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RESUMEN

Con el objetivo de determinar si el uso de videojuegos de internet es un factor
predisponente para la presencia de violencia en adolescentes de primer afio de
secundaria de la Institucion Educativa Nacional San Juan de Truijillo durante el
periodo 2014, se realiz6 un estudio analitico observacional de cohortes; con una
muestra de 208 estudiantes dividida en dos grupos de 104 alumnos que usaban
videojuegos y 104 alumnos que no usaban videojuegos, para lo cual se utilizd
dos instrumentos estructurados para el recojo de informacién de las variables de
estudio. Esta investigacion tiene como resultados que el 24.6% prefieren
videojuegos como Dragon Ball Z y el 22.1% God of War; con respecto al tiempo
gue los adolescentes dedican a los videojuegos se obtuvo que el 34.1% usan
de 1 a5 horasy 35.2% de 6 a 10 horas; 33.7% usa los videojuegos una vez por
semanay el 27.9% de dos a mas veces; 88% no presenta ningun tipo de reaccion
frente a la pérdida del videojuego y que el 9.6% reacciona con gritos e insultos.
En relacion a la incidencia de violencia el 11.5% de los que usan videojuegos
presentan violencia frente a un 0.5% de los que no usan videojuegos; teniendo
como factor de prediccion 25 veces mas de presentar violencia en los que usan

videojuegos de internet frente a los que no usan (RR=25.5).

PALABRAS CLAVES: Factor predisponente, Adolescentes, Videojuegos,

Violencia.



ABSTRACT

In order to determine whether the use of video games online is a predisposing
factor for the presence of violence in adolescents high school freshman of the
National Educational Institution San Juan de Trujillo during the period 2014, an
analytical, observational cohort study ; with a sample of 208 students divided into
two groups of 104 students and 104 students they played video games not played
video games, for which two structured for the gathering of information of the study
variables was used instruments. This research is results that 24.6% prefer games
like Dragon Ball Z and 22.1% God of War; over time teenagers spend on video
games was obtained that 34.1% use from 1 to 5 hours and 35.2% of 6 to 10
hours; 33.7% use video games once a week and 27.9% two more times; 88%
does not show any reaction to the loss of the game and that 9.6% reacts with
shouts and insults. Regarding the incidence of violence 11.5% of those who use
video games have violence against 0.5% of those not using video games; taking
as a predictor 25 times more than present violence in video games using Internet

versus those who do not use (RR = 25.5).

KEYWORDS: Predisposing factor, Teens, Video Games, Violence.



l. INTRODUCCION

Internet es una red de redes que permite la interconexion descentralizada de
computadoras a través de un conjunto de protocolos denominado Protocolo de
Control de Transmisién (TCP) y Protocolo de Internet (IP). Tuvo sus origenes en
1969, cuando una agencia del Departamento de Defensa de los Estados Unidos
comenz6 a buscar alternativas ante una eventual guerra atomica que pudiera

incomunicar a las personas .

Se ha constituido en un medio de contacto tremendamente versatil y potente, es
una via de comunicacion muy practica y rapida, tiene muchas ventajas y también
desventajas, una de las desventajas es que ha ganado mucha importancia en
los dltimos afos y todo es a base de internet, dejando de lado los libros y
biblioteca; ademas de ser usada por todo tipo de edades, especialmente los

nifos que lo usan para realizar tareas, juegos en linea y en redes sociales 2.

Estudios a nivel mundial reportan diferentes datos, en cuanto a su uso; En el
Reino Unido, el 70% de los menores acceden a Internet desde su casa, y de
ellos, 52% destina al menos cinco horas cada semana “a navegar”. Sin embargo,
80% de los padres no sabe qué hacer para que sus hijos lo utilicen de forma
segura. Lo mas grave, es que la mayoria desconoce los riesgos o peligros que

pueden existir en la red 2.

Entre los elementos del ciberespacio con mayor componente adictivo se
encuentran los “chats”, los foros, el correo electrénico, las redes sociales o los
juegos “online”, siendo estos ultimos los que mas opciones ofrecen. Un
videojuego es un programa informatico interactivo destinado al entretenimiento
gue puede funcionar en diversos dispositivos: ordenadores, consolas, teléfonos
moviles, etc.; integra audio y video, y permite disfrutar de experiencias que, en

muchos casos, seria muy dificil de vivir en la realidad 34,



Entre las diferentes clasificaciones propuestas de los videojuegos destacamos
la que realiza Estallo (1995) en funcién del contenido de los mismos. Este autor
distingue seis tipos: a) arcade (plataformas y laberintos), b) accién (de lucha), c)
deportivos (futbol, tenis, etc.), d) estrategias (aventuras, rol, etc.), e) simulacién
(de distintas situaciones) y f) juegos de mesa. Desde su nacimiento, los
videojuegos han venido rodeados de la controversia propia de cualquier
fendmeno sociocultural incipiente e impactante, apareciendo los primeros
trabajos acerca de sus efectos sobre los jugadores al mismo tiempo que se

ponian de manifiesto las primeras criticas °.

El mundo de los videojuegos se empieza a consolidar como un tema clave en la
investigacion social en comunicacion. EI mundo de los juegos, irrumpe en los
estudios de los medios de comunicacion como una parte de las “nuevas
pantallas”. Muy resumidamente los trabajos publicados empiezan a posicionarse
en dos posturas, las cuales no siempre nitidas. De una parte los que consideran
los problemas que plantean los videojuegos, particularmente su influencia en
comportamientos violentos, antisociales, discriminatorios o sexistas. De otra, los
gue prefieren centrarse en sus efectos beneficiosos para las relaciones sociales

o familiares, la salud, la creatividad artistica, la educacion, etc 6.

A nivel latinoamericano, laindustria de los juegos es el de mas rapido crecimiento
en Brasil desde mediados de la década pasada, siguiendo una tendencia
mundial similar. A finales de 2011 se estimaba que habia 35 millones de usuarios
de videojuegos en Brasil, lo que equivale al 75,1% de la poblacién activa en
Internet (de 10 a 65 afos). Los usuarios de los videojuegos en Brasil juegan 10,7
horas semanales, casi equivalente al doble del tiempo que pasan viendo

television 7.



En el Peru se estima que el 72% de ‘gamers’ (jugadores que se caracterizan por
jugar con gran dedicacién e interés a videojuegos y por tener un conocimiento
diversificado sobre estos) prefieren jugar por Internet, un avance de 5% con
respecto al afio anterior. Junto con el aumento de los juegos en linea, también
hubo un incremento en el nimero de horas dedicadas a jugar en diferentes
dispositivos. Se registré aumento fue de 9% en general y de 6% para los juegos

online 7.

Al respecto, Carlos Bromley, director de Salud Mental del Ministerio de Salud,
explico a Peru21 (Diario Peruano) que esta patologia tiene un perfil similar en
nifios y adolescentes. Refirio que, en todos los casos, los pacientes sufren un
deterioro en su vida personal y descuidan sus responsabilidades. “La mayoria
jala cursos, repite el afio o incluso deja el colegio. También tienen problemas
para dormir, sufren de falta de apetito y se comunican de manera insuficiente

con sus conocidos” 8.

A partir del andlisis de los contenidos de estos videojuegos, de los valores que
promueve la publicidad que los promociona, y de una investigacion entre
alumnado adolescente y juvenil, en diferentes investigaciones se llegé a la
conclusibn de que estos espacios ayudan a mantener y potenciar unas
relaciones de agresividad, desprecio y un clima de violencia soterrado entre la
poblacién adolescente y juvenil. lgualmente, animan a una temprana adopcion
de valores consumistas y masculinos dominantes; y educan en contra de las

convenciones sociales, la ética y los derechos humanos °.

Las perspectivas sobre la violencia se han dado desde diversas Opticas. La
Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS) define la violencia como el uso
deliberado de la fuerza fisica o el poder, que tiene muchas probabilidades de
causar lesiones contra uno mismo, otra persona, un grupo o una comunidad. La

definicibn abarca tanto la amenaza e intimidacién como la accién efectiva, la



violencia interpersonal, el comportamiento suicida y los conflictos armados. La
violencia adquiere muchas formas y se relaciona con las modalidades de

ejercicio del poder 1°.

La clasificacion de la OMS, divide la violencia en tres categorias generales,
segun las caracteristicas de los que cometen el acto de violencia: La violencia
auto infligida (comportamiento suicida y autolesiones), la violencia interpersonal
(violencia familiar, que incluye menores, pareja y ancianos; asi como violencia
entre personas sin parentesco), la violencia colectiva (social, politica y

econdmica) 19,

Es importante precisar que no solo es la accesibilidad a los juegos en red es lo
gue ocasiona la aparicion de conductas adictivas en los adolescentes, sino que
como refiere Estalldo (1994) existen factores (psicoldgicos, sociales, legales,
familiares y de ocio) condicionantes de la conducta adictiva. Bandura afirma que
el componente principal y lo que podria estar determinando la caracteristica del
comportamiento agresivo y violento es un componente de interaccion con el
ambiente, es decir, un proceso de aprendizaje llamado imitacion. Bajo esta
misma linea el término agresion en un sentido psicoldgico ha sido conceptuado
como una clase de respuesta psicosocial emitida ante estimulos sociales
aversivos y frustrantes (Anicama, 1996); esto implica un conjunto de respuestas
componentes y un conjunto de eventos estimulos en interaccion, actuando a

diferente nivel de expresion del organismo 2.

