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RESUMEN

El presente trabajo tuvo como objetivo determinar la relacién entre la dependencia a
los videojuegos y la procrastinacion académica en estudiantes de una institucion
educativa de la ciudad de Moyobamba, 2022. En cuanto a materiales y métodos, la
investigacion fue de tipo correlacional, de disefio no experimental de corte transversal.
Los instrumentos utilizados fueron el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) y
Escala de Procrastinacion Académica (EPA). La muestra estuvo conformada por 164
estudiantes cuyas edades oscilan entre 16 a 18 afios de edad. Se utilizé el software
estadistico STATA, versién 12 y la prueba de chi-Cuadrado. Los resultados indican
que existe correlacion significativa entre las variables dependencia a los videojuegos y
la procrastinacion académica (p=0.002). Asimismo, se encontrd correlacion entre las
dimensiones abstinencia (p=0.010), abuso y tolerancia (p=0.037), problemas
asociados a los videojuegos (p=0.000) y dificultad de control (p=0.001) con la
procrastinacion académica. Ademas, la dependencia a los videojuegos se asocia con
variables sociodemogréaficas, mostrando leve adiccidbn en el sexo (p=0.000) y
preferencia para jugar (p=0.005), y un uso normal en relacién con horas jugando
videojuegos al dia (p=0.000). A partir de la evidencia de que existe relacion entre la
dependencia a los videojuegos y la procrastinacion académica, estos resultados
permitieron llegar a la conclusién de que el uso excesivo de los videojuegos, como
una forma de evadir responsabilidades académicas, conlleva al aumento de la
procrastinacion académica.

Palabras clave: dependencia a los videojuegos, procrastinacion académica, adiccion,
estudiantes (Fuente: DeCS).



ABSTRACT

Objective: To determine the relationship between dependence on video games and
academic procrastination in students of an educational institution in the city of
Moyobamba, 2022. Materials and methods: Correlational type research and non-
experimental cross-sectional design. The instruments used were the video game
dependence test (TDV) and the academic procrastination scale (APS). The sample
consisted of 164 students whose ages ranged from 16 to 18 years of age. The
statistical software STATA, version 12, and the chi-square test were used. Results: A
relationship was found between addiction to video games and academic
procrastination (p=0.002). Likewise, a correlation was found between the dimensions of
abstinence (p = 0.010), abuse and tolerance (p = 0.037), problems associated with
video games (p = 0.000) and difficulty of control (p = 0.001) with academic
procrastination. In addition, dependence on video games is associated with
sociodemographic variables, showing mild addiction to sex (p = 0.000) and preference
for playing (p = 0.005), and normal use in relation to hours of video game play per day
(p = 0.000). Conclusions: Based on the evidence that there is a relationship between
video game dependence and academic procrastination, it can be determined that the
excessive use of video games, as a way of avoiding academic responsibilities, leads to
an increase in academic procrastination.

Keywords: dependence on video games, academic procrastination, addiction,
students (Source: DeCS).
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INTRODUCCION

Marcos y Choliz (2011) describen la dependencia a los videojuegos como la constante
e ininterrumpida actividad de juego; al separarse de esta, la persona presenta un
malestar significativo al privarse de jugar. Segun Griffiths (2005), los comportamientos
excesivos presentan similares caracteristicas a la adiccion de sustancias.

Los estudiantes que llegan a percibir los trabajos académicos como insatisfactorios o
poco gratificantes, tienden a procrastinar el comienzo o la finalizacion de las tareas
para concentrarse en actividades de interés recreativo (Akerman y Gross, citado por
Cunya, 2020).

Debido a la escasez de investigaciones locales sobre estas variables, este estudio
pretende ofrecer informacion que pueda servir de base para futuras investigaciones.
La pregunta principal que se busca responder es: ¢Cudl es la relacion entre la
Dependencia a los Videojuegos y la Procrastinacion Académica en estudiantes de una
Institucién Educativa de la ciudad de Moyobamba, 2022?

En la revisién de investigaciones, un estudio realizado por Gozme y Uraccahua (2019),
titulado “Influencia de los videojuegos en el rendimiento académico de la institucién
educativa particular Eduardo Francisco Forga del distrito de Hunter en Arequipa”
encontré que existe una relacién negativa con tendencia baja (r2 = -0.375) en una
muestra de 100 estudiantes de 3ro, 4to y 5to de secundaria. Esto indica que los
estudiantes con mayor grado de adiccion por los videojuegos poseen un bajo
rendimiento académico.

En ese marco, el objetivo general de esta investigaciéon es determinar la relacion
dependencia a los videojuegos y la procrastinacion académica en estudiantes de una
institucion educativa de la ciudad de Moyobamba. De ese modo, se plantean las
siguientes hipotesis: HEL: Existe relacion entre las dimensiones de Dependencia a los
Videojuegos y la procrastinacion académica en estudiantes de una Institucién
Educativa de la ciudad de Moyobamba, 2022. HO1l: No existe relacion entre las
dimensiones de Dependencia a los Videojuegos y la procrastinacion académica en
estudiantes de una Institucién Educativa de la ciudad de Moyobamba, 2022.

La estructura de este trabajo de investigacidon presenta cinco capitulos. El primer
capitulo aborda la problemética de origen del estudio y su justificacion. El segundo
capitulo aborda antecedentes a nivel nacional e internacional, ademas de la
presentacion del modelo tedrico que ayuda a entender el problema. El tercer capitulo
describe el tipo y disefio de estudio, la poblaciéon y muestra, los criterios de inclusion y
exclusion; también las definiciones conceptuales y operacionales de las variables, el
plan de recoleccion de datos e instrumentos utilizados, asi como el plan de analisis
estadistico, también las ventajas, limitaciones y aspectos éticos del estudio. En el
cuarto capitulo se presentan los resultados obtenidos mediante tablas. Finalmente, en
el quinto capitulo se desarrolla la discusion basada en los resultados y plantea las
conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO I. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Situacién problematica

El avance de los medios de comunicacion y la tecnologia, al tiempo que ha facilitado el
acceso a contenido digital, también ha potenciado la aparicién de adicciones. Entre
ellas se encuentra la adiccion a los videojuegos. Salas (2014) sefiala que el uso
excesivo de los videojuegos puede llevar a desarrollar una adiccion que, en
consecuencia, impacta negativamente en el bienestar y disminuye significativamente
el tiempo dedicado a otras actividades. Cuanto mas inmerso se encuentre el
adolescente en los videojuegos, mayor es el retraso de actividades importantes, como
las académicas.

La dependencia a los videojuegos y la procrastinacién académica son asuntos de
relevancia social, ya que los efectos de ambos pueden llegar a tener impactos
negativos en el desarrollo de estudiantes adolescentes. Olazdbal y Zegarra (2017)
argumentan que la procrastinacion académica en adolescentes esta asociada con la
evitacién de responsabilidades, especialmente cuando se vincula con un mayor interés
y dedicacion a los videojuegos. La constante repeticion del juego puede conllevar a
tener problemas personales, familiares, sociales y académicos. Nordby, Lakken, y
Pfuhl (2019) mencionan que aquellos que juegan videojuegos como medio de escape
para alejarse de la realidad o aliviar el estrés, tienden a presentar un alto nivel de
procrastinacion.

El rendimiento académico a nivel nacional se puede apreciar en los resultados del
Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA), que ubica al Pera
en el puesto 64 de 77 paises participantes (Gestién, 2019). Por otra parte, el Informe
Técnico de Estadisticas de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion en los
Hogares (INEI, 2020), determina que, en el Perq, el 79.2% emplea el internet para
actividades de entretenimiento, entre las cuales se incluye el uso de videojuegos. Yalin
y Ozlem (2021) sefialan que el uso intensivo de medios y tecnologia reduce el
rendimiento académico de los estudiantes debido a que fomenta la procrastinacion.
Ademas, el informe de Newzoo (2020), fuente confiable del mundo para analisis e
investigacion de mercado en videojuegos y deportes electrénicos, registré alrededor
del mundo un crecimiento interanual de 2.8 billones de jugadores, siendo de 274
millones en Latinoamérica.

En el reporte de la Evaluacion muestral de estudiantes, en el apartado de Habilidades
socioemocionales, entre el 2019 y el 2022, en el Pera se encontré una menor cantidad
de respuestas positivas en autoeficacia académica, autoeficacia emocional y
autoeficacia social en estudiantes de 6° de primaria a 2° de secundaria (Ministerio de
Educacion del Perud, 2022). Asi mismo, se observa una alta frecuencia en el nivel de
inicio de aprendizaje, es decir, los estudiantes han adquirido conocimientos y
habilidades basicas, sin embargo, estos aprendizajes estan por debajo del nivel 6ptimo
esperado. La autoeficacia se caracteriza por la creencia en la capacidad de alcanzar
los objetivos académicos, sin embargo, los esquemas mentales negativos de
impotencia y miedo al rechazo ante el desempefio de una tarea facilita la
procrastinacion académica (Wolters, citado por Carranza y Ramirez, 2013). Por tanto,
a largo plazo, el acto desmedido de procrastinar perjudica en el rendimiento
académico (Castro y Mahamud, 2017).

Es importante destacar que la poblacion de estudiantes se encuentra expuesta a
factores que repercutiran en su salud mental y en consecuencia en su desempefio



académico. Por tanto, el objetivo general de la investigacion es determinar la relacion
entre dependencia a los videojuegos y la procrastinaciéon académica en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa de Moyobamba.

1.2. Formulacion del problema

Problema general:

¢, Cudl es la relacion entre la Dependencia a los Videojuegos y la Procrastinacion
Académica en estudiantes de una Institucién Educativa de la ciudad de Moyobamba,
20227

Problemas especificos:

¢, Cudl es el nivel de Dependencia a los Videojuegos en estudiantes de una Institucién
Educativa de la ciudad de Moyobamba, 20227

¢,Cual es el nivel de Procrastinacion Académica en estudiantes de una Institucion
Educativa de la ciudad de Moyobamba, 2022?

¢Cual es la relacion entre las dimensiones de Dependencia a los Videojuegos y la
Procrastinacion Académica en estudiantes de una Instituciéon Educativa de la ciudad
de Moyobamba, 20227

¢,Cual es la relacibn entre la Dependencia a los Videojuegos y los factores
sociodemogréficos en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 20227

¢Cual es la relacibn entre la Procrastinacion Académica y los factores
sociodemogréficos en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 20227

1.3. Justificacién de la investigacion

Esta investigacion tiene una justificacion teérica, ya que contribuira a profundizar el
conocimiento cientifico sobre las variables estudiadas. En nuestro pais, la
dependencia a los videojuegos y la procrastinacion académica son fenémenos en
crecimiento, pero aun no han sido objeto de estudios exhaustivos. Por lo tanto, resulta
relevante aprovechar esta oportunidad para proporcionar un aporte teérico que permita
una mejor comprension de estas variables en los estudiantes de secundaria.

La utilidad metodoldgica de esta investigacion radica en el uso de instrumentos de
medicion adaptados y validados en el Perd. En primer lugar, se empleara el Test de
Dependencia a los Videojuegos (TDV) de Marcos y Choliz, adaptado por Salas y
Merino en 2017. En segundo lugar, se utilizard la Escala de Procrastinacion
Académica (EPA) de Deborah Busko, adaptada por Dominguez, Villegas y Centeno en
2014. Estos instrumentos permitiran fomentar su aplicacion en futuras investigaciones
en contextos de la poblacion de educacion béasica regular.

Finalmente, los resultados de este estudio proporcionaran informacién practica para
identificar el porcentaje de estudiantes que presentan problemas relacionados con
ambas variables. Asimismo, servirdn para incentivar a los psicologos a desarrollar
estrategias en programas de prevencion, promocién e intervencién dentro de las
instituciones educativas.
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1.4. Objetivos de la investigacién
1.4.1. Objetivo general

Determinar la relaciébn entre Dependencia a los Videojuegos y la Procrastinacion
Académica en estudiantes de una Institucién Educativa de la ciudad de Moyobamba,
2022.

1.4.2. Objetivos especificos

Identificar el nivel de Dependencia a los Videojuegos en estudiantes de una Institucién
Educativa de la ciudad de Moyobamba, 2022.

Identificar el nivel de Procrastinacion Académica en estudiantes de una Institucion
Educativa de la ciudad de Moyobamba, 2022.

Establecer la relacion entre las dimensiones de la Dependencia a los Videojuegos y la
Procrastinacion Académica en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad
de Moyobamba, 2022.

Establecer la relaciébn entre la Dependencia a los Videojuegos y los factores
sociodemogréficos en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 2022.

Establecer la relacibn entre la Procrastinacion Académica y los factores
sociodemogréaficos en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 2022.

1.5. Hipotesis

HE1: Existe relacion entre las dimensiones de Dependencia a los Videojuegos y la
procrastinacion académica en estudiantes de una Institucién Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 2022.

HO1: No existe relacion entre las dimensiones de Dependencia a los Videojuegos y la
procrastinacion académica en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 2022.

HE2: Existe relacion entre la Dependencia a los Videojuegos y los factores
sociodemograficos en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 2022.

HO2: No existe relacién entre la Dependencia a los Videojuegos y los factores
sociodemograficos en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 2022.

HE3: Existe relacion entre la Procrastinacion Académica y los factores
sociodemograficos en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 2022.

HO3: No existe relacion entre la Procrastinacion Académica y los factores
sociodemograficos en estudiantes de una Institucion Educativa de la ciudad de
Moyobamba, 2022.

11



CAPITULO II. MARCO TEORICO

En esta parte se exponen los antecedentes del estudio y se detallan los principios
tedricos que lo sustentan. Ademas, se incluyen investigaciones previas relacionadas
con el tema, las cuales contextualizan el objeto de estudio y respaldan la realizacién
de este trabajo, proporcionando una base firme para comprender el problema
abordado.

2.1. Antecedentes de la investigacién

Los antecedentes se organizan de acuerdo con su alcance geogréfico. Primero, se
examinan los antecedentes internacionales para proporcionar una vision general del
tema. Luego, se abordan los antecedentes a nivel nacional, regional y local, situando
asi el estudio en el contexto particular del pais. Esta estructura facilita una
comprension integral del problema, comenzando con un enfoque global y avanzando
hacia un andlisis mas detallado y especifico.

