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Resumen

Este estudio tuvo como objetivo principal determinar la relacion entre la dependencia a
los videojuegos y la procrastinacion académica en estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima Sur. La poblacion estuvo conformada por 1221, la muestra fue
293 adolescentes de ambos sexos de tercero a quinto grado de secundaria, la cual fue
elegida a través del muestreo no probabilistico por conveniencia considerando criterios
de inclusion y exclusion. El estudio empled un método hipotético deductivo con un
enfoque de investigacion cuantitativo, tipo basica, de disefio no experimental y alcance
descriptivo — correlacional. La obtencidon de datos se llevo a cabo mediante la aplicacion
del instrumento de Dependencia a Videojuegos (TDV) de Choliz y Marco y el test de
Procrastinacion Académica (EPA) de Busto. Los hallazgos encontrados fueron que,
existe relacion inversa, de grado débil y estadisticamente significativa (Rho = -0.303,
p=0.001) entre la dependencia de videojuegos y la procrastinacion académica, asimismo,
los resultados de las dimensiones abstinencia (Rho=-0.279, p = 0.001), abuso-tolerancia
(Rho=-0.301, p =0.001), problemas asociados (Rho =-0.241, p = 0.001) y control (Rho
= -0.253, p = 0.001) se relacionan de manera negativa, débil y estadisticamente
significativa. Ademas, los resultados descriptivos evidenciaron un nivel bajo (48.8%) de
dependencia de videojuegos y un nivel medio (67.2%) de procrastinacion académica en
los estudiantes. Se concluye que existe relacion inversa, débil y estadisticamente

significativa entre la dependencia de videojuegos y procrastinacion académica.

Palabras claves: Dependencia de videojuegos, procrastinacion académica, estudiantes.

Abstract
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The central purpose objective of this study was to determine the relationship between
video game addiction and academic procrastination in students attending a public school
in southern Lima. The sample consisted of 1,221 adolescents of both sexes from third to
fifth grade of secondary school. The sample was selected through non-probability
convenience sampling, considering inclusion and exclusion criteria. The research method
was hypothetical-deductive, with a quantitative perspective, The research approach was
hypothetical- deductive, with a quantitative approach, a basic approach, a non-
experimental design, and a descriptive-correlational scope. Data collection was carried
out using the Choliz and Marco Video Game Addiction Instrument (VDT) olso the Busto
Academic Procrastination Scale (APS). The findings were that there is an inverse, weak,
and statistically significant relationship (Rho = -0.303, p = 0.001) between video game
addiction and academic procrastination. Likewise, the results of the dimensions of
abstinence (Rho = -0.279, p = 0.001), abuse-tolerance (Rho = -0.301, p = 0.001),
associated problems (Rho =-0.241, p = 0.001), and control (Rho =-0.253, p =0.001) are
negatively related, weakly, and statistically significantly. Furthermore, the descriptive
results showed a low level (48.8%) of video game addiction and a medium level (67.2%)
of'academic procrastination among students. It is concluded that there is an inverse, weak,
and statistically significant relationship between video game addiction and academic

procrastination.

Keywords: Video game addiction, academic procrastination, students.
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La dependencia a videojuegos y la procrastinacion en escolares representan
problematicas de creciente preocupacion debido a su impacto negativo en el rendimiento
académico. Esta relacion se observa cuando los estudiantes emplean los juegos en linea
como un mecanismo de escape de sus deberes escolares, presentando asi
comportamientos de procrastinacion que comprometen su desarrollo educativo. La
magnitud del problema es mundial; la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2024)
sefala que el 12% de los adolescentes en Europa esta en riesgo de uso problematico de
videojuegos, siendo los hombres (16%) los mas afectados. Por ello, esta presente
investigacion estd determinada a encontrar la relacion entre las variables dependencia a
video juegos con la variable procrastinacion académicas en adolescentes de una
institucion educativa publica del sur de Lima, y presenta a continuacion la siguiente

estructura :

esta investigacion busca determinar la relacion entre la dependencia de
videojuegos y la procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa

publica al Sur de Lima, y presenta la siguiente estructura:

En el capitulo I: se plantea la situacion del problema de las variables,

formulando las preguntas, los objetivos, la justificacion y limitaciones del estudio.