Como los padres lo suelen ignorar todo de los videojuegos, sucede a menudo
gue sus hijos disponen de una libertad para decidir de la que no dispondrian si
se tratase, por ejemplo, de ver una pelicula, una serie de television, o incluso
leer un libro. Pero las alarmas parecen haber saltado de un tiempo a esta parte

educadores y asociaciones de padres y de consumidores han advertido contra



los excesos violentos de algunos de los juegos de mayor éxito entre los jovenes

en la actualidad 2.

No es mal punto de partida a la hora de discutir este asunto suscribir la siguiente
frase, escrita por Diego Levis en 1996, “la tendencia de muchos videojuegos a
presentar la violencia como Unica respuesta posible frente al peligro, a ignorar
los sentimientos, a distorsionar las reglas sociales, a estimular una visién
discriminatoria y excluyente de las mujeres, a alentar una visién caética del
mundo, a fomentar el todo vale como norma aceptable de comportamiento y a
estimular todo tipo de actitudes insolidarias, no puede dejar de despertar una

justificada inquietud”.3

El macro contexto se apoya en tres formas de poder estrechamente
relacionadas: El poder de destruir, El poder de producir e intercambiar, El poder
de integrar, que crea relaciones basadas en la solidaridad y la legitimidad.
Cuando la relacion entre estas tres caras entra en conflicto, desplazando la
centralidad del poder integrador, eleva la violencia a la calidad de recurso
expedito y eficaz en la solucidn de los desacuerdos y la disuasion amenazadora

como defensa de la estabilidad del sistema.*

En cuanto al efecto de los videojuegos, el analisis lleva a suponer que jugar
durante corto tiempo provoca pensamientos y sentimientos agresivos. El uso
continuo e intensivo reforzaria las estructuras de pensamiento agresivo, VY,
cuanto mas facil se recuerdan escenas violentas, mas se esta predispuesto a
percibir e interpretar la conducta de los demas negativamente. Esto hace que el
sujeto vea en los demas intenciones hostiles donde no las hay, y asi su vision

del mundo se distorsionaria.®



La violencia de los juegos y quienes los juegan en linea pueden ser una peligrosa
combinacién, se han registrado casos; como ocurrio6 en Escocia donde un
adolescente de 13 aflos maté a otro de 14 tras una partida del videojuego Gears
of Wars segun Periddico Digital Sendero Sociedad Anénima. (SPD noticias).'®

Otro caso ocurri6 en el estado de Luisiana en EE.UU, donde Univisién noticias
reporto sobre un nifio de ocho afios que asesind de un disparo con arma de
fuego a una mujer de 87 afnos, quien estaba a cargo de su cuidado, en una zona
rural de Louisiana, bajo confusas circunstancias, informaron las autoridades
locales. La oficina del alguacil del Condado de Clinton identifico a la victima como
Marie Smother y dio a conocer que antes del incidente el nifio habia utilizado el
videojugado "Grand Theft Auto V.Y’

En México, diversos hechos violentos se han manifestado en varias regiones del
pais, en particular en la region norte. En el Estado de Chihuahua han surgido
realmente hechos fatidicos como la masacre del poblado de Creel, y la reciente
ejecucion de 14 estudiantes reunidos en una vivienda del fraccionamiento
Salvarcar de ciudad Juarez entre otros. Todos estos hechos han inundado los
medios de informacion locales, incluso algunos peridédicos han mostrado en sus

portadas los hechos con la crudeza con la que fueron cometidos.®

En Santiago de Chile otro caso de violencia relacionada a los videojuegos de
internet conmociond al pais. Donde una pequefia rifia por el control de un
videojuego acab6 con la muerte de un nifio de 7 afios a manos de su primo de

8, que lo acuchill6 hasta asesinarlo.!?

Segun la Academia Americana de Pediatria (una de las organizaciones con
mayor peso en este ambito), la exposicion a la violencia provoca en los

adolescentes un aumento de la inclinacion a la agresividad que oscila entre un



13% y un 22%, y el uso de estos juegos guarda una relacion directa con las
patologias de sus conductas. En los ultimos afios decenas de investigadores
internacionales han alertado sobre el aparente riesgo que suponen los
videojuegos para la salud mental y fisica de los nifios. Entre los menores que se
exponen con costumbre a los videojuegos se han detectado crisis epilépticas,

alteraciones del nervio éptico, migrafias, obesidad e incluso tabaquismo.2°

Un estudio llevado a cabo por Patrick Markey, psicélogo de la Universidad de
Pensilvania, concluye que los rasgos de la personalidad de ciertos nifios son los
gue van a determinar quiénes de ellos van a ser mas vulnerables a esos
contenidos, influenciando de manera directa su conducta. Un 90% de nifios de
entre 8 y 16 afos juega habitualmente con videojuegos (mas el género masculino
gue el femenino). Podria decirse que los nifios que se molestan facilmente por
las cosas que no les gustan, o son nifios tristes y deprimidos, 0 se muestran
indiferentes a los sentimientos de los demas, rompen las normas o0 no cumplen
nunca sus promesas tienen mas probabilidades de mostrarse hostiles tras jugar

con este tipo de videojuegos.?!

Partiendo de la base que el aprendizaje en los primeros afios de vida esta
relacionado con todas las actividades que el adolescente practica, el tema de los
videojuegos puede llegar a ser un punto preocupante ya que, si se hace una lista
de los juegos mas exitosos, en ella encontraremos una gran cantidad de titulos
en los que la violencia explicita y las malas formas son los temas predominantes.
Los infantes son bombardeados desde diversos frentes, por television, el
internet, los videojuegos, incluso dentro del mismo nucleo familiar, llenando sus
mentes de violencia, estos hechos sociales han influido de cierta manera en el
comportamiento de los adolescentes, ya que ha sido muy evidente el cambio

conductual que se ha presentado en las Ultimas generaciones.??

Psicélogos y psicopedagogos debaten el tema y apuntan a los juegos

electronicos violentos como posible factor agravante de una patologia o situacion



conflictiva latente. El tema se debate vivamente en los medios y es objeto de
estudio de psicologos y psicopedagogos; asi como el consumo de cigarrillos
aumenta el riesgo de enfermar y morir de cancer de pulmon, y la sociedad toma
medidas para reducir dicho riesgo, esto también deberia poder aplicarse a los

videojuegos.®®

Amparo Rosario Constante A. en Pichincha, Ecuador, realizé una investigacion
titulada: “El uso de juegos de internet y su influencia en el desarrollo actitudinal
de los estudiantes del sexto afio de educacion general basica de la escuela fiscal
mixta 2 de agosto de la parroquia Cutuglagua, Cantén Mejia”, en el afio 2012 en
la cual concluyé que: .”Un gran porcentaje de los estudiantes cuenta con unared
de Internet en sus hogares, siendo este el principal factor para que se conecten
a los juegos en red descuidando sus tareas escolares. Los estudiantes se
conectan a Internet por entretenimiento y al permanecer conectado durante
mucho tiempo, esto ha generado cambios en el desarrollo actitudinal de los nifios
y nifias. En el Sexto Afio de Educaciéon Basica existen casos de estudiantes que
presentan problemas de comportamiento y muchos de ellos son causados por la

influencia de los juegos de internet.?3

Rosmer Barrios en Asuncion Venezuela, realizé una investigacion titulada:
“Influencia de los videojuegos violentos en el desarrollo psicosocial sobre los
nifios de 4”a” .de la segunda etapa de educacion basica en el “Colegio Domingo
Savio”.en el sector el otro lado del rio”, entre los afios 2011 y 2012. ; En la
muestra de estudio, se seleccionaron cantidades iguales entre el tipo de sexo de
los jugadores. En la cual concluyé que: los nifios, al hacer uso excesivo de
videojuegos, desarrollan conductas negativas como, un sentido de superioridad,
egoismo y a veces rebeldia, hacia quienes lo rodean. Pero quienes mostraron
mas interés por los videojuegos del género violento fueron los del sexo
masculino, se revela que los videojuegos con contenido agresivo si resultaban
adictivos para los nifios, pero dentro de la muestra de estudio, los encuestados,

prefirieron otro tipo de videojuegos, Por otra parte los tipos de juego si influencian

8



los estados de animo de los nifios, ya que se revela que los que eligen el género
de violencia, al perder en el juego, expresan o sienten frustracién, enojo y

desesperacion.3

Claudia Vargas H. en Valparaiso Chile, realiz6 una investigacion titulada: “Uso
excesivo de videojuegos con contenido violento: implicaciones en el desarrollo
emocional infantil”, En el afio 2011 En la cual concluyé que: existen diferencias
estadisticamente significativas en el nivel de ansiedad y agresividad de los nifios
de 9 a 12 afios, segun el tiempo de uso (inferior o superior a 20 horas semanales)
de videojuegos con contenido violento, es decir los participantes del grupo que
usa de modo excesivo videojuegos con contenido violento, manifiestan una
ansiedad y agresividad mas elevada que aquellos que no tienen una practica
excesiva a la semana, sin embargo, estas diferencias no son significativas para
la variable autoestima. Los resultados aca vertidos permiten sefalar que los
nifos participantes de este estudio se aproximan y aprenden a través de los
videojuegos con contenido violento, incorporandolo a su experiencia y
percibiendo del entorno un modelo de realidad que, al introducirse
posteriormente al repertorio de experiencias, hacen que estos nifios pongan a
prueba nuevas modalidades de accion, pudiendo ser estas disruptivas al
momento de exponerse a situaciones semejantes en otro escenario que no sea
el de los videojuegos, donde los objetivos del juego se centran en las conductas

