralot de Pertl S.A.
se relaciona con el Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra para el afio 2018,
como hipétesis especifica 1 es las Caracteristicas del Juego de Intralot de Peri S.A. se
relaciona con el Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra para el afio 2018; como
hipotesis especifica 2 es la Variedad de Productos de Intralot de Per( S.A. se relaciona con
el Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra para el afio 2018; y como como
hipdtesis especifica 3 es el Marketing Mix de Intralot de Perd S.A. se relaciona con el
Comportamiento del Consumidor de Puente Piedra para el afio 2018; lo cual se usa la prueba
de Rho de Spearman con un valor inferior al nivel de significancia (p-valor= 0.000 <
a=0.05), 95 % de confianza, con un coeficiente de correlacion de 0.674 que se muestra en el
cuadro N°13, por lo que se puede deducir que ambas variables sefialan una correlacion
positiva moderada o media; planteando nuevas acciones en los juegos responsables, y

mejorando las caracteristicas, variedad y el marketing mix para lograr los propositos y fines.

El resultado de la indagacion propuesta por Bardales (2016), “Merchandising visual y su
relacion con la conducta del cliente en la zapateria Kiara Lizeth Tarapoto”, tiene relacion
con la conducta del comprador que es muy voluble, ya que la empresa necesita de un estilo
propio y no consigue imagen impactante y atractiva para el consumidor, es por ello el estudio
de herramientas estratégicas del marketing mix lograr el dominio del mercado. Ambas
propuestas ratifican que la variable Juegos Responsables, se relacionan con la variable se

relaciona con el Comportamiento del Consumidor.

DISCUSION POR METODOLOGIAS

La indagacion determino el método hipotético - deductivo, tipo aplicada, nivel descriptiva-
correlacional, disefio no experimental —transversal; pues son similares a los metodos
empleados por Contreras (2016), en su tesis “La Calidad de Servicio y la Conducta del
Cliente de la Empresa Grifo Afio Nuevo, Distrito de Comas, Afio 20167, es de tipo aplicada,
con un nivel descriptivo correlacional, es de disefio no experimental y transversal. Ambas
investigaciones utilizan los mismos métodos sin embargo difiere Contreras (2016), en la
aplicacion del método del tipo aplicada, que rastrea la calidad de la atencién del personal a
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cargo mediante la indagacion, este método de investigacion ayuda a crear una buena imagen
de laempresay se aplica a la actualidad; estos procedimientos permiten aplicar el desempefio
laboral para la satisfaccion del cliente, logrando asi buenos resultados. Ambas teorias han
permitido reflexionar y debatir acerca del conocimiento existente para analizar interpretar y

plantear los resultados del conocimiento existente.

DISCUSION POR TEORIAS

Este trabajo de investigacion tiene como variable X: Juegos Responsables Y:
Comportamiento del Consumidor; para el resultado se us6 diversos autores de las cuales se

destacan en las siguientes teorias:

La indagacion acepta la teoria seguin la empresa Intralot de Per S.A. (2018), que los juegos
responsables son para la diversion y los pasatiempos, uno mismo mide su tiempo y su propio
dinero, sin tener el interés de generar algun tipo de economia ya que muchas veces nos
podemos enviciar y caer en la ludopatia; establecer limites y tomar control de nuestras vidas

es una fase en donde muchos tropezamos si nos dejamos llevar por la diversion.

Los resultados de la investigacién guardan coherencia pues reconoce que la teoria propuesta
por Ascencio (2016), “Comportamiento del Consumidor”, es una pieza clave para saber
como marcha nuestra empresa segin como sea la conducta del cliente; lo que conlleva a
saber cdmo la comunicacién que se haya realizado interactia entre el marketing de la
empresay el cliente. Ambas teorias se aceptan pues el estudio logré conocimientos de la variable
Juegos Responsables y el comportamiento del consumidor, aplicando en la realidad, también

aporta teorias para otros estudios. Asi mismo las teorias ayudan a entender y explicar el problema.

DISCUSION POR CONCLUSION

La conclusion de esta indagacion sefiala que los Juegos Responsables se relaciona con el
Comportamiento del Consumidor en el distrito de Puente Piedra. Lo que significa que el
personal de trabajo debe brindar una buena informacion sobre los juegos que venden al
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publico interesado, haciendo uso del marketing mix para lograr un mejor avance empresarial

frente a su competencia.