En el capitulo II: abarca los antecedentes nacionales e internacionales, las bases

teoricas que se sustenta la investigacion y las hipdtesis.

En el capitulo I1I: se ubica el procedimiento metodologico (enfoque,
estrategia metodologica, clase de estudio y modelo de estudio), descripcion del universo
de estudio, grupo representativo y procedimiento de seleccion, operacionalizacion de

variables, procesamiento de datos y los correspondientes aspectos €ticos.



En el presente capitulo IV: Se analiza e interpreta los resultados obtenidos,
tanto descriptivos y correlacionales, contrastacion de hipotesis y la valoracion de los

resultados.

En el capitulo V: se presenta las conclusiones y recomendaciones de la

investigacion.

CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

Comprender como el problema de la dependencia a videojuegos podria estar

relacionado con la conducta de procrastinacion en escolares es muy importante ya que se

Xi



ha visto como ambas problematicas afectan el rendimiento académico, puesto que se ha
observado que algunos estudiantes juegan juegos en linea para escapar de las actividades
escolares, fomentando comportamientos procrastinadores a corto y largo plazo afectan el

desarrollo educativo.

De acuerdo con la OMS (2024) el 12% de los adolescentes en Europa tienen
riesgo de uso problematico hacia los videojuegos, siendo de mayor riesgo en los hombres
(16%) en comparacion a las mujeres (7%). Algunos datos estadisticos propuestos por
parte de la Asociacion Espanola de Videojuegos (AEVI) (2021) indican que a nivel
mundial existen alrededor de 18 millones de jugadores y que EE. UU. es el pais en donde
existen mayores usuarios con un 46%, seguido de Francia con un 41%. La Asociacion de
Software de Entretenimiento en Estados Unidos ha reportado que aproximadamente 227
millones de estadounidenses hacen uso de videojuegos. En total, de los jugadores 45%

fueron mujeres y 55% hombres (Asociacion de software de Entretenimiento, 2021).

En el contexto peruano, el Ministerio de Salud (MINSA, 2021) afirma que
durante y después de la pandemia hubo un aumento del uso desmesurado de los juegos
de videos en los nifios y pubescentes a nivel nacional. Roca (2022) indican que las cifras
son aun mayores en Lima Metropolitana, encontrandose una prevalencia del 32% de
adolescentes con dependencia al uso de los videojuegos, siendo en la mayoria de los casos
los varones (65%) los que presentan mas esta problemadtica a comparacion de las mujeres
(35%). En Chiclayo, Pizarro y Santillan (2024) encontraron que el 6.7 % de adolescentes
presentaban adiccion al uso de los videojuegos, con mayor presencia en las mujeres
(58.8%). A nivel local, en el distrito de Villa Maria del Triunfo, Huisa (2023) encontrd
que alrededor del 55.22% de estudiantes de un colegio publico presentaban adiccion a los

videojuegos en niveles moderados.
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Malo-Cerrato et al. (2023) consideran que el desarrollo de la adolescencia en la
persona es importante, ya que los cambios fisicos y psicoldgicos, consolidan los patrones
de sexualidad, la moral y la ética que van a regir a la persona en su vida adulta, asi mismo
recomiendan que tanto la familia como la escuela puedan trabajar unidas para la

orientacion del uso racional y controlado de la tecnologia en los adolescentes.

Por otro lado, Alarcén y Callejas (2020) indican que los videojuegos son
definidos como programas informdticos que permiten al usuario interactuar en diversos
escenarios ludicos, siendo una préctica recreativa de tipo digital, brindando la posibilidad
de tener acceso a ello durante todo el dia gracias a que se pueden encontrar en dispositivos

como laptops o celulares.