hostiles. 4

Lydia Elena Ramos Espinoza en Chihuahua, México, realiz6 una investigacion
titulada: “La agresividad de los adolescentes de educacién secundaria”, en el
afio 2011 En la cual concluyé que: El promedio de los jovenes que no
manifiestan conductas agresivas es del 26.7 % de los alumnos entrevistados. El
29% de los alumnos entrevistados mostraron conductas agresivas, a estos

jovenes les gusta molestar a sus compafieros solo por diversion, golpean a los



compaferos que sabe que no se pueden defender, pelea a golpes sin motivo
alguno, amenaza a sus comparieros de golpearlos en el recreo o la hora de
salida, si estdn molestos golpean al primero que se le acerque, hablan mal de
sus compairieros, les gusta empezar discusiones o peleas y animan a otros a
pelear. El 42.3% de los participantes mostraron actitudes agresivas en menor
proporcion, sin embargo son alumnos que muestran comportamientos agresivos
en mas de una ocasioén, y son fuertes candidatos a ser personas agresivas en

su vida futura. #*

Segun Gwinup y Segal, desde el campo de la medicina, demuestran claros
efectos fisioloégicos del uso de los videojuegos sobre los usuarios. Se ha
demostrado, el uso de videojuegos aumenta la presion sanguinea y el ritmo
cardiaco de los jugadores, por lo que su uso no es muy recomendable para
aquellas personas que padezcan problemas cardiovasculares. Otros autores han
hallado algunos efectos nocivos del uso de los videojuegos sobre la salud ocular

de los jugadores. %°

Existen dos teorias contrapuestas a la hora de explicar la relacién entre este tipo
de entretenimiento y el desarrollo de comportamientos violentos. La de la
estimulacion y la de la catarsis. La primera de ellas, sustentada en la teoria del
aprendizaje social, indica que jugar videojuegos agresivos estimula este tipo de
conductas, esperandose, por tanto, un incremento en la probabilidad de que
estos individuos cometan actos violentos en su vida cotidiana. Por el contrario,
la de la catarsis explica que el jugar con estos videojuegos tiene un efecto de
relax al canalizar la agresividad latente, por lo que tendria un efecto positivo
sobre la conducta del nifio o del adolescente disminuyendo la probabilidad de

gue cometa actos violentos. 13

Diversas investigaciones encontradas e informacion centrada en este estudio

tratan de buscar la relacién entre videojuegos y comportamientos violentos

10



desarrollados en los niflos y adolescentes, pero no como un factor
predisponente, sino como la influencia que pueden tener estos en la
personalidad de los sujetos en estudio, hablar de los videojuegos como un factor
condicionante que influye tanto en el tipo como en la cantidad de recursos a los
gue un individuo puede recurrir para enfrentarse al estrés, no ha sido un estudio

consolidado.

Segun el psicologo Tong, El objeto radica en que los videojuegos no se limitan a
mostrar la violencia ante un espectador pasivo, Sino que exigen a la persona
identificarse con el personaje y actuar para él. Los nifios aprenden mejor a través
de la demostracion seguida de la imitacién, con recompensas por hacer las
cosas del modo correcto. Si bien no todos somos afectados de la misma forma,
si se puede afirmar que, la violencia en los medios afecta las actitudes, los

valores y los comportamientos de los usuarios. 28

En una época tragicamente marcada por el nimero creciente de casos de
violencia escolar y doméstica, es alarmante la proliferacion de juegos de
ordenador y consolas con un altisimo nivel de violencia gratuita, en los que el
jugador se convierte en el principal protagonista. Algunos autores defienden que
la violencia en los videojuegos es mas perjudicial que la de la TV o el cine, ya
gue en estos medios el espectador mantiene una actitud pasiva, mientras que
en los videojuegos el sujeto asume una actitud protagonista en esas situaciones
de agresividad extrema cada vez mayor y mas realista, situaciones que pueden
después verse expuestas a la imitaciéon o emulacion por parte de los jovenes

influenciables. %/

El estudio de las relaciones entre videojuegos, personalidad y conducta ha
generado muchas investigaciones. De forma mayoritaria no se suelen encontrar
diferencias significativas en la estructura de personalidad de los jugadores
respecto alos no jugadores, con la excepcién de un mayor grado de extraversion
en los primeros (Mcloure y Mears, 1986; Estallo 1995), circunstancia opuesta a
la creencia de que los videojuegos fomentan el aislamiento y la incomunicacion.

El auto concepto ha sido uno de los aspectos de la personalidad que mas interés
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ha despertado, siguiendo a Estallo (1995), video jugar constituye un reto en el
que se ponen a prueba sentimientos de competencia y el propio auto concepto.®

El uso de este medio de entretenimiento puede favorecer la aparicion y el
desarrollo de una conducta impulsiva y agresiva, predisponiéndolos a aceptar la
violencia como medio para resolver los conflictos del dia a dia. De hecho, esta
preocupacion ha provocado que este sea uno de los aspectos mas investigado

y estudiado en la literatura especializada. 22

Los factores predisponentes son de naturaleza enddgena y pueden ser
bioldgicos o psicologicos, asi la predisposicion es el conjunto de caracteristicas
organicas y psiquicas, hereditarias, congénitas o adquiridas que acentuadas las
fuerzas naturales, instintivas, egoistas y agresivas y debilitando las inhibitorias

hacen proclive al individuo. 2°

Ahora bien, la adolescencia es un proceso en el cual los individuos pasan de un
estado de nifio a adulto joven, pero no se trata de un proceso uniforme. La
adolescencia temprana que va de los 10 a 13 afios se caracterizada por el
desarrollo fisico y que se conoce como el inicio de la pubertad. A lo largo de este
proceso, se van intensificando los procesos de individuacion que conducen a la

consolidacion de la personalidad del adolescente. (Pefiaherrera, 1998).

La violencia en los videojuegos tiene, a largo plazo, efectos reales. Los nifios
expuestos a grandes dosis de espectaculos violentos pueden llegar a ser mas
agresivos, desarrollan una insensibilizacion frente al dolor de otros, y también
aumenta en ellos la probabilidad de interactuar y responder con violencia en su

entorno social. 3!
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Dia a dia en los consultorios de planificacion familiar se recibe a muchos
adolescentes a quienes se les brinda diferentes tipos de consejerias, buscando
orientar en ellos conductas sexuales responsables que no expongan su salud, ni
su bienestar emocional y social en el entorno en que se desenvuelven, entre
esos temas que como profesionales de obstetricia tratamos a diario esta la
violencia basada en género, tema que poco a poco se ha convertido en un
problema social cada mas preocupante, y en donde se pretende buscar los
diferentes factores que contribuyen a que esto se genere.

Es por eso que con esta investigacion se pretende demostrar que el uso excesivo
de videojuegos de internet es un factor predisponente que pueda estar
conllevando a conductas agresivas en los adolescentes varones, para lo cual se
opto realizarlo en una institucion con una comunidad estudiantil varonil, y asi se
eligid la Institucion Educativa emblematica Nacional San Juan que desde Mayo

de 1854 brinda formacién y prestigio a la ciudad de Truijillo.

Pretendiendo encontrar una de las causas que aunque parece inofensiva es una
manera de violencia implicita que puede originar en los adolescentes
comportamientos violentos, como una salida a las diferentes circunstancias de
vida; al encontrar un vinculo entre videojuegos violentos y violencia se podra
crear estrategias, que nos ayuden como profesionales que dia a dia trabajamos
en los consultorios con adolescentes a orientarlos frente a este problema tanto
a ellos como a la familia y entorno y asi contribuir a la disminucion de victimas

de violencia.

La labor del tamizaje lo realiza la obstetra porque esta en contacto directo con la
madre, por eso la importancia de que se detecte adecuadamente todos los

factores que pueden influir en la presencia de la violencia intrafamiliar.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢ Es el uso de videojuegos de internet un factor predisponente para la presencia
de violencia en adolescentes del primer afio de secundaria de la Institucion

educativa San Juan-Trujillo 2014?

HIPOTESIS:

e El uso de videojuegos de internet, es un factor predisponente para la
presencia de violencia en los adolescentes del primer afio de
secundaria de la Institucion Educativa Nacional San Juan de Truijillo
del afio 2014.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

e Determinar si el uso de videojuegos de internet es un factor
predisponente para la presencia de violencia en adolescentes del
primer afio de secundaria de la Institucion Educativa Nacional San
Juan de Truijillo del afio 2014.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Identificar los videojuegos de internet segun el tipo que mas prefieren

los adolescentes del primer afio de secundaria de la Institucidon

Educativa Nacional San Juan-Truijillo 2014.
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Valorar el tiempo promedio que los adolescentes permanecen en los
videojuegos de internet del primer afio de secundaria de la Institucion

Educativa Nacional San Juan de Trujillo afio 2014.

Identificar la frecuencia de uso de los videojuegos de internet de los
adolescentes del primer afio de secundaria de la Institucion Educativa
Nacional San Juan de Trujillo afio 2014.

Identificar si la respuesta del adolescente ante una situacion de
tension después de haber estado expuesto al factor en estudio, son

comportamientos violentos.

Identificar la incidencia de violencia en los adolescentes del primer
afo de secundaria Institucion Educativa Nacional San Juan de Truijillo
afo 2014.
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MATERIAL Y METODOS

POBLACION DIANA O UNIVERSO

Conformada por el total estudiantes matriculados en el primer afio de
secundaria de la Instituciéon Educativa Nacional San Juan, que se
encuentren asistiendo entre los meses de mayo a junio del afio 2014 que

son aproximadamente 450 y que cumplan con los criterios de inclusion.

CRITERIOS DE INCLUSION

- Estudiantes matriculados en el primer afio de secundaria de la
Institucién Educativa Nacional San Juan de Truijillo 2014.

