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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion entre el
videojuego Free Fire con la conducta disruptiva de los estudiantes de las I. E. de
Amazonas, 2021.

El tipo de investigacidn es basica, con un disefio no experimental de corte
transversal - correlacional. Se empleo el método hipotético - deductivo desde un
enfoque cuantitativo. Como poblacion se consider6 100 estudiantes, quedando una
muestra de 80 adolescentes de las |.E. de Amazonas. A esa muestra se le aplico
los cuestionarios de recojo de informacion sobre la preferencia del uso del
videojuego Free Fire y conductas disruptivas y para las pruebas de hipétesis, se
uso el estadistico de SPSS 26.

Concluyendo que, existe una relacion directa y positiva entre el uso del videojuego
Free Fire con la conducta disruptiva de los estudiantes del nivel secundaria de las
I. E. de Amazonas, 2021, debido a que se obtuvo un coeficiente de correlacion de
Rho Spearman de 0.853** y un (p= 0.00 menor a 0.05), por lo tanto, se acepta la
hipotesis del investigador.

Palabras clave: Adictividad, Conducta disruptiva y Videojuego.
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Abstract

The present research aimed to determine the relationship between the video game
Free Fire and the disruptive behavior of students from the I.E. of Amazonas, 2021.
The type of research is basic, with a non-experimental cross-sectional - correlational
design. The hypothetical-deductive method was used from a quantitative approach.
As a population, 100 students were considered, leaving a sample of 80 adolescents
from the I.E. of Amazonas. The questionnaires to collect information on the
preference for the use of the Free Fire video game and disruptive behaviors were
applied to that sample, and for the hypothesis tests, the SPSS 26 statistic was used.
Concluding that there is a direct and positive relationship between the use of the
Free Fire video game with the disruptive behavior of students at the secondary level
of the Els in Amazonas, 2021, due to the fact that a Rho Spearman correlation
coefficient of 0.853 ** was obtained. and a (p = 0.00 less than 0.05), therefore, the
researcher's hypothesis is accepted.

Keywords: Addiction, Disruptive behavior and Video game
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I. INTRODUCCION

En los dltimos afos, hubo un considerable incremento en el uso de videojuegos en
la sociedad, los cuales se incorporaron a la normalidad como una nueva forma de
distraccién conocido como “vida digital”, la cual tiene como caracteristica principal
la influencia de medios y contenidos digitales en el quehacer diario, que influye

principalmente en la personalidad y comportamiento de nifios y adolescentes.

Estudios internacionales se enfocaron en investigar un problema surgido en base a
conductas disruptivas provocadas por el frecuente uso de videojuegos. Segun
Lavilla (2012) informo que el uso descontrolado de videojuegos puede generar un
desorden grave en la vida de los nifios y adolescentes, al principio el uso de los
videojuegos se hace de manera controlada, luego, la frecuencia va aumentando
hasta convertirse en una practica diaria. Esta conclusion indico que puede
desarrollarse una adiccion a los videojuegos asociandose, dependiendo el grado
de adiccion, con posibles conductas disruptivas que puedan presentar los mas
jovenes ante una prohibicién del juego que se le impongan, esto se vio reflejado en
la investigacion de Moratto (2020) donde se buscé determinar la presencia de un
vinculo causal de una conducta agresivo/delictiva, entre muchas otras causas, a la
idealizaciéon mediatica del socidépata en peliculas, series y a los videojuegos como

mecanismo facilitador y director de los actos criminales.

En el Perd, Gonzalo Ladeira, Gerente de ventas de Gameloft, empresa
especializada en videojuegos y social del IAB Perq, dijo que el 60% del total de
usuarios tienen entre 18 y 34 afios. Segun Vara (2017) determin6 una relacion
positiva y significativa entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad; esto
quiere decir que al incrementarse el puntaje de dependencia a los videojuegos
también se elevara el nivel de agresividad en los alumnos de educacion secundaria

de dos instituciones educativas privadas del distrito de Villa Maria del Triunfo.

En la region Amazonas la realidad no fue diferente a la situacién nacional, ya que
a la fecha el indice de nifios y adolescentes que juegan Free Fire aumento por la
propagacion de la virtualidad y el apego de los nifios a los videojuegos, este grupo
poblacional mostro los mismos rasgos conductuales que se ha venido indicando

lineas arriba. Estos sucesos mencionados me impulsaron a investigar la influencia



que el juego Free Fire tiene sobre la conducta de los estudiantes de educacion
secundaria en esta region, en tal sentido este trabajo de investigacion respondié a
la interrogante general ¢, Como se relaciona el videojuego Free Fire y la conducta
disruptiva de los estudiantes de las |I. E de Amazonas, 20217

Para ello también respondié a las interrogantes especificas: ¢Qué relacién hay
entre el uso del videojuego Free Fire y la dimensién conducta de la personalidad de
los estudiantes de las |.E. de amazonas, 20217 ¢ Cual es la relacion entre el uso
del videojuego Free Fire y la dimension conducta agresiva de los estudiantes de las
I.E. de Amazonas, 2021? ¢Qué relacion hay entre el videojuego Free Fire y la
dimension conducta indisciplinada de los estudiantes de las I.E. de Amazonas? y
¢, Cual es la relacién que hay entre el uso del videojuego Free Fire y la dimension

bajo rendimiento académico de los estudiantes de las |.E. de Amazonas?

Esta investigacion se justificé tedricamente, ya que ayudaron a evidenciar el grado
de dependencia hacia los videojuegos que pueden presentar los adolescentes, asi
como el nivel de agresividad que poseen. La justificacion metodoldgica del presente
trabajo acudié al empleo de técnicas de investigacion como la encuesta y su
procesamiento en software para determinar el vinculo existente entre el videojuego
Free Fire y la conducta disruptiva en estudiantes del nivel secundaria de Amazonas
2021, asi los resultados de la investigacion se apoyaron en técnicas de
investigacion validas en el medio. La justificacién practica se enfoc6 en el alcance
para futuras investigaciones en la respuesta de averiguar cual es el impacto
conductual que genera en los estudiantes la exposicion continua a videojuegos

online.

Por otro lado, este trabajo respondié a un objetivo general tal como: Determinar
como se relaciona el videojuego Free Fire y la conducta disruptiva de los

estudiantes de las |I. E. de Amazonas, 2021.

También respondi6 a objetivos especificos planteados de la siguiente manera: 1.-
Identificar qué relacion hay entre el uso del videojuego Free Fire y la dimension
conducta de la personalidad de los estudiantes de las |.E. de Amazonas, 2021; 2.-
Determinar cual es la relacion entre el uso del videojuego Free Fire y la dimension
conducta agresiva de los estudiantes de las |.E de Amazonas, 2021; 3.- Determinar

qué relacion hay entre el uso del videojuego Free Fire y la dimension conducta



indisciplinada de los estudiantes de las I.E de Amazonas, 2021;4.- Identificar cual
es la relacién que hay entre el uso del videojuego Free Fire y la dimension bajo

rendimiento de los estudiantes de las |. E. de Amazonas, 2021.

Como hipotesis general de esta investigacion se planted que existe una relacion
directa y positiva entre el uso del videojuego Free Fire y la conducta disruptiva de
los estudiantes de las I. E. de Amazonas, 2021.

Las hipoétesis especificas indicaron que: 1.-Existe una relacion directa entre el uso
del videojuego Free Fire y la dimensién conducta de la personalidad de los
estudiantes de las I. E. de Amazonas, 2021; 2.-La relacidén que hay entre el uso del
videojuego Free Fire y la dimensién conducta agresiva de los estudiantes de las |.
E. de amazonas, es directa; 3.- El uso del videojuego Free Fire se encuentra
asociado en forma directa con la dimension conducta indisciplinada de los
estudiantes de las I. E. de Amazonas, 2021; 4.-La relacidén que hay entre el uso del
videojuego Free Fire y la dimension bajo rendimiento en estudiantes de las I.E. de

Amazonas esta directamente asociada.



Il. MARCO TEORICO

Zhuxuam (2017), en su investigacion quiere aportar a un mayor conocimiento de
los videojuegos, describiendo sus contenidos reales, investigar y valorar su poder
en la educacion y el desarrollo humano y analizar su funcién como un medio de
comunicacién social, el tipo de investigacion utilizada es béasica y disefio
experimental. La muestra se hizo en estudiantes de 2°,4° y 6° de primaria en Madrid
y nifios de 7 a 11 afios del colegio Principe de Asturias de Madrid, a esta muestra
se le aplico encuestas y cuestionarios como instrumentos de medicion, los cuéles
fueron analizados en la base de datos de Excel. Llegando a la conclusion que los
videojuegos se hacen parte de la vida cotidiana de nifios y adolescentes, asimismo,

son una manifestacién a la nueva era tecnoldgica.

Prado (2021), el objetivo de su estudio es determinar el vinculo existente
entre el clima de aula y el uso de videojuegos en estudiantes de bachillerato de una
unidad educativa de Guayas, 2020. El tipo de investigacion basica, disefio no
experimental de corte descriptivo — correlacional. La muestra se form6 con 40
estudiantes, los cuales fueron seleccionados por medio del muestreo aleatorio,
utilizando instrumentos para cada variable en este caso cuestionarios, el analisis
de los datos se hizo con el programa estadistico SPSS, se concluye que no existe

relacion entre el clima de aula y el uso de videojuegos.

Gbomez (2018), propone como objetivo de investigacion determinar el vinculo
gue existe entre el grado de preferencia por los videojuegos online y el nivel de
aprovechamiento académico que presentan los estudiantes del I.LE.S.T.P “Luis
Valcarcel” de llo en el afio 2018, la investigacion es de tipo basica o pura, disefio
no experimental, de corte causal — explicativo. La muestra que se tomo para esta
investigacion es de 702 estudiantes entre hombres y mujeres del I.LE.S.T.P “Luis
Valcarcel” de llo, como instrumento se empledé la encuesta para recoger la
informacion de la variable preferencia por los videojuegos online y la técnica
documental para la variable de rendimiento académico, el analisis de la informacion
se hizo mediante el programa Excel versiébn 13. Llegando a concluir que la
preferencia por los juegos online no afecta de forma directa el rendimiento

académico de los estudiantes.



Mayca (2019), en su investigacion propone determinar si el nivel de conducta
adictiva tiene relacion con el uso de videojuegos y si esta influye en el grado de
agresividad de los alumnos del nivel secundaria de un colegio de Arequipa, el tipo
de investigacion es bésica, de disefio no experimental, la muestra esta conformada
por 1121 estudiantes de secundaria del colegio Emblematico Independencia
Americana de Arequipa, para recoger los datos se utilizaron instrumentos por cada
variable, para la evaluacion de la conducta adictiva del uso del videojuego se utilizd
cuestionarios de experiencias relacionados con los videojuegos (CERYV), para la
evaluacion de la agresividad se empled la adaptacion psicométrica del cuestionario
de agresion de Buss y Perry, la actividad fisica se evalué con el cuestionario de
actividad fisica para adolescentes (PAQ -A), el proceso de andlisis de los datos se
obtuvieron utilizando el software SPSS — 20, de la misma manera se empleé Rho
de Spearman y Regresion logistica para el andlisis multivariado, llegando a la
conclusién que los problemas severos del uso adictivo del videojuego tienen

influencia en el alto nivel de agresividad.

Gonzales (2021), propone encontrar el vinculo entre adiccion a los
videojuegos Y la violencia escolar en los estudiantes de la Institucién “Rosa Flores
de Oliva” — Chiclayo 2020, el tipo de investigacion es basica, disefio no experimental
de corte correlacional. La muestra es de 277 estudiantes, se utilizaron dos
instrumentos: Test de dependencia de videojuegos (TDV) y el cuestionario de
Violencia escolar (CUVE), la fiabilidad de dichos instrumentos se hizo mediante Alfa
de Cronbach y el analisis estadistico se hizo mediante el software SPSS versién
26. Es entonces que al obtener los resultados se concluye que existe una

correlacién vacia entre la adiccion a los videojuegos y la violencia escolar.

Tarrillo (2019), el investigador plantea en su objetivo principal determinar si
existe una relacion entre los estilos de crianza en adolescentes y las conductas
disruptivas de la I.E. 18207-San Nicolas - Rodriguez de Mendoza — Amazonas, la
investigacion es de tipo basica, disefio no experimental, de corte transversal
correlacional, su muestra asciende a 64 estudiantes con 12 y 18 afios de edad, para
lo cual se empled el muestreo no probabilistico. El instrumento que se aplico es la
encuesta y se empleo la técnica de datos SPSS. Se concluye que si hay relacion

significativa entre los estilos de crianza y su repercusion en adolescentes con



conductas disruptivas de la Institucion Educativa 18207 - San Nicolas - Rodriguez

de Mendoza — Amazonas.

En la parte epistemolégica de este proyecto de investigacion nos
detendremos a hablar sobre el método hipotético- deductivo, al cual se rige la
presente investigacion. En la edad antigua muchos fildsofos ya venian usando este
método, al cual habian denominado con otro nombre “dialéctica”, Aristoteles fue el

primero en hacer uso de este método.

En la edad moderna Francis Bacon le atribuye el nombre de método
hipotetico — deductivo, el cual considero que la ciencia partia de la observacion de
hechos y que de la observacion repetida de estos surgia la induccion. Mas adelante
Karl Popper niega la posibilidad de plantear leyes generales a partir de la induccion,
pues este sostiene que en realidad los layes generales son hipotesis formuladas
por el investigador y que a partir de esas hipétesis de caracter general se elaboran

predicciones de fendmenos individuales.

La historia de los videojuegos ha sido muy dificil de identificar, tras una
investigacion exhaustiva se logré determinar que en el devenir del tiempo los
videojuegos han tenido cinco etapas, las cuales se detallan cronolégicamente a

continuacion:

Primera fase (1947- 1966) se considera al tic tac como uno de los primeros
videojuegos, el cual no tenia la misma finalidad de los videojuegos de hoy en dia
ya que en aquellos afios el usuario no jugaba por divertirse o por mantenerse
entretenido, pues lo hacia por curiosidad. Dentro de los creadores del juego
tenemos a Thomas T. Goldsmith y Estle Ray Mann quienes crearon un sistema

electrénico de juego que simulaba el lanzamiento de misiles contra un obijetivo.