A nivel internacional

Una de las primeras investigaciones halladas en conexién con la presente fue la de
Ozgur (2019), quien realiz6 una investigacion titulada “La adiccion a los juegos en
linea entre los adolescentes turcos: el efecto del estilo de crianza en Internet de la
ciudad de Edirne”; misma que tuvo como objetivo determinar el efecto del estilo de
crianza de Internet en la adiccién a los juegos en linea de los adolescentes. La
muestra estuvo integrada por 1336 adolescentes, estudiantes de secundaria y
preparatoria, de 13 a mas afios. La investigacion fue de tipo descriptivo correlacional.
Se utilizo el instrumento Escala de estilo parental en Internet y Escala de adiccién a los
juegos en linea. Los resultados obtenidos en la investigacion encontraron que los
estilos de Internet de los padres se consideraban principalmente laissez-faire y
seguidos de los estilos parentales autoritarios, autoritarios y permisivos
respectivamente, y que el 14,22% de los adolescentes tenia altos niveles de
interrupciones debido a sus habitos de juego en linea y que la diferencia en el contexto
de género estaba a favor de los hombres.

Por su parte, Gomez, Devis y Molina (2020) realizaron una investigacion titulada “El
tiempo de uso de los videojuegos en el rendimiento académico de los adolescentes de
la comunidad Valenciana”, teniendo como objetivo explorar la relacién entre el uso de
videojuegos y el rendimiento académico en adolescentes. La muestra estuvo integrada
por 1502 estudiantes de entre 11 y 19 afios de educacién secundaria obligatoria. La
investigacion fue de tipo descriptivo correlacional no experimental. Se utiliz6 el
instrumento ad hoc para el uso de videojuegos y rendimiento académico creado por
los mismos tesistas. Los resultados obtenidos en la investigacién encontraron que los
efectos, tanto positivos como negativos en el rendimiento académico, varian
dependiendo del tiempo de uso, pues aquellos que dedican mas tiempo a los
videojuegos entre semana suspenden mas asignaturas y los que dedican mas tiempo
los fines de semana sacan mejores notas escolares.

De igual manera, Cevallos (2019) realizé una investigacion titulada “Relacion entre la
edad, afio escolar y procrastinaciéon académica en una institucion educativa en la
ciudad de Salcedo”, y que tuvo como objetivo determinar la relacion entre la edad, el
afio escolar y la procrastinacion académica en adolescentes. La muestra estuvo
integrada por 210 estudiantes de secundaria entre 11 y 17 afios. Se utilizd el
instrumento de escala de procrastinacion académica (Dominguez et al, 2014). La
investigacion fue de tipo correlacional con un disefio no experimental de corte
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transversal. Los resultados obtenidos en la investigacion encontraron que existe
correlacion positiva media entre la edad y la procrastinacion académica.

Asimismo, Catota (2019) investigd, en Ecuador, sobre “Los videojuegos y el
rendimiento académico en estudiantes de Octavo Ao de la Unidad Educativa ‘Victoria
Vascones Cuvi’ del Cantdén Latacunga Provincia Cotopaxi’, plantedndose como
objetivo identificar la influencia de los videojuegos en el rendimiento académico. La
muestra estuvo integrada por 60 estudiantes, 60 padres de familia y 12 docentes. Se
utilizd como instrumentos los videojuegos y rendimiento académico creado por los
mismos tesistas. La investigacion fue de tipo exploratoria, descriptiva correlacional.
Los resultados obtenidos en la investigacién indicaron que los videojuegos si inciden
en el rendimiento académico de los estudiantes; al mismo tiempo, explica que algunos
factores asociados a los videojuegos, como la familia, la condicién social — econémica
y la estabilidad de un hogar, impactan el rendimiento académico, ya que son
elementos que llevan al estudiante a ser un usuario de videojuegos como una forma
de compensacion cuando algunas areas de su vida son negativas, y los juegos se
vuelven un refugio para el adolescente, al mismo tiempo que sus notas decaen, debido
a la constante prevalencia en el tiempo de uso de los videojuegos sobre otras
actividades productivas.

Finalmente, se hall6 el trabajo de Andrade y Moscoso (2019), quienes investigaron
sobre la “Prevalencia y factores asociados de la adiccion a los videojuegos en
adolescentes”, teniendo como objetivo determinar la prevalencia y factores asociados
a la adiccion a videojuegos en estudiantes adolescentes de la Unidad Educativa
Particular La Asuncion de la ciudad de Cuenca durante el afio lectivo de 2017 - 2018.
La muestra estuvo integrada por seleccion al azar de 246 estudiantes de octavo,
noveno y décimo de educacion basica de primero, segundo y tercero de bachillerato.
Se utilizaron los instrumentos de Game Addiction Scale for Adolescents (GASA),
MULTICAGED CAD 4, Self-Reporting Questionnaire (SRQ-20), APGAR familiar. La
investigacion fue de tipo cuantitativo, transversal, relacional y observacional. Los
resultados obtenidos en la investigacion, excluyendo 15 casos, mostraron que en los
231 estudiantes se encontro prevalencia de adiccion del 31.1% (24.9 — 37.0) y siendo
mayor en los varones. Los factores asociados fueron: jugar todos los dias [RP 5.2 (IC
95%: 3.2 — 8.3)], jugar mas de 3 horas diarias [RP 4.1 (IC 95%: 3.1 — 6.9)], inicio en
videojuegos < 9 afios [RP 2.8 (IC 95%: 1.6 — 4.9)], sexo masculino [RP 2.6 (IC 95%:
1.6 — 4.1)], disfuncién familiar [RP 2.5 (IC 95%: 1.6 — 3.7)], ansiedad y depresiéon [RP
2.3 (IC 95%: 1.6 — 3.3)] y consumo Yy adiccion a las drogas [RP 1.9 (IC 95%: 1.1 —
3.1)].

A nivel nacional

En esta seccion, se encontré el trabajo de Artezano (2020), quien investigd sobre la
“Adiccion a videojuegos en adolescentes en un Colegio Nacional de Huancayo-2018”,
tuvo como objetivo determinar la incidencia de adicciébn a videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo”. La muestra estuvo
integrada por 340 escolares de primero a quinto grado. Se utilizé el instrumento de
Test de Dependencia de Videojuegos (TDV), cuarta version revisada (DSM-IV-TR) y
elaborado por Chdliz y Marco (2011). La investigacion fue de tipo descriptivo,
transversal, con enfoque cuantitativo, con disefio descriptivo simple. Los resultados
obtenidos en la investigacion indican que la incidencia de adiccion a los videojuegos
es alta en los escolares adolescentes del Centro educativo Mariscal Castilla.

Ademas, Gozme y Uraccahua (2019) investigaron sobre la “Influencia de los
videojuegos en el rendimiento académico de la institucion educativa particular Eduardo
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Francisco Forga del distrito de Hunter en Arequipa”; asumiendo como objetivo
determinar la influencia de los videojuegos en el rendimiento académico sobre
estudiantes de secundaria de 3ro, 4to y 5to. La muestra estuvo integrada por 100
estudiantes de secundaria. Se utilizé los instrumentos de encuesta de videojuegos
elaborada por los tesistas y evaluacion de rendimiento académico de estudiantes en Il
bimestre. La investigacion fue de tipo descriptiva no experimental, de corte transversal.
Los resultados obtenidos en la investigacion muestran que existe una relacion
negativa con tendencia baja (r2 = -0.375), a mayor grado de adiccién por los
videojuegos repercute en un bajo rendimiento académico en los estudiantes.

También, Paredes (2019) investigdb sobre la “Adiccién a las redes sociales y la
procrastinaciéon académica”, y tuvo como objetivo conocer la relacion entre la adiccién
a las redes sociales y la procrastinacion académica en estudiantes de una institucion
educativa del distrito de Paijan. La muestra estuvo integrada por 225 estudiantes, de
ambos sexos, de 15 a 18 afios de edad. Se utilizé los instrumentos de adiccion a las
redes sociales (ARS) de Escurra y Salas (2014) y escala de procrastinacion
académica de Busco (1998). La investigacion fue no experimental de corte transversal
de disefio descriptivo correlacional. Los resultados obtenidos refieren que para la
adiccion a las redes sociales la prevalencia es de nivel bajo en 56.9%, seguido por el
medio de 40.9%, y 2.2% de grado alto; en tanto, la procrastinacion académica
prevalece en nivel medio de 66.7%, seguido por 32.9% para alto y 0.4% en bajo;
asimismo, el andlisis correlacional reporta relaciones de efecto pequefio a mediano,
significativos (p<.05).

Por su parte, Quispe (2018) investig6 sobre “Niveles de auto eficacia percibida y
frecuencia de procrastinacion académica en estudiantes de secundaria”, y tuvo como
objetivo determinar la relacion que existe entre los niveles de autoeficacia percibida y
la frecuencia de procrastinacion académica de los estudiantes de los grados 4°y 5° de
secundaria. La muestra estuvo integrada por 120 estudiantes. Se utiliz6 los
instrumentos de Escala de autoeficacia general adaptada por Rojas Paz (2014) y
Escala de Procrastinacion Académica adaptada por Alvarez Blas (2010). La
investigacion fue de tipo correlacional, no experimental. Los resultados obtenidos en la
investigacion permitieron probar una correlaciéon alta y positiva, representado por un
89,58% de grado de fuerza, y con un margen de error de 2,2456E-41%.

De igual manera, Espinoza (2018) investigé sobre la “Procrastinacion Académica en
estudiantes de 4to y 5to de secundaria del colegio ingenieros Uni sede la Molina”.
Tuvo como objetivo determinar los niveles de procrastinacion académica en los
estudiantes de 4to y 5to afio de secundaria de la institucion educativa particular
Ingenieros Uni, sede la Molina. La muestra estuvo conformada por 93 estudiantes de
4to y 5to de secundaria, de ambos sexos, de edades entre 15 y 16 afios. Se utilizé el
instrumento de Escala de procrastinacion académica de Alvarez (2010), version
Dominguez (2017). La investigacion fue de tipo descriptiva, no experimental. Los
resultados de la investigacion determinaron que existe un nivel alto de procrastinacion
académica (65.52%), mientras que el 35,48% presenta un nivel bajo de
procrastinacién académica. En cuanto a las dimensiones, se determiné que el 60,22%
presenta un nivel alto de autorregulacién académica, mientras que el 29,03% de los
estudiantes posee un nivel bajo de postergacion de actividades; por otro lado, se
determin6 que las mujeres procrastinan mas que los hombres, con un porcentaje de
67,9% mientras que los hombres posee un 60%.

Por ultimo, se hall6 el aporte de Farfan y Mufioz (2018), quienes investigaron sobre la
“Dependencia a videojuegos en estudiantes del VII Ciclo de Educacion Bésica Regular
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de una Institucién Educativa Privada y una Institucién Educativa Nacional, Chiclayo
2016”, teniendo como objetivo determinar los niveles de dependencia a videojuegos
segun la institucion educativa privada o publica, sexo y caracteristicas de uso. La
muestra estuvo integrada por 401 estudiantes entre las edades de 13 a 16 afos. Se
utilizé el instrumento de Test de Dependencia de Videojuegos, construido por Choliz y
Marco (2011). La investigacion fue de tipo descriptivo comparativo - no experimental.
Los resultados obtenidos en la investigacién indicaron que no existen diferencias entre
los niveles de dependencia a videojuegos en los estudiantes de ambas instituciones
educativas; sin embargo, se encontraron cifras que indican la presencia de
dependencia a videojuegos.

A nivel regional

En este contexto se hallé vinculacion con la labor de Villegas (2018), quien investigo
sobre la “Procrastinacion y autoeficacia académica en los estudiantes del nivel
secundario del Colegio Simén Bolivar de Tarapoto”, asumiendo como objetivo
establecer la relacibn entre procrastinacion y autoeficacia académica en los
estudiantes del nivel secundario. La muestra estuvo integrada por 117 estudiantes,
que pertenecen al 4° y 5° de secundaria. Se utiliz6 los instrumentos de la Escala de
Procrastinacion Académica (EPA) de Busko adaptada por Alvarez (2010) y la Escala
de Autoeficacia, basada en la teoria de Bandura, adaptada por Alegre (2013). La
investigacion fue de tipo no experimental, descriptivo correlacional. Los resultados
mostraron que existe una correlacion inversa significativa entre procrastinacion
académica y autoeficacia (r=-,350**, p= 0.00), lo que indica que a mayor
procrastinacion académica menor sera la autoeficacia en los estudiantes.

De igual modo, Cholan y Valderrama (2017) investigaron sobre la adiccion a las redes
sociales y la procrastinacién académica en los estudiantes de la Universidad Peruana
Union, Filial de Tarapoto, planteandose como objetivo determinar la relacion que existe
entre la adiccién a las redes sociales y la postergacién de las actividades académicas
en estudiantes universitarios. La muestra estuvo integrada por 400 estudiantes. Se
utilizé los instrumentos de Inventario de Adicciones a las redes sociales creado por
Noemi Mendoza y Eveling Vargas (2014), y la Escala de Procrastinacion Académica
de Josué Gonzales (2014) creadas en la Universidad Peruana Unién, en las ciudades
de Tarapoto y Lima, respectivamente. La investigacion fue de tipo correlacional. Los
resultados obtenidos en la investigacion mostraron que la relacion entre adiccién a las
redes sociales y la procrastinacion son altamente significativas (r = .553, p = 0.01), lo
gue indica que cuanto mayor sea la adiccion a las redes sociales mayor serd el nivel
de procrastinacion en los estudiantes.

A nivel local

En este caso, sOlo se encontré el trabajo de Ugaz y Lizana (2019), quienes
investigaron sobre la “Procrastinacion académica y dependencia al mévil en los
estudiantes del 4to y 5to grado del nivel secundario de la Institucion Educativa
Emblemético Serafin Filomeno de Moyobamba”, proponiéndose como objetivo
determinar la relacion significativa entre procrastinacion académica y dependencia al
moévil en estudiantes de secundaria. La muestra estuvo integrada por 250 estudiantes
cuyas edades oscilan entre 16 y 18 afios de edad. Se utilizé los instrumentos de
Escala de Procrastinacion Académica (EPA) de Buscko y adaptada por Dominguez,
Villegas y Centeno (2014) y el Test de Dependencia al Mévil (TDM) de Chdliz y
Villanueva (2011). La investigacion fue de tipo no experimental de corte transversal y
alcance correlacional. Los resultados obtenidos en la investigacién encontraron que
existe una relacion positiva y altamente significativa entre los niveles de
procrastinacién académica y la dependencia al movil (r = .275, p = 0.01).
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2.2. Bases teoricas

2.2.1. Dependencia a los Videojuegos.
2.2.1.1. Definicion de videojuegos:

Moncada y Chacon (2012) indican que un videojuego es un programa informatico
donde el jugador puede interactuar a través de representaciones visuales, imagenes
que aparecen en la pantalla de un dispositivo de diverso tamafio. Asi también,
presenta reglas y un premio, esta se encuentra de manera implicita que incita el deseo
de conquista y logro.