- Estudiantes de 11 a 13 afios de edad del primer afio de la
Institucién Educativa Nacional San Juan de Truijillo 2014.

- Estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucion
Educativa Nacional San Juan de Trujillo que utilizan videojuegos

en internet

CRITERIOS DE EXCLUSION

- Estudiantes de la Instituciéon Educativa Nacional San Juan de
Trujillo, menores de 11 afos.
- Estudiantes de la Institucién Educativa Nacional San Juan de

Trujillo, mayores de 13 afios

16



MUESTRA

Para obtener la muestra se empled la siguiente formula:

N*Zl—az*p*q
d2*(N - 1)+ Z; *“*p*y

En donde:

n: tamafo de la muestra
N: tamafio de la poblacion y su valor es 480
a: error alfa equivale a 0.05
1-a: nivel de confianza equivale a 0.99
Z (1-a): equivale a 1.96
p: idea del valor aproximado de la proporcion equivale a 0.50

g: es el valor del complemento de p, se calcula con: g=1-p, equivale
0.50

d: Error maximo de estimacion equivale a 0.05

TAMANO DE LA MUESTRA

La muestra esta conformada por 208 estudiantes del Primer afio de secundaria

de la Institucion educativa Nacional San Juan de Truijillo.
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SELECCION MUESTRAL

Se realiz6é un muestreo aleatorio estratificado

Tabla de Distribucion de la muestra segln secciones

Afio - N° de
Seccion = Estudiantes Muestra

ler A 25 12
lerB 25 11
lerC 25 13
lerD 25 12
lerE 25 11
ler F 25 11
lerG 25 12
lerH 25 12
lerl 25 13
lerJ 25 13
lerK 25 11
lerL 25 11
ler M 25 12
ler N 25 12
ler N 25 11
ler O 25 10
lerP 25 10
lerQ 25 11
Total 450 208

Se seleccionaran 2 grupos: 104 estudiantes expuestos y 104 estudiantes no

expuestos.
EXPUESTOS: Quienes usan videojuegos de violencia.
NO EXPUESTOS:

v/ Quienes no usan videojuegos.

v/ Quienes usan videojuegos 1 vez a la semana entre 1 a 5 horas
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UNIDAD DE ANALISIS

Constituida por cada estudiante del primer afio de secundaria de las diferentes
secciones de la Institucion Educativa Nacional San Juan entre los meses mayo

a junio del afio 2014 y que cumplan con los criterios de inclusion y exclusion.

TIPO DE ESTUDIO: Correlacional

DISENO DE INVESTIGACION: Analitico, observacional, de cohortes.
VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE: VIDEOJUEGOS DE INTERNET

Definicion nominal: Son programas informaticos interactivos destinados al
entretenimiento que puede funcionar en diversos dispositivos: ordenadores,
consolas, teléfonos moviles, etc.; integra audio y video, y permite disfrutar de

experiencias que, en muchos casos, seria muy dificil de vivir en la realidad. ¢

Definicion operacional: Programas de entretenimiento que simulan realidades

ficticias, en las que los jovenes suelen invertir su tiempo.
Dimensiones: se utilizé la siguiente clasificacion:

e Usan videojuegos: Quienes usan de dos veces a mas en la semana; de 6
horas a mas durante la semana; videojuegos con tematica violenta (de
lucha) y quienes presentan reacciones violentas ante la pérdida del

videojuego.

e No usan videojuegos: Quienes no usan o usan 1 vez en la semana; de 1
a 5 horas durante la semana; videojuegos con tematica Deportiva,
estrategia o de habilidad y quienes no reaccionan ante la pérdida del

videojuego.
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VARIABLES DE USO DE VIDEOJUEGOS DE INTERNET

e Tipo de videojuego de preferencia: Se utilizd una lista de videojuegos
dividido en 4 columnas por teméticas. De las cuales se escogio 4 de
mayor preferencia por parte del adolescente.

e Tiempo promedio de uso de videojuegos: Se clasifico por rangos de 1 a 5
horas, 6 a 10 horas, 11 a 20 horas, mas de 21 y ninguno. De las cuales
mayor de 5 horas se tomé como criterio de uso de videojuegos.

e Frecuencia de uso de videojuegos: Se determiné por nimero de veces
gue esta expuesto el adolescente a los videojuegos por semana: 1 vez, 2
veces, mas de dos veces y ninguno. Donde mayor de dos veces por
semana se tomoé como criterio de uso de videojuegos.

e Reaccion frente al uso de videojuego: Se valoro la reaccion del
adolescente frente a la pérdida en un videojuego de internet: No hay

reaccion, grita o insulta y recurrir a golpes.

VARIABLE DEPENDIENTE: VIOLENCIA

Definicion nominal: La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y la
Organizacion Panamericana de la Salud (OPS) La violencia es el resultado de la
accion reciproca y compleja de factores individuales, sociales, relacionales,

culturales y ambientales.

Definicion operacional: Son comportamientos en los que tiene como fin agredir,
lastimar y provocar dafio a otras personas de manera fisica, piscologia y

emocional.

Dimensiones: La variable de violencia sera determinada segun el puntaje
obtenido a través de la escala de Likert utilizada en el cuestionario teniendo como

rango:

NO VIOLENTO= 0-46 puntos
VIOLENTO =47-92 puntos
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VARIABLES INTERVINIENTES

Edad a la que comenzo a utilizar los videojuegos y edad actual.
Frecuencia que usa los videojuegos.
Tipo de videojuegos.

Horas dedicadas a los videojuegos en la semana.

AN N NN

Actitudes que se desarrollan por los videojuegos.

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

TECNICAS:

Se emplearon dos instrumentos; un cuestionario acerca del Uso de

Videojuegos y un cuestionario sobre Violencia.

INSTRUMENTO:

> El cuestionario acerca del uso de videojuegos, esta
elaborado a través 13 preguntas semiestructuradas y
consta de dos secciones:

|. Datos generales
[I. Uso videojuego
Uso de videojuegos:

- Utiliza videojuegos: Se utilizé para obtener el nimero
de adolescentes que usan videojuegos.
Si: La frecuencia de uso sea de 2 a mas veces por

semanay mas de 5 horas.

No: La frecuencia de uso sea de ninguno a una vez por

semana entre 1 a 5 horas.

- Edad que comenz6 a jugar: Se utilizé para poder
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obtener los afos que lleva utilizando el videojuego.

- Frecuencia del uso de los videojuegos en la semana:
Se utilizé para obtener el niumero de veces que el
adolescente esta expuesto a los videojuegos

- Numero de videojuegos jugados

Horas dedicadas a videojuegos:

- Ala semana: Se obtuvo las horas que el adolescente
esta expuesto a los videojuegos en la semana

- Control de un adulto: Se utilizé para poder saber si los
adolescentes estdn controlados por algun adulto
cuando utilizan los videojuegos.

Tipo de videojuegos:

- Tematica de videojuegos

Videojuegos preferidos: Se han clasificados los de

menos hasta los mas violentos.
Actitudes que se desarrollan por los videos:

- Actividades que el adolescente deja de hacer por jugar

videojuegos.
- Deseo de jugar cuando no se esta jugando.

- Reaccion del adolescente cuando pierde en un

videojuego

El cuestionario acerca de violencia, esta elaborado por 23 enunciados, se

empleara la escala de Likert, con puntaje de 0 a 4, donde:

Totalmente De acuerdo (TDE) =4

De acuerdo (DA) = 3

En desacuerdo: (ED) =2

Totalmente en Desacuerdo: (TED) =1
Indiferente (1) =0
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

La validacién del instrumento se realizé por dos profesionales de psicologia y
una profesional de obstetricia.

Confiabilidad

De un total de 30 pruebas realizadas a nivel piloto para medir la confiabilidad de
los instrumentos se obtuvo para el instrumento total un indice de confiabilidad
Alfa de Cronbach de a = 0.744 (a > 0.50) para el instrumento que evalua los
videojuegos y un indice de confiabilidad Alfa de Cronbach de a =0.887 (a > 0.50)
para el instrumento que evalua la violencia, lo cual indica que los instrumentos

son confiables.

PROCEDIMIENTO
Se solicité el permiso de la Instituciéon Educativa Nacional San Juan de Truijillo.

e Se obtuvo la lista de alumnos del primer grado de secundaria.

e Se explico los objetivos del trabajo a los docentes educativos.

e Se pidi6 la autorizacion y horario correspondiente para realizar las
encuestas.

e Se solicito el horario de clases de los alumnos de primer afio al
coordinador de TOE, para poder obtener permiso durante las horas
de tutoria a los docentes.

e Durante una semana se visitd los salones para la aplicacién de las
encuestas.

e Se aplicé las encuestas en el aula dandoles 20 minutos para
responder la encuesta, previo consentimiento informado.

e Se procesO los datos obtenidos, utilizando el programa de
computadora Excel.

e Se codifico las encuestas con el sistema alfanumérico, para ser
ingresadas en forma automatizada.

e Se obtuvo los resultados y se elaboro el informe, dejando una copia

en la institucidn educativa con las diferentes recomendaciones.

23



ASPECTOS ETICOS:

= ANONIMATO: Los nombres de los estudiantes que
participaron en la investigacion no seran revelados.

» PARTICIPACION DE SERES HUMANOS: El estudio
involucrd participacion de seres humanos.

* PROCESO DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO: Se
empled un consentimiento informado escrito, para que los
estudiantes perciban la importancia y seriedad del estudio.