Alexander S. Douglas, fue el creador de Nought and crosses (OXO), una
especie de tres en raya que se ejecutaba sobre la EDSAC, William Nighinbottham
fue el creador de Tennis for Two: una especie de tenis de mesa, La compafiia DEC

produce la minicomputadora PDP-1.

Steve Russell fue el creador de Space War, el juego estaba disefiado para

dos jugadores, cada uno manejaba una nave espacial e intentaba disparar a la otra,



Ralph Baer, Albert Maricon y Ted Dabney, iniciaron un proyecto de videojuego

llamado Fox and Hounds dando vida al videojuego doméstico.

Segunda fase de los videojuegos (1971-1981), Nolan Bushnell crea arcade
comercial, un juego para 1 o 2 personas, su hombre comercial fue Computer Space,
Busshnell en 1972 funda una compafia llamada Atari y patento un videojuego
llamado Pong, en el mismo afio sale la primera consola de videojuegos, la
Magnavox Odyssey. Namco creo uno de los videojuegos que paso a la historia
como uno de los mas divertidos y novedosos, el comecocos, Pacman, Donkey Kong

surge como el primer juego en el que aparecia Mario.

Tercera fase de los videojuegos (1982-1991), Microsoft se une al mercado
de los videojuegos con el lanzamiento de Flight Simulator, Nintendo lanza al
mercado la Family Computer console (FamiCom) en Japén, posteriormente lo hace
en Estados Unidos con el nombre de Nintendo Entertainment System (NES).

Nintendo patenta para la NES, en Estados Unidos, Super Mario Bros,
también aparece The Legend of Zelda para NES,esta misma compafiia lanza
Megaman, surge también el Sega Mega Drive, conocido en los Estados Unidos
como Sega Genesis. Nintento y Tetris sacan al mercado la consola portatil Game
Boy. En 1990 los videojuegos dan un giro inesperado ya que aparece Super

FamiCom de Nintendo.

Cuarta fase de los videojuegos (1992-2001), en esta fase aparecen las
consolas de 64 bits, PlayStation de Sony, el cual termina con las consolas y el
intento. Aqui aparece Mortal Kombat el cual digitaliza actores reales, Doom creo el

juego en red “Doom de Id Software”.

Con la llegada de Sony al mercado ingresa el PlayStation dejando en el
olvido a los juegos 2D. Quinta fase de los videojuegos (2002-2010), Aparece la
consola PSP (PlayStation Portable) y PlayStation 3 se actualiza para poder mostrar

videojuegos en formato 3D estereoscopico.

Aparece una sexta fase la cual se considera desde el 2010 a la actualidad,

donde el modo Battle royale son la sensacion del momento en videojuegos.



A continuacién, se detalla cada uno de los aspectos de este estudio, para
ello iniciaremos hablando de las teorias secundarias por variable, iniciando por la
conceptualizacion de la variable independiente del videojuego Free Fire, para lo

cual citaremos de la siguiente manera:

Dentro de la teoria humanista del videojuego sostenida por Huizinga (2008),
se afirma que el juego desde su aspecto formal es una accion libre que se ejecuta
fuera de la vida cotidiana del ser humano, pero que en realidad tiende a absorber
por completo al jugador, sin tener ningun interés personal, ni beneficio alguno, este
se ejecuta dentro de un tiempo y espacio determinado, el cual es sometido a un

orden y reglas.

Con la finalidad de hacer la organizacién juego y asi emplearla en la
distincion de videojuegos, se han determinado ciertas caracteristicas
fundamentales como: objetivo, el juego tiene debe orientarse a realizar una
actividad y conseguir algo (estimulo). Reglas, se sugiere la existencia de un manual
de indicaciones de juego, donde las reglas sean el punto clave para la accién y los
limites de juego, debe indicar también la cantidad de participantes, la relacién que
hay entre ellos, etc. Desafios, los juegos por particularidad muestran una serie de
dificultades a superar o de situaciones en las que el jugador pone a prueba sus
habilidades y conocimientos. Refuerzos y castigos, los juegos tienden a tener
recompensa para las acciones realizadas correctamente y castigos para las
acciones mal ejecutadas.

Los efectos que los videojuegos tienen sobre los usuarios son materia de
investigacion en las cuales se estan encontrando que los videojuegos son una
actividad que tiene repercusion en el sistema nervioso central y estas son mas
profundas y complejas de lo que se preveia. Un videojuego tiene implicaciones
negativas y positivas como forma de ocio los cuales son planteados en esta seccion

tedrica.

Anderson (2004), afirma que el acceso a videojuegos con temética violenta
esta relacionada a personas de pensamientos 0 acciones violentas, el autor afirma
lo citado ya que el individuo al observar o realizar comportamientos violentos en

estos videojuegos los podria llevar al mundo real.



Por otro lado, La Organizaciéon Mundial de la Salud (2019) designa al abuso
de los videojuegos como un trastorno y recomienda a los padres limitar el juego en
sus hijos. Este trastorno se le ha denominado como adiccion el cual lo sufren todas
aquellas personas que presentan "un patrébn de comportamiento de juego

persistente o recurrente que puede ser en linea o fuera de linea"

La organizaciéon Mundial de la Salud (2019), establecen cuatro dimensiones
del videojuego tales como: la adictividad, la cual es considerada como un trastorno
de riesgo en niflos y adolescentes, ya que se define como aquella actitud
descontrolada por jugar, alterando asi la personalidad de los adolescentes.
Problemas asociados al videojuego, aqui se plantea los problemas causados por la
adictividad al juego, en este caso los cambios en el comportamiento y personalidad
de los nifios y adolescentes, por otro lado, afecta también a los buenos hébitos de
vida, ya que modifica los horarios pertinentes para realizar las actividades
cotidianas. Influencia del videojuego, aqui se destaca el poder que tienen los
videojuegos para influenciar en las decisiones de los adolescentes y sobre todo la
influencia que tienen en su forma de vida. Abstinencia, esta dimension es ala que
la ONU denomina como un factor importante de rehabilitacién ante la adictividad de
videojuegos, ya que aqui como método terapéutico se recurre a apartar todo lo que
tiene que ver con los videojuegos de la vida del adolescente, para que este pueda

recuperarse.

En cuanto al Free Fire, es un videojuego de tipo battle royale, desarrollado
por 111dots studio2, el cual se encuentra disponible para 10S 34 y Android, cuyo
nivel de descargas maviles lo ha catalogado como el juego mas descargado a nivel
mundial en el afio 2019, debido a su alto indice de descargas este ha recibido el
premio de “Mejor Juego de Votacion Popular’ por parte de Goggle Play en el afio
2019. En el 2020 este videojuego a llegado al récord de mas de 80 millones de

usuarios diarios en todo el mundo.

El juego trata de que 50 jugadores caigan de un paracaidas en una isla para
buscar armas y equipo para matar al resto de jugadores. Los jugadores pueden
elegir su posicion de partida, coger armas y suministros para alargar su vida en la

batalla.



Cuando los jugadores se unen a una partida, ingresan a un avion que
sobrevuela la isla. conforme este sobrevuela la isla, los jugadores saltan donde
quieran, lo que les permite elegir una zona estratégica para aterrizar lejos de sus
contrincantes, una vez que aterrizaron los jugadores deben buscar armas y objetos

gue les sirvan para la batalla.

Sus modos de juego son: Invasion de mascotas, Clasificatoria, Clasico,
Duelo de escuadras y DE — Clasificatoria, Revolucién 2.0, Escuadrén Anti-bombas,
Salas Personalizadas, Campo de entrenamiento, Combate a Muerte, Rey de las
Armas, Revolucion, Salto explosivo, Sobrecarga, Filo mortal, Rafaga, Angel de la

Muerte y Lobo solitario.

Los campos de entrenamiento de este videojuego se clasifican en: Zona
social, la cual permite interactuar con otros jugadores, enviando mensajes,
hablando con ellos, etc. La zona de tiro es un area cerrada donde se hace uso de
las armas del juego y hacer el equipamiento de accesorios. La zona de combate,
es un area abierta donde se realiza las batallas con los contrincantes. Zona de
carreras, esta cerca de la zona social, se encuentran todos los vehiculos del juego.
Zona de alcance de granadas, aqui se sabe el funcionamiento basico de las

granadas.

Las mascotas del videojuego son: Moony, su habilidad es la proteccién
extraterrestre; Bestion su funcion es mano amiga; Draki, su habilidad es la mirada
de dragdn; Rockie, su habilidad relax y rock; Sr. Wagger, su funcién es la
produccion de helada; Falco, su habilidad es diversién en el horizonte; Robo, su
habilidad es muro metalico; Poring, su habilidad es herreria; Lutrino, su habilidad
es doble proteccién; Detective Pandita , su funcion es bendiciones del panda;
Zorrito espiritual, su habilidad es la de bien alimentado; Shiba, su habilidad sentido
champifién; Pantera nocturna, su habilidad es entrenamiento de pesas; Perrito
mecanico, no tiene habilidad predeterminada, adopta habilidades de cualquiera de
las mascotas; Gatito, no tiene habilidad predeterminada, adopta habilidades de las
otras mascotas; Dimitri, su habilidad es el latido curativo; Thiva; su habilidad es
vibraciones vitales; Jota, su habilidad es reelaboracion; Luqueta, su habilidad es la
obtencion de PV; Shani, su habilidad es actualizar y reparar armaduras; Alvaro, su

funcion en la granada explosiva.
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En cuanto a las concepciones de diferentes autores sobre el videojuego
detallamos lo siguiente: Frasca (2001), lo define como una forma de software de
entretenimiento por medio de una computadora, para lo cual se utiliza una
plataforma virtual y se requiere de la participacion de uno o mas jugadores en

tiempo real.

Zyda (2005), lo define como una prueba mental, que se lleva a cabo frente a
un ordenador la cual tiene reglas, donde la finalidad es el entretenimiento. Esto
quiere decir que los videojuegos han sido disefiados como un factor distractor,
especialmente para adolescentes.

Juul (2005), describe a los videojuegos como el juego donde se utiliza una
computadora, celular, una tablet, etc. por lo cual se convierten en juegos en linea,

que son Unicos y exclusivos para las nuevas generaciones.

Aarseth (2007), detalla que los videojuegos son un contenido artistico no
duradero, que ponen a los juegos mas cerca del objeto ideal de las artes y las
humanidades. En efecto lo que se puede deducir de lo citado es que la apariciéon
de un videojuego no es duradera, ya que mientras pasa el tiempo van apareciendo
mas de estos juegos online y los que aparecieron primero van pasando al olvido

para dar pase a uno nuevo.

En referencia a las concepciones citadas lineas arriba podriamos definir al
videojuego como algo que nacid0 para consolidarse como un agente de
entretenimiento, que se ha venido transformando con el pasar de los afios y que
hoy en dia es muy sofisticado, ya que en la actualidad no solo se necesita de una
computadora para acceder a un videojuego, sino que el acceso puede ser desde
un celular, una tablet, un iPhone, etc. Lo cual ha conllevado a que la generacion
actual se haya convertido en una sociedad con tendencia a la adictividad por los
videojuegos.

En el marco normativo referido a las conductas disruptivas podemos
estipular como bases legales a las siguientes resoluciones y directivas establecidas
por el MINEDU: Ley N° 27337, Ley que aprueba el Nuevo Cédigo de los Nifios y
Adolescentes, Ley N° 28044, Ley general de educacion, Ley N° 29719, Ley que
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promueve la convivencia sin violencia en las instituciones Educativas, Decreto
Supremo N° 010-2012-ED, que aprueba el Reglamento de la Ley N° 29719, Ley

gue promueve la convivencia sin violencia en las instituciones educativas.

Resolucidon Ministerial N° 274-2020-MINEDU, que aprueba la actualizacion
del “Anexo 03: Protocolos para la atenciéon de la violencia contra nifas, nifios y
adolescentes”, del apartado Xl| de los “Lineamientos para la Gestion de la
Convivencia Escolar, la Prevencion y la Atencion de la Violencia Contra Nifias,
Nifios y Adolescentes”, Resolucion Viceministerial N° 262-2019-MINEDU, que
aprueba la Norma Técnica denominada “Disposiciones que regulan la
administracion y el uso del Portal SiseVe en las instancias de gestion educativa

descentralizada”

La variable dependiente se refiere a la conducta disruptiva la cual esta
clasificada en 4 dimensiones segun Goémez y Serrat (2005) define a esta
clasificacion en: conductas de la personalidad la cual se define como un conjunto
de cualidades psicofisicas que diferencian a una persona de otro, por ejemplo,
caprichoso, timido, egocéntrico, hiperactivo, extrovertido, introvertido, envidioso.

Por otro lado, las conductas agresivas, las cuales se producen cuando el
individuo ataca grescamente sea fisico o verbal a otro individuo, provocando

amenazas, intimidaciones, burlas, etc.

Las conductas indisciplinarias, son aquellas que van en contra de las normas
de conducta, tales como interrumpir cuando el docente habla, olvidarse de los
acuerdos de convivencia, llegar tarde sin justificacion alguna, los juegos dentro del

aula, olvidarse las tareas, etc.

Bajo rendimiento académico, el cual es considerado como aquella conducta
disruptiva que afecta la parte educativa del adolescente, en esta dimension se
pueden considerar como aspectos a la ausencia de tareas, falta de atencion en

clase, y las bajas calificaciones.

La conducta disruptiva tiene varias concepciones entre ellas las siguientes:
conceptualizaremos desde varias percepciones teoricas, que nos permitiran

esclarecer las dudas, Castro (2007), sostiene que una conducta en donde haya una
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vulneracion del derecho de las personas o de las normas y reglas sociales

caracteristicas a la edad, se le considera una conducta disruptiva.

En referencia a la premisa citada anteriormente podemos inferir que las
conductas disruptivas en un aula, son un conglomerado de diferentes acciones
como: no pedir permiso para opinar, peleas entre pares, mofarse de lo que habla el
docente o sus demas pares. Lo cual ocasiona un mal clima de aula creandose

malas relaciones interpersonales tanto entre los integrantes del aula.