Juul, citado por Olazédbal y Zegarra (2017), define a los videojuegos como la
interaccion mediante una pantalla de video donde esta puede ser una computadora,
teléfono movil o una consola.

Frasca, citado por Sanchez y Silveira (2019), menciona que la expresion videojuegos
se refiere a cualquier tipo de software de entretenimiento basado en computadora, ya
sea textual o en imagenes, utilizando en un grupo de plataforma electrénica como las
computadoras personales o consolas, donde este permite involucrar la participacion de
uno o varios jugadores en un entorno fisico o en red.

2.2.1.2. Definicién de Dependencia a los Videojuegos

La cuarta edicién del Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales
(1995) define a la dependencia como un conjunto de sintomas cognoscitivos,
comportamentales y fisiolégicos que demuestran que el individuo sigue consumiendo
una sustancia.

Marcos y Choliz (2011) define la dependencia a los videojuegos cuando ésta llega a
interrumpir significativamente cada aspecto de la vida del individuo, a causa de sus
acciones excesivamente repetitivas sobre una actividad, este no puede dejarlo debido
al malestar significativo que manifiesta al privarse del juego.

La Organizacién Mundial de la Salud (2024), la describe como un trastorno por el uso
de los videojuegos, caracterizado por un patron de comportamiento de juego
persistente o recurrente ante juegos digitales o videojuegos, manifestado por un
deterioro en el auto control sobre el juego, incremento de priorizar el juego ante
actividades; a pesar de que tenga consecuencias negativas.

2.2.1.3. Adicciones no convencionales

Vifias (2009) hace mencién sobre el empleo de internet, incluyendo a los videojuegos,
en una de las actividades que gran parte de los adolescentes disfrutan. Cuando los
consumidores dedican gran cantidad de tiempo al internet o los videojuegos tiende
afectar las actividades, ocasionando alteraciones en el estado de animo, suefio, asi
como en la reduccion de tiempo dedicadas a otras actividades como tareas
académicas y recreativas.

Segun Vallejos y Capa (2010) las adicciones no solo abarcan el consumo patolégico
de sustancias psicoactivas, también esta integrado por toda interaccién que tiene un
individuo, siendo idéntica en la interaccion entre naturaleza quimica o psicoldgica, ya
que esta interrelacién en el individuo genera obsesiones y pérdida del autocontrol,
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derivando a consecuencias negativas. A pesar de los resultados perjudiciales, el
individuo vuelve a retornar en conductas que deterioran su estabilidad propia y de
relacion con los demas.

La quinta edicién del Manual Diagnoéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales
(2013) ha incluido la adiccion a los videojuegos, agregado en el apartado de las
Adicciones Conductuales como videojuegos en linea (aquellos juegos donde no se
realizan apuestas, actividades recreacionales o sociales, de trabajo o sexuales). Es
decir, que el individuo centra su busqueda y dedicacion a los videojuegos por encima
de otras actividades.

Salas (2014) presenta una lista de adicciones no convencionales donde identifica los
siguientes comportamientos:

Adiccion a internet.

Adiccién a tecnologias.
Adiccién a moviles.

Adiccién a los videojuegos.
Adiccién al trabajo.

Adiccién a los juegos de azar.
Adiccién al sexo.

Adiccidn a redes sociales.
Adiccién a las compras, etc.

2.2.1.4. Modelos teéricos

Modelo de autocontrol

Zuckerman, citado por Laespada et al. (2004), sefiala que los jovenes se sienten
atraidos por el interés de experimentar nuevas y emocionantes sensaciones, sin
importar las consecuencias.

Modelo de Griffiths

El modelo de adiccién biopsicosocial desarrollado por Griffiths (2005) describe que los
comportamientos excesivos presentan similares caracteristicas a la adiccion de
sustancias donde esta presentan componentes como saliencia, cambios de humor,
tolerancia, sintomas de abstinencia, conflicto y recaida.

Modelo de Chélizy Marco

Respecto a la dependencia a los videojuegos, Chdliz y Marco (2011) afirman que es la
practica desmedida y descontrolada, donde el uso excesivo puede transformarse en
abuso, generando en el individuo excesiva complicaciéon para dejarlo. Como base para
su descripcion empleo de referencia los criterios de Trastornos por Dependencia del
Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos mentales (DSM-IV-TR), esta se
refleja en 4 dimensiones: Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a los
videojuegos, dificultad de control.

2.2.1.5. Dimensiones de la dependencia a videojuegos

Chdliz y Marco (2011) describen 4 dimensiones:
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e Abstinencia: Se presenta malestar debido a la privacion del uso de los
videojuegos, como al empleo de los mismos, con el propdsito de calmar o
reducir los conflictos.

e Abuso y Tolerancia: Corresponde a que se juega de forma sucesiva desde un
comienzo y de modo exagerado.

e Problemas asociados a los videojuegos: Son las consecuencias
perjudiciales que se obtiene al jugar de forma desmedida y que afecta
particularmente en las relaciones sociales, asi como en la modificacién de los
habitos saludables, llegando a incidir en la privaciéon de suefio y adecuada
alimentacion.

o Dificultad de control: Complicaciones para dejar de jugar en una oportunidad,
ya estando absorto en el videojuego, asi como el afan desenfrenado de buscar
diversas circunstancias para comenzar a jugar.

2.2.2. Procrastinacién Académica
2.2.2.1. Definiciones de procrastinacion académica

Segun Ferrari, citado por Klassen et al. (2007), este fendbmeno forma patrones
cognitivos y conductuales asociados con la intencién de realizar una tarea y la falta de
cuidado para iniciar, desarrollar y completar la tarea. Y este proceso va acompafiado
de ansiedad, agitacion o abatimiento.

De acuerdo con Garzon y Gil, citado por Bazan (2019), la procrastinaciéon es un
despilfarro de tiempo, el cual se realiza de forma intencional sobre alguna actividad
que deberia cumplirse.

Akerman y Gross, citado por Cunya (2020), describen que el estudiante posee una
apreciacion de rechazo o poco gratificante sobre condicionantes educativas, lo cual
incrementa la tendencia a procrastinar, postergando el inicio o finalizacién de una
tarea, dando prioridad a las actividades gratificantes distractoras de interés propio.

2.2.2.2. Modelos teéricos

Modelo psicodindmico

Baker, citado por Quant y Sanchez (2012), describe que la procrastinacion se puede
explicar como el temor al fracaso a causa del establecimiento de conexiones familiares
patoldgicas, donde los padres propiciar en contribuir en incrementar las frustraciones,
lo cual, repercute en la disminucién de la autoestima de los hijos.

Modelo Cognitivo

Wolters, citado por Carranza y Ramirez (2013), sefiala que los procrastinadores tienen
pobre procesamiento de informacion, donde habitualmente retrasan actividades,
constantemente piensan sobre su comportamiento de postergacién; de igual forma,
presentan esquemas mentales negativos de impotencia y miedo al rechazo social en
el momento de desempefiar una tarea; los pensamientos, al ser constantes, tienden a
volverse obsesivos debido a no poder desempefiar o finalizar una actividad,
entregando como resultado un lamentable desempefio en sus actividades, debido a la
deficiente planeacién y organizacién de tiempo.

Modelo de Tuckman
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Tuckman (2010, citado por Herndndez, 2016) afirma que la fase de la procrastinacion
comienza cuando el individuo tiene que afrontar una situacién potencialmente
complicada. Al mismo tiempo, se suscita una serie de creencias o pensamientos de
impotencia para conseguir resolver la tarea, de ahi que se produzcan sentimientos de
ansiedad, ira, miedo o la combinacién de las tres. Finalmente, estos sentimientos se
proyectan en conductas de evitacién o aplazamiento.

Modelo conductual

Skinner, citado por Alarcon y Cordova (2019), realiz6 estudios sobre el
condicionamiento operante, donde indica que la conducta estd gobernada por los
estimulos reforzantes, es decir, las conductas permanecen debido a las
consecuencias que presenta, lo cual motivan la probabilidad de que estas conductas
se manifiesten en el futuro.

2.2.2.3. Dimensiones de la procrastinacién académica

Busko (1998) se bas6d en dos modelos tedricos, modelo conductual y el modelo
cognitivo, para realizar la Escala de Procrastinacion Académica (EPA), que
posteriormente fue adaptada en el Pert por Dominguez. A continuacién, se describen
las dimensiones de la procrastinacién académica:

Dimension 1: Autorregulacién académica.

Valdez y Pujol (2012) definieron a la autorregulacién académica como una estrategia
activa y productiva donde los estudiantes planifican cuidadosamente cada aspecto que
pueda interponerse sobre sus objetivos académicos.

De modo que los individuos con elevados niveles de procrastinacion, muestran
inferiores niveles de autorregulacion; por otra parte, los niveles inferiores de
procrastinacion indican individuos con elevados niveles de autorregulaciéon. De modo
que la dimensién constituye un elemento de la responsabilidad, la cual se conecta de
forma inversa con la procrastinacion.

Zimmerman (2000) describe la capacidad de una persona para gestionar sus
pensamientos, emociones y comportamientos en la busqueda de objetivos a largo
plazo para el éxito académico.

Dimension 2: Postergacion de actividades

Saez, citado por Valle (2017), describe a la postergacién académica como un habito
perjudicial que incide en que los estudiantes tengan un rendimiento inadecuado y no
consigan cumplir sus metas. Es el elemento principal de la procrastinacion académica,
es decir, son las conductas visibles que realizan los estudiantes.

Aquellos estudiantes que obtienen niveles elevados, tienden a entregar sus trabajos
después de la fecha de los cursos que les desagradan, no procuran enmendar sus
héabitos, se sienten poco motivados, tienen dificultades para estructurar y organizar el
tiempo, tienden a estar descontentos con su desempefio. Por otra parte, los
estudiantes con puntuaciones bajas en la postergacion de actividades presentan un
buen nivel de desempefio y experimentan mayor regocijo en la elaboracion de las
actividades académicas.
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CAPITULO lIl. MATERIALES Y METODOS
3.1. Tipo de estudio y disefio de la investigacion
Tipo

El presente estudio corresponde al tipo descriptivo correlacional (Hernandez, 2014), ya
que parte de la recoleccion de datos de las propiedades psicoldgicas usando el test de
dependencia a los videojuegos (Salas y Merino, 2017) y la escala de procrastinacion
académica (Dominguez et al., 2014), administrada en una muestra de contexto
especifico, para, posteriormente, conocer la relacién que existe entre las dos variables.

Disefio
El disefio es no experimental, indicando que no se manipularon las variables; se

analizo los datos obtenidos de los participantes en un tiempo Unico, posteriormente se
procesé la informacién a un programa estadistico (Hernandez et al., 2014).

Enfoque

La investigacion fue de enfoque cuantitativo, debido a que se empled test
psicométricos, con criterios comprobados de validez y confiabilidad, ademas, con ficha
técnica verificada para la poblacion objeto de estudio; con la finalidad de reunir
caracteristicas generales, ser procesados estadisticamente y presentados en tablas
(Hernandez et al., 2014).

Corte

La investigacion fue de corte transversal, ya que los datos se recolectaron en un
tiempo Unico, con la finalidad de especificar las variables y examinar su relacién en un
momento dado (Hernandez et al., 2014).

Esquema:
Cl)l
M / r
Donde:
M = Alumnos
01 = Dependencia a los videojuegos
O1= Procrastinacion académica

r = Relacion de las variables de estudio
3.2. Poblacién y muestra

La poblacién estuvo conformada por 164 estudiantes de la Institucion Educativa
Serafin Filomeno de la ciudad de Moyobamba, region San Martin, encuestados en
2022.

3.2.1. Tamafo de la muestra

Para el tamafio de la muestra se us6 el muestreo por conveniencia, siendo un total de
164 escolares del nivel secundaria, de 5to afio, de ambos sexos, de 15 a 18 afios.

3.2.2. Seleccion del muestreo

Tabla: Distribucidn de estudiantes de |.E. Serafin Filomeno
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Quinto grado

Aulas Estudiantes
Seccion B 25
Seccion C 30
Seccion D 24
Seccion E 32
Seccion F 29
Seccion G 24
Total 6 164

Fuente: Elaboracion Propia

3.2.3. Criterios de inclusién y exclusion

Criterios de inclusién:

Escolares con el permiso de los padres, mediante el consentimiento informado.
Estudiantes de edad entre 16 a 18 afios.
Estudiantes que cursan el 5to° afo.
Estudiantes que pertenezcan a la Institucién Educativa Serafin Filomeno.
Estudiantes que utilizan dispositivos (Smartphone, Consola y PC) para jugar
videojuegos.
Criterios de exclusién:

e Estudiantes ausentes el dia de la evaluacion.

¢ Estudiantes que hayan completado los test psicoldgicos incorrectamente.
3.3. Variables

3.3.1. Definicién conceptual y operacionalizacion de variables

Variable 1: Dependencia a los videojuegos
Definicion conceptual:

Segun Marcos y Choliz (2011), esta consiste en la practica desproporcionada y
compulsiva en donde al individuo le resulta complicado dejar de realizarla; estas
presentan las siguientes dimensiones: Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas
asociados a los videojuegos, dificultad de control.