» CONFIDENCIALIDAD DE LA INFORMACION OBTENIDA:
Ingresamos la informacion en el software en el que se hizo
el procesamiento y analisis de datos, las encuestas seran
almacenadas por una de las investigadoras hasta culminar
la investigacion.

= VERACIDAD DE LOS DATOS: Se tomo los datos
encontrados

= INOCUIDAD: La investigacion no causo ningun tipo de dafio

en los participantes.

PROCESAMIENTO DE DATOS:

Para el procesamiento de los datos se utilizdé la informatica, siendo estos
ingresados en una base de datos, utilizando el paquete estadistico SPSS V
22.0.Se utilizo la estadistica descriptiva para la representacion en cuadros de
doble entrada y de la estadistica inferencial para el analisis de las asociaciones

entre las variables
Estadistica Analitica

El andlisis estadistico se realizé con el uso de la prueba estadistica de Chi
Square para establecer la relacion entre ambas variables.

Fijando el nivel de significancia en p<0.05 como estadisticamente significativo.
Dado que el estudio corresponde a un disefio de cohortes, se obtuvo el Riesgo

Relativo para el correspondiente factor predisponente. Si el RR es >1, la
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asociacion es positiva; es decir que la presencia del factor se asocia a la mayor
ocurrencia del evento.
1. RESULTADOS

Tabla N° 01: Preferencia segun tipo de videojuegos de internet. Primer afio de

secundaria I. E. Nacional San Juan — Junio 2014

PREFERENCIA SEGUN TIPO DE VIDEOJUEGOS DE N° %
INTERNET

Dragon BAIl Z 51 24.6
God of war 46 22.1
Grand Theaf Auto 45 21.6
Pro Evolution Soccer 2014 31 14.9
Nunca Usaron 35 16.8
TOTAL 208 100

Fuente: Cuestionario realizado por las autoras
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Tabla N°02: Tiempo promedio que los adolescentes permanecen en los

videojuegos de internet. Primer afio de secundaria I. E. Nacional San Juan —

Junio 2014

TIEMPO PROMEDIO DE USO VIDEOJUEGOS INTERNET N° % % ACUM
Ninguno 35 16.8 16.8
1a5horas 71 34.1 50.9

6 a 10 horas 73 35.2 86.1
11 a 20 horas 20 9.6 95.7

> 20 horas 9 4.3 100
TOTAL 208 100

Fuente: Cuestionario realizado por las autoras
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Tabla N° 03: Frecuencia de uso de videojuegos de internet. Primer afio de

secundaria |. E. Nacional San Juan — Junio 2014

FRECUENCIA DEL USO DE VIDEOJUEGOS N° % % ACUM
NUNCA 35 16.8 16.8

1 VEZ POR SEMANA 70 33.7 50.5

2 VECES POR SEMANA 45 21.6 72.1

> 2 VECES POR SEMANA 58 27.9 100.0
TOTAL 208 100

Fuente: Cuestionario realizado por las autoras
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Tabla N° 04: Respuesta ante una situacion de tension: Reaccion frente a la
pérdida de un videojuego de internet. Primer afio de secundaria |. E. Nacional

San Juan — Junio 2014

REACCION FRENTE A LA PERDIDA EN UN VIDEOJUEGO N° % % ACUM
ME DA IGUAL 183 88 88
GRITAS E INSULTAS 20 9.6 97.6
RECURRES A GOLPES 5 2.4 100
TOTAL 208 100

Fuente: Cuestionario realizado por las autoras

28



Tabla N° 05: Incidencia de violencia en los adolescentes. Primer afio de

secundaria |. E. Nacional San Juan — Junio 2014

Expuestos y No VIOLENCIA
expuestos No % Violent % TOTAL
Violento 0

No usan 103 49.5 1 0.5 104
videojuegos

Usan 80 38.5 24 11.5 104
videojuegos

Total 183 88.0% 25 12.0 % | 208

Fuente: Cuestionario realizado por las autoras

P< 0.05

RR =25.5

29




IV.  DISCUSION

En la Tabla Nro. 01, Se observa que 24.6% (208 estudiantes) prefieren Dragon
Ball Z; un 22.1% God of War; y un 21.6% Grand Theaf Auto; los cuales

pertenecen a la clasificacion de juegos de rol.

Estos resultados difieren de Armao y Falla en su investigacion Los Juegos en
linea en Adolescentes y Jovenes, de un total de 164 encuestas concluyeron que
los videojuegos de mayor preferencia fueron Counter Strike y Dota. Los cuales

pertenecen a la clasificacion de juegos de estrategias®?.

Este estudio se asemeja con los datos que proporciona El diario de economia y
negocios del Perd. Donde el 70% de los jugadores entrevistados sostuvieron que
entre sus videojuegos preferidos el que mas destaca es Grand Theaf Auto,
seguido God of War. Debido a que su principal caracteristica es que les permite
el juego de manera grupal ademas de ser videojuegos muy comerciales a nivel

latinoamericano®3.

Ambas clasificaciones, los juegos de rol y estrategias. Presentan tematicas de
lucha entre jugadores; por lo que se ha convertido en una alternativa de

preferencia por los adolescentes ya que se asemeja a la realidad.

Segun Bernad Cesarone (2000) quien afirma que el 71 % de los videojuegos
estan clasificados en las categorias mas altas, en cuanto al indice de violencia..
Asimismo, segun investigaciones apoyan la relacion entre los nifios que juegan
videojuegos violentos y sus posteriores conductas agresivas. De igual modo,
afirma que 9 de 12 estudios analizados revelan un fuerte impacto de los juegos
violentos, que tienen consecuencias perjudiciales. Finalmente, los efectos
negativos respecto a la agresividad y también contribuyen a los roles sexistas,
gue videojuegos donde la tematica es violenta se encuentran de manera

implicita34.

30



En la tabla Nro. 02: Se observa las horas de uso de videojuegos de internet;
donde el 35.2% (208 estudiantes) utilizan los videojuegos de internet de 6 a 10

horas por semana.

Diferentes resultados se encontraron en la investigacion realizado por Leon R.
titulado Los adolescentes y videojuegos, Valparaiso, Chile, 2011; en donde el
45.1% utilizan los videojuegos de internet de 1 a 4 horas por semana; seguido
de un 43.7% que utilizan mas de 4 horas semanales®.

Similar resultado a nuestra investigacion se encontré en el estudio realizado por
Guadalupe Gonzalez titulado Creacién de un videojuego para adolescente
Espafa, 2012; donde el 40% utiliza los videojuegos de internet de 6 a 15 horas

semanal’®.

Estos resultados difieren con los encontrados por Buitrego y Mancilla en su
investigacion titulada Videojuegos y adiccion en nifios y adolescentes: Una
revision sistematica. Universidad de Santander Cucuta Bogota, Colombia, 2014;

donde el 64,1% utiliza los videojuegos menos de 5 horas semanal®®.

Mientras Dante J. y Martinez R. Encontraron resultados que se asemejan a los
nuestros en su estudio Los videojuegos en la vida y desempefio de los
estudiantes en la Universidad Autonoma de Nuevo Leon, Meéxico, 2015;
concluyeron que el 34.8% utiliza los videojuegos de internet de 6 a 8 horas
semanal. Un gran porcentaje de la muestra, tienen familias disfuncionales, por lo

gue no cuentan con supervision de un adulto al usar los videojuegos®’.

En cada investigacion independientemente de los afios que se realizaron; se
puede observar que las horas que los adolescentes invierten en los videojuegos
de internet refleja el estado de tiempo libre que ellos tienen; sin o con supervisiéon

de un adulto.

Autores como Funk & Buchman (1995), plantearon recomendaciones dirigidas a
padres y educadores para una correcta integracion de los videojuegos en los
ambitos familiar y escolar. En donde sefialan que los padres deben administrar
los habitos en el uso de los videojuegos y asi poder prevenir o reducir los posibles
efectos perniciosos que estos pueden conllevar; como la adiccion a los

videojuegos:.
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En la tabla Nro. 03: Se observa que el 33.7% (208 estudiantes) su frecuencia de
uso de videojuegos de internet es de 1 vez por semana; seguido por un 27.9%

con una frecuencia mayor a 2 veces por semana.

Del mismo Armao y Falla en su investigacion Los Juegos en linea en
Adolescentes y Jovenes Lima Peru 2011, se encontré6 que el 47% de
encuestados juega una vez por semana; mientras que el 27% juegan 2 veces

por semana®?.

Estos resultados difieren con el resultado encontrado por Buitrego y Mancilla en
su investigacion titulado Videojuegos y adiccion en nifios y adolescentes: Una
revision sistematica. Universidad de Santander Cucuta Bogota, Colombia, 2014;
donde el 35% la frecuencia de uso de videojuegos de internet es de 2 veces por

semanas®.

Las investigaciones al respecto se han basado, de forma casi generalizada, en
cuyo uso de videojuegos es considerado "algo adictivo" por lo que aumenta su
frecuencia de uso. Ademas, se ha demostrado que cuando los usuarios reciben

un nuevo videojuego el tiempo inicial de uso de videojuego va aumentando.

En la tabla Nro. 04: Se observa que un 88% (208 estudiantes) no presentan
reaccion frente a la pérdida de un videojuego mientras que el 9.6% grita e insulta

frente a la pérdida de un videojuego.

En relacion con la posible asociacion entre videojuegos y las conductas que
presentan los adolescentes al momento de su uso, las revisiones muestran que
las investigaciones son escasas, pero se destacando sobre todo los efectos a
largo plazo. Por ello, podemos concluir que hay insuficientes datos como para
plantear afirmaciones causales sélidas. Aunque se sabe que esta reaccion va a
estar condicionada a la frecuencia del uso o exposicion que pueda tener el

adolescente frente a los videojuegos®’.
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En la tabla Nro. 05: Se observa la incidencia de violencia que presentan
adolescentes; donde el 12% (208 estudiantes) presentan violencia, 88 % no

presenta violencia.