GOmez y Serrat (2005), definen a las conductas disruptivas como aquellas
acciones en donde el alumno transgrede, vulnera o ignora la normativa disciplinaria
establecida. Esto quiere decir que una conducta disruptiva suele suceder en

cualquier episodio del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Fernandez (2011), sefiala que la disrupcion esta considerada como aquella
actitud que imposibilitan el desarrollo normal de una clase, son conductas poco
eneérgicas, pero recurrentes y altamente estresantes. En donde los agentes son los
profesores, compafieros y sujeto con conducta disruptiva, que es el factor distractor

de una clase.

La disrupcion es un interruptor del aprendizaje y de las relaciones sociales,
estas son producidas en su mayoria por nifios y adolescentes que intentan llamar
la atencion de los que lo rodean, habitualmente estos tienen problemas de
afectividad y carencia de normas de convivencia (Cabrera 2012).

13



lll. METODOLOGIA

3.1. Tipoy Disefio de Investigacion

Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion es basica a la que comunmente se le conoce como pura o
tedrica, este tipo de investigacién tiene por finalidad buscar el progreso cientifico,
acrecentar los conocimientos tedricos, sin poner interés directamente en sus

aplicaciones o consecuencias practicas (Alfaro, 2012).

Disefio de Investigacion

Esta trabajo de investigacion se rigio al disefio no experimental , el cual se define
como aquel que se realiza sin la manipular deliberadamente las variables y en los
que se observa los fendbmenos en su ambiente natural para poder analizarlos, en
este estudio se cumple con lo mencionado, ya que los sujetos de estudio fueron
observados desde su entorno cotidiano, la investigacion es de corte transversal —
correlacional, cuya definicibn alude a la vinculaciébn de los conceptos de las
variables (Hernandez y Mendoza , 2018)

A su vez este proyecto de investigacion atendié a un enfoque cuantitativo puesto
gue este se fundamenta en un esquema deductivo y légico que busca formular
preguntas de investigacion e hipétesis para posteriormente probarlas. (Hernandez
y Mendoza, 2018), es por ello que en base a lo citado podemos afirmar que el

método de investigacion de este proyecto responde al hipotético — deductivo.

El esquema que correspondi6 a este disefio de investigacion es el siguiente:

Doénde:
v (i), M = Muestra
M<_ r O1= Observacion de la V.1.
\ CI; O2= Observacion V.2.

r= Correlacion entre dichas variables
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3.2. Variables y Operacionalizacion

Videojuego Free Fire: Variable Independiente, asi mismo es una variable

cualitativa.
Conducta disruptiva: Variable dependiente, asi mismo es una variable cualitativa.
(Ver anexo 01)

3.3. Poblacién, Muestray Muestreo

Poblacién

Segun Hernandez y Mendoza (2018), la poblacion es: el conjunto de todos los
casos gque concuerdan con determinadas especificaciones, con referencia a lo
citado en este trabajo de investigacion la poblacién consto de 100 adolescentes de
12 a 17 afnos aproximadamente del nivel secundario de las I.E. de la region
Amazonas, los cuales fueron sospechosos de haber tenido conductas disruptivas
asociadas al videojuego Free Fire. La poblacién fue considerada como una
poblacion finita ya que se tiene referencia de la cantidad de alumnos que conforman

la poblacion de estudio.

. Criterios de inclusion:

v estudiantes de 1° a 5° afio del nivel secundario de la region
Amazonas,

v Estudiantes cuyas edades osciles entre los 12 a 17 afios.

v Estudiantes que quieran participar de esta investigacion
. Criterios de exclusion:

v Estudiantes de educacion inicial, primaria y superior

v Estudiantes de otras regiones

v Estudiantes de 12 a 17 afios aproximadamente, que cursen el

nivel secundario de las |.E. de la regibn Amazonas que no quieran participar

de la presente investigacion.
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Muestra

Se tuvo el nivel de confianza con el que se quiso trabajar, por ello se aplicé una
ecuacion matematica que determino el tamafio muestral. Para ello se procedio a la
aplicacion de la formula para poblaciones finitas, con lo cual se calculé que la

muestras ascendi6 a 80 estudiantes.

NZ2§?

d?(N-1) + 22 §?

n= 100 x (0,5)*2 x (1,96)*2

(0,05)"2 (100-1) + (0,5)*2 x (1,96)"2
n = 79,56

n = 80
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Muestreo

El muestreo se realizé en dos momentos:
Primer momento: Se aplico la técnica del muestreo probabilistico — estratificado.
Tabla 1

Primer momento del muestreo

Provincias Poblacion Porcentaje
Utcubamba 40 40%
Bagua 40 40%
Condorcanqui 20 20%
Total 100 100%

Fuente: autoria propia

Segundo momento: Se aplico la técnica del muestreo probabilistico — aleatorio

simple.
Tabla 2

Segundo momento del muestreo

Provincias Poblacién Porcentaje Muestra
Utcubamba 40 40% 32
Bagua 40 40% 32
Condorcanqui 20 20% 16
Total 100 100% 80

Fuente: autoria propia

18



Unidad de analisis

Estudiantes del nivel secundario de la region Amazonas.

3.4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

La técnica que se utiliz6 para esta investigacion, fue la encuesta y como instrumento
se empled el cuestionario, el cual fue aplicado para recoger informacion de cada

una de las variables de la siguiente forma.

Para la variable independiente -Videojuego Free Fire, se utilizé el
“Cuestionario para recoger informacion sobre la preferencia del uso del videojuego
Free Fire”, cuya estructura tuvo 20 items con escala de Likert, considerando como

criterio de respuesta: Si =3, Aveces =2y No = 1.

En la variable dependiente se utilizO como instrumento para recoger
informacion a la Version espafola del Cuestionario para medir las Conductas
Disruptivas en Educacion Fisica (CCDEF) el cual tuco 17 items con escala de Likert,
teniendo como criterio de respuesta: Nunca = 1, Casi nunca = 2, Algunas veces =3,

Con frecuencia = 4 y Siempre = 5.

3.5. Procedimiento

Se procedi6 a aplicar los instrumentos de recojo de datos (cuestionarios) de forma
online, a través de formularios Google form, para lo cual se coordind con los
directores y las comunidades educativas de cada institucion educativa de la region

Amazonas, para la respectiva autorizacion.

Con el recojo de informacion a través del cuestionario online, se procedié al
analisis de datos empleando el software SPSS 26, para comprobar la veracidad de

la hipotesis general y especificas.

3.6. Método de Analisis de Datos

En este trabajo de investigacion se aplico la estadistica descriptiva e inferencial, por

medio del software Excel y del programa SPSS, version 26, lo que garantiz6 un
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adecuado procesamiento y andlisis de la informacion. Para la correlacion de
hipotesis se empled el coeficiente de correlacion de Rho Spearman obteniendo

como resultado 0, 853.

Validacion y Confiabilidad
En este proyecto de investigacion se emple6é dos instrumentos para recoger los
datos, los cuales se asignaron segun la variable de estudio. Estos instrumentos de

evaluacion fueron validados de la siguiente manera:

Para la variable independiente “Videojuego Free Fire” se elaboré un
cuestionario “Cuestionario para recoger informacion sobre la preferencia del uso del
videojuego Free Fire”, el cual fue validado por juicio de expertos, para ello hizo
llegar a cinco jueces expertos una carpeta de validacién, los cuales evaluaron el

instrumento llegando a dar un resultado de excelente validez.
Tabla 3

Matriz de consolidado de instrumentos

Cuestionario para recoger
Expertos informacion sobre la preferencia

del uso del videojuego free fire

Mg. Sc. Silvestre Miranda Molocho 99%
Mg. Sc. Agapito Rivera Medina 100%
Mg. Sc. Domingo Ruiz Gonzalez 99%
Mg. Sc. Dagoberto Rafael Gonzales 100%
Dr. Félix José Colina Ysea 99%

Promedio de ponderacion 99% (excelente validez)

Fuente: Ficha de validacion de expertos

En la tabla observamos, que los expertos coincidieron en que los items del
instrumento son de excelente validez, con un promedio de 99% (equivalente a
0,99); por consiguiente, el instrumento es valido y coherente con los propdsitos de
la investigacion.

También se recurri6 a la prueba de constructo KMO para una mayor

veracidad, la cual arrojo como resultado 0, 929, lo que quiere decir que es un
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instrumento de excelente validez corroborando de tal manera la evaluacion de los

cinco jueces expertos.

Para la confiabilidad de este instrumento se recurrié al software SPSS26,
donde se basearon los datos obtenidos en la aplicacion del instrumento al grupo
piloto de 17 sujetos, donde el grado de confiabilidad a través del Alpha de Cronbach

dio como resultado 0, 915.

La variable dependiente “Conducta Disruptiva”, tuvo como instrumento de
recoleccion de datos a la Version espafiola del Cuestionario para medir las
Conductas Disruptivas en Educacion Fisica (CCDEF), el cual fue validado por el
método de analisis factorial exploratorio, lo cual fue corroborado en las pruebas de
KMO (Kaiser-Mayer-Olkin) donde se presenta como grado de validez un resultado
de 0.91. Aparte de la validez obtenida del instrumento original, se volvié a someter
a la prueba de construccion de constructo KMO, para darle mayor veracidad, la cual

arrojo como resultado 0, 915, dando como excelente validez al instrumento.

Para la confiabilidad del cuestionario de conductas disruptivas se recurri6 al
Alpha de Cronbach, obteniendo como resultado 0,87 en grado de confiabilidad. Por
consecuencia a los resultados de validez y confiabilidad, se volvi6 a someter a
ambos instrumentos al Alpha de Cronbach, obteniendo un resultado de 0.970 para

ambas variables.

3.7. Aspectos Eticos
Este proyecto de investigacion cumplié con las condiciones éticas que refiere la

Universidad César Vallejo, las cuales consistieron en el consentimiento informado
a los directores, docentes, padres y estudiantes de las instituciones seleccionadas
en la region Amazonas, por consiguiente, cumplio con la validacion de instrumentos
por cinco jueces expertos, los cuales cumplieron fielmente con lo estipulado por la
universidad para validar los instrumentos presentados, también cumplié con las
normas que se rigen por los derechos de autor en cada una de las citas tomadas

de otros trabajos de investigacion, los cuales han sido citados con el formato APA.
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IV. RESULTADOS

Estadistica Descriptiva

A través de este capitulo se presenta y detalla los resultados obtenidos al aplicar el
cuestionario como instrumento de investigacion a los sujetos muestrales
seleccionados en la presente investigacion. Por tanto, tenemos la parte descriptiva
de las variables uso del videojuego Free Fire y conducta disruptiva con sus
respectivas dimensiones e interpretaciones, que se detallan:

Tabla 4

Estadigrafos de Uso del videojuego Free Fire y dimensiones

VldeOJuggo Adictividad Probllemas Influencia Abstinencia

Free Fire asociados
N Valido 80 80 80 80 80

Perdidos 0 0 0 0 0

Media 35,71 9,35 8,50 8,54 9,32
Mediana 33,00 7,00 7,00 7,00 7,50
Moda 30 5 5 5 5
Desv. Desviacion 10,117 4,355 3,978 3,894 4,233
Minimo 20 5 5 5 5
Maximo 60 15 15 15 15

Nota. Los estadigrafos de uso del videojuego Free Fire, media, mediana, moda,
Dev. Desviacién, minimo, maximo son: 35.71, 33, 30, 10.11, 20, 60. De igual
manera se tienen los estadigrafos de las dimensiones.

Tabla 5

Estadigrafos de conducta disruptiva y dimensiones

dC_ondu_cta Personalidad Agresiva Indisciplinadas Bajp
isruptiva rendimiento
N Valido 80 80 80 80 80
Perdidos 0 0 0 0 0
Media 45,15 13,64 13,71 10,13 7,68
Mediana 35,00 11,00 13,50 7,00 6,00
Moda 85 92 5 42 3
Desv. Desviacion 22,835 6,816 6,766 5,808 4,236
Minimo 17 5 5 4 3
Maximo 85 25 25 20 15

Nota. Los estadigrafos de uso del videojuego Free Fire, media, mediana, moda,
Dev. Desviacion, minimo, maximo son: 45.15, 35, 85, 17, 85. De igual manera se

tienen los estadigrafos de las dimensiones.
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Tabla 6

Categorizacion de la variable Uso del videojuego Free Fire

. . Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Véalido Bajo 41 51,2 51,2 51,2
Medio 22 27,5 27,5 78,8
Alto 17 21,3 21,3 100,0
Total 80 100,0 100,0

Nota. La percepcion de los estudiantes acerca del uso del videojuego Free Fire, de
su institucién se encuentra en un nivel bajo 51.2% (41 estudiantes); medio para el
27.5% y alto para 21.3%.

Tabla 7

Distribucién de frecuencia de las dimensiones del uso del videojuego Free Fire

Frecuencia Porcentaje

D1: Adictividad Bajo 42 52,5
Medio 6 7,5

Alto 32 40,0

D2: Problemas Bajo 46 57,5
asociados al videojuego  Medio 11 13,8
Alto 23 28,7

D3: Influencia del Bajo 44 55,0
videojuego Medio 15 18,8
Alto 21 26,3

D4: Abstinencia Bajo 41 51,2
Medio 9 11,3

Alto 30 37,5

Nota. La percepcion de los estudiantes acerca de las dimensiones de la variable
uso del videojuego Free Fire se observé con respecto a la adictividad se encuentra
en un nivel bajo con el 52.5% (42); alto 40% y medio 7.5%. En la dimensién
problemas asociados al videojuego existe mayor predominancia el nivel bajo en
57.5% (46), asimismo, en la dimension influencia del videojuego es bajo con el 55%
(44), alto 26.3% (21) y medio 18.8%. En la dimensién abstinencia es bajo 51.2% y
alto 37.5%. Esto se debid que a pesar de contar con el videojuego los estudiantes

no ocupan sus horas de clase para jugar y pueden mantenerse sin jugar hasta por
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semanas, sin embargo, algunos indicaron que les llama la atencién y que adoptan

la forma de conducta de algunos personajes del juego en horas de clase.