Definicidn operacional:

La dependencia a los videojuegos es una variable cualitativa ordinal que mide la
adiccion a los videojuegos a través del instrumento Test de Dependencia a los
Videojuegos de Marcos y Choliz (2011), adaptada al Pert por Salas Edwin y Merino
César (2017), conformada por 25 items, donde las puntuaciones por respuesta oscilan
de 0 a 4 puntos. Los items que van del 1 al 14 se corresponden con la escala tipo likert
gue oscila entre 0 a 4 (0, Totalmente de acuerdo; 1, un poco en desacuerdo; 2,
neutral; 3, un poco de acuerdo; 4, totalmente desacuerdo); y los siguientes items, del
11 al 25, se presentan a través de escala tipo likert, que oscila entre 0 a 4 (0, nunca; 1,
rara vez; 2, a veces; 3, con frecuencia y 4, muchas veces). El instrumento presenta las
siguientes dimensiones: Abstinencia (items 3,4,6,7,10, 11, 13, 14, 21y 25.), Abuso y
tolerancia (items 1, 5, 8, 9 y 12), Problemas asociados a los videojuegos (items 16, 17,
19y 23.) y Dificultad de control (items 2, 15, 18, 20, 22 y 24).

La operacionalizacién se puede visualizar en el Anexo N°7
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Variable 2: Procrastinacion académica
Definiciéon conceptual:

Como describen Dominguez, Villegas y Centeno (2014), la procrastinacion es el
comportamiento habitual de un individuo para retrasar, sin justificacion, las tareas
académicas o actividades programadas, propiciando el incremento de compromisos
sin cumplir, repercutiendo en frustracion que afecta la autoestima.

Definicion operacional:

La variable Procrastinacion académica fue medida por la Escala de Procrastinacién
Académica elaborada por Debora Ann Busko (1998), adaptada al Peru por Oscar
Alvarez (2010), Dominguez, Villegas y Centeno (2014), conformada por 12 items que
puntdan de la siguiente manera: para los items directos (1, 6 y 7) con nunca con 1,
casi nunca con 2, a veces con 3, casi siempre con 4 y siempre con 5; y para los items
inversos (2, 3, 4, 5, 8,9, 10, 11 y 12) se puntla; nunca con 5, casi nunca con 4, a
veces con 3, casi siempre con 2y siempre con 1.

La operacionalizacion se puede visualizar en el Anexo N°8

Variable 3: Factores Sociodemogréficos
Definicién conceptual:

Rabines (2002) describe a las caracteristicas sociodemogréaficas como el conjunto de
atributos biologicos, sociales, econdmicos y culturales distintivos de una poblacion de
estudio donde se utilizan aquellas que pueden ser cuantificadas para medirse.

Definicion operacional:

Se empledé una ficha Sociodemografica para recopilar la informacién de los
participantes estudiados, y para la adquisicion de los datos complementarios de la
poblacién, con las siguientes caracteristicas: edad, sexo, seccién de aula, tipo de
familia, nidmero de hermanos, dispositivo para jugar videojuegos, preferencia para
jugar, horas jugando videojuegos al dia.

La operacionalizacion se puede visualizar en el Anexo N°9

3.4. Plan de recoleccion de datos e instrumentos

3.4.1. Plan de recoleccién de datos
Para la recoleccién de datos se establecieron las siguientes etapas:

o Presentar una solicitud de aplicacion de instrumentos adjuntando la carta del
Comité de Etica para la administracion de pruebas psicométricas a estudiantes
de quinto grado, con el objetivo de obtener la relacibn de alumnos en el
semestre 2022 y el permiso de los tutores por seccién para la administracion
de los instrumentos.

e Con la solicitud validada, se dio paso para hablar con la coordinadora de tutoria
para comunicar a los docentes tutores y padres de familia de cada seccion del
quinto grado sobre la aplicacion de los instrumentos en el dia y hora de la clase
de tutoria.

e Después del comunicado, se administraron los cuestionarios en los dias de
clase de tutoria del afio 2022.

e En la hora de tutoria del quinto grado se hablé con el docente para que brinde
tiempo para la administracion de los cuestionarios. Se explico a los estudiantes
mostrando las fichas que deben llenar, y se les planted que si existia alguna
duda podrian preguntar, ademas de garantizar que Sus respuestas se
manejaran con confidencialidad.
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e Al culminar las evaluaciones, se prosiguié a la calificacion de cada una de las
pruebas para el traslado a una base de datos en el programa Excel y posterior
analisis de las variables de estudio en el programa estadistico STATA 12.

3.4.2. Instrumentos
Se utilizaron dos instrumentos:

Test de dependencia a los videojuegos:

Creado en Espafia por Chdliz y Marco (2011), empleando como base los criterios del
DSM-IVTR (American Psychiatric Association, 2000) correspondiente a dependencia
de sustancias. Adaptado al Peru por Edwin Salas y Cesar Merino (2017), quienes
administraron a 476 escolares de educacion basica regular de 5 diversas instituciones
educativas de Lima, donde participaron 467 escolares de educacion basica regular,
cuyas edades eran de 11 a 18 afios. La prueba es un instrumento diagnostico de la
dependencia a los videojuegos, de autorregistro, con tiempo aproximado de aplicacion
de 15 a 20 minutos, consta de 25 items y estd compuesto por las siguientes 4
dimensiones: Abstinencia (Malestar presente cuando el individuo no puede jugar con
videojuegos), abuso y tolerancia (Jugar continua y en aumento que al principio y de
forma excesiva), problemas asociados por los videojuegos (Consecuencias negativas
como resultado del uso excesivo de los videojuegos) y dificultad de control (Dificultad
para dejar de jugar, aun cuando no es util ni oportuno hacerlo en ese momento o
situacion). Todos los reactivos se puntlan con respuestas que oscilan de 0 a 4 puntos.
Para los items de 1 al 14 se responden con la escala tipo likert que oscila entre 0 a 4
(0, Totalmente de acuerdo; 1, un poco en desacuerdo; 2, neutral; 3, un poco de
acuerdo; 4, totalmente desacuerdo), y los siguientes items de 11 al 25 se presenta a
través de escala tipo likert que oscila entre 0 a 4 (0, nunca; 1, rara vez; 2, a veces; 3,
con frecuencia y 4, muchas veces). Para la correccion del test se debe considerar que
los 25 items estén contestados.

La calificacion general se obtiene sumando todas las respuestas de los 25 enunciados:

Para la escala total: se obtiene mediante la suma de todos los items del instrumento.
PD (TDV): item 1 + item 2 + item 3 + item 4 + item 5 + item 6 + item 7 + item 8 + item
9 + item 10 + item 11 + item 12 + item 13 + item 14 + item 15 + item 16 + + item 17 +
item 18 + item 19 + item 20 + item 21 + item 22 + item 23 + item 24 + item 25. Donde
el puntaje oscila de 0 a 100 puntos.

La calificacién por dimension se obtiene de la siguiente forma:

Para la dimension d’e Abstinencia: se obtiene mediante la suma de 10 items del
instrumento. PD (A): Item 3 + item 4 + item 6 + item 7 + item 10 + item 11 + item 13 +
item 14 + item 21 + item 25. Donde el puntaje oscila de 0 a 40 puntos.

Para la dimension Abuso y Tolerancia: se obtiene mediante la suma de 5 items del
instrumento. PD (AT): Item 1 + item 5 + item 8 + item 9 + item 12. Donde el puntaje
oscila de 0 a 20 puntos.

Para la dimension Problemas Asociados a los Videojuegos: se obtiene mediante la

suma de 4 items del instrumento. PD (PAV): item 16 + item 17 + item 19 + item 23.
Donde el puntaje oscila de 0 a 16 puntos.

Finalmente, la dimensién Dificu[tad de Control: se obtiene mediante la suma de 6
items del instrumento. PD (DC): Item 2 + item 15 + item 18 + item 20 + item 22 + item
24. Donde el puntaje oscila de 0 a 24 puntos.

La puntuacion final obtenida se traslada a un baremo validado en el contexto peruano
para identificar el nivel de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones (Villena,
2019).
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Confiabilidad

En cuanto a la Confiabilidad, para el Perl se llevé a cabo en la ciudad de Lima donde
se obtuvo un coeficiente de alfa de Cronbach de 0,94 evidenciando una elevada
confiabilidad (Salas, Merino, Choliz y Marco, 2017).

Validez

En cuanto a la Validez en Peru, se aplicd un andlisis factorial confirmatorio, donde la
organizacion factorial fue proveniente de un estudio de componentes, por el cual se
obtuvieron en los 4 factores: Abstinencia que representa el (40.43% de la varianza),
Abuso y Tolerancia que representa el (5.49% de la varianza), Problemas ocasionados
por los videojuegos (4.19% de la varianza) y Dificultad en el control que representa el
(4% de la varianza) (Salas, Merino, Choliz y Marco, 2017).

Escala de procrastinacién académica

La escala fue elaborada por Deborah Ann Busko (1998), adaptada al contexto peruano
por Oscar Alvarez (2010), Alexis Dominguez, Gabriela Villegas y Brigitte Centeno
(2014), este ultimo aplico el cuestionario a una poblacién de 16 a 40 afios, el
instrumento puede ser aplicado de forma individual o colectiva, en un tiempo promedio
de 10 minutos. Esta elaborada por 12 items, los cuales evaluan la tendencia hacia la
procrastinacion académica. El instrumento estd compuesto por dos dimensiones:
Autorregulacion académica (autocontrol, organizacion del tiempo) y Postergacion de
actividades (Aplazamiento de inicio, postergacion de los trabajos que no me gustan,
postergacion de lecturas). Todos los reactivos se puntidan mediante una escala de tipo
Likert de 1 a 5 puntos, los items directos (1, 6 y 7) se puntlan de la siguiente manera;
nunca = 1, casi hunca = 2, a veces = 3, casi siempre = 4 y siempre = 5; y para los
items inversos (2, 3, 4, 5, 8, 9, 10, 11 y 12) se puntla; nunca = 5, casi nunca = 4, a
veces = 3, casi siempre = 2 y siempre = 1. Para la correccion de la escala se debe
considerar que los 12 items sean contestados.

La calificacién general se obtiene sumando todas las respuestas de los 12 enunciados:

En la Escala total: PD (EPA): item 1 + item 2 + item 3 + item 4 + item 5 + item 6 + item
7 + item 8 + item 9 + item 10 + item 11 + item 12. Donde el puntaje minimo es 12
puntos y el maximo de 60 puntos.

La calificacion por dimensién se obtiene de la siguiente forma:

Para la dimensién Autorregulacion Académica: se obtiene mediante la suma de 9
items del instrumento. PD (AA): item 2 + item 3 + item 4 + item 5 + item 8 + item 9 +
item 10 + item 11 + item 12. Donde el puntaje oscila de 9 a 45 puntos.

Para la dimension postergacion de actividades: se obtiene mediante la suma de 3
items del instrumento. PD (PA): Item 1 + item 6 + item 7. Donde el puntaje oscila de 3
a 15 puntos.

La puntuacion final obtenida se traslada a un baremo validado en el contexto peruano
donde se identifica el nivel de Procrastinacion académica y sus dimensiones (Tapia,
2020).

Confiabilidad

Para evaluar la confiabilidad del instrumento, Dominguez et al. (2014) llevaron a cabo
una evaluacion en la ciudad de Lima donde, mediante el coeficiente omega, se obtuvo
como resultado .829 para el factor autorregulacion académica y .794 para el factor
postergacion de actividades, siendo los dos valores aceptables de confiabilidad.
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Validez

La evidencia fue reportada en Perl por Dominguez et al. (2014) a través del andlisis
factorial confirmatorio, donde se expone los indices de bondad de ajuste: (CFI=1.00,
GFI=.92, AGFI=.88, RMSEA=.11). Los valores que representan al ajuste global del
analisis factorial confirmatorio indicaron que las evidencias reportadas producto del
analisis de las puntuaciones con la estructura de dos dimensiones de manera
independiente presentan un ajuste valido.

3.5. Plan de analisis e interpretacion de la informacion

Para el andlisis de datos de esta investigacion, se realiz6 una base de datos con los
resultados obtenidos, mediante las evaluaciones, que permitieron medir a las variables
principales, dependencia a los videojuegos y procrastinacion académica. Para el
analisis e interpretacion de la informacion se utilizé el programa estadistico STATAL12,
para el andlisis descriptivo de las frecuencias y porcentajes de las variables
cualitativas. A nivel inferencial, para hallar la relacién entre las variables categoéricas se
empleé el Chi — Cuadrado, con un nivel de significancia de 0.05.

El procesamiento de datos y el andlisis de resultados se realizaron a traveés de
distribucion de frecuencias, para la comprobacién de hipétesis se utilizé la prueba de
chi-cuadrado. Ademas, los resultados se presentan en tablas.

Con respecto al analisis e interpretacion de la informacién, en el andlisis descriptivo se
busc6é calcular los porcentajes y frecuencias para las variables cualitativas;
Dependencia a los Videojuegos y Procrastinacion Académica en alumnos de quinto
afio del colegio Serafin Filomeno y analizar la relaciobn entre las variables
sociodemograficas.

Al mismo tiempo, se utilizé la prueba de Chi cuadrado para evaluar la relacion de las
dos variables cualitativas, en las variables sociodemogréficas también se empleé la
prueba de Chi cuadrado debido a que los datos se categorizaron. Tanto para el
analisis descriptivo como para el correlacional, se usaron un nivel de significancia
estadistica de 0.05.

3.6. Ventajas y limitaciones

Ventajas:

e Sera el primer proyecto de investigacion que abarca dependencia a los
videojuegos y procrastinacion académica en Moyobamba.

e Aporta a futuras investigaciones informacion, dado que, en la actualidad, a
nivel nacional, no existen muchos estudios sobre estas variables.

o Este estudio tiene bajos costos de elaboracion.

¢ Los instrumentos cuentan con confiabilidad y validez en el Perq.

e El tipo o alcance de estudio, al ser correlacional, permite asociar ambas
variables, generando predicciones a través de cuantificaciones; lo que amplia
el panorama para investigaciones futuras para otros estudiantes.

e Gracias al disefio transversal, se podra analizar el efecto que tiene una variable
sobre otra en un tiempo determinado.

Limitaciones:

e Al ser una investigacion de alcance correlacional, esta no puede brindar
informacion sobre la causa y efecto de las variables a investigar.

e Los resultados obtenidos seran de informacion actual de la poblacion, lo cual
hace que no podamos generalizar el contenido.

e Algunos estudiantes faltantes no podran participar en el proyecto.
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e Debido a que los instrumentos son de autoevaluacion, se presenta la
posibilidad de verse afectado por la deseabilidad social que proyecta el
estudiante.