Similar resultado encontrado por Ramos L. en la investigacion La Agresividad De
Los Adolescentes de Educacion Secundaria. Chihuahua, México. Diciembre de
2010; donde se encontré que 21% (1835 encuestados) presentan violencia y el

79% no presenta violencia?®.

Otro resultado se encontré por Patricia Martinez Lanz en la investigacion titulado
Uso de videojuegos, agresion sintomatologia depresiva y violencia intrafamiliar
en adolescentes y adultos jévenes, México, 2013; donde el 50.1% presentan

actitudes agresivas y de depresion y el 49.1% no lo presentan®.

Investigaciones como las de Wei (2007) y Moéller y Krahé (2009) intentan mostrar
como la relacion entre la exposicion a la violencia en los videojuegos y las
actitudes agresivas puede estar mediada por la aceptacion normativa de la
agresion y las tendencias hostiles previas. Los videojuegos han sido
responsabilizados de ser la causa del incremento de conductas agresivas en las
personas debido precisamente a esta inmersion y al hecho de que las acciones

violentas son repetidamente premiadas*.

Como indican Markey y Scherer (2009), en su estudio para medir la incidencia
de los dispositivos de control de movimiento en los efectos negativos de los
videojuegos violentos, estos efectos tendran mayor o menor incidencia no tanto
debido al tipo de videojuego (o, en este caso, el tipo de control), sino a la

interiorizacion de la violencia percibida y practicada®.
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V.

CONCLUSIONES

Los adolescentes del primer afio de secundaria de la Institucion
Educativa Nacional San Juan prefieren con mayor frecuencia los
videojuegos de internet como Dragon Ball Z (24.6%), y God of War

(22.1%), siendo este ultimo de alto contenido violento.

Los adolescentes del primer afio de secundaria de la Institucién
Educativa Nacional San Juan permanecen en los videojuegos de
internet un tiempo promedio de 1 a 5 horas (34.1%) y de 6 a 10 horas
(35.2%).

Los adolescentes del primer afio se secundaria de la Institucion
Educativa Nacional San Juan tienen una frecuencia de uso de los
videojuegos de internet de 1 vez por semana (33.7%) y mas de 2

veces por semana (27.9%).

Los adolescentes de primer afio de secundaria de la Institucion
Educativa Nacional San Juan frente a la pérdida del videojuego
reaccionan de manera indiferente (le da igual) con el 88% frente a un

9.6% que reacciona con gritos e insultos.

La incidencia de violencia en los adolescentes que utilizan
videojuegos es de 11.5% frente a un 0.5% de los que no usan,
adolescentes del primer afio de secundaria de la Institucion Educativa

Nacional San Juan.

Los adolescentes que usan videojuegos de internet tienen un factor
de predicciéon de 25.5 veces mas de presentar violencia que los que
no usan; lo cual demuestra que si es un factor que predispone a la
presencia de violencia, siendo la poblacibn masculina la mas
expuesta pudiendo desencadenar en un futuro agresores o victimas
de violencia. Por eso la importancia del trabajo de la obstetra en el

tamizaje de las madres en VBG, lo que directamente identificara a los
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VI.

hijos que pueden estar mas expuestos a emplear la violencia en el

futuro.

RECOMENDACIONES

Establecer programas informativos para los estudiantes en conjunto con
los docentes sobre el uso de tiempo libre en los adolescentes durante las
horas de tutoria.

Establecer programas de escuela de padres y consejeria con ayuda de
psicologos sobre el manejo de lairay el coraje en los adolescentes.
Realizar intervenciones conjuntamente entre padres y maestros que
combinen la capacitacion de destrezas acerca del desarrollo infantil y
sobre el factor de riesgo en estudio.

Capacitaciones acerca del uso de videojuegos que prefieren los
adolescentes y la influencia que estos tienen sobre ellos y su
comportamiento.

Establecer un cronograma para el dictado de talleres de actividades
donde puedan participar padres e hijos.

Capacitar a los padres acerca del uso y manejo de tiempo libre de sus
hijos, en actividades recreativas que estimulen su desarrollo fisico y
emocional.

Establecer propuestas acerca de la creacion de centros localizados en la
institucion educativa para la resolucion de conflictos entre los
adolescentes, un lugar donde puedan orientarlos y ayudarlos a afrontar
los conflictos de una manera adecuada sin el uso de la violencia.
Incorporar a los formatos de tamizaje de violencia intrafamiliar preguntas
relacionadas sobre el uso del tiempo libre de los nifios y adolescentes en

casa: como uso de videojuegos, presencia conductas violentas; etc.
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http://www.academia.edu/1419940/J%C3%B3venes_y_videojuegos_preocupaciones_y_vivencias._Un_an%C3%A1lisis_de_las_pr%C3%A1cticas_cotidianas_al_videojugar
http://www.academia.edu/1419940/J%C3%B3venes_y_videojuegos_preocupaciones_y_vivencias._Un_an%C3%A1lisis_de_las_pr%C3%A1cticas_cotidianas_al_videojugar
http://www.academia.edu/1419940/J%C3%B3venes_y_videojuegos_preocupaciones_y_vivencias._Un_an%C3%A1lisis_de_las_pr%C3%A1cticas_cotidianas_al_videojugar

VIII.  ANEXOS

UNIVERSIDAD PRIVADA ANTENOR ORREGO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE OBSTETRICIA

ANEXO N° 01

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Y O, estudiante del colegio
............................ declaro libre y voluntariamente que acepto participar del
presente estudio titulado “INFLUENCIA DEL USO DE VIDEOJUGOS DE
INTERNET DE LA VIOLENCIA FISICA EN ADOLESCENTES DE PRIMER ANO
DE SECUNDARIA DEL COLEGIO NACIONAL SAN JUAN DE TRUJILLO — ANO
2014”
Confirmo que he recibido explicaciones tanto verbales como escritas, sobre la
naturaleza y propésito de la investigacion y también he tenido ocasion de aclarar
las dudas que me han surgido. Ademas seré libre de retirarme de la investigacion
en el momento que yo asi lo desee.
MANIFIESTO:
Que he entendido y estoy satisfecha(o) de todas las explicaciones y aclaraciones
recibidas sobre el mencionado trabajo de investigacibon y OTORGO Ml

CONSENTIMIENTO para gque sea realizada la encuesta a mi persona.
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Firma del entrevistado

Fecha: ......covvve..

INVESTIGADORAS:
OTOYA LAVADO, LESLIE
RAMIREZ LEON, YANETTI
ANEXO N°02

CUESTIONARIO SOBRE VIDEOJUEGOS

Este cuestionario tiene por objetivo conocer tu valoracion sobre los videojuegos. No hay
CORRECTAS o INCORRECTAS, sino la expresion de tus opiniones. Todos los datos
recogidos en este cuestionario son de caracter anénimo y seran tratados de forma

rigurosamente confidencial.

IX. DATOS GENERALES

Edad: Grado y Seccion:

X. USO DE VIDEOJUEGOS

a. ¢Utilizas videojuegos? Si |:| No |:|

b. ¢ A qué edad comenzaste a jugar los videojuegos?

c. ¢Con qué frecuencia usas los videojuegos en la semana?
a) Ninguno b) Una vez c¢) Dos veces
d) Més de dos veces

d. ¢ Cuantas horas a la semana te dedicas a los videojuegos?

a) Ninguno b) De 1-5h. c) 6-10h.
d) 11-20h. e) Mas de 21h.

e. ¢En donde juegas?
a) Ninguno b) En casa c) En cabinas de internet
d) En casa de un amigo

f. ¢Con quién juegas?
a) Ninguno b) Solo ¢) Con hermanos/primos

d) Con amigos

g.Numero de videojuegos que has jugado:
a)o bylab c)6 a 10 d) mas de 10
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2.8. ¢Algun adulto te controla las horas que juegas?
Si la respuesta es Si subrayar la alternativa que se encuentra entre

paréntesis.

Si |:| (Padre, Madre, Hermanos mayores, Tios)

2.9 . ¢ Qué temaética de videojuegos prefieres mas?

a) Ninguno
d) Lucha

2.10. ¢ Cuales son tus videojuegos preferidos?

b) Deportivos
Otros:

c¢) Habilidad

[]

De las 4 columnas presentes, escoge 4 videojuegos. Enuméralos del 1 al 4,
siguiendo el orden de preferencia. De manera que el numero 1 sea el que
mas utilices. Colocar los nimeros en los cuadraditos.

Tetris FIFA final fantasy Dragones y Titanes
Mario Bross Gran Turismo |, 11, Il Pokémon Halo

Pacman Solitario world of warcraft Dota |, Il

Planta vs Zombies Billar Rakion Tibia

Crash Mahjong Star Wars Galaxies Kokuga

Space Invaders Audition Ogre Battle

Asteroids Guitar Hero Dragon Quest. Counter Strike
Sudoku The Last of Us Gothic Gears of wars
Assassin's Creed 11,111 Beyond The Sims Resident evil
God of War Street Fighter vs Tekken Left 4 dead
Galaxian Pro Evolution Soccer outlast

2014

Art of Fighting Downhill Domination Battlefield 1,11, 11,1V
Dragon Ball Z Need for Speed Dark Souls 1,11
Candy Crush Sonic & Sega All-Stars Call of Duty

Racing.