Mientras que Aranda y Jordi (2013) han observado que cuando su uso se da de
manera desmedida ello puede provocar cambios conductuales donde se presentan
esquemas desadaptativos generando una desconexion de la realidad y el tiempo, como
también una pérdida de control del hébito normal de juego. Es por ello por lo que
Cisamolo et al. (2021) indican que el estado de &nimo, como las relaciones de tipo social
y familiar se ven afectados, puesto que se evidencia un aislamiento social debido al
incremento de las horas de uso de los videojuegos, acompanado de problemas de suefio,

irritabilidad y poco control, corriendo el riesgo para que se genere una dependencia.

Choliz y Marco (2011) explican la adiccioén o dependencia conductual a aquel
comportamiento que no puede explicarse por causas bioldgicas o bioquimicas, sino por
factores psicologicos. También, Argandar (2021) y Lopez et al. (2021) sefialan que el uso
desorbitado de las videoconsolas esta relacionado con complicaciones en la salud fisica
y psicoldgica generando la presencia de comportamientos agresivos, sentimientos de ira
y desensibilizacion o poca empatia (Medeiros et al., 2020), como también conducta

antisocial.
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Garcia-Martinez et al. (2019) afirman que los videojuegos se relacionan de
manera directa con la procrastinacion afectando el desarrollo del rendimiento escolar en
los adolescentes, resaltando el riesgo de presentar una dependencia en esta poblacion
debido a sus caracteristicas atractivas y grado de satisfaccion que genera el uso de los
videojuegos. Hidalgo-Fuentes et al. (2022) comentan que, si bien es cierto que la
procrastinacion académica no es considerada un trastorno conductual, esta es descrita
como el habito de posponer las actividades relevantes como trabajos académicos, tareas,
exposiciones, estudiar para un examen, pudiendo generar un grado de estrés, culpabilidad
y ansiedad. Esta problemadtica tiene el potencial de poder afectar el rendimiento

académica y el aprendizaje cuando se manifiesta en los colegios.

Para Civico et al. (2021) y Bueno (2021) sefalan que durante la pandemia por
la Covid19 y las mediadas de aislamiento social generd un uso excesivo de las TIC,
potencializando el uso excesivo de los videojuegos en los escolares como una manera de
ocio y socializacion, viéndose también un descenso en el compromiso académico en los

adolescentes. Por todo lo referido se propone la siguiente pregunta de estudio.

1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

(De qué manera se relacionan la dependencia a los videojuegos y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de Lima

Sur, 2025?

1.2.2 Problemas especificos

Problema especifico 01

12



(Cuadles son los niveles de dependencia a los videojuegos en estudiantes

de una institucion educativa publica de Lima Sur, 2025?

Problema especifico 02

(Cuales son los niveles de procrastinacion académica en estudiantes de

una institucion educativa publica de Lima Sur, 2025?

Problema especifico 03

(De qué manera se relaciona la dimension de abstinencia y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de Lima
Sur, 2025?

Problema especifico 04

(De qué manera se relaciona la dimension de abuso-tolerancia y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de Lima
Sur, 2025?

Problema especifico 05

(Cudl es la relacién entre el dimension de problemas asociados y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de

Lima Sur?

Problema especifico 06

(De qué manera se relaciona la dimension dificultades en el control y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de Lima

Sur, 20257

13



1.3 Objetivos de investigacion

1.3.1 Objetivo general

Establecer la relacién entre la dependencia a los videojuegos y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de

Lima Sur, 2025.

1.3.2 Objetivos especificos

Objetivo especifico 01

Hallar el nivel de dependencia a los videojuegos en estudiantes de una

institucion educativa publica de Lima Sur, 2025.

Objetivo especifico 02

Hallar el nivel de la procrastinacion académica en estudiantes de una

institucion educativa publica de Lima Sur, 2025.

Objetivo especifico 03

Establecer la relacion entre la dimension de abstinencia y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de

Lima Sur, 2025.

Objetivo especifico 04

Establecer la relacién entre la dimension de abuso-tolerancia y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de

Lima Sur, 2025.

Objetivo especifico 05
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Demostrar la relacion de la dimension de problemas asociados y la
procrastinacién académica en estudiantes de una institucion educativa publica de

Lima Sur, 2025.