Es necesario sefialar que con el resultado de la indagacion propuesta por Cruz y Gomez
(2015), “Plan del Comportamiento del Consumidor y Posicionamiento de la Marca” de
Colombia; sostiene la conducta del cliente definiéndolo que tan bien posicionado quedara la
empresa en el mercado, lo cual depende también de un buen marketing para atraer al publico
y una excelente atencién para fidelizarlos; por ende, la empresa debe crear estrategias que

hagan que el comportamiento del cliente sea aceptable segun a sus necesidades.
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V. CONCLUSIONES

Para concluir con la investigacion, luego de la comprobacion del rendimiento logrado, la
finalidad de los objetivos y la verificacién de hipotesis se determiné las siguientes

conclusiones:

Como Primera Conclusién: Se ha concluido que los Juegos Responsables de la Empresa
Intralot de Peru S.A. se relaciona con el Comportamiento del Consumidor porque cada tipo
de consumidor tiene un comportamiento distinto cuando juega para poder lograr sus

propositos.

Como Segunda Conclusion: Se ha concluido que las Caracteristicas de los Juegos de la
Empresa Intralot de Peru S.A. se relaciona con el Comportamiento del Consumidor porque

cada juego tiene diferente metodologia y el cliente ve cual se asemeja mas a sus gustos.

En la Tercera Conclusién: Se ha concluido que la Variedad de Productos de la Empresa
Intralot de Pert S.A. se relaciona con el Comportamiento del Consumidor porque al haber

varios juegos el cliente puede elegir un juego o jugar todos los que el desee participar.

En Cuarta Conclusion: Se ha concluido que el Marketing Mix de la Empresa Intralot de Peru
S.A. se relaciona con el Comportamiento del Consumidor porque considera al producto,
precio, promocién y plaza componentes estratégicos de informacién para el cliente, lo cual

permite lograr la fidelizacién y la satisfaccion del comprador.
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VI. RECOMENDACIONES

Reconociendo como fuente principal los resultados adquiridos en la investigacion, podemos

proponer y recomendar lo siguiente:

1. Se propone comentarles a los clientes que los juegos son para divertirse y jugarlos con
responsabilidad, no es la esperanza de generar algun ingreso econémico, ya que

podemos caer en un vicio muy fuerte.

2. Se recomienda hacerle saber al cliente que verifique las reglas del juego para que no
malinterpretar ciertas caracteristicas que no sean concluido y que han sido tomadas de

forma errénea por parte del consumidor.

3. Se recomienda empezar jugando de forma facil y practica para poder ir aprendiendo lo

extenso que puede ser cada juego dentro de sus variedades.

4. Se recomienda elaborar estrategias para poder fusionar de forma adecuada con el
producto, precio, plaza y promocién; fidelizando al cliente con una empresa seria y
confiable, y este haga llegar a los demas clientes comentarios positivos sobre la empresa.
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ANEXOS

Cuestionario

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“JUEGOS RESPONSABLES DE INTRALOT DE PERU S.A. Y EL COMPORTAMIENTO DEL
CONSUMIDOR DE PUENTE PIEDRA 2018”

A. INTRODUCCION:
Estimado(a) cliente, la encuesta es parte de una tesis que tiene por objeto la elaboracién de la indagacion sobre los
Juegos Responsables y su relacion con el Comportamiento del Consumidor.

B. INDICACIONES:

= El cuestionario es anénimo, responder con claridad, por favor.

=  Cada item tiene cinco admisibles respuestas, lea determinadamente. Responda a las preguntas marcando con un

aspa.
Usted hallard una serie de afirmaciones acerca de la organizacion, la cual obtendrd 5 opciones: TD = Totalmente en

Desacuerdo, D = Desacuerdo, NN = Ni de acuerdo Ni en desacuerdo, A = Acuerdo, TA = Totalmente de Acuerdo.

JUEGOS RESPONSABLES

DIMENSIONES ITEMS TD D NN A TA
1. ¢Confia usted en la transparencia de los juegos de Intralot?
2. ¢Participa usted con frecuencia en estos juegos?
3. ¢Esta usted pendiente de los resultados del juego?
4.  ;Tiene usted algin compromiso por el cual juega?
CARCTERISTICAS 5. ¢Se informa usted sobre las reglas del juego?