Criminal Case

Grand Theaf Auto: San
Andreas

2.11. ¢Has dejado de hacer actividades que antes te gustaban, por jugar?

Si

[]

No

[]

2.12. ¢Cuando no estés jugando, piensas a menudo en el videojuego?

si []

No |:|

2.13. ¢ Coémo reaccionas cuando pierdes en un videojuego?

44



http://galaxies/
http://es.wikipedia.org/wiki/Space_Invaders
http://es.wikipedia.org/wiki/Ogre_Battle_64:_Person_of_Lordly_Caliber
http://es.wikipedia.org/wiki/Asteroids
http://quest/
http://es.wikipedia.org/wiki/Gothic_(videojuego)
https://www.google.com.pe/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0CCYQFjAA&url=http%3A%2F%2Fapp4smart.com%2Fes%2F1730-assassins-sreed-pirates.html&ei=6Y4nU57bDoeK2AWS6oDwBA&usg=AFQjCNEkhdlKY-0Lp5oL7oER1-JmaL6vjQ
http://es.wikipedia.org/wiki/Galaxian
http://racing/
http://racing/

a) Me da igual b) Gritas e insultas
¢) Recurres a los golpes

ANEXO N°03

CUESTIONARIO SOBRE VIOLENCIA

Este cuestionario tiene por objeto conocer tu valoracion sobre la violencia. No hay
respuestas CORRECTAS o INCORRECTAS, sino la expresion de tus opiniones.
Todos los datos recogidos en este cuestionario son de caracter andénimo y seran
tratados de forma rigurosamente confidencial.

GRACIAS POR TU VALIOSA AYUDA Y POR EL TIEMPO DEDICADO

Totalmente De acuerdo= TDE = 4
De acuerdo= DA=3

En desacuerdo: ED= 2

Totalmente en Desacuerdo: TED = 1
Indiferente =0

TDE | DA I ED

TED

1. Si alguien me golpea primero, debo responderle de
la misma forma; es decir debo golpearlo también.

2. Si un amigo me insulta lo empujo

3. Si un amigo me molesta con frases o0 gestos, la
forma de que deje de molestarme es golpeandolo.

4. Si un amigo no hace lo que yo quiero lo golpeo.

5. Si cuando juego con mis amigos pierdo, me molesto
facilmente, los empujo y les jalo el cabello

6.Me parece gracioso dejar caer a mis compafneros

7. Si un amigo toma algo que es mio los golpeo.

8. Me parece normal jugar con mis comparferos a
empujar sin medir mi fuerza

9. Si alguien de mi casa me prohibe salir a la calle
golpeo lo que tengo a la mano con insultos

10. Me parece normal saludar a mis comparieros con
manazos y pufietes

11. Si un compafiero trata de imponerme su opinién y
no me permite explicar mis ideas, le grito o le insulto

12. Si algo no me sale bien, le echo la culpa a mis
demas compafieros.

13. Ridiculizo a otras personas para sentirme mejor
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14. Cuando me enfado, digo algo que cause dafio a la
persona causante de mi ira

15. Si alguien ocupa mi carpeta en el salon, le grito o
insulto hasta que salga de mi sitio

16. Cuando alguien me hace enfadar. No perdono ni
olvido con facilidad

17. Con frecuencia me siento intimidado por mis
compafneros

18. Cuando me siento enfadado le provoco miedo a
mis compaferos mediante miradas o gestos.

19. Si discuto con mi compafiero, me desahogo
jugando videojuegos de lucha, guerra, etc.

20. Si mi vida fuera un videojuego y yo soy el bueno.
Eliminaria a todos los malos.

21. Si mi vida fuera un videojuego y yo soy el malo.
Eliminaria a todos los buenos.

22. me siento bien cuando me desquito con mis
companeros.

23. pido perddén a mis compaferos despuées de una
pelea, pero vuelvo a pelearme con ellos cuando no
estan de acuerdo conmigo.
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“ i e b Promocide de la Industria responsable y def compromiso climiitica™

Trufibo, 19 de Mayo dei 2014

Dra. ELIZABETH DIAZ PENA

Directora de 1a Escuela Profesional de Obstetricia
Facultado de Ciencias de la Saluc

Universidad Privada Antanor Orrego

Pragants

Asunto: Solicita apoyo para desarralo de trabajo practico Curso Proyecto de Investigacion I

Es grato dirigime a usted para saludaria y a la vez comunicarie que dentro del desarrclio del
Curso Proyecto de Investigacion Il se ha planificado ejecutar ef Proyecto de investigacion enel
Curso Proyecto Il Stutado: INFLUENCIA EN EL USO DE VIDEQJUEGOS DE INTERNET ENLA
PRESENCIA DE LA VICLENCIA FISICA EN LOS ALUMONS DEL PRIMER ARO DE
SECUNDARIA DEL COLEGIO SAN JUAN DE TRUJILLO - ANO 2014; para lo cual scicito a
usted nos faciite 1a presentacion respectiva ante el Director del Colegio Nacional San Juan,
Trujilo: Sr. JumFuMnTaamaLOpezmlamlecclondemmﬂnwndmerm
de Educacion Secundana.

Sirva la presente para relterarle mis sentimientos de estima y consideracion personal.

Atentamante.
/
L) Bt
LESLIE N. OTOYA LAVADO YANETTI RAMIREZ LEON
1D 000094262 1D 000089816
REC!IZIDO
14 MAYD 2014

I .
LNOL/YRL/Ino Hora.., 5 "\ oerr
Firma,), | -
= —

ANEXO N° 05
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- u P AO Facultzc ge Ciencias de ia Saiva 3
A Srguea Proiesional de Obswetriaia HETove 10 st
s

CARL J_J

“Ado de lu Pr ion de lo (ndustria Resp ble y Compromiso Climatico™

Trujillo, 19 de Abril del 2014

foet e

Nﬂ o e "b -~ 1 ‘ ‘

|

Sefior; = -4
JUAN FERMIN TACANGA LOPEZ o3y 2

Director del Colegic Naciona) San Juan de Trujilio = X, 1, /A

PRESENTE.- ATIE. Coordinador T4 e+ Do T i

ASUNTO: SOLICITA PERMISO PARA RECABAR INFORMACION PARA
PROYECTO DE INVESTIGACION.

De mi especiul consideracibn:

Esgrn:odi:ivrmuwd.mexpmdemisdudom:dm.yalnm.mndmdequn
las alummes OTOYA LAVADO LESLIE con ID 000094262 ¥ RAMIREZ LEON
YANETTTL, con ID 000089816 de |a Carrera de Ohetetricia de la Universidod Privada
Mcmrm.umummnmﬂhmdompmymﬁmhdo “INFLUENCIA EN EL USOQ
DF VIDEOJUEGOS DE INTERNET EN LA PRESENCIA DE LA VIOLENCIA FISICA EN LOS
ALUMNOS DEL PRIMER ANO DE SECUNDARIA DEL COLEGIO SAN !UAN DE TRUJILLO -
ARO 2014"", por lo gue solicitan la antorizacion y permiso para recabitr informacion
pammpmymdelnvesﬁgwm,hadéndohmmdanquminfomnﬂntmdﬁel
mrﬂmader&n:dowmmobmbluhsnonwdeéﬁmminvmmm

En este sentido, seguros de puder sontar con vuestrn coluboracidn y apoya a nuestzas
atumnus del eursa de Proyecto de [nvestigacion 11, de nuestra universidad, le agradecere
se Je=s hrinde lus facilidades ¥ pusdan cumplir v lograz su objetivo,

Agradeciendo por anticipaco la atencidn que se dirva brindar al presente, hago propicia
hup@nnﬁndpmupmnkmim&db&nwidnmmﬂemdényudm

Ataataments.
O
.‘\_','s veat /
e
/
f
|
Cins
& o
e
v = N
UNIVERSISAD PRIVADA ANTENOR ORRECO M Armiens 3ur 3145 Morerase Tplio - Pers
waiw, e sdu.pe Talf{+5 1 BN 503488 o 137
Fon: 252900
ANEXO N° 06
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A DE VALIDACION DE IN ENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “CUESTIONARIO SOBRE VIOLENCIA"

OBJETIVO: DETERMINAR SI EL USO DE VIDEOJUEGOS DE INTERNET ES
UN FACTOR PREDISPONENTE PARA LA PRESENCIA DE VIOLENCIA EN
ADOLESCENTES DE PRIMER ANO DE SECUNDARIA DEL COLEGIO
NACIONAL SAN JUAN-TRUJILLO 2014.

DIRIGIDO A: PSICOLOGOS Y OBSTETRAS

APELLIDOS Y NOMBRE DEL EVALUADOR: Todier ‘,Y losa  Ysabe

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Lcologa
VALORACION:
[MUYALTO | ALTOX | MEDIO | BAJO | MUY BAJO |

r G p, '9’
/FIRMA DEL EVALUADOR

ANEXO N2 07
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “CUESTIONARIO SOBRE VIOLENCIA®

OBJETIVO: DETERMINAR SI EL USO DE VIDEOJUEGOS DE INTERNET ES
UN FACTOR PREDISPONENTE PARA LA PRESENCIA DE VIOLENCIA EN
ADOLESCENTES DE PRIMER ANO DE SECUNDARIA DEL COLEGIO
NACIONAL SAN JUAN-TRUJILLO 2014.