Objetivo especifico 06

Analizar la asociacion de la dimension dificultades en el control y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de

Lima Sur, 2025.

1.4 Justificacion

1.4.1 Teorica

A nivel teorico, el estudio permite aportar mayor conocimiento sobre
como se puede relacionar las propuestas teéricas de procrastinacion académica de
Busko (1998) y la propuesta de dependencia a los videojuegos tomando en cuenta
los criterios del DSM IV considerados por Choliz y Marco (2011) en un contexto
escolar. Ello es de gran aporte tanto para los psicélogos educativos como clinicos,
quienes podran tener evidencia cientifica de como ambas problematicas se
relacionan. También el estudio puede ser considerado por futuros investigadores

como un antecedente de estudio, que podrian incluir en sus trabajos académicos.

1.4.2 Metodologica

El método correlacional es relevante puesto que permite estimar la
asociacion de los constructos. Favorece la mejor comprension de comportamientos
relacionado a dos o mas variables. Si bien es correcto afirmar que el método
correlacional no prueba la causalidad, brinda informacion importante para
comprender mejor los distintos factores o variables que pueden estar relacionados a

una problematica que se desea estudiar. Asimismo, se empleard la prueba de
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Dependencia a los Videojuegos (TDV) y la escala de Procrastinacion Académica

(EPA) como instrumento para evaluar las variables planteadas en el estudio.

1.4.3 Practica

En el ambito practico, los hallazgos seran de ayuda justificando la
ejecucion de las medidas de intervencidon a través de talleres o programas para
abordar el uso excesivo de los videojuegos, incluyendo sesion de trabajo en donde se
aborde también el problema de aquellos estudiantes que suelen posponer con mucha

frecuencia la realizacion de sus actividades escolares.
1.5 Limitaciones de la investigacion
Las limitaciones que presento este estudio fueron:
La restriccion del alcance muestral, por la aplicacion de instrumentos se

limit6 a algunos grados de secundaria por factores institucionales, lo que limit6 la

participacion de toda la poblacion prevista inicialmente.

Asimismo, durante la recoleccion de datos existid retrasos por motivos

ajenos al investigador, como los horarios reducidos de tutoria y los paros escolares.

CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

Nacionales

En Arequipa, Ramos y Cyran (2023) asociaron el uso excesivo de los
videojuegos con el problema de la procrastinacion académica, evaluando a 256
adolescentes de ambos sexos entre los 12 a 17 afios de un colegio publico. El estudio

realizado fue de alcance asociativo, no experimental y cuantitativo. Para la

16



recoleccion de los datos aplicaron el material de Experiencias Relacionadas con los
Juegos en lineas y la Escala de Procrastinacion Académica. De acuerdo con la data
analizada se encontraron una relacion directa y positiva de grado bajo (rho=0.190;
p<0.05), con respecto a las horas al dia que juega videojuegos mencionaron que el
66.3% dedican de 1 a 6 horas al dia. Asimismo, ¢l nivel de uso excesivo de los
videojuegos esta poblacion se ubica en un nivel moderado con el 71.5% y en la
variable de procrastinacion académica mostré un nivel bajo. Concluyeron que, a

mayor uso problematico de videojuegos, mayor procrastinacion académica.

En Lima, Navarro (2023) relacion¢ las variables de adiccion a internet y
procrastinacion, utilizando un disefio no experimental de alcance correlacional, la
muestra fue de 200 estudiantes de lero a 5to grado de secundaria en un colegio de
Lima Sur. Para la obtencion de datos utilizé la Escala de Adiccion a Internet y el
cuestionario de Procrastinacion Académica. Se obtuvieron los siguientes resultados:
la adiccidn a internet y la procrastinacion académica se relacionan positivamente
(rho=0.162, p<0.05), asimismo identifico la asociacion entre la adiccion a internet y
la autorregulaciéon académica Rho = -0.250 y con la dimensién postergacion de
actividades Rho = 0.242. Como resultados descriptivos, en la adiccion a internet los
estudiantes se encuentran en el nivel medio con el 50.5% y en procrastinacion
académica también se encuentra en el nivel medio (53%). Se llego6 a la conclusion
que a medida que se presenta mayor adiccidon a internet mayor presencia de

procrastinar en el &mbito escolar.