DEL JUEGO 6. ¢Entiende usted la mecanica del juego?
7. (Se divierte usted al jugar raspando las “Raspitinkas”?
8. (Se entretiene usted en estos juegos?
9. ¢Utiliza usted sus estrategias en el juego?
10. ;Compra usted los juegos instantaneos como “Raspitinkas” o

“Kinelo™?

VARIEDAD DE 11. ;Compra usted los juegos tradicionales como “Tinka”, “Kabala” o

PRODUCTOS “Ganadiario”?
12. ;Realiza usted apuestas deportivas con “Te Apuesto” o

“Ganagol”?

13. ¢Compra usted tarjetas de lotocard?
14. ¢Los juegos de Intralot son aceptados por el pablico?
15. ¢Son accesibles los precios de estos juegos?

MARKETING 16. ¢Siempre hay lo que desea comprar en los juegos de Intralot?

MIX 17. ¢Hay promociones para jugar?

18. ¢Consume usted mas de dos juegos de Intralot?
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COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR

FACTORES
PERSONALES

19.
20.

21.
22.
23.
24,

¢Usted es mayor de treinta afios?

¢Considera usted que se encuentra entre la etapa de la
juventud y adultez?

¢Actualmente usted trabaja?

¢Mide usted su economia para apostar?

(Juega usted sin falta su “Tinka” los miércoles y domingo?
(Compra usted a diario juegos de “Kabala” y “Ganadiario”?

FACTORES
PSICOLOGICOS

25.
26.

27.
28.

¢Juega usted y motiva a los demds a que también lo hagan?
¢Imagina usted que haria si ganara una suma considerable de
dinero?

¢ Sabe usted perder dignamente sin enfadarse?

¢Confia usted en que la suerte algun dia le tocara?

FACTORES
SOCIOCULTURALES

29.
30.

31.
32.

¢Juega usted con responsabilidad?

¢ Comparte usted facilmente sus ideas para el juego con otro
apostador?

¢Hace participar usted a su familia para que juegue?
¢Cumple usted con sus roles, antes de entrar al
entretenimiento?
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Validacion de Instrumentos

MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE OBTENCION DE DATOS

Titulo de la investigacion: “JUEGOS RESPONSABLES DE INTRALOT DE PERU S.A. Y EL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR EN PUENTE PIEDRA 2018”

Apellidos y nombres del investigador: Mejia Caballero Yajaira Briggith

Apellidos y nombres del experto: - DcipGr  CoOmpEr  DAUID Ecnp/pnop

ASPECTO POR EVALUAR

OPINION DEL EXPERTO

@ . , Sl NO OBSERACIONES
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEM /PREGUNTA ESCALA CUMPLE | CUMPLE | / SUGERENCIAS
Transparencia (Confia usted en la transparencia de los juegos de Intralot?
Frecuencia (Participa usted con frecuencia en estos juegos? -
Importancia  Esté usted pendiente de los resultados del juego? -~
: Compromiso i Tiene usted algn compromiso por el cual juega? 7
CARCTERISTICAS Reglas ;Se informa usted sobre las reglas del juego?
DEL JUEGO Mecanica  Entiende usted la mecanica del juego? o
Interés ;. Se divierte usted al jugar raspando las “Raspitinkas”?
Se entretiene usted en estos juegos? o
JUEGOS Estrategia | Utiliza usted sus estrategias en el juego? 7
RESPONSABLES LoterlaInstantanea  |;Compra usted los juegos instantaneos como “Raspitinkas” o “Kinelo™? o
VARIEDADDE  [|Loteria Tradicional  Compra usted los juegos tradicionales como “Tinka”, “Kabala” o “Ganadiario™? D= Totlinents as e
PRODUCTOS Apuestas Deportivas | Realiza usted apuestas deportivas cor “Te Apuesto” o “Ganagol™? Desictanic oA
Wuegos Virtuales Compra usted tarjetas de lotocard? 7
Producto Los juzgos de Intralot son aceptados por el piiblico? D = Desacuerdo L
Precio |Son accesibles los precios de estos juegos? i
MARKETING Plaza  Siempre hay lo quepdesea comprar en lgos Jjuegos de Intralot? INN = Ni de acuerdo o
MIX Promocion Hay promociones para jugar? INi en desacuerdo -
,Consume usted mas de dos juegos de Intralot? -
Edad ;Usted es mayor de treinta afios? A = Acuerdo o
Ciclo de Vida  Considera usted que se encuentra entre la etapa de la juventud y adultez? O
FACTORES Ocupacion Actualmente usted trabaja? TA = Totalmente de o
PERSONALES  [Economia (Mide usted su economia para apostar? Acuerdo. L
Estilos de Vida (Juega usted sin falta su “Tinka” los miércoles y domingo? -
| Compra usted a diario juegos de “Kébala” y “Ganadiario”? L~
COMPORTAMIENTO Motivacion (Juega usted y motiva a los demas a que también lo hagan? i
DEL CONSUMIDOR FACTORES Percepcion (Imagina usted que haria si ganara una suma considerable de dinero? o
PSICOLOGICOS  |Aprendizaje ;Sabe usted perder dignamente sin enfadarse? &
Creencias ;Confia usted en que la suerte algin dia le tocara? &t
Cultura ,Juega usted con responsabilidad? e
FACTORES Clase Social (Comparte usted facilmente sus ideas para el juego cen otro apostadar? e
SOCIOCULTURALES Familia Hace participar usted a su familia para que juegue? 5
Roles