Tabla 8
Categorizacion de la variable Conductas Disruptivas

. . Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Malo 45 56,3 56,3 56,3
Regular 14 17,5 17,5 73,8
Bueno 21 26,3 26,3 100,0
Total 80 100,0 100,0

Nota. La percepcion de los estudiantes sobre la variable conducta disruptivas existe
predominio en el nivel malo en 56.3% (45 estudiantes), en menor dominancia el

nivel regular con 17.5% (14).

Tabla 9

Distribucién de frecuencia de las dimensiones de conductas disruptivas

Frecuencia Porcentaje

D1: Conductas de Malo 41 51,2
personalidad Regular 16 20,0
Bueno 23 28,7
D2: Conductas agresivas Malo 35 43,8
Regular 21 26,3
Bueno 24 30,0
D3: Conductas Malo 47 58,8
indisciplinadas Regular 9 11,3
Bueno 24 30,0
D4: Bajo rendimiento Malo 48 60,0
Regular 13 16,3
Bueno 19 23,8

Nota. La percepcion de los estudiantes sobre de las dimensiones de la variable
conducta disruptivas se observd con respecto a las conductas de personalidad,
agresivas, indisciplinadas y bajo rendimiento, lo que tiene mayor predominancia es
el nivel malo en un 51.2%, 43.8%, 58.8% y 60% respectivamente. Todo ello, se
debe a que algunos estudiantes se distraen en las clases por estar concentrado en
los juegos de Free Fire, asimismo, confunden de manera frecuente el nombre de

sus comparieros, son agresivos y les cuesta estar en silencio un momento.
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Estadistica Inferencial

Parte inferencial, con la prueba de normalidad segun el tipo de distribucion de datos,
para la relacion entre uso de videojuego Free Fire y conducta disruptiva,
considerando que los datos son mayores a 50 se procedio al analisis de normalidad
mediante el estadigrafo de la prueba de Kolmogdérov-Smirnov.

Tabla 10

Prueba de normalidad de las variables y dimensiones

Kolmogérov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
V1. Uso del videojuego Free Fire ,154 80 ,000
D1: Adictividad ,242 80 ,000
D2: Problemas asociados al videojuego 273 80 ,000
D3: Influencia del videojuego ,231 80 ,000
D4: Abstinencia 221 80 ,000
Conductas Disruptivas ,206 80 ,000
D1: Conductas de personalidad ,178 80 ,000
D2: Conductas agresivas ,132 80 ,002
D3: Conductas indisciplinadas 217 80 ,000
D4: Bajo rendimiento ,204 80 ,000

Nota. Todos los valores Sig. Bilateral son menores a 0.05, determinando una
distribucion No Paramétrica, por ello para la correlacion de variables y dimensiones
se empleara la formula de Rho Spearman.

Prueba de Hipo6tesis
Hipotesis General

H1: Existe una relacion directa y positiva entre el uso del videojuego Free Fire y la
conducta disruptiva de los estudiantes del nivel secundaria de las I. E. de
Amazonas, 2021.

HO: No existe una relacion directa y positiva entre el uso del videojuego Free Fire y
la conducta disruptiva de los estudiantes del nivel secundaria de las I. E. de
Amazonas, 2021.
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Tabla 11
Correlacion entre las variables uso del videojuego Free Fire y conductas

disruptivas

Uso del
videojuego Conductas
Free Fire Disruptivas

Rho de Uso del Coeficiente de correlacion 1,000 ,853™
Spearman  videojuego  Sig. (bilateral) . ,000
Free Fire N 80 80
Conductas Coeficiente de correlacion ,853" 1,000
Disruptivas  Sig. (bilateral) ,000 -
N 80 80

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota. Existe una relacion directa y positiva entre el uso del videojuego Free Fire con
la conducta disruptiva de los estudiantes del nivel secundaria de las I. E. de
Amazonas, 2021, debido a que se obtuvo un coeficiente de correlacion de Rho
Spearman de 0.853** (correlacion positiva alta) y un nivel de Sig. (bilateral) de 0.000

menor a 0.05, por lo tanto, se rechaza la Ho y se acepta la del investigador.

Hipotesis especificas

a) Existe una relacion significativa entre el uso del videojuego Free Fire y la
dimension conducta de la personalidad de los estudiantes del nivel secundaria de
las I. E. de Amazonas, 2021.

b) Existe una relacion significativa entre el uso del videojuego Free Fire y la
dimensién conducta agresiva de los estudiantes del nivel secundaria de las I. E.
de amazonas.

c) Existe una relacion significativa entre el uso del videojuego Free Fire con la
dimensién conducta indisciplinada de los estudiantes del nivel secundaria de las I.
E. de amazonas.

d) Existe una relacion significativa entre el uso del videojuego Free Fire y la

dimensién bajo rendimiento en estudiantes de las I.E. de Amazonas.
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Tabla 12
Correlacion entre la variable uso del videojuego Free Fire y dimension conductas

de disruptivas

Rho de Spearman CP CA Cl BR
V1: Uso Coeficiente de correlacion 812" 826* 782" 854"
del Sig. (bilateral) 000 ,000 ,000 ,000

videojuego N
Free Fire
** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

80 80 80 80

HEL: Existe una relacion altamente significativa entre el uso del videojuego Free
Fire y la dimension conducta de la personalidad de los estudiantes del nivel
secundaria de las I. E. de Amazonas, 2021, dado que se obtuvo una correlacion de
Rho=0,812" (correlacién positiva alta) y un nivel de significancia de 0.00 menor al
0.05, por ello se rechaza la Ho y se acepta la Hipoétesis del investigador.

HE2: Existe una relacion altamente significativa entre el uso del videojuego Free
Fire y la dimension conducta agresiva de los estudiantes del nivel secundaria de las
I. E. de amazonas, es directa, debido a que se obtuvo una correlacién de Rho=
0,826** (correlacion positiva alta) y un nivel de significancia de 0.00 menor al 0.05,
por tanto, se rechaza la H-0 y se acepta la Hipotesis del investigador.

HE3: Existe una relacion altamente significativa entre el uso del videojuego Free
Fire con la dimension conducta indisciplinada de los estudiantes del nivel
secundaria de las I. E. de amazonas, puesto que se obtuvo una correlacion de
segln Rho= 0,782™ (correlacién positiva alta) y un nivel de Sig. (bilateral) de 0.00
menor al 0.05, por tanto, se acept6 la Hipotesis del investigador.

HE4: Existe una relacion altamente significativa entre el uso del videojuego Free
Fire y la dimension bajo rendimiento en estudiantes de las |.E. de Amazonas, puesto
que el resultado obtenido segun la correlacion de Rho= 0,854™ con un Sig.
(Bilateral) de 0.00 menor al 0.05, por lo tanto, se acepta la Hip6tesis del investigador

y se rechaza la Ho.
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V. DISCUSION

Respecto al objetivo general, se llega a evidenciar que el uso del videojuego Free
Fire se encuentra relacionada con la conducta disruptiva de los estudiantes de las
I. E. de Amazonas, determinando que un mayor nivel de videojuegos Free Fire
genera mayor nivel en la conducta disruptiva de los estudiantes, tomando en
consideracion los resultados obtenidos, se encontr6 un valor de significancia
(p=0,000 < 5%) por medio de la prueba de Rho Spearman=0.853** lo cual indico
una (correlacion positiva alta), y demostrando la relacién existente entre las

variables en un 77.30%.

Esto se relaciona a lo determinado por Zhuxuam (2017), quien sefiala que a
un mayor conocimiento de los videojuegos los nifios de convierten adictos a los
juegos, precisando que los videojuegos se hacen parte de la vida cotidiana de nifios
y adolescentes, asimismo, son una manifestacion a la nueva era tecnoldgica
definiendo que existe relacion entre las variables. Del mismo modo, coincide con la
investigacion de Tarrillo (2019), también logra un resultado relacionado a los estilos
de crianza en adolescentes y las conductas disruptivas, determinando que existe
relacion entre los estilos de crianza y su repercusidon en adolescentes con

conductas disruptivas basado en valores y principios.

En funcién al sustento teérico, este se relaciona con lo sefialado por
Alexander, el creador de Nought and Crosses (OXO), una especie de tres en raya
que se ejecutaba, del mismo modo, Space War, conceptualizo el juego como el
disefio para dos jugadores, cada uno manejaba una nave espacial e intentaba

disparar dando vida al videojuego doméstico.

Al desarrollar el analisis de los resultados, se llego evidenciar que de acuerdo
a la percepcién de los estudiantes del uso del videojuego Free Fire en la institucion
educativa se encuentra en un nivel bajo 51.2% y medio para el 27.5%; del mismo
modo, respecto a las conductas disruptivas existe predominio en el nivel malo en

56.3%, en menor dominancia el nivel regular con 17.5% (14).

Para poder organizar el juego y asi utilizarlo para caracterizar un videojuego,

donde las reglas son el punto principal del movimiento y los limites del juego,
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también se debe indicar el nUmero de participantes, la relacion entre ellos, etc.
También se enfoca en desarrollar habilidades y destrezas sin dejar el juego a la
vista, por lo que consideran que el enfoque es importante para ganar el juego
porque ofrecen recompensas y si pierden, seran castigado

En cuanto a la conducta disruptiva, Castro (2007), sostiene que una
conducta en donde haya una vulneracion del derecho de las personas o de las
normas y reglas sociales caracteristicas a la edad, se le considera una conducta

disruptiva.

Por otro lado, Gomez y Serrat (2005) definen a la conducta disruptiva como
acciones en las que los estudiantes, violan o ignoran las reglas disciplinarias
establecidas. Esto significa que el comportamiento disruptivo a menudo ocurre
durante cualquier etapa del proceso de ensefianza y aprendizaje, afectando el
rendimiento académico. Se refuerza la definicidn del parrafo anterior, en Resolucion
Ministerial N° 274-2020-MINEDU, que aprobd la actualizacién del “Lineamientos
para la Gestion de la Convivencia Escolar, la Prevencion y la Atencion de la

Violencia Contra Ninas, Nifios y Adolescentes”.

Respecto al objetivo especifico 1, se ha logrado evidenciar que el uso del
videojuego Free Fire se relaciona significativamente con la dimensién conducta de
la personalidad de los estudiantes, determinando que un mayor uso de videojuegos
genera incide en la conducta de personalidad, del mismo modo, se encontré un
valor de significancia (p=0.00 < 5%) por medio del Rho Spearman indicando RHO=
0,812" “correlacion positiva alta”, la cual permite afirmar que a mayor uso de juegos
Free Fire se puede percibir que los estudiantes estan propensas a tener conductas
de diversidad personal con un 72.7% y el restante es relaciona por otras variables.

Esto se relaciona con la investigacion de Prado (2021), quien realiz6 una
investigacion relacionada a clima de aula y el uso de videojuego, logrando
comprobar que existe relacion entre las variables mencionadas, debido
precisamente a los alumnos que tuvieron la adictividad tienen diversidad de
personajes, y la mayor parte del horario de clase se encontraban distraidos, lo cual

afecto el clima de aula, proporcionando distraccion para el resto de los educandos.
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Se refuerza con la definicion de la Organizacion Mundial de la Salud (2019)
considera al abuso de los videojuegos como un trastorno y recomienda a los padres
limitar el juego en sus hijos. Esto se determina como adiccion lo que sufren aquellas
personas que juegan de mayor frecuencia. Asimismo, encuentra su sustento con
lo mencionado por Gémez y Serrat (2005) que las conductas de la personalidad
como un conjunto de cualidades psicofisicas que diferencian a una persona de otro,
por ejemplo, caprichoso, timido, egocéntrico, hiperactivo, extrovertido, introvertido,

envidioso.

Se sostiene con lo indicado por Anderson (2004), quien afirma que el acceso
a videojuegos con tematica violenta esta relacionada a personas de pensamientos
0 acciones violentas, el autor afirma lo citado ya que el individuo al observar o
realizar comportamientos violentos en estos videojuegos los podria llevar al mundo
real. Por otro consiguiente, los campos de entrenamiento se clasifican en; Zona
social, la cual permite interactuar con otros jugadores, enviando mensajes,
hablando con ellos, etc. La zona de tiro es un area cerrada donde se hace uso de
las armas del juego y hacer el equipamiento de accesorios. La zona de combate,

es un area abierta donde se realiza las batallas con los contrincantes.

Por otro lado, las diversas personalidades de debe a que en el juego
consideran mascotas como Moony, su habilidad es la proteccion extraterrestre;
Draki, su habilidad es la mirada de dragon; Shiba, su habilidad sentido champifion;
Pantera nocturna, su habilidad es entrenamiento de pesas; Perrito mecanico, no
tiene habilidad predeterminada, adopta habilidades de cualquiera de las mascotas;
Gatito, no tiene habilidad predeterminada, adopta habilidades de las otras
mascotas; Dimitri, su habilidad es el latido curativo; entre otros. Estas diversas
denominaciones es un aspecto clave en el cambio de personalidad de los nifios, ya

gue imitan a estos personajes.

Respecto al objetivo especifico 2, se logrd evidenciar también, que el uso del
videojuego Free Fire se relaciona significativamente en la dimensién conducta
agresiva de los estudiantes, determinado que mayor uso de videojuegos Free Fire
genera mayores conductas agresivas ya que adoptan personalidades de

videojuegos. Asimismo, se encontrd un valor de significancia de (p=0.00 < al 5%) y
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un de Rho= 0,826** indicando una “correlacion positiva alta”, la cual puede afirmar
que a mayor uso de videojuegos en los estudiantes mayor manifestacion de
conductas agresivas, implicando de manera negativa en la salud psicologicay fisica
de los estudiantes en un 70.6%. Tiene semejanza con la investigacion de Gonzales
(2021), obtuvo una relacion entre la adiccién a los videojuegos y la violencia escolar,
centrado a las conductas agresivas con sus compafieros adoptando personalidades

del juego, lo cual se ve reflejado en su bajo rendimiento académico.