En San Martin, Munoz (2024) estudi6 la relacion de la dependencia a los
videojuegos con el problema de la procrastinacion académica, para ello buscaron la
participacion de 164 estudiantes de 15 a 18 afios. La tesis fue de alcance asociativo,

estudio observacional y de disefio transeccional. El autor utilizd6 la Escala de
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postergacion y el material de Dependencia a los Juegos en linea para la recoleccion
de datos de las variables de estudio. Los resultados indicaron que ambos constructos
se asocian significativamente (p=0.002 - p<0.05) entre sus categorias. También que
el 59.15% juegan 1 hora al dia, el 46.95% de los estudiantes se encuentran en el nivel
leve adiccion de dependencia, la dimension abstinencia el 41.46 es de uso normal,
abuso y tolerancia con 50.61% el uso es normal, los problemas asociados a los
videojuegos el 34.15% es de nivel de uso normal y la dificultad de control se ubica
en el nivel leve adiccion con 43.29%. por otro lado, el nivel de procrastinacion
académica el 48.17% los estudiantes presentan bajo nivel, el indicador de
autorregulacion académica es de nivel alto el 67.68% y en la dimension de
postergacion de actividades el mas alto porcentaje se ubica en bajo (51.83). Concluyo
que, a mayor nivel de procrastinacion académica, la dependencia a los videojuegos

en los participantes encuestados se incrementara.

En Lima, Pefia (2025) realiz6 una investigacion para determinar la relacion
entre la dependencia a los videojuegos y la procrastinacion académica en una muestra
de 494 estudiantes de 2do y 4to grado de secundaria. El estudio fue tipo bésico, no
experimental y alcance correlacional. Para la recoleccion de datos se utilizo el
instrumento de Dependencia de Juegos en internet y la Escala de Procrastinacion
Académica. Como resultados obtuvo que las dos variables de estudio se
correlacionan de manera positiva y estadisticamente significativa (Rho =0.141 / p=0.
141), ademas evidenci6 que la dependencia se asocia con la dimension de
postergacion de actividad (Rho=0.214 / p=0.000), dependencia a los videojuegos con
autorregulacion académica (Rho=0.08 / p=0.070). En los resultados descriptivos el

nivel de dependencia a los videojuegos fue medio con 48% y en procrastinacion
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académica se ubican en el nivel medio (40.5%). Finaliza, que el uso es descontrolado

de los videojuegos relacionandolo con la procrastinacion en los adolescentes.

En Arequipa, Carbajal (2025) buscod determinar la asociacion entre la
dependencia a los videojuegos y la procrastinacion académica en 200 estudiantes de
secundaria del distrito de Cochar carcas. La metodologia fue de enfoque
cuantitativo, con disefio correlacional. Los instrumentos empleados para la
recopilacion de informacion fueron los siguientes instrumentos de Dependencia a
los Juegos en internet y la Escala de Postergacion Académica. Los resultados fueron
que existe relacion entre las variables de estudio, con un Rho de Spearman de 0.740
y un p=0.001, con relaciéon a la dimension autorregulacion académica con la
abstinencia existe una relacion inversa (Rho = -0.386 / p=0.000), con abuso y
tolerancia con la autorregulacion (Rho = -0.544 / p=0.000), con problemas asociados
por los videojuegos (Rho=-0.361/ p=0.001) y con dificulta de control (Rho =-0.494
/ p=0.000). Por otro lado, la dimension postergacion de actividades, se correlaciona
de manera directa o positiva y es estadisticamente significativa (p=0.000) con las
dimensiones de la variable 1 (abstinencia Rho= 0.491, abuso y tolerancia
Rho=0.487, problemas asociados por los juegos en linea Rho= 0.335 y dificultad de
control Rho = 0.476). Los resultados descriptivos obtenidos por la autora fueron, el
nivel identificado en dependencia a los videojuegos fue alto con 40% (80) y en
procrastinacion académica el mayor porcentaje 61% se ubican en el nivel medio.
Concluy6 que, a mayor grado de dependencia a los videojuegos, mayor aumento de

procrastinacion académica.