Firma del experto:
J / SS9

T_Cumple usted con sus roles, antes de entrar al entretenimiento?

FechaZ%/ A/ | 20/8

Nota: Las DIMENSIONES e IN

DORES, solo si proceden, en dependencia de la naturaleza de la inves stigacion y de las variables.
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE OBTENCION DE DATOS

Titulo de la investigacion: “JUEGOS RESPONSABLES DE INTRALOT DE PERU S.A. Y EL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR EN PUENTE PIEDRA 2018”

Apellidos y nombres del investigador: Mejia Caballero Yajaira Briggith

Apellidos y nombres del experto: D2. Deignon CezoeDES CAC (oS ALREITO

ASPECTO POR EVALUAR OPINION DEL EXPERTO
. . sl NO OBSERACIONES
v LES El D %
ARIAB DIMENSIONES INDICADORES ITEM /PREGUNTA ESCALA CUMPLE | CUMPLE | / SUGERENCIAS
Transparencia (Confia usted en la transparencia de los juegos de Intralot?
Frecuencia ¢Participa usted con frecuencia en estos juegos? z
Importancia (Esté usted pendiente de los resultados del juego? L
‘ Compromiso ; Tiene usted algin compromiso por el cual jucga? ~
CARSI;:I‘I]EHJUSE’I‘GISAS Reglas ;Se informa usted sobre las reglas del juego? o
g Mecanica ;Entiende usted la mecanica del juego? Ok
Interés ;Se divierte usted al jugar raspando las “Raspitinkas™? e
;. Se entretiene usted en estos juegos? 4
JUEGOS Estrategia ; Utiliza usted sus estrategias en el juego?
RESPONSABLES Loteria Instanténea  |;Compra usted los juegos instantineos como “Raspitinkas” o “Kinelo”? ~
VARIEDAD DE  |Loterfa Tradicional (Compra usted los juegos tradicionales como “Tinka”, “Kabala” o “Ganadiario”? TD = Totalmente en
PRODUCTOS Apuestas Deportivas ~ |;Realiza usted apuestas deportivas cor “Te Apuesto” o “Ganagol”™? Desacuerdo 2
Juegos Virtuales ;Compra usted tarjetas de lotocard? =
Producto ;Los jusgos de Intralot son aceptados por el piablico? D = Desacuerdo P
Precio ,Son accesibles los precios de estos juegos?
MAR;:EZ ING Plaza Siempre hay lo que desea comprar en los juegos de Intralot? INN = Ni de acuerdo v
Promocion Hay promociones para jugar? INi en desacuerdo
,Consume usted mas de dos juegos de Intralot? S
Edad Usted es mayor de treinta afios? A = Acuerdo 7
Ciclo de Vida Considera usted que se encuentra entre la etapa de la juventud y adultez? e 7
FACTORES  |Ocupacion /Actualmente usted trabaja? TA = Totalmente de [ =
PERSONALES  [Economia ;Mide usted su economia para apostar? Acuerdo.
Estilos de Vida (Juega usted sin falta su “Tinka” los miércoles y domingo? A
;Compra usted a diario juegos de “Kabala” y “Ganadiario”? 7
COMPORTAMIENTO Motivacion (Juega usted y motiva a Jos demas a que también lo hagan? Z
DEL CONSUMIDOR FACTORES Percepcion  [magina usted que haria si ganara una suma considerable de dinero? 7z
PSICOLOGICOS  |Aprendizaje ;Sabe usted perder dignamente sin enfadarse? i
Creencias (Confiz usted en que la suerte algfin dia le tocar4? 2
Cultura ;Juega usted con responsabilidad? -
FACTORES Clase Social ¢Comparte usted facilmente sus ideas para el juego cen otro apostador?
SOCIOCULTURALES [Familia (Hace participar usted a su familia para que juegue?
Roles cCumple usted con sus roles, antes de entrar al entretenimiento? b5