Es preciso mencionar que las conductas agresivas, producen cuando el
individuo ataca grescamente sea fisico o verbal a otro individuo, provocando
amenazas, intimidaciones, burlas, etc. Para reforzar la investigacion, segun
Fernandez (2011), sefiala que la disrupcion esté considerada como aquella actitud
que imposibilitan el desarrollo normal de una clase, son conductas poco enérgicas,
pero recurrentes y altamente estresantes. En donde los agentes son los profesores,
comparieros y sujeto con conducta disruptiva, que es el factor distractor de una

clase.

Respecto al objetivo especifico 3, se evidencio que existe relacion entre
videojuego Free Fire con la conducta indisciplinada de los estudiantes,
determinando que a mayor uso de videojuego mayor manifestacion tendra las
conductas indisciplinadas. Del mismo modo, se encontré un valor de significancia
de (p=0.00 menor al 5%), con una relacibn de Rho= 0,782 indicando una
“correlacion positiva alta” de 70%, manifestando asi que a mayor uso de

videojuegos mayor implicancia tiene en las conductas indisciplinadas.

Tiene semejanza con la investigacién de Mayca (2019), llego a concluir que
los problemas severos del uso adictivo del videojuego tienen influencia en el alto
nivel de agresividad. Se sustenta con la teoria humanista Huizinga (2008), quien
afirma que el juego desde su aspecto formal es una accion libre que se ejecuta
fuera de la vida cotidiana del ser humano, pero que en realidad tiende a absorber
por completo al jugador, sin tener ningun interés personal, ni beneficio alguno, este
se ejecuta dentro de un tiempo y espacio determinado, el cual es sometido a un

orden y reglas.
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Teodricamente se fundamenta el videojuego de acuerdo a Frasca (2001), es
una forma de software de entretenimiento por medio de una computadora, para lo
cual se utiliza una plataforma virtual y se requiere de la participacion de uno o mas
jugadores en tiempo real. Asimismo, las conductas indisciplinarias, son aquellas
gue van en contra de las normas de conducta, tales como interrumpir cuando el
docente habla, olvidarse de los acuerdos de convivencia, llegar tarde sin

justificacion alguna, los juegos dentro del aula, olvidarse las tareas, etc.

Respecto al objetivo especifico 4, se logré evidenciar que el uso del
videojuego Free Fire se relaciona significativamente en el bajo rendimiento en
estudiantes, determinado que a mayor uso de videojuegos tendra mayor
manifestacion en el bajo rendimiento académico. Del mismo modo, se encontré un
valor de significancia de (p=0.00 < 5%) y un Rho= 0,854, indicando una
“correlacion positiva alta”, con 77.3% afirmando que a mayor uso de videojuegos
en los estudiantes menor serd el rendimiento académico. Nuestros resultados son
contrarios con la investigacion de, Gomez (2018) quien manifesto que la preferencia
por los juegos online no afecta de forma directa el rendimiento académico de los
estudiantes, ya que depende de cada alumno ser responsable del desarrollo de

cada una de sus actividades.

En cuanto al bajo rendimiento académico, podemos mencionar que es
aguella conducta disruptiva que afecta la parte educativa del adolescente, en esta
dimensién se pueden considerar como aspectos a la ausencia de tareas, falta de

atencion en clase, y las bajas calificaciones.

Se refuerza con las ideas de Juul (2005), describe a los videojuegos como
el juego donde se utiliza una computadora, celular, una Tablet, etc. por lo cual se
convierten en juegos en linea, que son Unicos y exclusivos para las nuevas
generaciones. Del mismo modo, Aarseth (2007), detalla que los videojuegos son un
contenido artistico no duradero, que ponen a los juegos mas cerca del objeto ideal
de las artes y las humanidades. En efecto lo que se puede deducir de lo citado es
que la aparicion de un videojuego no es duradera, ya que mientras pasa el tiempo
van apareciendo mas de estos juegos online y los que aparecieron primero van

pasando al olvido para dar pase a uno nuevo.
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El bajo rendimiento se da debido a que los estudiantes se encuentran
concentrados en el juego y no prestan atencion a las indicaciones del docente
durante el desarrollo de las clases, asi mismo, algunos alumnos toman actitudes
negativas, cuando el docente les llama la atencién. Por lo que seria de vital
importancia que la plana docente y padres de familia tengan en consideracion,
realizar charlas y/o talleres de motivacion e incentivar al educando a utilizar otros
juegos productivos que impliquen el desarrollo y fortalecimiento de sus
capacidades.
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VI.

CONCLUSIONES

Se logro evidenciar que existe una relacion directa y positiva entre el uso del
videojuego Free Fire con la conducta disruptiva de los estudiantes del nivel

secundaria de las I. E. de Amazonas, 2021.

Se logro evidenciar que existe una relacion altamente significativa entre el
uso del videojuego Free Fire y la dimensidn conducta de la personalidad de

los estudiantes del nivel secundaria de las I. E. de Amazonas, 2021.

Se demostrd que existe una relacion altamente significativa entre el uso del
videojuego Free Fire y la dimensién conducta agresiva de los estudiantes del

nivel secundaria de las |. E. de amazonas, 2021.

Se evidencio que existe una relacion altamente significativa entre el uso del
videojuego Free Fire con la dimensién conducta indisciplinada de los

estudiantes del nivel secundaria de las |. E. de amazonas, 2021.

Se evidencio que existe una relacidn altamente significativa entre el uso del
videojuego Free Fire y la dimension bajo rendimiento en estudiantes de las
I.E. de Amazonas, 2021.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. Se recomienda al director de las I.E. de Amazonas, que realicen talleres y
charlas de sensibilizacion y concientizacion del uso exceso del uso de video
juegos Free Fire, para evidenciar las ventajas y desventajas que esta tiene

y como repercute en la conducta disruptiva.

2. Se recomienda a los docentes que pueda realizar videoconferencias para
incentivar el uso de otros juegos que permitan el desarrollo cognitivo y de
esta manera puedan desarrollar sus habilidades y actitudes.

3. Se recomienda que los docentes y alumnos realicen dinamicas en aula para
exponer las ventajas y desventajas del uso de los juegos de Free Fire,
considerando la personalidad de cada estudiante segun la caracterizacion
de los personales del juego, con la finalidad de considerar las acciones

correctivas de mejora.

4. Se recomienda trabajar en equipo, plana docente, padres de familia y
alumnos, participando en talleres creativos e innovadores con la finalidad de

disminuir las conductas de agresividad y la indisciplina.

5. Se recomienda que, para las futuras investigaciones relacionadas a las
variables de estudio, puedan desarrollar con el disefio experimental, para
evaluar el antes y después del tratamiento para conocer si disminuye el uso

del videojuego Free Fire.
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ANEXOS
Anexo 01

Titulo: Vinculo del videojuego Free Fire y la conducta disruptiva en estudiantes del nivel secundaria de las |.E de

Amazonas, 2021

iPhone, Tablet, Android, PC,

etc.

la ausencia del juego.

Variables de S Definicidn . - . Escala de
estudio Definicion conceptual operacional Dimension Indicadores medicién
Los videojuegos son un tipo de Adictividad - Juega progresivamente mas
juego utilizando una gue al principio y de forma excesiva.
computadora y un visor de
video, puede ser un ordenador, o _
ul ablet Probl ad - Emplea el videojuego Free Fire
un celular, una tablet o una : roblemas asociados
& de | I I El recojo de datos para video con actitudes favorables/
consola de juegos, por lo cua . al videojuego
ot _ la variable desfavorables
se convierten en juegos en independiente
Videojuego Free | linea, que son dnicos 'y (videojuego Free Fire) Ordinal
Fire ; Influencia del -Expresa conductas del juego en su
exclusivos para las nuevas se realizé a través de un Jideojuego S coticiana
generaciones (Jull, 2005) cuestionario, el cual es
— : de autoria propia.
El videojuego Free Fire es prop
videojuego de tipo battle royale,
-Manifiesta conductas de control ante
el cual puede ser usado en un Abstinencia




Conducta
disruptiva

Las conductas disruptivas son
aquellas acciones por las
cuales el alumno transgrede,
viola o ignora la normativa
disciplinaria establecida. Esto
quiere decir que una conducta
disruptiva suele suceder en
cualquier episodio del proceso
de enseflanza — aprendizaje

(Gémez y Serrat, 2005)

Los datos para la
variable  dependiente
(conducta  disruptiva)
fueron recogidos por un
cuestionario de la
autoria de (Graneros,

2018)

-Presentan conductas de la

personalidad como:

. Capricho
Conductas de . Timidez
personalidad . Egocentrismo
. Hiperactividad
. Introvertido
o Extrovertido
- Demuestra conductas

Conductas agresivas

agresivas con las personas tales
como:

. Agresiones fisicas

. Agresiones

psicoldgicas

Conductas

indisciplinarias

- Demuestra conductas
indisciplinarias en el colegio, tales
como:
. Falta de respeto a los
docentes
. Falta de respeto a sus
comparieros
. Llega tarde sin

justificacion

Ordinal




. No usa el uniforme

adecuadamente

Bajo rendimiento

académico

Presenta bajo rendimiento

académico:

. Se muestra distraido

(a) en clases

. No presenta  sus
tareas
. Tiene bajas

calificaciones

. No participa en clase




Anexo 02

TITULO: Vinculo del videojuego Free Fire y la conducta disruptiva en estudiantes del nivel secundaria de Amazonas, 2021

MATRIZ DE CONSISTENCIA

AUTOR: Herrera Mendoza Belermina Isabel

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema principal:

;Cual es la relacion entre el
videojuego Free Fire y la conducta
disruptiva de los estudiantes del
nivel secundaria de las |. E de
Amazonas, 2021?

Problemas secundarios:

a) ¢Qué relacion hay entre el uso
del videojuego Free Fire y la
dimension conducta de la
personalidad de los estudiantes
del nivel secundaria de las |.E. de
amazonas, 20217

b) ¢ Cual es la relacién entre el uso
del videojuego Free Fire y la
dimension conducta agresiva de
los estudiantes del nivel
secundaria de las IL.E. de
Amazonas, 2021?

c) ¢Qué relacion hay entre el
videojuego Free Fire y la
dimension conducta indisciplinada
de los estudiantes del nivel

Objetivo general:

Determinar cudl es la relacion
entre el videojuego Free Fire y la
conducta disruptiva de los
estudiantes del nivel secundaria
de las I. E. de Amazonas, 2021

Objetivos especificos:

a) ldentificar qué relacion hay
entre el uso del videojuego Free
Fire y la dimensién conducta de la
personalidad de los estudiantes
de las I.E. de Amazonas, 2021.

b) Determinar cudl es la relacion
entre el uso del videojuego Free
Fire y la dimension conducta
agresiva de los estudiantes de las
|.E de Amazonas, 2021.

c) Determinar qué relacion hay
entre el uso del videojuego Free
Fire y la dimension conducta
indisciplinada de los estudiantes
de las I.E de Amazonas, 2021.

Hipotesis general:

Existe una relacion directa y positiva entre
el uso del videojuego Free Fire y la
conducta disruptiva de los estudiantes del
nivel secundaria de las |. E. de
Amazonas, 2021.

Hipotesis especificas:

a) Existe una relacion directa entre el uso
del videojuego Free Fire y la dimensién
conducta de la personalidad de los
estudiantes del nivel secundaria de las |.
E. de Amazonas, 2021.

b) La relaciéon que hay entre el uso del
videojuego Free Fire y la dimension
conducta agresiva de los estudiantes del
nivel secundaria de las |. E. de
amazonas, es directa.

c) El uso del videojuego Free Fire se
relaciona en forma directa con la
dimension conducta indisciplinada de los
estudiantes del nivel secundaria de las I.
E. de amazonas.

Variable 1: Videojuego Free Fire

Dimensiones

Indicadores

ftems

Niveles o
rangos

- Adictividad
- Problemas
asociados al
videojuego

- Influencia
del videojuego

- Abstinencia

-Juega progresivamente mas
que al principio y de forma
excesiva.

-Emplea el videojuego Free
Fire con actitudes favorables/
desfavorables

-Expresa conductas del juego
en su vida cotidiana.

-Manifiesta conductas de
control ante la ausencia del
juego.

- ¢Juegas Free Fire?

¢Ocupas tu tiempo
de estudio para jugar
Free Fire?

¢Ocupas las
reuniones familiares
para jugar Free Fire?

¢cDejas de cumplir
con tus deberes por
jugar Free Fire?

..,Ha alterado tu
horario de dormir por
jugar Free fire?

¢ Tienes problemas
para dormir desde
que juegas Free
Fire?

.¢.Golpeas las
paredes o rompes
algo cuando pierdes

Escala de Likert
Si=3
A veces =2

No =1




secundaria de las ILE. de
Amazonas?

d) ¢Cudl es la relacion que hay
entre el uso del videojuego Free
Fire 'y la dimensién bajo
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel secundaria
de las I.LE. de Amazonas?

d) Identificar cual es la relacién
que hay entre el uso del
videojuego Free Fire y la
dimension  bajo  rendimiento
académico de los estudiantes del
nivel secundaria de las I. E. de
Amazonas, 2021.

d) La relacién que hay entre el uso del
videojuego Free Fire y la dimensién bajo
rendimiento en estudiantes de las I.E. de
Amazonas esta directamente asociada.

una partida de Free
Fire?

Si alguien te
interrumpe mientras
juegas .Te
molestas?

Si no juegas Free
Fire ¢Te sientes
inquieto (a)?

¢Ha llegado a coger
dinero por recargar
diamantes para jugar
Free Fire?

¢ Te llama la atencion
algunas formas de
hablar y comportarse
de los que juegan en
la misma sala de Fre
Fire que tu?

¢Ha adoptado
formas de conducta
de su personaje en el
juego?

¢ Sientes orgullo por
tu personaje de
juego?

¢ Se siente como su
personaje en su vida
cotidiana?

¢ Utiliza gestos de su
personaje en su vida
cotidiana?

¢Puedes mantenerte
sin jugar Free Fire
una semana?




¢Puedes negarte
cuando te invitan a
jugar Free Fire?