3.7. Aspectos éticos

El presente estudio se realiz6 Unicamente con la aprobaciéon del Comité de Etica de la
Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Catélica Sedes Sapientiae. La
participacion en el proyecto es gratuita y no hay riesgo para la integridad y salud de los
participantes, solo deben llenar los instrumentos de investigacion, los cuales se
aplicaron a estudiantes bajo la aprobacién de la misma institucién educativa y de los
padres de familia. Para asegurar los aspectos éticos, se utilizan los siguientes
principios y estandares:

Consentimiento de la participacion

La presente investigacién brinda la solicitud del consentimiento y aprobacién de los
padres para la participacion de sus hijos, donde se describe las caracteristicas de la
investigacion y sus fines.

La informacién entregada es clara y ordenada. Aquellas personas que no llenen
debidamente el consentimiento informado no procederan a realizar las pruebas. Al
mismo tiempo, se informé de la posibilidad de elegir abandonar la prueba en cualquier
momento.

Confidencialidad

La presente investigacidbn mantiene el respeto por la confidencialidad de la recoleccion
de datos personales de la poblacion aplicada, debido a que solo seran utilizados para
los fines propuestos y, como ejemplo de ética profesional, la informacion sera
resguardada en un ambiente propio y seguro, donde solo el tesista y asesor tiene
acceso.

Veracidad

Los procedimientos empleados para la adquisicién de informacién y el estudio son
desarrollados con esquemas profesionales, los cuales permiten destacar la
importancia de la investigacion, dando asi precisién en cada uno de los resultados que
se puedan conseguir y emplear medidas correctivas, segun corresponda el desarrollo
de la investigacion.

Profesionalismo

El comportamiento del investigador hacia los entrevistados es de mucho respeto y
sensible ante situaciones no deseadas que afectan la susceptibilidad emocional,
brindando confianza y seguridad para mejorar la situacién que se encuentre.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

En la Tabla 1, la edad de los encuestados que mas se repite es de 16 afios, siendo el
89.02% del total de la muestra de 164; en cuanto al sexo, el 56.10% representa al
masculino; un 19.51% se encuentra en la seccion E; el 46.95% pertenece al tipo de
familia nuclear; en numero de hermanos, 32.32% tiene dos hermanos; sobre el
dispositivo para jugar, se aprecia que 57.32% emplea el Smartphone/Tablet; la
preferencia para jugar con amigos es del 59.15%; finalmente, las horas al dia que
emplean para jugar videojuegos es 1 hora, correspondiendo al 59.15%.

Tabla 1: Descripcion de la muestra

n (%)
Edad
16 afios 146 89.02
17 afios 16 9.76
18 afios 2 1.22
Sexo
Femenino 72 43.90
Masculino 92 56.10
Seccién de aula
B 25 15.24
C 30 18.29
D 24 14.63
E 32 19.51
F 29 17.68
G 24 14.63
Tipo de familia
Nuclear 77 46.95
Monoparental 38 23.17
Reconstruida 14 8.54
Extensa 35 21.34
Adoptiva - -
Numero de hermanos
Hijo dnico 12 7.32
Un hermano 47 28.66
Dos hermanos 53 32.32
Mas de dos hermanos 52 31.71
Dispositivo para jugar videojuegos
Smartphone/Tablet 94 57.32
Consola 4 2.44
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Pc 66 40.24

Preferencia para jugar

Solo 67 40.85
Con Amigos 97 59.15
Horas jugando videojuegos al dia

1 hora 97 59.15
2 horas 40 24.39
3 horas 11 6.71
Mas de 3 horas 16 9.76

Fuente: Elaboracion Propia

En la tabla 2, se encontro relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos
y la procrastinacién académica (p=0.002), ya que 49.37% presenta dependencia a los
videojuegos de nivel de uso normal y procrastinacién académica nivel bajo.

Tabla 2: Relacion entre la Dependencia a los Videojuegos y la Procrastinacién Académica

Dependencia a los Videojuegos

Adiccién Moderada Leve Uso p-
cronica adiccion adiccion normal valor
n (%) n (%) n (%) n (%)
Procr}as;inacion 0.002
académica
Alto 6 (15.38) 5(12.82) 20 (51.28) 8(20.51)
Medio 5(10.87) 8 (17.39) 22 (47.83) 11 (23.91)
Bajo 2 (2.53) 3(3.80) 35(44.30) 39 (49.37)

En la Tabla 3, se observa que los estudiantes presentan 46.95% de nivel de leve
adiccion de dependencia a los videojuegos; en cuanto a los niveles por dimensién, se
aprecia lo siguiente: abstinencia, con un nivel 41.46% de uso normal; en abuso y
tolerancia, un nivel de 50.61% de uso normal; en problemas asociado a los
videojuegos, un nivel de 34.15% de uso normal; mientras que en dificultad de control,
un nivel de 43.29% con leve adiccion.
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Tabla 3: Descripcidén de la variable Nivel Dependencia a los videojuegos

n (%)
Dependencia a los videojuegos
Adiccién crénica 13 7.93
Moderada adiccion 16 9.76
Leve adiccién 77 46.95
Uso normal 58 35.37
Dimensiones
Abstinencia
Adiccién crénica 17 10.37
Moderada adiccion 18 10.98
Leve adiccién 61 37.20
Uso normal 68 41.46
Abuso y tolerancia
Adiccién crénica 3 1.83
Moderada adiccion 23 14.02
Leve adiccion 55 33.54
Uso normal 83 50.61
Problemas asociados a los videojuegos
Adiccion crénica 20 12.20
Moderada adiccion 55 33.54
Leve adiccién 33 20.12
Uso normal 56 34.15
Dificultad de control
Adiccién crénica 13 7.93
Moderada adiccion 32 19.51
Leve adiccion 71 43.29
Uso normal 48 29.27

Fuente: Elaboracion Propia

En la tabla 4, se encontr6 un nivel bajo de procrastinacién académica con 48.17%; en
cuanto a las dimensiones, se aprecia en autorregulacion académica un nivel alto de

67.68% y, en postergacion de actividades, se muestra un nivel bajo de 51.83%.

29



Tabla 4: Descripcion de la variable Nivel Procrastinacion académica

n (%)
Procrastinacion académica
Alto 39 23.78
Medio 46 28.05
Bajo 79 48.17
Dimensiones
Autorregulacién académica
Alto 111 67.68
Medio 53 32.32
Bajo - -
Postergacion de actividades
Alto 10 6.1
Medio 69 42.07
Bajo 85 51.83

Fuente: Elaboracion Propia

En la tabla 5, se encontrd relacién significativa entre la dimensién abstinencia de
dependencia a los videojuegos con la procrastinacion académica (p=0.010), puesto
gue 53.16% presenta uso normal de la dimensién abstinencia. Asi mismo, se encontrd
relacién significativa en la dimensién abuso y tolerancia con la procrastinacion
académica (p=0.037), debido a que 60.76% presenta uso normal de abuso y
tolerancia. Se encontré relacion significativa entre la dimension problemas asociados a
los videojuegos con la procrastinacion académica (p=0.000), ya que 48.10% presenta
uso normal en problemas asociados a los videojuegos. Igualmente, se encontrd
relacion significativa entre la dimensiéon dificultad de control y la procrastinacion
académica (p=0.001), donde 44.30% presenta uso normal de dificultad de control.
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Tabla 5: Relacién entre las Dimensiones Dependencia a los Videojuegos y la Procrastinacion Académica

Dimensién Abstinencia

Dimension Abuso y Tolerancia

Dimension Problemas Asociados a

Dimension Dificultad de

los Videojuegos Control
Adic Mode Adic Mode Adicc Moder Adicc Mode
cién rada LEve Uso p-l cion rada L§ve Uso p-l ién ada L§ve Uso p-l i6bn  rada LZ\./E Uso p-l
créni adicc a.d,ICC horm va créoni adicc adicc nhorm va créoni  adicci adiccnorva créoni  adicc adic  nor-va
. i6n al or S, ion al or p ion mal or L cion mal or
ca ion ca ion ca on ca ion
n@) n(%) n((%) n (%) n®) n(%) n (%) n (%) n@) n (%) n (%) (on/o ) n (%) n (%) n (%) ((;o )
Procrastinacion 0.0 0.0 0.0 0.0
académica 10 37 00 01
6 8 15 10 1 7 14 17 8 21 4 6 7 9 18 5
Alto (15.3 (205 (38.4 (25.6 (256 (17.9 (359 (435 (20.51 (53.85) (10.2 (15. (179 (23.0 (46.1 (12.
8) 1) 6) 4) ) 5) 0) 9) ) ’ 6) 38) 5) 8) 5) 82)
8 5 17 16 2 11 15 18 7 19 8 12 4 12 22 8
Medio (17.3 (10.8 (36.9 (34.7 (435 (239 (326 (39.1 (15.22 (41.30) 17.3 (26. (8.70) (26.0 (47.8 (17.
9) 7) 6) 8) ) 1) 1) 3) ) ’ 9) 09) ' 9) 3) 39)
3 29 42 26 48 38 11 35
. 5 5 5 15 21(26 2 313
Bajo (3.80 (36.7 (53.1 - (32.9 (60.7 (48. (13.9 (44.
) (6.33) 1) 6) (6.33) 1) 6) (6.33) (18.99) .58) 10) (2.53) 2) 9.24) 30)
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En la tabla 6, se encontro relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos
y el sexo masculino (p=0.000), 53.26% presenta leve adiccion; en preferencia para
jugar con amigos (p=0.005), 52.58% presenta leve adiccion; mientras que en las horas
jugando videojuegos al dia con 1 hora (p=0.000), 55.67% presenta uso nhormal.

Tabla 6: Relaciéon

Sociodemograficos

entre la Dependencia a

Dependencia a los Videojuegos

los Videojuegos Yy

los Factores

Adiccién Moderada Leve Uso p-
crénica adiccion adiccion normal valor
n (%) n (%) n (%) n (%)

Edad 0.583
16 11 (7.53) 14 (9.59) 66 (45.21) 55 (37.67)
17 2 (12.50) 2 (12.50) 9(56.25)  3(18.75)
18 - - 2 (100) -
Sexo 0.000
Femenino 2 (2.78) - 28 (38.89) 42 (58.33)
Masculino 11 (11.96) 16 (17.39) 49 (53.26) 16 (17.39)
Seccion de aula 0.153
B 2 (8.00) - 11 (44.00) 12 (48.00)
C 3 (10.00) 2 (6.67) 10 (33.33) 15 (50.00)
D 4 (16.67) 2 (8.33) 11 (45.83) 7 (29.17)
E - 2 (6.25) 20 (62.50) 10 (31.25)
F 2 (6.90) 6 (20.69) 13 (44.83) 8 (27.59)
G 2 (8.33) 4 (16.67) 12 (50.00) 6 (25.00)
Tipo de familia 0.887
Nuclear 5 (6.49) 8 (10.39) 35 (45.45) 29 (37.66)
Monoparental 5(13.16) 2 (5.26) 20 (52.63) 11 (28.95)
Reconstruida 1(7.14) 2 (14.29) 7 (50.00) 4 (28.57)
Extensa 2 (5.71) 4 (11.43) 15 (42.86) 14 (40.00)
Adoptiva - - - -
Ndmero de
hermanos 0563
Hijo Gnico - 1(8.33) 4(33.33) 7(58.33)
Un hermano 5 (10.64) 6 (12.77) 25(53.19) 11 (23.40)
Dos hermano 3 (5.66) 4 (7.55) 26 (49.06) 20 (37.74)
Mas de dos 5 (9.62) 5(9.62) 22 (42.31) 20 (38.46)

hermanos
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Dispositivo para
jugar
Smartphone/Tablet
Consola

PC

Preferencia para
jugar

Solo

Con amigos
Horas jugando
videojuegos al
dia

1 hora

2 horas

3 horas

Mas de 3 horas

8 (8.51)

5 (7.58)

4 (5.97)
9 (9.28)

2 (2.06)
1 (2.50)
2 (18.18)
8 (50.00)

7 (7.45)

9 (13.64)

3 (4.48)
13 (13.40)

3 (3.09)
10 (25.00)

3 (18.75)

44 (46.81)
2 (50.00)
31 (46.97)

26 (38.81)
51 (52.58)

38 (39.18)
25 (62.50)
9 (81.82)
5 (31.25)

0.825

35 (37.23)
2 (50.00)
21 (31.82)

0.005
34 (50.75)
24 (24.74)

0.000

54 (55.67)
4 (10.00)

Por ultimo, en la tabla 7 no se observa resultados significativos entre la procrastinacion
académica y los factores sociodemograficos; para el presente estudio se consideraron
valores de significancia estadistica menores a 0.05.

Tabla 7: Relacion entre la Procrastinacion Académica y los Factores Sociodemograficos

Procrastinacion Académica

Alto Medio Bajo p-valor
n (%) n (%) n (%)
Edad 0.855
16 34 (23.29) 41 (28.08) 71 (48.63)
17 5 (31.25) 4 (25.00) 1 (50.00)
18 - 1 (50.00) 1 (50.00)
Sexo 0.052
Femenino 12 (16.67) 18 (25.00) 42 (58.33)
Masculino 27 (29.35) 28 (30.43) 37 (40.22)
Seccién de aula 0.479
B 9 (36.00) 3(12.00) 13 (52.00)
C 8 (26.67) 8 (26.67) 14 (46.67)
D 7 (29.17) 5 (20.83) 12 (50.00)
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E

F

G

Tipo de familia
Nuclear
Monoparental
Reconstruida
Extensa
Adoptiva
NUumero de hermanos
Hijo Unico

Un hermano
Dos hermano

Mas de dos hermanos

Dispositivo para
jugar

Smartphone/Tablet
Consola

PC

Preferencia para
jugar

Solo

Con amigos

Horas jugando
videojuegos al dia

1 hora
2 horas
3 horas

Mas de 3 horas

4 (12.50)
6 (20.69)
5 (20.83)

14 (18.18)
11 (28.95)
5 (35.71)
9 (25.71)

4 (33.33)
15 (31.91)
10 (18.87)
10 (19.23)

23 (24.47)

16 (24.24)

13 (19.40)
26 (26.80)

21 (21.65)
10 (25.00)
3(27.27)
5 (31.25)

10 (31.25)
11 (37.93)
9 (37.50)

21 (27.27)
10 (26.32)
3 (21.43)
12 (34.29)

4 (33.33)
11 (23.40)
16 (30.19)
15 (28.85)

25 (26.60)
1 (25.00)
20 (30.30)

20 (29.85)
26 (26.80)

22 (22.68)
12 (30.00)
5 (45.45)
7 (43.75)

18 (56.25)
12 (41.38)
10 (41.67)

42 (54.55)
17 (44.74)
6 (42.86)
14 (40.00)

4 (33.33)
21 (44.68)
27 (50.94)
27 (51.92)

46 (48.94)
3 (75.00)
30 (45.45)

34 (50.75)
45 (46.39)

54 (55.67)
18 (45.00)
3 (27.27)
4 (25.00)

0.622

0.644

0.756

0.549

0.218
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CAPITULO V. DISCUSION
5.1. Discusién

Los resultados demuestran que existe una relacion significativa entre la dependencia a
los videojuegos y la procrastinacion académica. Asimismo, se encontré correlacién
entre las dimensiones abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a los
videojuegos y dificultad de control con la procrastinacion académica. Ademas, se
observé una relacién entre la dependencia a los videojuegos y las variables sexo,
preferencia para jugar y horas jugando videojuegos al dia. Por otra parte, se determiné
que no existe correlaciébn entre la procrastinacion académica y los factores
sociodemograéficos.