DIRIGIDO A: PSICOLOGOS Y OBSTETRAS

APELLIDOS Y NOMBRE DEL EVALUADOR; V27445 Goszales /et
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: ocenciads en olstetricia

VALORACION:

[MUYALTO | ALTO X| WEDIO | BAJO | MUYBAJO |

Sl

- (oP N 2
FIRMA DEL EVALUADOR

ANEXO N° 08
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: *CUESTIONARIO SOBRE VIOLENCIA"

OBJETIVO: DETERMINAR S| EL USO DE VIDEOJUEGOS DE INTERNET ES
UN FACTOR PREDISPONENTE PARA LA PRESENCIA DE VIOLENCIA EN
ADOLESCENTES DE PRIMER ANO DE SECUNDARIA DEL COLEGIO
NACIONAL SAN JUAN-TRUJILLO 2014.

DIRIGIDO A: PSICOLOGOS Y OBSTETRAS

ELLIDOS Y NOMBRE DEL EVALUADOR: (L/L v Pt Al

GRADO ACADEMICO DEL EV. DOR:
/’iﬂ}'ngl Ul £'c e.’-lo/a ..,,/..f"‘\.

VALORACION:

[MUYALTO | ALTOX | WEDIO | BAJO | MUYBAJO |

(Y&

T S—
* FIRMA DEL EVALUADOR

creet’

et T 1
CESAR Rk .

ectioss S
o N

ANEXO N° 09
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Prueba de Confiabilidad del Cuestionario que evalla el uso de los

Videojuegos “a” de Cronbach.

a= kxp—ng

k-1 S!

Dénde:

a: Coeficiente de Confiabilidad

K: Nimero de items
2
Si : Varianza de cada item
2
S : Varianza del total de items
> : Sumatoria

Céalculo de los datos:

2 2
K=13 ZS‘ =16.917 S = 53.954

Reemplazando:

a:ix 1_16.917 _ 0744
13-1 53.954

> 0.70 = Confiable

ANEXO N° 10
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Prueba de Confiabilidad del Cuestionario que evalla la Violencia en
adolescentes “a” de Cronbach.

8-2
a= K X 1—22'
k-1 s

Doénde:

a: Coeficiente de Confiabilidad

K: NUmero de items
2

Si : Varianza de cada item
2

S : Varianza del total de items
> : Sumatoria

Céalculo de los datos:

2 2
K=23 Zsi =41.359 S = 272.202

Reemplazando:

a= 23 (141359 4gg7
231 272.202
> 0.70 = Confiable
ANEXO N° 11
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Correlacion de Chi cuadrado y Riesgo Relativo

CORRELACION CHI CUADRADO

MEDIDAS SIMETRICAS

Valor Error tip. T Sig.aproximad
asint? aproximada® | a
Intervalo por | R de Pearson ,340 ,044 5,190 0,000°
intervalo
Ordinal por Correlacién de | ,340 ,044 5,190 0,000°
ordinal Spearman
N de casos validos 208

Fuente: Cuestionario realizado por las autoras

RIESGO RELATIVO

VIOLENTO NO VIOLENTO TOTAL
EXPUESTOS 24 80 104
NO EXPUESTOS 1 103 104
TOTAL 25 189 208

Fuente: Cuestionario realizado por las autoras

le 241104 0.23
= = — = 25.5
lo 1/ 104 0.009
ANEXO N° 12
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/l u PAO I Facultad de Ciencias de la Salud

/
(4
f

Ao

f
‘\_\
j C 6-D-F-CCSS

Trujillo, 03 de Febrero del afio dos mil Dieciséis

VISTO; el Oficio N° 044-2016-EPO-UPAO, remitido por la Directora de la Escuels Profesional de
Obstetricia solicitando nombramiento de profesor asesor de proyecto de Tesis ¥

CONSIDERANDO:

Que, en dicha solicitud In Directora de la Escucls Profesional de Obstetricia propone el
nombramicnto de la Obst. YVONNE MANTA CARRILLO como asesora del Proyecto de Tesis
tiulado  “INFLUENCIA DEL USO DE VIDEQO JUEGOS DE INTERNET EN LA
PRESENCIA DE LA VIOLENCIA EN ADOLESCENTES DE PRIMER ANO DE
SECUNDARIA DEL COLEGIO SAN JUAN DE TRUJILLO 2014 realizado por las
Bachilleres OTOYA LAVADO LESLIE NATHALY Y RAMIREZ LEON YANETTL.

Que, de conformidad con el Inc. j) del Art. 79° del Estatuto y en concordancia con el Art. 259°, Inc,
d) del Reglamento Docente y de Grados y Titulos de esta Superior Casa de Estudios, los docentes
tienen el deber de ejercer trabajos de tutoria, consultoria y orientacion del estudiante, en todo nivel
de su formacién profesionsl.

Por estas consideraciones y a lns atribociones conferidas a este Despacho;
SE RESUELVE:

PRIMERO: NOMBRAR 4 [s Obst. YVONNE MANTA CARRILLO como asesora de)
Proyecto de Tesis titulado “INFLUENCIA DEL USO DE VIDEO JUEGOS DE
INTERNET EN LA PRESENCIA DE LA VIOLENCIA EN
ADOLESCENTES DE PRIMER ARO DE SECUNDARIA DEL COLEGIO
SAN JUAN DE TRUJILLO 2014" realizado por las Bachilleres OTOYA
LAVADO LESLIE NATHALY Y RAMIREZ LEON YANETTI

SEGUNDO: DERIVAR la presente Resolucion # 4 Escuela Profesional de Obstetricia para Jos
fines consiguientes,

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

. R ’
A4 ‘W,‘mq’% p ZBHE o
5 prasuid 2 _Bear g ot E
, DECanato 2 /-/ %;{&'{ﬁmg (
JARETH DIAZ PENA RGE LEVSER R. VIDAL FERNANDEZ

SECRETARIO ACADEMICO

v -- -- - P it ——— s e

UNIVERSIDAD MRIVADA ANTENOR ORREGO Avdmerica Sur 3145 Monserrate Trujila - Pert

TMEE AN CRA A e WA
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ANEXO N° 13

iy

R
|

% TUPAO ’ Facultad de Ciencias de la Salud

\tt-‘ //
L \ DE D) " :
Trujitlo, 25 de Abril del aflo dos mil Dicciséis

VISTO; el Oficio N™ 0183-2016-EP0-UPAO presentado por la Direccidn de & Fscuela Profesions! de
Obstetricia solicitando la inscripcion del Proyecto de Tesis titulado: *USO DE VIDEOJUEGOS DE
INTERNET COMO FACTOR PREDISPONENTE PARA LA PRESENCIA DE VIOLENCIA BN
ADOLESCENTES PRIMER ANO DE SECUNDARIA INSTITUCION EDUCATIVA SAN JUAN
= TRUJILLO 2014" Realizado por Las Bachllleres OTOYA LAVADO LESLIE NATHALY Y
RAMIREZ LEON YANETTI Para optar ¢l titulo profesional de Obstetriz u Obstetra, Y

CONSIDERANDO:

Que, ¢l referido Proyecto ha sido objeto de revision, evaluscién ¥ aprobucidn por la Directora de In
Escuela Profesional de Obstetricia de conformidad con el Oficio N* 0183-2016-EPO-UPAQ,

Ouc,dehEvdmcioncftcmudgudupmuleqmel Proyecto referido redine las condiciones y
cameteristicas téenicas de un trabajo de nvestigacion de la especialidad,

Que, habiéndose cumplido con los procedimientos scadémicos y administrativos reglamentriamente
establecidos, segin of articulo 198° det Reglamento Docente y Grados y Titulos, dicho Proyecto debe ser
inserito para ingresar & la fisse de desarrollo.

Por estas consideraciones y en uso de las atribuciones conferidss a este Despacho,
SE RESUELVE:

PRIMEROQ: AUTORIZAR In inscripcion  del Proyecto  de  Tesis titulado: “USO DE
VIDEOJUEGOS DE INTERNET COMO FACTOR PREDISPONENTE PARA LA
PRESENCIA  DE VIOLENCIA EN ADOLESCENTES PRIMER ARNO DE
SECUNDARIA INSTITUCION EDUCATIVA SAN JUAN - TRUJILLO 2014"
Realizado por Las Bachilleres OTOYA LAVADO LESLIE NATHALY Y RAMIREZ
LEON YANETTT en el registro de Proyecto de Tesis bajo el N* PIT-OBST-01-2016
(Diccistis), por reunir las camcterfsticas y requisitos reglamentarios, declarindolo
expedito para la realizacitn del trabajo correspondiente.

SEGUNDO: REGISTRAR cl presente Proyecto de Tesis con fecha 25 de Abeil del 2016, manteniendo
la vigencia del registro hasta 25 de Abril del 2017

TERCERO: DERIVAR & ls sefiora Directars de la Escuela Profesionn de Obstetricia para que sc
sirva disponer lo gue comesponds de conformidsd con lns normas instinscionales
establecidas, & fin de que Las Bachilleres cumplan las ncciones que fe compoten.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE.

/
/-

Dr. JORGE LEYSER R. VIDAL FERNANDEZ

| _SECRETARIO ACADEMICO
Ce MO
Ervsatay
Asskivn
— i — e — = B e
UNTVERSEDAD PRIVADA ANTENOR ORREGO A Arvebrcs St 3145 Monsemate T ko - Perg
WIWWLRAs Bl pe _EII:}:}_!EQA:]M e 19
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ANEXO N° 14

imagen N°1: Colegio Nacional San Juan de Trujillo

Py R yOBAE A ¥
F {1 } RFNETF EAEN

COLEGIO NACIONAL DE
sSan_ dunan .
2 I

Imagen N° 2: Estudiantes del primer afio de secundaria resolviendo los
cuestionarios

02/06/2014
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