¢Podrias desinstalar
la app de Free Fire
de tu celular?

¢Podrias  quedarte
sin celular para no
jugar Free Fire?

¢ Te sentirias bien al
no jugar Free Fire?

Variable 2: Conductas disruptivas

Dimensiones Indicadores items Niveles o
rangos
- Conductas | _presentan conductas de la - Me Escala de Likert
de personalidad | personalidad como: distraigo  con
- Conductas facilidad en Nunca=1
agresivas * Capricho clase.
- Conductas - Abandono | Casinunca=2
indisciplinadas * Timidez con facilidad
B Bajo . una Algunas veces
rendimiento * Egocentrismo conversacion =3
* Hiperactividad parainiciar otra. | - o frecyencia
- Confundo -4
« Introvertido frecuentemente
los nombres de Siempre = 5
 Extrovertido mis
compafieros.
- Demuestra - Cometo
conductas agresivas errores en mis
con las personas tales tareas.
como: - Hablo sin
« Agresiones fisicas pensar que

* Agresiones psicoldgicas

- Demuestra
conductas

puedo lastimar
a alguien con mi
comentario.

- Cuando
me preguntan,




indisciplinarias en el
colegio, tales como:
* Falta de respeto a los
docentes

+ Falta de respeto a sus
compaferos

* Llega tarde sin justificacion

* No wusa el uniforme
adecuadamente

- Presenta bajo

rendimiento académico:
» Se muestra distraido (a) en
clases

* No presenta sus tareas
+ Tiene bajas calificaciones

* No participa en clase

respondo
rapido, sin
evaluar mi
respuesta.

- Comienzo

a hacer mi
tarea, pero no

logro

terminarlo.

- Cuando
encuentro una
dificultad,
abandono lo
que estoy
haciendo.

- Pierdo la

pacienciay grito
cuando alguien
no me hace
caso.

- Me
molesta cuando
alguien se
demora mucho.
- Apenas
suena el timbre
salgo corriendo
del aula.

- Me
adelanto por
responder
antes que
terminen de
hacer la
pregunta.

- Interrumpo
a mis
compaferos

cuando estan
en el uso de la
palabra.

- Interrumpo
la explicacion
de la profesora,




con cuestiones
ajenas al tema.
- Me levanto
constantemente
de mi sitio.

- Balanceo
mis pies cuando
estoy sentado.

- Me gusta
dar golpes con
la mano al
tablero de mi
carpeta.

- Hago
muchas
preguntas que
incomodan a mi
maestra.

- Les cuento
a todos varias
veces, lo que
ocurrio el dia
anterior.

- Me cuesta
estar en silencio
un momento.

TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

ESTADISTICA A UTILIZAR

TIPO: Basica

DISENO: No experimental

NIVEL: Correlacional

POBLACION: 100 estudiantes del
nivel secundaria de la region
Amazonas

TAMANO DE MUESTRA: 80
estudiantes del nivel secundario
de la region Amazonas.

TIPO DE MUESTREO:
probabilistica aleatorio simple

Variable 1: videojuego Free Fire

Técnicas: Encuesta

Instrumentos: cuestionario

El analisis de los datos se realizé por medio de estadisticos descriptivos e inferenciales,
para lo cual se elaboré una base de datos en el programa SPSS, versién 26 en

espafiol.

Estadistica descriptiva:

Se ha trabajado con férmulas de estadistica descriptiva para resumir la informacién recopilada en
valores numéricos y sacar consecuencias de esa informaciéon asi obtendremos medidas de
centralizaciéon (media, mediana moda), dispersion (rango, varianza, desviacion tipica) y forma
(coeficiente de asimetria y curtosis). Se encarga de recoleccion, clasificacion, descripcion,




METODO: Hipotético — Deductivo

ENFOQUE: Cuantitativo

Autor: autoria propia

Afio: 2021

Monitoreo: Validez mediante el juicio
de expertos y la confiabilidad con el
software SPSS26

Ambito de Aplicacion: estudiantes de
secundaria

Forma de Administracion: individual

Variable 2: Conducta disruptiva
Técnicas: Encuesta
Instrumentos: Cuestionario
Autor: Granero Gallegos, Antonio
Afio: 2018

Monitoreo: Validez mediante. método
de andlisis factorial exploratorio, con
grado de 0,91 y la confiabilidad se hizo
mediante Alpha de Cronbach y su grado
de fiabilidad fue de 0.87

Ambito de Aplicacion: estudiantes de
secundaria

Forma de Administracién: individual

simplificacion y presentaciéon de los datos mediante tablas y figuras que describan en forma
apropiada el comportamiento de informacion captada.

Estadistica inferencial:

Se ocupa de los procesos de estimacion, analisis y pruebas hipétesis, con el propésito de llegar a
conclusiones que brinden una adecuada base cientifica para la toma de decisiones, tomando como
base la informacion muestral captada. Se realiz6 una prueba de normalidad aplicando el método
de Kolmogorov Smirnov (n>30), con una significancia menor a 0,05, dando como resultado que es
una medida no paramétrica, motivo por el cual se utilizé el coeficiente de correlacion de Rho
Spearman, que nos permite conocer si el ajuste de la nube de puntos a la recta de regresién lograda
es satisfactorio.




Anexo 03

CUESTIONARIO PARA RECOGER INFORMACION SOBRE LA PREFERENCIA
DEL USO DEL VIDEOJUEGO FREE FIRE

INSTRUCCIONES: Estimado estudiante, el presente cuestionario tiene la finalidad
de recabar la informacion para un trabajo de investigacion acerca del vinculo del
videojuego Free Fire y la conducta disruptiva.

Marque con “X” la respuesta que considere conveniente con la mayor veracidad
posible.
Género: Femenino Masculing

A continuacion, se presentara un cuestionario, para lo cual responderas marcando

con “X”, la respuesta que creas conveniente.

N° VIDEOJUEGO FREE FIRE Si A NO
VECES
1 ¢Juegas Free Fire?
2 ¢,Ocupas tu tiempo de estudio para jugar Free Fire?
3 ¢,Ocupas las reuniones familiares para jugar Free
Fire?
4

¢,Dejas de cumplir con tus deberes por jugar Free
Fire?

5 ¢, Ha alterado tu horario de dormir por jugar Free
fire?

6 ¢ Tienes problemas para dormir desde que juegas
Free Fire?
7 ¢, Golpeas las paredes o rompes algo cuando
pierdes una partida de Free Fire?
8

Si alguien te interrumpe mientras juegas ¢Te
molestas?

Si no juegas Free Fire ¢ Te sientes inquieto (a)?

10 | ¢ Ha llegado a coger dinero por recargar diamantes
para jugar Free Fire?




11 ¢ Te llama la atencion algunas formas de hablar y
comportarse de los que juegan en la misma sala de
Fre Fire que ta?

12 | ¢Ha adoptado formas de conducta de su personaje
en el juego?

13 ¢, Sientes orgullo por tu personaje de juego?

14 ¢, Se siente como su personaje en su vida cotidiana?

15 ¢Utlliza gestos de su personaje en su vida

cotidiana?

16 ¢Puedes mantenerte sin jugar Free Fire una
semana?

17 ¢,Puedes negarte cuando te invitan a jugar Free

Fire?

18 ¢Podrias desinstalar la app de Free Fire de tu

celular?

19 ¢Podrias quedarte sin celular para no jugar Free

Fire?

20

¢, Te sentirias bien al no jugar Free Fire?




Anexo 04

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE:

VIDEOJUEGO FREE FIRE

VARIABLE INDICADORES ITEMS CRITERIOS DE CRITERIOS DE EVALUACION OBCfJS,\EIF\*(\/’C/;C'
@ RESPUESTAS _ _ ] _ RECOMENDA
= RELACION RELACION RELACION RELACION CION
®) * ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL ENTRE EL
%) o VARIABLE Y LA | DIMENSION | INDICADOR ITEMS Y LA
t I o S DIMENSION Y EL Y EL ITEMS | OPCION DE
= < INDICADOR RESPUESTA
o Si NO Si | NO Si | NO | si NO
Juega Juegas Free Fire X X X X
VIDEOJUEGO FREE FIRE: progresivamente
Los videoiuedos so un tino més que al Ocupas tu tiempo X X X X
Jueg P principio y de de estudio para
de juego utlizando una forma excesiva. jugar Free Fire
computadora y un visor de | © Ocupas las X X X X
@ reuniones
video, puede ser un E familiares  para
rdenador, un celular, un S ]ugngree Fire .
ordenador, un- celular, una 2 Dejas de cumplir X X X X
tablet o una consola de con tus deberes
juegos, por lo cual se Ig(i)r['-z Jugar  Free
convierten en juegos en Ha alterado tu
linea, que son Unicos vy hore_irlo de dO”T‘”
por jugar Free fire
exclusivos para las nuevas o T Emplea el Tienes X X X X
generaciones (Jull, 2005) 5 @ videojuego Free problemas para
& £ { Fire con actitudes dormir desde que
9 juegas Free Fire




El videojuego Free Fire es
videojuego de tipo battle
royale, el cual puede ser
usado en un iPhone, Tablet,

Android, PC, etc.

favorables/
desfavorables

Golpeas las
paredes o]
rompes algo
cuando pierdes
una partida de
Free Fire

Si  alguien te
interrumpe
mientras juegas
¢ Te molestas?

Si no juegas Free
Fire ¢Te sientes
inquieto (a)?

10.

cHa llegado a
coger dinero por
recargar

diamantes para
jugar Free Fire?

Influencia del videojuego

Expresa
conductas del
juego en su vida
cotidiana.

11.

Te llama la
atencion algunas
formas de hablar
y comportarse de
los que juegan en
la misma sala de
Fre Fire que ti

12.

Ha adoptado
formas de
conducta de su
personaje en el
juego

13.

Sientes  orgullo
por tu personaje
de juego

14.

Se siente como
su personaje en
su vida cotidiana




15.

Utiliza gestos de
su personaje en
su vida cotidiana

abstinencia

Manifiesta
conductas de
control ante la
ausencia del

juego.

16.

Puedes
mantenerte  sin
jugar Free Fire
una semana

17.

Puedes negarte
cuando te invitan
a jugar Free Fire

18.

Podrias
desinstalar la app
de Free Fire de tu
celular

19.

Podrias quedarte
sin celular para
no jugar Free Fire

20.

Te sentirias bien
al no jugar Free
Fire







Anexo 05

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE:

VIDEOJUEGO FREE FIRE

VARIABLE INDICADORES ITEMS CRITERIOS DE CRITERIOS DE EVALUACION OBC,?'\E‘F\*(\/C/;C'
@ RESPUESTAS ] ] ] ] RECOMENDA
Z RELACION RELACION RELACION RELACION CION
o ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL ENTRE EL
%) § VARIABLE Y LA | DIMENSION | INDICADOR ITEMS Y LA
i %) o3 DIMENSION Y EL Y ELITEMS | OPCION DE
= :: INDICADOR RESPUESTA
o Si NO Si | NO Si | NO | si NO
Juega Juegas Free Fire X X X X
VIDEOJUEGO FREE FIRE: progrfa3|vame|nte Ocupas tu tiempo X X X X
Los videojuegos so un tipo mas que a de estudio para
principio y de : :
. . - jugar Free Fire
de juego utlizando una forma excesiva. Ocupas las X X X X
computadora y un visor de | 3 reuniones
. K] familiares  para
video, puede ser un % jugar Free Fire
ordenador, un celular, una "g Dejas de cumplir X X X X
tablet o una consola de con tus deberes
por jugar Free
juegos, por lo cual se Fire
. . Ha alterado tu
convierten en juegos en horario de dormir
linea, que son dUnicos y por jugar Free fire
exclusivos para las nuevas | @ m'ﬁ . Er.”p'ea el Tienes X X X X
2 @ ¢ videojuego Free problemas para
generaciones (Jull, 2005) 5 £ { Fire con actitudes dormir desde que
9 juegas Free Fire




El videojuego Free Fire es
videojuego de tipo battle
royale, el cual puede ser
usado en un iPhone, Tablet,

Android, PC, etc.

favorables/
desfavorables

Golpeas las
paredes o]
rompes algo
cuando pierdes
una partida de
Free Fire

Si  alguien te
interrumpe
mientras juegas
¢ Te molestas?

Si no juegas Free
Fire ¢Te sientes
inquieto (a)?

10.

cHa llegado a
coger dinero por
recargar

diamantes para
jugar Free Fire?

Influencia del videojuego

Expresa
conductas del
juego en su vida
cotidiana.

11.

Te llama la
atencion algunas
formas de hablar
y comportarse de
los que juegan en
la misma sala de
Fre Fire que ti

12.

Ha adoptado
formas de
conducta de su
personaje en el
juego

13.

Sientes  orgullo
por tu personaje
de juego

14.

Se siente como
su personaje en
su vida cotidiana




15.

Utiliza gestos de
su personaje en
su vida cotidiana

abstinencia

Manifiesta
conductas de
control ante la
ausencia del

juego.

16.

Puedes
mantenerte  sin
jugar Free Fire
una semana

17.

Puedes negarte
cuando te invitan
a jugar Free Fire

18.

Podrias
desinstalar la app
de Free Fire de tu
celular

19.

Podrias quedarte
sin celular para
no jugar Free Fire

20.