Fechaltl /{_ I _20/8

ofo si proceden, en dependencia de la naturaleza de la investigacién y de las variables.
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE OBTENCION DE DATOS

Titulo de la investigacion: “JUEGOS RESPONSABLES DE INTRALOT DE PERU S.A. Y EL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR EN PUENTE PIEDRA 2018”

Apellidos y nombres del investigador: Mejia Caballero Yajaira Briggith

Apellidos y nombres del experto: /2; /‘70//~x &W/ lp~ ,7_@//

C

ASPECTO POR EVALUAR

OPINION DEL EXPERTO

. Sl NO OBSERACIONES
VARIABLES DIMENSIONES INDICADGRES ITEM /PREGUNTA ESCALA CUMPLE | CUMPLE | / SUGERENCIAS
Transparencia Confia usted en la transparencia de los juegos de Intralot? :
Frecuencia i Participa usted con frecuencia en estos juegos? &7
Importancia Esté usted pendiente de los resultados del juego? :
Compromiso ; Tiene usted algiin compromiso por el cual jucga? A
CARCTERISTICAS Reglas Se informa usted sobre las reglas del juego?
DEL JUEGO Mecénica ;Entiende usted la mecénica del juego? Z
Interés (Se divierte usted al jugar raspando las “Raspitinkas”?
.Se entretiene usted en estos juegos? 5
JUEGOS Estrategia Utiliza usted sus estrategias en el juego? P
RESPONSABLES Loteria Instantanea  |;Compra usted los juegos instantaneos como “Raspitinkas” o “Kinelo”? Ui
VARIEDADDE  |Loteria Tradicional (Compra usted los juegos tradicionales como “Tinka”, “Kéabala” o “Ganadiario™? 75 e Totulmenie e 7
PRODUCTOS Apuestas Deportivas  |;Realiza usted apuestas deportivas con “Te Apuesto” o “Ganagol”? | I 7
Kuegos Virtuales ;Compra usted tagjetas de lotocard? ) 7
Producto Los jusgos de Intralot son aceptados por el piiblico? D = Desacuerdo <
Precio ,Son accesibles los precios de estos juegos?
MARKETING Plaza |Siempre hay lo que desea comprar en los juegos de Intralot? NN = Ni de acuerdo Z
M Promocion Hay promociones para jugar? INi en desacuerdo
,Consume usted mds de dos juegos de Intralot? o
Edad ,Usted es mayor de treinta afios? A = Acuerdo 7
Ciclo de Vida Considera usted que se encuentra entre la etapa de la juventud y adultez? v
FACTORES Ocupacion ¢ Actualmente usted trabaja? TA = Totalmente de 7
PERSONALES  [Economia ;Mide usted su economia para apostar? Acuerdo. SZ
Estilos de Vida ;Juega usted sia falta su “Tinka” los miércoles y domingo?
(Compra usted a diario juegos de “Kébala” y “Ganadiario™? 2
COMPORTAMIENTO Motivacion (Juega usted y motiva a los demas a que también lo hagan? 7~
DEL CONSUMIDOR FACTORES Percepcion ¢Imagina usted que haria si ganara una suma considerable de dinero?
PSICOLOGICOS  |Aprendizaje ;Sabe usted perder dignamente sin enfadarse?
Creencias Confia usted en que la suerte algiin dia le tocara? b
Cultura Juega usted con responsabilidad? -~
FACTORES Clase Social (Comparte usted fécilmente sus ideas para el juego con ofro apostador?
SOCIOCULTURALES [Familia i Hace participar usted a su familia para que juegue?
Roles . Cumple usted con sus roles, antes de entrar al entretenimiento? il