Los estudiantes que reportaron uso normal de dependencia a los videojuegos también
obtuvieron bajos niveles de procrastinacién académica. No existen investigaciones
previas que consideren las dos variables estudiadas en la poblacién de estudiantes
gue permitan contrastar los resultados. Esto podria explicarse dado que los
estudiantes que pudieron utilizar los videojuegos de manera moderada y saludable
equilibraron sus responsabilidades académicas con sus actividades recreativas,
evitando la procrastinacion académica. Esta respuesta de autorregulacion académica
en los estudiantes, como una estrategia proactiva de planificacion cuidadosa, al
identificar y eliminar los obstaculos que pudieran comprometer su rendimiento,
permitié alcanzar sus metas académicas (Valdez y Pujol, 2012). Ferrari (citado por
Klassen et al., 2007) sefiala que la procrastinacion esta asociada a patrones cognitivos
y conductuales que afectan negativamente el inicio y la finalizacion de las tareas.
Segun Wolters (citado por Carranza y Ramirez, 2013), los procrastinadores tienden a
tener una deficiente planeacién y organizacién del tiempo, lo cual contrasta con los
estudiantes que muestran buenos niveles de autorregulacion.

Asi mismo se encontré que 46.95 % de los estudiantes presentd un nivel de leve
adiccion a los videojuegos. Los resultados se asemejan a los estudios donde se
encontré prevalencia de adiccién a los videojuegos; por otra parte, los resultados de
Farfan y Mufioz (2018), Gozme y Uraccahua (2019) y Artezano (2020), evidenciaron
un nivel medio de adiccion a los videojuegos. Se debe tener en cuenta que los
videojuegos ofrecen una gran variedad de retos y recompensas, lo cual mantiene al
jugador interesado y comprometido con el juego (Gonzélez y Igartua, 2018). Debido a
gue estan disefiados para brindar constantes reforzadores que mantienen la atencion
en el juego al ser desafiantes, entretenidos y gratificantes, los estudiantes los tomaran
como una actividad interesante de realizar (Chdliz y Marco, 2011).

Se encontrd que 48.17% de los estudiantes presenta un nivel bajo de procrastinacion
académica. Estos resultados difieren de los encontrados por Quispe (2018), Espinoza
(2018), y Ugaz y Lizana (2019), donde presentan un alto nivel de procrastinacion
académica. Esto puede atribuirse al empleo de diversos métodos eficientes de estudio
por parte de los estudiantes hacia los examenes, tareas, proyectos finales y asistencia
a clases, lo que les permite manejar puntualmente sus actividades importantes y evitar
la procrastinacién (Garzon y Gil, citado por Bazan, 2019). Ademas, al emplear el
retraso en la obtencion de recompensas, puede prevenir el reforzamiento de la
procrastinacién, como se menciona en el condicionamiento operante, donde las
acciones estan influenciadas por resultados gratificantes, ya que este aumenta la
probabilidad de que esas acciones se repitan en el futuro (Skinner, citado por Alarcén
y Cordova, 2019).
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Se establece una relacion entre la variable de procrastinacion académica y la
dimensién abstinencia con un nivel de uso normal. No se encontraron estudios previos
gue permitan contrastar los resultados entre las dos variables. El bajo nivel de
dependencia a los videojuegos, y en particular la dimension de abstinencia, puede
indicar una capacidad Optima en habilidades de autorregulacion. La incapacidad para
resistir la tentacion de jugar puede llevar a una pobre gestion del tiempo y, por ende, a
la procrastinacion académica. La abstinencia es definida como el malestar y la
ansiedad que se experimenta al no poder jugar videojuegos (Chdliz y Marco, 2011),
también puede llevar a los estudiantes a usar los videojuegos como una forma de
escape. La evasién permite evitar el estrés académico y las responsabilidades
asociadas con sus estudios (King y Delfabbro, 2019). La correcta autorregulacion
permite gestionar los pensamientos, emociones y comportamientos en la busqueda de
objetivos a largo plazo, crucial para el éxito académico (Zimmerman, 2000).

Se establece una relacion entre la variable de procrastinacion académica y la
dimensién abuso y tolerancia con un nivel de uso normal. No se encontraron estudios
previos que permitan contrastar los resultados entre las dos variables. Una posible
explicacién propone Olazébal y Zegarra (2017) al plantear que cuando el uso excesivo
de los videojuegos se prolonga durante largos periodos, los adolescentes pueden
desarrollar una tolerancia, lo que significa que necesitardn jugar mas tiempo para
obtener los mismos efectos de gratificacion. Si el adolescente no puede reducir su uso,
esto puede llevar al abuso. Ademas, si el uso de videojuegos se detiene por completo,
pueden desarrollarse sintomas de abstinencia, que incluyen ansiedad, irritabilidad,
insomnio y trastornos del estado de animo, los cuales pueden ser dificiles de superar.
King, Delfabbro y Griffiths (2010) proponen que los videojuegos tengan caracteristicas
estructurales que promuevan una experiencia equilibrada y no propicien la compulsion
o el abuso, premien el progreso gradual, que tengan pausas integradas, que ofrezcan
multiples formas de disfrute mas alla de la recompensa inmediata, y que no fomenten
el juego continuo sin descanso.

Se establece una relacion entre la variable procrastinacion académica y la dimension
problemas asociados a los videojuegos con un nivel de uso normal. No se encontraron
estudios previos que permitan contrastar los resultados entre las dos variables. La
procrastinacion académica se refiere a la tendencia a postergar tareas importantes a
favor de actividades mas placenteras, pero menos urgentes (Steel, 2007). Asi mismo,
los estudiantes que pasan demasiado tiempo jugando videojuegos pueden
experimentar dificultades para concentrarse, organizar su tiempo y completar tareas
académicas, lo cual podria afectar negativamente sus resultados académicos
(Anderson y Dill, 2000). Ademas, el uso excesivo de videojuegos puede llevar a la
desconexién social, el aislamiento y la falta de comunicacion efectiva con amigos y
familiares (Jackson et al.,, 2007), generando un impacto en las relaciones
interpersonales, especialmente en el &mbito familiar y social; lo que puede propiciar
conflictos y tensiones en las relaciones personales, contribuyendo a un deterioro en la
calidad de vida de los estudiantes.

Se establece una relacion entre la variable de procrastinacion académica y la
dimension dificultad de control con un nivel de uso normal. No se encontraron estudios
previos que permitan contrastar los resultados entre las dos variables. Una posible
explicacién propone Kwon et al. (2013), al sugerir que la dependencia a los
videojuegos esta asociada con problemas de autocontrol y regulacion emocional,
factores que también contribuyen a la procrastinacion académica. Esta idea es
respaldada por estudios previos que han demostrado que el uso excesivo de
videojuegos puede afectar negativamente la capacidad de una persona para manejar
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su tiempo y sus emociones de manera efectiva (Granic et al., 2014; Gentile et al.,
2011). Achtziger et al. (2015) han destacado la importancia de los factores
emocionales en la procrastinacion académica, sefialando que las emociones
negativas, como la ansiedad y el estrés, pueden influir en la tendencia a posponer
tareas importantes.

Existe relacién entre la dependencia a los videojuegos y la variable sociodemografica
con el sexo, la preferencia para jugar y horas jugando videojuegos al dia. Los
resultados se asemejan a los encontrados por Farfan y Mufioz (2018), Andrade y
Moscoso (2019) y Artezano (2020). Con respecto a la preferencia para jugar con
amigos, los videojuegos presentan situaciones gratificantes y retadoras que incentivan
la competitividad frente al juego y hacia otros jugadores, de ahi que se utilice como un
medio para la interaccion social (Echeburta y Corral, 1994; Gonzélez y lgartua, 2018).
Los videojuegos hoy en dia tienen la opcidén de ejecutarse en linea contra otros
jugadores, esto permite conectarse con todo el mundo para jugar y competir, lo que
puede ser muy divertido para los estudiantes que tengan preferencia por jugar con
amigos, brindando la oportunidad de conocer y relacionarse con otros jugadores, lo
gue puede ser una experiencia muy satisfactoria. En cuanto a por qué se encuentra
mayor frecuencia de jugadores de videojuegos en el sexo masculino, la respuesta se
encuentra en el estudio de Moncada y Chacon (2012), quienes afirman que los
videojuegos ofrecen un entorno de aprendizaje y desafio, lo cual produce fuertes
respuestas fisiologicas, generando el aumento de los niveles de testosterona cuando
se gana un juego; a diferencia de los que pierden, ya que esto provoca que los
hombres se sientan mas motivados a jugar, puesto que al ganar sienten una gran
satisfaccion. Asi mismo, la cultura popular también juega un papel importante al
promover la idea de que los hombres son mas aptos para los videojuegos; ademas,
los medios de comunicacién a menudo refuerzan estereotipos masculinos, de modo
gue el mercado produce videojuegos para una poblacibn mayormente masculina
(Bastos, 2020). Por ultimo, la relacion entre la dependencia a los videojuegos vy el
tiempo dedicado a jugar, es compleja y multifacética; aunque existe una correlacién
entre ambos, es importante destacar que no todas las personas que juegan
videojuegos durante mucho tiempo desarrollan una adiccién, y no todos los individuos
adictos a los videojuegos pasan necesariamente mucho tiempo jugando, pero se tiene
en cuenta que el uso de gran parte del tiempo libre dedicado a los videojuegos es un
factor de riesgo para el desarrollo de un trastorno adictivo (Andrade y Moscoso, 2019).

Por ultimo, no se encontr6 relacion entre la procrastinacion académica y los factores
sociodemograficos, por lo tanto, se acepta la hipotesis nula. Una posible explicacion
podria ser que el nimero de estudiantes que participaron fue muy limitado, abarcando
solo al 5° grado. Esto significa que los resultados obtenidos podrian no representar a
la poblacion general. Ademds, la limitada variedad de caracteristicas de los
participantes pudo tener implicaciones en la correlacion con respecto al analisis. Por
ejemplo, un estudio con una muestra mas grande podria permitir un mejor analisis
estadistico, lo que posibilitaria encontrar una correlacion entre las variables.
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5.2. Conclusiones

Esta investigacion ha examinado diversos aspectos vinculados con la dependencia a
los videojuegos y la procrastinacion académica en estudiantes, con el objetivo de
obtener conclusiones significativas y profundizar en la comprension de estos temas.
En este proceso, se recopilaron y analizaron una variedad de datos, se revisaron
estudios previos relevantes y se aplicaron metodologias especificas para responder a
las interrogantes planteadas. A partir de los resultados obtenidos, se reflexiona sobre
los hallazgos y se extraen conclusiones fundamentadas que pueden contribuir al
conocimiento existente sobre la dependencia a los videojuegos y la procrastinacion
académica en el a&mbito estudiantil, ademés de ofrecer orientacién para futuras
investigaciones en este campo. A continuacién, se presentan las conclusiones del
estudio:

En esta tesis se determind que existe relacién entre la dependencia a los videojuegos
y la procrastinaciéon académica. Los estudiantes que usan videojuegos de manera
moderada y saludable tienden a tener bajos niveles de procrastinacion académica, al
logran equilibrar sus responsabilidades académicas y recreativas, evitan la
procrastinacion. Su capacidad de autorregulacion y planificacion cuidadosa les permite
alcanzar sus metas académicas, en contraste con los procrastinadores que suelen
tener una deficiente organizacién del tiempo en actividades.

La prevalencia significativa de adiccion leve a los videojuegos entre los estudiantes
puede deberse al atractivo de los videojuegos por su capacidad para ofrecer desafios
y recompensas constantes, manteniendo el interés de los jugadores. Esto puede llevar
a que los estudiantes consideren los videojuegos como una actividad atractiva, lo que
podria incrementar la posibilidad de desarrollar una adiccion.

La procrastinacién académica puede ser mitigada mediante el empleo de métodos del
estudio eficiente y la aplicacion del retraso en la obtencion de recompensas. Estas
estrategias permiten a los estudiantes gestionar mejor las actividades importantes,
evitando asi la tendencia a postergar tareas y proyectos. Esto destaca la importancia
de desarrollar habilidades de organizacion, planificacion y autodisciplina para mejorar
el desempefio académico y reducir la procrastinacion.

La relacién entre la procrastinacion académica y diversas dimensiones relacionadas
con el uso de videojuegos, muestra un panorama complejo en el cual la falta de
autorregulacion y el manejo inadecuado del tiempo y las emociones pueden contribuir
a la procrastinacion. La necesidad de encontrar un equilibrio saludable en el uso de
videojuegos, evitando la dependencia y fomentando estrategias efectivas de
autorregulacion emocional, se presenta como un desafio clave para mejorar el
rendimiento académico y la calidad de vida de los estudiantes.

La preferencia por jugar con amigos refleja la funciéon social y competitiva de los
videojuegos, mientras que la predominancia de jugadores masculinos se explica por
factores como respuestas fisioloégicas al ganar y la influencia de estereotipos
promovidos por la cultura popular y los medios de comunicacion. Si bien existe una
correlacion entre la dependencia y el tiempo de juego, no todos los jugadores
desarrollan adiccion, aunque el uso excesivo del tiempo libre en videojuegos sigue
siendo un factor de riesgo importante.