Te sentirias bien
al no jugar Free
Fire







Anexo 06

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE:

VIDEOJUEGO FREE FIRE

VARIABLE INDICADORES ITEMS CRITERIOS DE CRITERIOS DE EVALUACION OBC,?,\E‘F\*(\/’C/;C'
@ RESPUESTAS _ _ _ ' RECOMENDA
=z RELACION RELACION RELACION RELACION CION
®) * ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL ENTRE EL
%) o VARIABLE Y LA | DIMENSION | INDICADOR ITEMS Y LA
L 175} g g DIMENSION Y EL Y EL ITEMS OPCION DE
= < INDICADOR RESPUESTA
a Si NO Si | NO Si | NO | si NO
Juega Juegas Free Fire X X X X
VIDE E FREE FIRE: rogresivamente -
OJUEGO P r%és que al Ocupas tu tiempo X X
Los videojuegos so un tipo P de estudio para
principio y de jugar Free Fire
de juego utilizando una forma excesiva.
jueg Ocupas las X X X X
computadora y un visor de | 2 reuniones
s i
video, puede ser un | > famlllares _para
3 jugar Free Fire
ordenador, un celular, una '-g Dejas de cumplir X X X X
tablet o una consola de con tus deberes
por jugar Free
juegos, por lo cual se Fire
convierten en juegos en Ha alterado tu
] o horario de dormir
Ilnea, que son unicos y porjugar Free fire
exclusivos para las nuevas | @ Y Emplea el Tienes X X X X
_ 5 & videojuego Free problemas para
generaciones (Jull, 2005) £ € § Fire con actitudes dormir desde que
i juegas Free Fire




El videojuego Free Fire es
videojuego de tipo battle
royale, el cual puede ser
usado en un iPhone, Tablet,

Android, PC, etc.

favorables/
desfavorables

Golpeas las
paredes o]
rompes algo
cuando pierdes
una partida de
Free Fire

Si  alguien te
interrumpe
mientras juegas
¢ Te molestas?

Si no juegas Free
Fire ¢Te sientes
inquieto (a)?

10.

cHa llegado a
coger dinero por
recargar

diamantes para
jugar Free Fire?

Influencia del videojuego

Expresa
conductas del
juego en su vida
cotidiana.

11.

Te llama la
atencion algunas
formas de hablar
y comportarse de
los que juegan en
la misma sala de
Fre Fire que ti

12.

Ha adoptado
formas de
conducta de su
personaje en el
juego

13.

Sientes  orgullo
por tu personaje
de juego

14.

Se siente como
su personaje en
su vida cotidiana




15.

Utiliza gestos de
su personaje en
su vida cotidiana

abstinencia

Manifiesta
conductas de
control ante la
ausencia del

juego.

16.

Puedes
mantenerte  sin
jugar Free Fire
una semana

17.

Puedes negarte
cuando te invitan
a jugar Free Fire

18.

Podrias
desinstalar la app
de Free Fire de tu
celular

19.

Podrias quedarte
sin celular para
no jugar Free Fire

20.

Te sentirias bien
al no jugar Free
Fire







Anexo 07

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE:

VIDEOJUEGO FREE FIRE

VARIABLE INDICADORES ITEMS CRITERIOS DE CRITERIOS DE EVALUACION OBC,?,\E‘F\*(\/’C/;C'
@ RESPUESTAS ] _ _ _ RECOMENDA
=z RELACION RELACION RELACION RELACION CION
o ” ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL ENTRE EL
%’ o VARIABLE Y LA | DIMENSION | INDICADOR ITEMS Y LA
w N 9] § DIMENSION Y EL Y EL ITEMS OPCION DE
= :: INDICADOR RESPUESTA
a SI NO Sl NO Sl NO | Si NO
Juega Juegas Free Fire X X X X
VIDE E FREE FIRE: rogresivamente -
OJUEGO P r%és que al Ocupas tu tiempo X X X X
Los videojuegos so un tipo P de estudio para
principio y de jugar Free Fire
de juego utilizando una forma excesiva.
jueg Ocupas las X X X X
computadora y un visor de | 2 reuniones
s i
video, puede ser un | > famlllares _para
3 jugar Free Fire
ordenador, un celular, una '-g Dejas de cumplir X X X X
tablet o una consola de con tus deberes
por jugar Free
juegos, por lo cual se Fire
convierten en juegos en Ha alterado tu
] o horario de dormir
linea, que son unicos y porjugar Free fire
exclusivos para las nuevas | @ Y Emplea el Tienes X X X X
_ 5 & videojuego Free problemas para
generaciones (Jull, 2005) £ € § Fire con actitudes dormir desde que
i juegas Free Fire




El videojuego Free Fire es
videojuego de tipo battle
royale, el cual puede ser
usado en un iPhone, Tablet,

Android, PC, etc.

favorables/
desfavorables

Golpeas las
paredes o]
rompes algo
cuando pierdes
una partida de
Free Fire

Si  alguien te
interrumpe
mientras juegas
¢ Te molestas?

Si no juegas Free
Fire ¢Te sientes
inquieto (a)?

10.

cHa llegado a
coger dinero por
recargar

diamantes para
jugar Free Fire?

Influencia del videojuego

Expresa
conductas del
juego en su vida
cotidiana.

11.

Te llama la
atencion algunas
formas de hablar
y comportarse de
los que juegan en
la misma sala de
Fre Fire que ti

12.

Ha adoptado
formas de
conducta de su
personaje en el
juego

13.

Sientes  orgullo
por tu personaje
de juego

14.

Se siente como
su personaje en
su vida cotidiana




15.

Utiliza gestos de
su personaje en
su vida cotidiana

Abstinencia

Manifiesta
conductas de
control ante la
ausencia del

juego.

16.

Puedes
mantenerte  sin
jugar Free Fire
una semana

17.

Puedes negarte
cuando te invitan
a jugar Free Fire

18.

Podrias
desinstalar la app
de Free Fire de tu
celular

19.

Podrias quedarte
sin celular para
no jugar Free Fire

20.

Te sentirias bien
al no jugar Free
Fire







Anexo 08

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE:

VIDEOJUEGO FREE FIRE

VARIABLE INDICADORES ITEMS CRITERIOS DE CRITERIOS DE EVALUACION OBCfJS,\EIF\*(\/’gC'
ﬂ RESPUESTAS RECOMENDA
= RELACION RELACION RELACION RELACION CION
®) * ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL ENTRE EL
%) o VARIABLE Y LA | DIMENSION | INDICADOR ITEMS Y LA
i, 17 o 2 DIMENSION Y EL Y ELITEMS | OPCION DE
= < INDICADOR RESPUESTA
o Si NO Si | NO Si | NO | si NO
Juega Juegas Free Fire X X X X
: rogresivamente -
VIDEOJUEGO FREE FIRE p r%és oo Ocupas tu tiempo X X X X
Los videojuegos so un tipo o de estudio para
principio y de jugar Free Fire
de juego utlizando una forma excesiva.
Jueg Ocupas las X X X X
computadora y un visor de | Q reuniones
s i
video, puede ser un | > fam|l|ares _para
3 jugar Free Fire
ordenador, un celular, una '-g Dejas de cumplir X X X X
tablet o una consola de con tus deberes
por jugar Free
juegos, por lo cual se Fire
convierten en juegos en Ha alterado tu
. e horario de dormir
Ilnea, que son unicos y porjugar Free fire
exclusivos para las nuevas | @ g Emplea el Tienes X X X X
. 5 & ¢ videojuego Free problemas para
generaciones (Jull, 2005) 5 £ ¢ Fire con actitudes dormir desde que
9 juegas Free Fire




El videojuego Free Fire es
videojuego de tipo battle
royale, el cual puede ser
usado en un iPhone, Tablet,

Android, PC, etc.

favorables/
desfavorables

Golpeas las
paredes o]
rompes algo
cuando pierdes
una partida de
Free Fire

Si  alguien te
interrumpe
mientras juegas
¢ Te molestas?

Si no juegas Free
Fire ¢Te sientes
inquieto (a)?

10.

cHa llegado a
coger dinero por
recargar

diamantes para
jugar Free Fire?

Influencia del videojuego

Expresa
conductas del
juego en su vida
cotidiana.

11.

Te llama la
atencion algunas
formas de hablar
y comportarse de
los que juegan en
la misma sala de
Fre Fire que ti

12.

Ha adoptado
formas de
conducta de su
personaje en el
juego

13.

Sientes  orgullo
por tu personaje
de juego

14.

Se siente como
su personaje en
su vida cotidiana




15.

Utiliza gestos de
su personaje en
su vida cotidiana

abstinencia

Manifiesta
conductas de
control ante la
ausencia del

juego.

16.

Puedes
mantenerte  sin
jugar Free Fire
una semana

17.

Puedes negarte
cuando te invitan
a jugar Free Fire

18.

Podrias
desinstalar la app
de Free Fire de tu
celular

19.

Podrias quedarte
sin celular para
no jugar Free Fire

20.

Te sentirias bien
al no jugar Free
Fire







Anexo 09

Calificacion experto N° 1

item Mg. Sc. Silvestre Miranda Molocho
Relacion entre la | Relacion entre | Relacion entre Relacion entre el
variable y la la dimension y | el indicador y el | item y la oposicion
dimensién el indicador item de respuesta
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

1 X X X X

2 X X X X

3 X X X X

4 X X X X

5 X X X X

6 X X X X

7 X X X X

8 X X X X

9 X X X X

10 X X X X

11 X X X X

12 X X X X

13 X X X X

14 X X X X

15 X X X X

16 X X X X

17 X X X X

18 X X X X

19 X X X X

20 X X X X

Total 20 0 20 0 20 0 19 1
20+ 20+ 20+ 19 =79/80 =0, 99
Cc

T (20+20+20+19) + 1



Anexo 10

Calificacion experto N° 2

item Mg. Sc. Agapito Rivera Medina
Relacion entre Relacion entre | Relacion entre = Relacion entre el
la la dimensiony | el indicador y itemyla
variable y la el indicador el item oposicion de
dimensioén respuesta
Sl NO Sl NO Sl NO SlI NO
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
1 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
14 X X X X
15 X X X X
16 X X X X
17 X X X X
18 X X X X
19 X X X X
20 X X X X
Total 20 0 20 0 20 0 20 0
20+ 20+ 20+ 20 =80/80=1,0
C

~ (20 + 20 + 20 + 20) + 0



Anexo 11

Calificacion experto N° 3

item Mg. Sc. Domingo Ruiz Gonzalez
Relacion entre Relacion entre | Relacion entre = Relacion entre el
la la dimensiony | el indicador y itemyla
variable y la el indicador el item oposicion de
dimensioén respuesta
Sl NO Si NO Si NO  SI NO
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
1 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
14 X X X X
15 X X X X
16 X X X X
17 X X X X
18 X X X X
19 X X X X
20 X X X X
Total 20 0 20 0 20 0 19 1
20+ 20+ 20+ 19 =79/80 = 0, 99
C

T (20+20+20+19) +1



Anexo 12

Calificacion experto N° 4

item Mg. Sc. Dagoberto Rafael Gonzales
Relacion entre Relacion entre | Relacion entre = Relacion entre el
la la dimensiony | el indicador y itemyla
variable y la el indicador el item oposicion de
dimensioén respuesta
Sl NO Si NO Si NO  SI NO

1 X X X X

2 X X X X

3 X X X X

4 X X X X

5 X X X X

6 X X X X

7 X X X X

8 X X X X

9 X X X X

10 X X X X

1 X X X X

12 X X X X

13 X X X X

14 X X X X

15 X X X X

16 X X X X

17 X X X X

18 X X X X

19 X X X X

20 X X X X

Total 20 0 20 0 20 0 20 0
20+ 20+ 20 + 20 =80/80=1,0

T 20+20+20+20)+0



Anexo 13

Calificacion experto N° 5

item Dr. Félix José Colina Y sea
Relacion entre Relacion entre | Relacion entre | Relacion entre el
la la dimensiony el indicadory itemyla
variable y la el indicador el item oposicion de
dimensién respuesta
Sl NO Sl NO Sl NO SlI NO

1 X X X X

2 X X X X

3 X X X X

4 X X X X

5 X X X X

6 X X X X

7 X X X X

8 X X X X

9 X X X X

10 X X X X

11 X X X X

12 X X X X

13 X X X X

14 X X X X

15 X X X X

16 X X X X

17 X X X X

18 X X X X

19 X X X X

20 X X X X

Total 20 0 20 0 20 0 20 1
C 1)

T (20+20+20+19) +1



Anexo 14

FICHA TECNICA

Nombre del instrumento: Cuestionario pararecoger
informacion sobre el uso del videojuego Free Fire.

1. Autora: Bch. Herrera Mendoza Belermina Isabel
2. Objetivo: Determinar cudl es la relacion entre el videojuego Free Fire y la
conducta disruptiva de los estudiantes del nivel secundaria de las I. E. de
Amazonas, 2021.
3. Usuarios: Estudiantes del nivel secundaria de las I.E. de Amazonas
4. Tiempo: 40 minutos
5. Procedimiento de aplicacion:
» Se compartira el enlace de zoom por medio de WhatsApp a los
estudiantes seleccionados, para darles las indicaciones pertinentes.
» Se compartirda el enlace del cuestionario virtual para su respectivo
desarrollo.
» Eltiempo de desarrollo del cuestionario sera de 35 minutos.
» Terminado el tiempo se activara el modo de no mas respuestas en el
cuestionario virtual.
6. Organizacion de items:
DIMENSION INDICADORES ITEMS
ADICTIVIDAD Juega progresivamente mas que al principio 1,2,3,4,5
y de forma excesiva.
PROBLEMAS Emplea el videojuego Free Fire con
ASOCIADOS AL actitudes favorables/ desfavorables 6,7,8,9,10
VIDEOJUEGO
INFLUENCIA DEL | Expresa conductas del juego en su vida 11,
VIDEOJUEGO cotidiana. 12,13,14,15,
ABSTINENCIA Manifiesta conductas de control ante la
ausencia del juego. 16, 17, 18,
19,20
7. Escala:
7.1. Escala general:
ESCALA RANGOS
Si 1
A VECES 2
NO 3

7.2 Escala especifica:




NIVEL DIMENSIONES

ADICTIVIDAD | PROBLEMAS | INFLUENCIA | ABSTINENCIA
ASOCIADOS DEL
AL VIDEOJUEGO
VIDEOJUEGO
SIEMPRE
A VECES
NUNCA

8. Validacion:

La validez de este instrumento se hizo por juicio de expertos teniendo como

resultado 0,99 en grado de validez, lo que quiere decir que el instrumento tiene una

excelente validez y la confiabilidad se obtuvo por el software SPSS 26, obteniendo

como resultado 0,91 en grado de confiabilidad.




Anexo 15

Versién espafiola del Cuestionario para medir las Conductas Disruptivas en
Educacion Fisica (CCDEF) — Adaptado a la version espafiola

“Piensa en tu propio comportamiento en clase de EF y dinos tu grado de acuerdo
con las siguientes afirmaciones”.