Firma del experto:

2 ot /w//z/

FechaZ=>l_ // | Z¥:&

Nota: Las DIMENSIONES e INDICADORES, solo si proceden, en dependencia de la naturaleza de la investigacién y de las variables.
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Matriz de Consistencia

JUEGOS RESPONSABLES DE INTRALOT DE PERU S.A. Y EL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR DE PUENTE PIEDRA 2018

. . POBLACION ¥
PROBLEMA GENERAL HIPOTESIS GENERAL OBJETIWVO GENERAL Variable X DIMEMNSIOMNES METODO MUESTRA
Caracteristicas La |r;11._res1;:|Jg;cn:rn ==
iComo se relaciona Existe relacidn entre  [Determinar la relacidn IpOTetico -
e del Juego deducti Principales clientes de
los Juegos los Juegos entre los Juegos eductivo
la empresa Intralot de

Responsables de Responsables de Responsables de .

. . . Juegos iedad d Peru 5.A en un punto
Intralot de Perdi 5. A y |[Intralot de Perd 5.4.y  |Intralot de Perd 5.A vy Variedad de

Responsahbles Productos ENFOQUE de venta de Puente

el Comportamiento del
Consumidor de Puente
Piedra 20187

el Comportamiento del
Consumidor de Puente
Piedra 2018.

el Comportamiento del
Consumidor de Puente
Piedra 2018.

Marketing Mix

Cuantitativo

Piedra, que son un
total de 40 personas.

PROBLEMAS HIPOTESIS ESPECIFICAS OBIETIVOS VARIABLE ¥ DIMENSIONES TIPO TECNICAS
ESPECIFICOS ESPECIFICOS
. . . . a. Determinar la
a. éComo =e relaciona |a. Existe relacian entre .
e L relacion entre las
las Caracteristicas del [las Caracteristicas del L
Caracteristicas del
Juego de Intralot de Juego de Intralot de ] de Intralot d Eact Basi
Peru S.A vy el Peru 5.4y el UEE,D = intrajotoe ctores E?ICD Encuesta de tipo Likert
B B Pera 5.8y el Perzonales Aplicada
Comportamiento del  [Comportamiento del c tamiento del
Consumidor de Puente [Consumidor de Puente CDmpD _Zmlzn DF‘ = .
Piedra 20187 Piedra 2018. ensumider ge Fusnte
Piedra 2018.
b. iCémo ze relaciona |b. Existe relacidn entre|b. Determinar la
la Variedad de la Variedad de relacion entre la NIVEL INSTRUMENTOS

Productos de Intralot
de Peru 5.4 vy el
Comportamiento del
Consumidor de Puente
Piedra 20187

Productos de Intralot
de Peru 5.4 vy el
Comportamiento del
Consumidor de Puente
Piedra 2018.

Variedad de Productos
de Intralot de Perd 5.4
v el Comportamiento
del Consumidor de
Puente Piedra 2018.

C. éComo =e relaciona
el Marketing Mix de
Intralot de Perd S.A. vy
el Comportamiento del
Consumidor de Puente
Piedra 20187

. Existe relacion entre
el Marketing Mix de
Intralot de Perd S.A. vy
el Comportamiento del
Consumidor de Puente
Piedra 2013.

c. Determinar la
relacion entre el
Marketing Mix de
Intralot de Perd 5.4,y
el Comportamiento del
Consumidor de Puente
Piedra 2013.

Comportamiento del

Consumidor

Factores
Psicolégicos

Descriptivo -
Correlacional

Factores
Socioculturales

DISENOD

Mo Experimental -

Transversal

Cuestionario de 32
items

Fuente: Elaboracion propia
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Matriz de SPSS.

Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Marketing directo  Gréficos  Utilidades  Ventana  Ayuda

l%lrd Bl H

|Visible: 57 de 57 variables

Pt | ez | pa | pa | e | e | P | P | P [ P00 | Pt | Pz | P13 | P4 | P15 | ¥
1 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 =
2 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5
3 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5
4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4
5 4 4 5 5 3 4 5 4 5 5 3 5 5 4 4
6 5 5 4 4 3 4 5 5 3 5 4 4 5 3 5
T 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 4 5 5 5
8 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4
9 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 5 5 5 5 5
10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 5
" 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5
12 4 5 5 1 5 4 ] ] ] ] ] ] ] ] ]
13 5 1 5 4 5 5 ] ] 4 4 ] ] 2 ] 4
14 4 5 5 4 5 4 ] 4 4 ] 4 4 ] 4 ]
15 5 5 4 2 3 4 ] ] ] 4 ] 4 ] ] ]
16 5 5 5 5 5 5 b b 4 b 4 4 b b b
17 5 2 5 4 5 5 ] ] 4 4 3 4 4 ] 4
18 4 4 4 5 4 4 4 4 ] ] 4 ] 3 ] 2
19 5 5 5 5 5 5 ] ] 4 4 4 ] ] 4 4
20 5 4 5 5 4 4 4 4 4 ] 3 ] 4 3 ]
21 5 5 4 3 3 4 ] ] 4 ] ] 4 ] 4 4
22 5 5 5 5 5 5 ] ] ] 3 4 ] ] 4 4
23 5 3 5 4 5 5 ] ] ] 2 3 4 4 ] ] ~
K1) [F
=
Vista de datos W
[ IBM SPSS Statistics Processorestalisto | | [Unicodeon | [ [ |
Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Marketing directe  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda
B O« ~ B0 i B mi QW “
Nombre ” Tipo ” Anchura || Decima\es” Etiqueta || Valores ” Perdidos ” Columnas || Alineacién || Medida ” Rol
1 P1 MNumérica 8 0 1.- ¢Confiaust._. {1, Totalme... Minguna 8 Derecha £l Ordinal “ Entrada =
2 P2 MNumérica 8 0 2.- ¢Participa u... {1, Totalme_.. Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
g P3 MNumérica 8 0 3.- ¢Estausted . {1, Totalme... Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
4 P4 MNumérica 8 0 4 .- ;Tiene uste.. {1, Totalme... Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
5 Ps MNumérica 8 0 5.- ¢Seinforma... {1, Totalme... Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
] P& Numérico 8 0 6.- ;Entiende u_.. {1, Totalme__. Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
7 P7 Numérico 8 0 7- iSedivierte . {1, Totalme_. Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
5 Ps Numérico 8 0 8.- i Se entretie._. {1, Totalme__. Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
9 P9 Numérico 8 0 9.- s Utiliza ust. . {1, Totalme_. Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
10 P10 Numérico 8 0 10.- ;Compra u._. {1, Totalme__. Minguna 8 Deracha il Ordinal “ Entrada
11 P11 Numérico 8 0 11.- ;Compra u._. {1, Totalme__. Minguna 8 Deracha il Ordinal “ Entrada
12 P12 Numérico 8 0 12- ;Realizau_. {1, Totalme_. Minguna 8 Deracha il Ordinal “ Entrada
13 P13 Numérico 8 0 13- ;Compra u._. {1, Totalme__. Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
14 P14 Numérico 8 0 14.- ;Los juego.. {1, Totalme_. Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
15 P15 Numérico 8 0 15.- ;Son acce... {1, Totalme__. Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
16 P16 Numérico 8 0 16.- ;Siempre .. {1, Totalme__. Minguna 8 Derecha il Ordinal “ Entrada
17 P17 Numérico 8 0 17.- ¢Hay prom... {1, Totalme... Minguna g Derecha 4l Ordinal “ Entrada
18 P18 Numérico 8 0 18.- ;Consume... {1, Totalme... Minguna g Derecha 4l Ordinal “ Entrada
19 P19 Numérico 8 0 19.- jUsted es ... {1, Totalme... Minguna g Derecha 4l Ordinal “ Entrada
20 P20 Numérico 8 0 20.- ;Consider... {1, Totalme... Minguna g Derecha il Ordinal “ Entrada
2 P21 Numérico 8 0 21.- jActualme... {1, Totalme... Minguna g Derecha il Ordinal “ Entrada
22 P22 Numérico 8 0 22.- ;Mide uste... {1, Totalme_.. Minguna g Derecha il Ordinal “ Entrada
23 P23 Numérico 8 0 23.- jJuega ust... {1, Totalme... Minguna g Derecha il Ordinal “ Entrada
24 P24 Numérico 8 0 24.- ;Compra u... {1, Totalme... Minguna g Derecha il Ordinal “ Entrada | |
-
Ar ||;v|| KL LY L q4_T. L BL. =n ! M i L - - lH_

W Vista de variables
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