Después de examinar la relacion entre la procrastinacion académica y los factores
sociodemogréficos, se encontrd que no existe una relacion significativa entre estas
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variables. Esto lleva a rechazar la hipétesis alterna planteada en la investigacion. Es
posible que la falta de relacion entre la procrastinacion académica y los factores

sociodemogréficos se deba a la limitada diversidad en la edad de los participantes de
la muestra.
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5.3. Recomendaciones

A partir de los hallazgos de este estudio, se plantean varias recomendaciones para
reforzar las politicas y programas que abordan la dependencia a los videojuegos y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa. Estas
sugerencias estan disefiadas para enfrentar las &areas probleméticas detectadas
durante la investigacion, con el fin de mejorar la comprension y el apoyo en la
promocion y aplicacién de estrategias efectivas para gestionar estos factores. Ademas,
se busca impulsar la creacion de entornos mas adecuados que favorezcan una
comprension apropiada de estos aspectos, promoviendo préacticas y politicas que
respalden la toma de decisiones bien informadas y la implementacion efectiva de
estrategias de intervencion. A continuacion, se detallan las recomendaciones:

Se recomienda a los directivos de la institucién educativa gestionar convenios
con la Universidad Catélica Sede Sapientiae, especificamente del
departamento de psicologia, para brindar orientacién a los estudiantes de la
I.LE. Serafin Filomeno para el desarrollo de habilidades de autocontrol, toma de
decisiones saludables al momento de jugar videojuegos y bienestar digital.

Se recomienda a los directivos de la |.E. Serafin Filomeno propiciar espacios
para el desarrollo de actividades alternativas a los videojuegos, como talleres,
charlas, deportes, manualidades; abordando diversas tematicas que incentiven
la motivacion, el desarrollo de habilidades y talentos de los estudiantes.

Se recomienda a toda la plana docente y a los padres de familia de la I.E.
Serafin Filomeno a la participacion activa y compromiso en la implementacion
de programas de concientizacion y sensibilizacion, guias y recursos
educativos, y programas de seguimiento individualizado, con el objetivo de
promover el uso saludable y responsable de los videojuegos, enfocando en la
prevenciéon de los problemas relacionados con la dependencia a los
videojuegos y los limites ante las actividades de ocio.

A los futuros investigadores, realizar investigaciones longitudinales que
permitan conocer el comportamiento de las variables durante un periodo de
tiempo. Asimismo, se recomienda realizar estudios multidisciplinarios que
permitan considerar una mayor variedad de factores que influyen en los
resultados.
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ANEXOS

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS
Chdliz y Marco (2011)
(Adaptada por Salas y Merino, 2017)

0 1 2 3
Totalmente en Un poco en Un poco de
Neutral
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes
afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como
de PC). Toma como referencia la siguiente escala.

N° item RESPUESTAS

1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando ol1l213!24
comencé.

5 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a ol1l1213]4
parientes o amigos.
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la

3 . . . 0111234
videoconsola o el videojuego.
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la

4 . . 0111234
necesidad de jugar con ellos.
Dedico mucho tiempo extra a los temas de mis videojuegos,

5 | incluso cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar 0[1(2|3]|4
con compairieros, dibujar los personajes, etc.)
Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué

6 0|1(2|3|4
hacer.
Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la

7 . 0|1(2|3|4
videoconsola o el PC.

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo ol1l1213]4
gue antes, cuando comencé.

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los ol1l1213]4
videojuegos me ocupan bastante rato.
Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc., en los

10 | . . 0|1(2|3|4
videojuegos.
Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para

11 : 012|334
poder jugar.

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0[1(2|3|4
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque

13 | tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigosotengo |0 |1 |2 |3 |4
que ir a algun sitio.

14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. 0[1(2|3|4
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Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion,
tomando como criterio la siguiente escala:

Nunca Rara vez A veces

0 1 2 3
Con frecuencia

4

Muchas veces

N° item RESPUESTAS

15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ol11213]4
ponerme a jugar con algun videojuego.

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas. 0[1(2|3|4
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico

17 . . . 0111234
mucho tiempo a jugar con la videoconsola o PC.

18 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. 0[1(2|3|4
Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme

19 | . . . 0|1(2|3|4
jugando con videojuegos.

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, ol1l1213]4
aungue so6lo sea un momento.

21 | Cuanto estoy jugando pierdo la nocion del tiempo. 0[1(2|3|4

29 Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el ol1l1213]4
trabajo es ponerme con mis videojuegos.
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que

23 . . 0|1(2|3|4
he dedicado a jugar.
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis

24 | amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cémo 0/1|2|3|4
avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)
Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun

25 . . . 0|1(2|3|4
videojuego para distraerme.
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ANEXO 2.

ESCALA DE PROCRASTINACION ACADEMICA

(Deborah Ann Busko, 1998)

(Adaptada por Dominguez, S., Villegas, G. y Centeno, S., 2014)

Por favor, sea lo mas sincero y preciso que pueda. Trate de que no le influyan sus
respuestas de una afirmacién a otra. No hay respuestas correctas o incorrectas.
Responda segun su criterio en lugar de como cree que la mayoria de la gente
responderia. Marque con un aspa (X).

Opciones de respuesta:

N = Nunca
CN = Casi Nunca
AV = Aveces
CS = Casi Siempre
S = Siempre
Ne° item CN|AV|CS|S

Cuando tengo que hacer una tarea, normalmente la dejo para el
ultimo.

Generalmente me preparo por adelantado para los exdmenes.

Cuando tengo problemas para entender algo, inmediatamente
trato de buscar ayuda.

Asisto regularmente a clases.

Trato de completar el trabajo asignado lo mas pronto posible.

Postergo los trabajos de los cursos que no me gustan.

Postergo las lecturas de los cursos que no me gustan.

Constantemente intento mejorar mis habilidades de estudios.

O [N B W [N

Invierto el tiempo necesario en estudiar aun cuando el tema sea
aburrido.

[N
o

Trato de motivarme para mantener mi ritmo de estudio.

=
=

Trato de terminar mis trabajos importantes con el tiempo de
sobra.

=
N

Me tomo el tiempo de revisar mis tareas antes de entregarlos.
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ANEXO 3:

Ficha sociodemogréfica

Instrucciones: A continuacién, te presentaré una serie de preguntas de las cuales
deberas responder marcando con una (x). Las fichas son confidenciales y an6nimas,
por lo cual te pido que respondas con mucha sinceridad.

Edad: Sexo: Femenino Masculino

Seccion de aula:

1. ¢A quétipo de familia pertenece?
a) Nuclear (Padre y Madre)
b) Monoparental (Solo con la madre o solo con el padre)
¢) Reconstruida (Padrastro y madre, hermanos, hermanastros o0 madrastra y
padre, hermanos, hermanastros)
d) Extensa (Padres, abuelos, tios, primos y otros parientes consanguineos o
afines)
e) Adoptiva
2. ¢Tienes hermanos?
a) Hijo tnico
b) Un hermano
c) Dos hermanos
d) Mas de dos hermanos
3. ¢Qué dispositivo utilizas mayormente para jugar videojuegos?
a) Smartphone/Tablet
b) Consola
c) PC
4. ¢Mayormente cOmo prefieres jugar videojuegos?
a) Solo
b) Con amigos
5. ¢Cuéantas horas juegas videojuegos al dia?
a) 1 hora
b) 2 horas
c) 3horas
d) Mas de 3 horas
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ANEXO 4:

Consentimiento informado

Institucion: Universidad Catdlica Sedes Sapientiae
Investigador: Victor Hugo Mufioz Lozada

Titulo: “Dependencia a los videojuegos y procrastinacion académica en estudiantes
del nivel secundario de una Institucion Educativa, Moyobamba, 2022”

Objetivo: Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
procrastinacion académica en estudiantes del nivel secundario de una Institucion
Educativa, Moyobamba.

Procedimiento: Si usted acepta participar del estudio, deberd responder el Test de
dependencia a los videojuegos (TVD) y Escala de procrastinacién académica (EPA).
Es importante aclarar que no existen respuestas correctas ni incorrectas, solamente
gueremos gue responda con la mayor sinceridad posible.

Participantes: Estudiantes de nivel secundario del quinto grado, de ambos sexos.

Riesgos del estudio: La participacion en esta investigacién no conlleva ningan riesgo
para usted.

Beneficios del estudio: Usted se beneficiard con la satisfaccion de contribuir con el
conocimiento cientifico.

Costo e incentivos: Usted no deberé realizar pago alguno ni recibir4 ningun incentivo
econdmico por participar del estudio, sélo obtendra la satisfaccién de colaborar con un
mejor entendimiento de la dependencia a los videojuegos y la procrastinacion
académica.

Confidencialidad: Toda la informacion obtenida en el estudio es completamente
confidencial. La informacién de su hijo(a) sera resguardada mediante c6digos y no con
nombres. Si los resultados de este seguimiento son publicados, no se mostrara
ninguna informacién que permita la identificacion de las personas que participan en
este estudio. Los archivos no serdn mostrados a ninguna persona ajena al estudio.

Derechos del participante: La participacion en este estudio es absolutamente
voluntaria. Usted esta en plena libertad de negarse o de retirar de la participacién a su
hijo(a) en el estudio en cualquier momento que asi lo decida sin perjuicio alguno. Si
tiene alguna duda adicional, puede llamar a Victor Mufioz al teléfono 972747461. Si
tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o considera que ha sido tratado
injustamente, puede contactar al Comité Institucional de Etica de la Universidad
Catélica Sedes Sapientiae, teléfono 533-0079.

CONSENTIMIENTO

Como padre de familia acepto que mi hijo(a) participe voluntariamente del estudio,
comprendo el procedimiento del proyecto, ademas entiendo que puedo retirarlo en
cualquier momento, aunque haya aceptado. En tal sentido, doy mi consentimiento a
gue mi hijo(a) pueda participar en el proyecto.

N° DNI:

Fechay hora: Firma
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ANEXO 5:

Asentimiento informado

Institucion: Universidad Catolica Sedes Sapientiae
Investigador: Victor Hugo Mufioz Lozada

Titulo: “Dependencia a los videojuegos y procrastinacion académica en estudiantes
del nivel secundario de una Institucion Educativa, Moyobamba, 2022”

Objetivo: Determinar la relacién entre la dependencia a los videojuegos y la
procrastinacion académica en estudiantes del nivel secundario de una Institucion
Educativa, Moyobamba.

Procedimiento: Si usted acepta participar del estudio, deberd responder el Test de
dependencia a los videojuegos (TVD) y escala de procrastinacion académica (EPA).
Es importante aclarar que no existen respuestas correctas ni incorrectas, solamente
gueremos gue responda con la mayor sinceridad posible.

Participantes: Estudiantes de nivel secundario del quinto grado, de ambos sexos.

Riesgos del estudio: La participacion en esta investigacion no conlleva ninguin riesgo
para usted.

Beneficios del estudio: Usted se beneficiara con la satisfaccion de contribuir con el
conocimiento cientifico.

Costo e incentivos: Usted no debera realizar pago alguno ni recibird ningun incentivo
econdmico por participar del estudio, sélo obtendra la satisfaccién de colaborar con un
mejor entendimiento de la dependencia a los videojuegos y la procrastinacion
académica.

Confidencialidad: Toda la informacién obtenida en el estudio es completamente
confidencial. La informacién sera resguardada mediante c4digos y no con nombres. Si
los resultados de este seguimiento son publicados, no se mostrarA ninguna
informacion que permita la identificacibn de las personas que participan en este
estudio. Los archivos no seran mostrados a ninguna persona ajena al estudio.

Derechos del participante: La participacion en este estudio es absolutamente
voluntaria. Usted esta en plena libertad de negarse o retirarse de participar del estudio
en cualquier momento que asi lo decida, sin perjuicio alguno. Si tiene alguna duda
adicional, puede llamar a Victor Mufioz al teléfono 972747461. Si tiene preguntas
sobre los aspectos éticos del estudio, o considera que ha sido tratado injustamente,
puede contactar al Comité Institucional de Etica de la Universidad Catdlica Sedes
Sapientiae, teléfono 533-0079.

CONSENTIMIENTO
Participo voluntariamente del estudio, comprendo el procedimiento del proyecto,

ademas entiendo que puedo retirarme en cualquier momento, aunque haya aceptado.
En tal sentido, doy mi consentimiento para participar en el proyecto.

N° DNI:

Fechay hora: Firma

51



ANEXO 6:

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo de la investigacién: Dependencia a los videojuegos y procrastinacion académica en estudiantes de una Institucion Educativa de

la ciudad de Moyobamba

Problemas

Objetivos

Hipodtesis

Variables e
Indicadores

Poblacion y
Muestra

Alcancey
Disefio

Instrumentos

Anédlisis
Estadistico
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Problema
general:

sCudl es la
relacion entre
la Dependencia
a los
Videojuegos y
la
Procrastinacion
Académica en
estudiantes de
una Instituciéon
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
20227

Problemas
especificos:

Cudl es el
nivel de
Dependencia a
los Videojuegos
en estudiantes
de una
Institucion

Educativa de la
ciudad de

Objetivo
general:
Determinar la
relacion
Dependencia a
los
Videojuegos y
la
Procrastinacio
n Académica
en estudiantes
de una
Institucion
Educativa de
la ciudad de
Moyobamba,
2022.

Objetivos
especificos:

Identificar el
nivel de
Dependencia a
los Videojuegos
en estudiantes
de una
Institucion

Hipotesis
general:
HG1:

Existe
entre
Dependencia a
los Videojuegos
y la
Procrastinacién
Académica en
estudiantes de
una Institucién
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

relacion

Hipotesis
especifica:

HEL:
relacion
las
dimensiones de
Dependencia a
los Videojuegos

y la

Existe
entre

V1.
Dependencia a
los
Videojuegos:
Naturaleza:
Cualitativa.

Escala de
medicion:
Ordinal
Categorias:

e Uso normal
(Menor de
25 puntos)

e |eve
adiccion (26
a 50 puntos)

e Moderada
adiccién (51
a 75 puntos)

e Adiccion
cronica (76
a mas
puntos)

V2:
Procrastinaci6
n Académica:

Para el
tamafio de la
muestra se
uso6 el
muestreo por
conveniencia,
siendo un total
de 164
escolares del
nivel

secundaria,
de 5to afio, de
ambos sexos,
de 15 a 18
afos del
semestre
2022,
proveniente
de la
Institucién
Educativa
Serafin
Filomeno de
la ciudad de
Moyobamba,
region San
Martin.