[tems Nunca Casi  Algunas Con Siempre
nunca veces  frecuencia
1. Amenazo a los demas compafieros/as | 2 3 4 3
de clase
2. Hablo de los demas a sus espaldas 1 2 3 4 5
3. Me quejo habitualmente 1 2 3 4 5
4. Soy perezoso en clase 1 2 3 4 5
5. Busco llamar la atencién 1 2 3 4 5
6. Me muevo lentamente a proposito 1 7 3 4 5
7. Interrumpo las clases 1 2 3 4 5
8. Me siento inseguro en clase 1 2 3 4 5
9. No presto atencion en clase 1 2 3 4 5
10. No sigo las instrucciones 1 2 3 4 5
11. Tengo mucho caracter y me enfado 1 2 3 4 5
12. Abandono el grupo durante una 1 2 3 4 5
actividad
13. Miento en clase 1 2 3 4 5
14. Me salto las clases 1 2 3 4 5
15. Soy peledn/a 1 2 3 4 3
16. Me burlo de otros/as compafieros/as 1 2 3 4 5
de clase
17. Acoso a algunos/as compafieros/as 1 2 3 4 5

de clase




Anexo 16
FICHA TECNICA

Nombre del instrumento: Cuestionario de Conductas
Disruptivas

. Autor: Antonio Granero Gallegos

. Objetivo: medir y determinar las conductas disruptivas en los estudiantes

1
2
3. Usuarios: Estudiantes del nivel secundaria de las I.E. de Amazonas
4. Tiempo: 40 minutos

5

Procedimiento de aplicacion:

» Se compartira el enlace de zoom por medio de WhatsApp a los
estudiantes seleccionados, para darles las indicaciones pertinentes.
» Se compartira el enlace del cuestionario virtual para su respectivo
desarrollo.
> El tiempo de desarrollo del cuestionario sera de 35 minutos.
» Terminado el tiempo se activara el modo de no mas respuestas en el
cuestionario virtual.
6. Organizacion de items:
DIMENSION INDICADORES ITEMS
CONDUCTAS DE -Presentan conductas de la personalidad como: 2,3,5,8,13
PERSONALIDAD | . capricho

* Timidez

» Egocentrismo
* Hiperactividad
* Introvertido

* Extrovertido

CONDUCTAS - Demuestra conductas agresivas con las personas

AGRESIVAS tales como: 1,11,15,16,17
« Agresiones fisicas
Agresiones psicolégicas

CONDUCTAS - Demuestra conductas indisciplinarias en el 617112!141

INDISCIPLINADAS | colegio, tales como:

« Falta de respeto a los docentes

» Falta de respeto a sus comparieros
* Llega tarde sin justificacion

* No usa el uniforme adecuadamente




BAJO - Presenta bajo rendimiento académico:
» Se muestra distraido (a) en clases

RENDIMIENTO 4,9,10
* No presenta sus tareas
« Tiene bajas calificaciones

» No participa en clase

7. Escala:

7.1. Escalageneral:

ESCALA RANGOS
Nunca 1
Casi nunca 2
Algunas veces 3
Con frecuencia 4
Siempre 5
7.2. Escala especifica:
Nivel Dimensiones
Conductas Conductas Conductas Bajo
De Agresivas Indisciplinadas | Rendimiento

Personalidad

Nunca

Casi Nunca

Algunas Veces

Con Frecuencia

Siempre

8. Validacion:

La validez de este instrumento fue conseguida por el método de andlisis factorial
exploratorio, lo cual fue corroborado en las pruebas de KMO (Kaiser-Mayer-Olkin)
el cual nos indica la proporcion de varianza que tienen en comun las variables
analizadas, presentan un resultado de 0.91, coeficiente cercano a la unidad y la

confiabilidad se hizo mediante Alpha de Cronbach, obteniendo como resultado 0,87

en grado de confiabilidad.



Anexo 17

Confiabilidad del instrumento adaptado

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vélido 17 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 17 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.

Estadistica de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach
Alfa de Cronbach basada en N de elementos
elementos
estandarizados
,915 916 20

Fuente: SPSS v26 Analisis de datos

EL INSTRUMENTO ES ALTAMENTE CONFIABLE TIENE 0.915 DE FIABILIDAD

Estadisticas de elemento

Estadisticas de elemento
Desv.

Media Desviacion N
VARO00001 1,65 ,931 17
VAR00002 1,88 ,993 17
VAR00003 2,00 1,000 17
VAR00004 1,94 ,966 17
VARO00005 1,82 1,015 17
VARO00006 2,12 ,928 17
VAR00007 2,06 1,029 17
VAR00008 1,88 ,993 17
VARO00009 1,82 1,015 17
VAR00010 2,06 ,966 17
VARO00011 2,00 1,000 17
VAR00012 2,00 1,000 17




VAR00013 2,18 1,015 17
VAR00014 1,94 ,966 17
VAR00015 1,88 ,928 17
VARO00016 1,94 1,029 17
VARO00017 1,94 ,899 17
VAR00018 1,94 1,029 17
VAR00019 1,88 ,993 17
VAR00020 1,88 ,993 17

Confiabilidad de cada item

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Correlacién | Cronbach si el
elemento se elemento se elementos multiple al elemento se
ha suprimido | ha suprimido corregida cuadrado ha suprimido

VAR00001 37,18 132,029 724 . ,907
VAR00002 36,94 127,559 ,886 . ,903
VAR00003 36,82 127,279 ,892 . ,903
VAR00004 36,88 127,360 ,922 . ,902
VAR00005 37,00 128,375 ,826 . ,904
VARO00006 36,71 131,721 743 . ,907
VAR00007 36,76 128,566 ,805 . ,905
VAR00008 36,94 127,559 ,886 . ,903
VAR00009 37,00 128,375 ,826 . ,904
VAR00010 36,76 127,316 ,924 3 ,902
VAR00011 36,82 132,404 ,652 . ,909
VAR00012 36,82 126,654 ,922 . ,902
VAR00013 36,65 130,243 ,740 . ,907
VAR00014 36,88 130,110 7187 . ,906
VAR00015 36,94 130,684 ,795 . ,906
VAR00016 36,88 152,610 -,207 . ,929
VAR00017 36,88 148,110 -,024 . ,923
VAR00018 36,88 152,610 -,207 . ,929
VAR00019 36,94 147,809 -,016 3 ,924
VAR00020 36,94 153,309 -,240 . ,929

Nota: Los elementos del cuestionario (items) son altamente confiables




Anexo 18

Fiabilidad de los instrumentos aplicados a los educandos de la I.E. de Amazonas.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vélido 80 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 80 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en
todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
970 37

Los resultados de la confiabilidad de los instrumentos, aplicando el alfa de
Cronbach resulté 0.970, para ambas variables, lo cual indica un instrumento

excelente.

Prueba de constructo con KMO

Variable: Uso de videojuego de Free Fire.

Prueba de KMO y Bartlett
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion ,929
de muestreo
Prueba de esfericidad Aprox. Chi-cuadrado  2330,686
de Bartlett Gl 190

Sig. ,000

Varianza total explicada
Sumas de cargas al cuadrado de

Autovalores iniciales la extraccion
% de % % de %
Componente Total varianza acumulado | Total varianza acumulado
1 13,857 69,286 69,286 | 13,857 69,286 69,286
2,444 12,221 81,507 | 2,444 12,221 81,507

, 795 3,974 85,481
571 2,854 88,336
,364 1,819 90,155

o b~ WwN



6 ,319 1,593 91,749
7 ,256 1,280 93,028
8 ,245 1,225 94,253
9 ,185 ,923 95,176
10 177 ,884 96,061
11 ,144 721 96,781
12 ,125 ,624 97,405
13 ,112 ,561 97,967
14 ,102 511 98,478
15 ,087 437 98,915
16 ,070 ,349 99,264
17 ,053 ,267 99,532
18 ,037 ,187 99,719
19 ,034 ,170 99,889
20 ,022 ,111 100,000

Método de extraccion: analisis de componentes principales.

Matriz de componentes

Componente
1 2
P1 ,842 ,118
P2 ,930 ,132
P3 913 ,112
P4 911 ,072
P5 ,915 ,150
P6 ,928 ,099
P7 ,926 ,124
P8 ,897 ,029
P9 ,945 ,081
P10 ATT 275
P11 ,843 ,255
P12 ,932 ,191
P13 ,822 ,129
P14 ,891 ,218
P15 ,901 ,199
P16 -,485 728
P17 -,518 ,681
P18 -,692 ,614
P19 -,675 ,606
P20 -,680 ,566

Método de extraccion: andlisis de
componentes principales.
a. 2 componentes extraidos.



Variable: Conductas disruptivas
Prueba de KMO y Bartlett
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion ,915
de muestreo
Prueba de esfericidad Aprox. Chi-cuadrado 1922,081
de Bartlett Gl 136

Sig. ,000

Varianza total explicada

o Sumas de cargas al cuadrado de la
Autovalores iniciales .
Compone extraccion
nte % de % % de %
Total . Total :
varianza acumulado varianza acumulado
1 12,657 74,451 74,451 12,657 74,451 74,451
2 ,944 5,554 80,005
3 ,800 4,709 84,714
4 A47 2,630 87,344
5 ,392 2,305 89,649
6 ,364 2,142 91,791
7 311 1,828 93,619
8 241 1,420 95,040
9 175 1,031 96,070
10 ,156 ,920 96,990
11 , 128 , 754 97,744
12 ,119 ,697 98,441
13 ,092 541 98,982
14 ,079 ,465 99,447
15 ,051 ,299 99,746
16 ,027 ,160 99,906
17 ,016 ,094 100,000

Método de extraccion: analisis de componentes principales.

Matriz de componentes

Componente
1
11 ,907
12 , 782
13 ,857
14 , 740
15 ,894
16 ,940
17 ,800
3] ,887
19 ,927
110 ,930
111 ,931

112 ,912



113 ,923
114 ,932
115 ,895
116 ,687
117 ,643

Método de extraccion:
analisis de
componentes
principales.

a. 1 componentes
extraidos.
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Figura 1

Variable uso de videojuegos

a0
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Porcentaje
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Eajo Idedio Alto

Nota. Base de datos de uso del videojuego Free Fire.

En tabla 6 y figura 1, el total de los encuestados menciona que la que tiene mayor
predominancia es el nivel bajo en 51.20% ya que los estudiantes a pesar de jugar
el Free Fire, se dedican a estudiar el mas de 50%, el restante se encuentra en el
nivel medio y alto, mencionando que algunas dejan sus deberes aun lado para
dedicarse a jugar y muchas veces este juego influye en sus actitudes y

personalidades.

Figura 2

Variable conductas disruptivas

a0

56,3%0

Porcentaje

26.3%

ITdalo Fegular Buenao

Nota. Base de datos de conductas disruptivas.



Del total de los encuestados, respecto a la tabla 8 y figura 2, tiene mayor relevancia
el nivel malo en 56.3%, ya que indica que los estudiantes tienen conductas
negativas, debido al juego de Free Fire, en cuento a la personalidad, son agresivos
fisica y psicolégicamente, faltan el respeto a los docentes cuando no se le permite

el ingreso por llegar tarde a clases, por ende, tienen bajo rendimiento académico.

Figura 3

Dispersion de la correlacion del uso de videojuego Free Fire y las conductas
disruptivas

Correlacion del uso del videojuego Free Fire y las conductas disruptivas
R Lineal = 0,773

80 L]

(=]

40

Conductas Disruptivas

Uso del videojuego Free Fire

Nota. Base de datos de uso del videojuego Free Fire y conductas disruptivas.

Se hizo uso de la regresion lineal para conocer el grado de relacion existente entre
uso de videojuego Free Fire y conductas disruptivas, con ello se lleg6 afirmar que
las variables se relacionan significativamente en 77.3% y el restante 35.1% es

relacionada por otros variables.



Figura 4

Correlacion del uso de videojuego Free Fire y las conductas de personalidad

Correlacion del uso del videojuego Free Fire y las conductas de personalidad
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Nota. Base de datos de uso del videojuego Free Fire y conductas disruptivas.

Se hizo uso de la regresion lineal para conocer el grado de relacion existente entre
uso de videojuego Free Fire y conductas de personalidad, por tanto, se lleg6 afirmar
que la variable se relaciona con la dimension significativamente en 72.70% vy el
restante 27.3% es relacionada por otros variables.

Figura 5

Correlacion del uso de videojuego Free Fire y las conductas de agresivas

Correlacion del uso del videojuego Free Fire y las conductas agresivas
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Nota. Base de datos de uso del videojuego Free Fire y conductas disruptivas.



Se hizo uso de la regresion lineal para conocer el grado de relacion existente entre
uso de videojuego Free Fire y conductas agresivas, por tanto, se llego afirmar que
la variable se relaciona con la dimension significativamente en 70.60% y el restante

29.4% es relacionada por otros variables.

Figura 6

Correlacion del uso de videojuego Free Fire y las conductas de indisciplinadas

Correlacion del uso del videojuego Free Fire y las conductas indisciplinadas
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Nota. Base de datos de uso del videojuego Free Fire y conductas disruptivas.

Se hizo uso de la regresion lineal para conocer el grado de relacion existente entre
uso de videojuego Free Fire y conductas indisciplinadas, por tanto, se llegé afirmar
que la variable se relaciona con la dimension significativamente en 70% vy el

restante 30% es relacionada por otros variables.



Figura 7

Correlacion del uso de videojuego Free Fire y el bajo rendimiento

Correlacion del uso del videojuego Free Fire v el bajo rendimiento
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Uso del videojuego Free Fire

Nota. Base de datos de uso del videojuego Free Fire y conductas disruptivas.

Se hizo uso de la regresion lineal para conocer el grado de relacion existente entre
uso de videojuego Free Fire y el bajo rendimiento de los estudiantes, por tanto, se
llegd afirmar que la variable se relaciona con la dimension significativamente en

77.3% vy el restante 22.7% es relacionada por otros variables.
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