Criterios de

Alcance:

El presente
estudio
corresponde
al tipo
descriptivo
correlacional
(Hernandez
et al., 2014),
partiendo de
la
recoleccion
de datos de
las
propiedades
psicolégicas
del test de
dependencia
a los
videojuegos,
Salas y
Merino
(2017) y la
escala de
procrastinaci
on
académica,
Dominguez

Test de
Dependencia
de
Videojuegos

Creado en
Espafia  por
Chdliz y
Marco (2011)
empleando
como base
los criterios
del DSM-
IVTR
(American
Psychiatric
Association,
2000)
correspondien
te a
dependencia
de sustancias.
Adaptada al
Perl por
Edwin Salas y
Cesar Merino
(2017),

Anélisis
descriptivo:
Se utilizara el
programa
STATA 12 para
la  realizacién
del analisis
descriptivo aqui
se calcularan
los porcentajes
y  frecuencias
para las
variables
categoéricas que
son
dependencia a
los videojuegos,
procrastinacion
académica y

variables
sociodemogréfic
as en
estudiantes de
nivel
secundario.
Estadistica
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Moyobamba,
20227

Cudl es el
nivel de
Procrastinacién
Académica en
estudiantes de
una Instituciéon
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
20227

Cudl es la
relacion entre
las

dimensiones de
Dependencia a
los Videojuegos
y la
Procrastinacion
Académica en
estudiantes de
una Institucién
Educativa de la
ciudad de

Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

Identificar el
nivel de
Procrastinacién
Académica en
estudiantes de
una Instituciéon
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

Establecer la
relacion entre
las

dimensiones de
la Dependencia
a los
Videojuegos vy
la

Procrastinacion
Académica en
estudiantes de

procrastinacion
académica en
estudiantes de
una Institucién
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

HO1l: No existe
relacion entre
las

dimensiones de
Dependencia a
los Videojuegos
y la
procrastinacion
académica en
estudiantes de

una Institucién
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

HE2: Existe
relacion  entre
la dependencia
a los

Naturaleza:
Cualitativa.
Escala de
medicion:
Ordinal
Categorias:

e Nivel alto
(Mas de 32
puntos).

e Nivel medio
27 a 31
puntos)

e Nivel bajo
(Menos de
26 puntos)

V3.

Sociodemograf
ica

Naturaleza:
Cualitativa.

Escala de
medicion:
Nominal.

Categorias:
Mixta.

inclusion:
Escolares con
el permiso de
los padres,
mediante el
consentimient
o informado.

Estudiantes
de edad entre
16 a 18 arios.

Estudiantes
gue cursan el
5to° afio del
semestre
2022.

Estudiantes
que
pertenezcan a
la Instituciéon
Educativa
Serafin
Filomeno.

Estudiantes
que utilizan
dispositivos
(Smartphone,
Consola y PC)

et al. (2014),
administrada
en una
muestra de
contexto
especifico,
posteriorme
nte tiene
como
objetivo
conocer la
relacion que
existe entre
las dos
variables.
Disefio:

No
experimental
, indicando
gque no se
manipulara
las
variables; se
analizara los
datos
obtenidos de
los

administraron
a 476
escolares de
educacioén
bésica regular
de 5 diversas
instituciones
educativas de
Lima, donde
participaron
467 escolares
de educacién
basica
regular, cuyas
edades eran
de 11 a 18
afos. La
prueba es un
instrumento
diagndstico
de la
dependencia
a los
videojuegos,
de
autorregistro,
con tiempo de
aplicacion

Inferencial:

Se utilizara la
prueba de Chi
cuadrado para
la realizacion
del analisis
inferencial que
evaluara las dos
variables
categodricas,
para medir la

relacibn  entre
las variables
estudiadas.

Para las
variables

sociodemografic
as, se utilizé
también la
prueba de Chi
cuadrado

debido a que
estos datos se
han

categorizado. El

nivel de
significacion
estadistica fue
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Moyobamba,
20227

sCudl es la
relacion  entre
la Dependencia
a los
Videojuegos 'y
los factores
sociodemogréfi
cos en
estudiantes de
una Instituciéon
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
20227

sCudl es la
relacion  entre
la

Procrastinacion
Académica vy
los factores
sociodemogréfi
cos en
estudiantes de

una Institucién
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

Establecer la
relacion entre
la Dependencia
a los
Videojuegos 'y
los factores
sociodemografi
cos en
estudiantes de
una Institucién
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

Establecer la
relacion  entre
la

Procrastinacién
Académica vy
los factores

videojuegos vy
los factores
sociodemografi
cos en
estudiantes de
una Instituciéon
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

HO2: No existe
relacion entre
la dependencia
a los
videojuegos vy
los factores
sociodemografi
cos en
estudiantes de
una Instituciéon
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

HE3: Existe
relacion entre
la

para jugar
videojuegos.
Criterios de
exclusion:

Estudiantes
ausentes el
dia de Ia
evaluacion.

Estudiantes
que hayan
completado
los test
psicoldgicos
incorrectamen
te.

participantes
en un
tiempo
anico,
posteriorme
nte se
procesa la
informacion
a un
programa
estadistico
(Hernandez
et al., 2014).

aproximada
de 15 a 20
minutos,
consta de 25
items y esta
compuesto
por las
siguientes 4
dimensiones:
Abstinencia
(Malestar
presente
cuando el
individuo no
puede jugar
con
videojuegos),
abuso y
tolerancia
(Jugar
continua y en
aumento que
al principio y
de forma
excesiva),
problemas
asociados por
los

entre 0.05.
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una Institucién
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
20227

sociodemografi
cos en
estudiantes de
una Institucién
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

Procrastinacion
Académica vy

los factores
sociodemogréfi
cos en

estudiantes de
una Institucién
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

HO03: No existe
relacion  entre
la

Procrastinacién
Académica vy

los factores
sociodemogréfi
cos en

estudiantes de
una Institucién
Educativa de la
ciudad de
Moyobamba,
2022.

videojuegos
(Consecuenci
as negativas
como
resultado del
uUso excesivo
de los
videojuegos)
y dificultad de
control

(Dificultad
para dejar de
jugar, aun
cuando no es
atil ni
oportuno

hacerlo en
ese momento

0 situacion).
Para la
Validez en
Peru, se
aplico un
andlisis
factorial
confirmatorio,
donde la

organizacion
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factorial  fue
proveniente
de un estudio
de
componentes,
por el cual se
obtuvieron 4
factores,
Abstinencia
que
representa el
(40.43% de la
varianza),
Abuso y
Tolerancia
que
representa el
(5.49% de la
varianza),
Problemas
ocasionados
por los
videojuegos
(4.19% de la
varianza) y
Dificultad en
el control que
representa el

57



(4% de Ila
varianza)
(Salas,
Merino,
Choliz y
Marco, 2017).

La
Confiabilidad
se realiz6 en
la ciudad de
Lima
presentando
un coeficiente
de alfa de
Cronbach de
0,94 para el
cuestionario
en su
conjunto,
respecto a las
subescalas,
donde
abstinencia el
valor de alfa
es de 0,89,
para abuso y
tolerancia de
0,78,
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problemas
ocasionados
por los
videojuegos
obtuvo 0,79 y
finalmente la

dimension
dificultad en
control el

coeficiente de
alfa es de
0,68 (Chdliz y
Marco, 2011).
Escala de
Procrastinaci
on
Académica
La escala fue
elaborada por
Deborah Ann
Busko (1998),
validada en el
contexto
peruano por
Oscar Alvarez
(2010), Alexis
Dominguez,
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Gabriela
Villegas y
Brigitte
Centeno
(2014), este
altimo  aplico
el
cuestionario a
una poblacién
de 16 a 40
anos, el
instrumento
puede ser
aplicado de
forma
individual o
colectiva, en
un tiempo
promedio de
10  minutos.
Esta
compuesta
por 12 items,
los cuales
evalian la
tendencia
hacia la
procrastinacio
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n académica.
El instrumento
esti
compuesto
por dos
dimensiones:
Autorregulaci
6n académica
(autocontrol,
organizacion
del tiempo,
estrategias de
aprendizaje
poco
confiable) vy
Postergacion
de actividades
(Aplazamiento

de inicio,
postergacion
de los

trabajos que
no me gustan,
postergacion

de lecturas).

En cuanto a
validez, la
evidencia
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reportada en

Peru por
Dominguez et
al. (2014) a
través del
analisis

factorial

confirmatorio,
donde se

expone los
indices de
bondad de
ajuste:
(CFI=1.00,
GFI=.92,
AGFI=.88,
RMSEA=.11).
Los valores
que
representan al
ajuste global
del andlisis
factorial
confirmatorio,
indicé que las
evidencias
reportadas
producto del
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andlisis de las
puntuaciones
con la
estructura de
dos
dimensiones
de manera
independiente
presentan un
ajuste valido.

Para la
confiabilidad
se llevd a
cabo en la
ciudad de
Lima donde
Dominguez et
al. (2014)
mediante el
coeficiente
omega,
obtuvo como
resultado .829
para el factor
autorregulacio
n académica
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y .794 para el
factor
postergacion
de
actividades,
siendo los dos
valores
aceptables de
confiabilidad.
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ANEXO 7:

Tabla de operacionalizacion de la variable Dependencia a los videojuegos

Variable
1

Clasificac
ion segun
su
naturalez
a

Escala
de
medici
6n

Indicado
res
generale
s

Categori
as
generale
s

Dimensio
nes

Indicado
res

Catego
ria

Dependen
ciaalos
videojueg
0s

Cualitativa
politbmica

Ordinal

52 - 86
37-75
13-36
2-12

Adiccion
cronica
Moderad
a
adiccion
Leve
adiccién
Uso
normal

Abstinenci
a

23-40

Adiccié
n
crénica

Modera
da
adiccion

Leve
adiccion

Uso
normal

Abuso y
tolerancia

Adiccié
n
cronica

Modera
da
adiccion

Leve
adiccion

Uso
normal

Problemas
asociados
alos
videojuego
S

Adiccio
n
cronica

Modera
da
adiccion

Leve
adiccion

Uso
normal

Dificultad
de control

Adiccié
n
crénica

Modera
da
adiccion

Leve
adiccion

Uso
normal
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ANEXO 8:

Tabla de operacionalizacion de la variable Procrastinacion académica

i(élr?sggcgﬁ Escala | Indicado | Categor
. 9 de res fas Dimension | Indicado | Catego
Variable 2 su - .
medici | generale | general es res ria
naturalez !
on s es
a
24 - 38 Alto
Autorregula | og _ 23 Medio
cion
académica
32-49 Alto 11-19 Bajo
Procrastina Cualitativa i
cion PR Ordinal | 27-31 | Medio
académica politomica .
15 - 26 Ba]o 9 -14 AltO
Postergacio 7_8 Medio
n de
actividades
3-6 Bajo
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ANEXO 9:

Tabla de operacionalizacion de la variable Sociodemografico

Clasificacion

Variable segun la Escala de medicién Categorias
naturaleza
o 16 afos
Cualitativa _ .
Edad . Nominal 17 afos
Politbmica .
18 afos
Cualitativa . Masculino
Sexo o Nominal )
Dicotomica Femenino
B
C
Seccion de Cualitativa _ D
o Nominal
aula Politdmica E
F
G
Nuclear
g Cualitat Monoparental
Tipo de ualitativa _ '
P . . Nominal Reconstruida
familia Politémica
Extensa
Adoptiva
Hijo Unico
NUmero de Cualitativa ] Un hermano
o Nominal
hermanos Politémica Dos hermanos
Mas de dos hermanos
i iti o Smartphone/Tablet
Dlspo_smvo Cualitativa . p
para jugar Politémi Nominal Consola
. olitbmica
videojuegos Pc
Preferencia Cualitativa _ Solo
. . Nominal .
para jugar Dicotémica Con Amigos
Horas 1 hora
iugando Cualitativa ] 2 horas
.J g. o Ordinal
videojuegos Politémica 3 horas
al dia

Mas de 3 horas

67



	Nombres: Víctor Hugo
	Apellidos: Muñoz Lozada
	Número del documento de identidad: 70393845
	Número de Orcid opcional: 0009-0000-3855-1439
	Nombres_2: 
	Apellidos_2: 
	Número del documento de identidad_2: 
	Número de Orcid opcional_2: 
	Nombres_3: 
	Apellidos_3: 
	Número del documento de identidad_3: 
	Número de Orcid opcional_3: 
	Nombres_4: 
	Apellidos_4: 
	Número del documento de identidad_4: 
	Número de Orcid opcional_4: 
	Nombres_5: Richard
	Apellidos_5: Santillán Alva
	Número del documento de identidad_5: 01046928
	Número de Orcid Obligatorio: 0000-0002-7080-8131
	Nombres_6: 
	Apellidos_6: 
	Número del documento de identidad_6: 
	Número de Orcid Obligatorio_2: 
	Autor 1: [DNI]
	Autor 2: [DNI]
	Autor 3: [DNI]
	Autor 4: [DNI]
	Asesor 1: [DNI]
	Asesor 2: [DNI]
	Nombres_7: Giovani Martin 
	Apellidos_7: Díaz Gervasi
	Número del documento de identidad_7: 10301350
	Nombres_8: Brigida Carolina 
	Apellidos_8: Gutierrez Zuñiga
	Número del documento de identidad_8: 09583534
	Nombres_9: Claudia Rebeca 
	Apellidos_9: Cahui Ramírez
	Número del documento de identidad_9: 75813812
	Materia: Dependencia a los videojuegos, procrastinación académica, adicción, estudiantes
	Campo del conocimiento OCDE Consultar el listado: https://purl.org/pe-repo/ocde/ford#5.01.00
	Recurso del cual forma parte: 
	Código del programa Consultar el listado: 313016 
	Jurado: [DNI]
	2do miembro: [DNI]
	3er miembro: [DNI]
	Enlace: 
	Idioma: [SPA - español]
	Trabajo de investigación: [Tesis]
	País: [PE - PERÚ]
	nombre del grado: [Licenciado en Psicología]
	Grado académico: [Título Profesional]
	Enlace2: 
	Programa: [Psicología]