Internacionales

En Turquia, Zeliha y Gilden (2020) realizaron un estudio sobre

procrastinacion académica, ansiedad social y adiccion al internet (en parte por el uso
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de videojuegos) en 599 adolescentes. La tesis se desarrolld6 con un alcance
correlacional y de disefio no experimental. La muestra de los autores indic6 que la
adiccion al internet se relaciona de forma directa con la postergacion educativa
(rtho=0.46; p<0.01) y la ansiedad social (rho=0.21; p<0.01). Se concluyo que, a
mayor adiccion al internet, mayor conducta de procrastinar y mayor experiencia de

ansiedad social.

En Colombia, Zabala (2021) realiz6 un estudio con la finalidad de
establecer la relacion entre la ansiedad, procrastinacion y los sintomas de adiccion a
las redes sociales. La muestra estuvo conformada por 75 adolescentes de ambos sexos
(femenino 47 y 28 masculino) de colegios publicos de Villavicencio. La metodologia
de esta investigacion fue cuantitativa, no experimental, descriptivo y correlacional.
Para la recoleccion de datos utilizod el Cuestionario de Adiccion a Redes Sociales y
la Escala de Procrastinacion Académica. Como resultado obtuvo una relacion inversa
y estadisticamente significativa entre a autorregulacion académica y la adiccion a las
redes sociales (r =-0.365, p = 0.001), por otro lado, esta variable con el aplazamiento
de actividades la relacion fue directa (r=0.109, p=0.352). Asimismo, el uso excesivo
de las redes sociales con la autorregulacion académica se relaciona de manera inversa
(r = -0.337) y muy significativa (p=0.003) y de manera positiva con la dimensién
relacionada a la postergacion de actividades (r=0.074, p=0.526). Por ende, finaliz6
que cuando hay un aumento a la adiccion a los medios sociales, los adolescentes

disminuyen las actividades escolares.

Skripkauskaite y Fasel (2022), publicaron un estudio sobre el “Tiempo
dedicado a los videojuegos, tipo de dispositivo, niveles de adiccion y bienestar en
adolescentes ingleses que juegan videojuegos en la encuesta OxWell”. La poblacioén
estuvo conformada por 12 725 adolescentes entre las edades de 12 a 18 afios. Para la
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recoleccion de datos aplicaron la Escala de Adiccion al Videojuego y la Escala de
Bienestar Mental de Warwick-Edimburgo. Los resultados obtenidos fueron que el
31.2% de estudiantes juega durante 3 a 5 horas al dia, el tiempo dedicado a los
videojuegos y el bienestar general la correlacion no significativa p=0.41. El tiempo
prolongado dedicado a los juegos méviles podria ser un indicador de un rendimiento

académico mas bajo, especialmente entre las mujeres.

En Ecuador, Garcia y Roque (2023) analizaron la relacion de la
procrastinacion y los videojuegos en 91 adolescentes de 10 a 13 afios de un colegio
publico, de los cuales el 53% eran varones y el 47% eran mujeres. La tesis se
desarroll6 con un alcance correlacional y de disefio no experimental. La obtencion
de la informacion se llevd a cabo mediante la Escala de Procrastinacion en
adolescentes y el Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos. A
través de los resultados corroboraron que ambos constructos no se correlacionan
significativamente (rho=0.052; p<0.001), llegando a la conclusién que existe

evidencia estadisticamente significativa que indica que las variables se relacionen.

En Indonesia, Alvia et al. (2024) estudiaron la relacion de adiccion a las
redes sociales, soledad y procrastinacion académica en 247 adolescentes de ambos
sexos. La investigacion es considerada no experimental y asociativa. La data arrojo
que la conducta adictiva a las redes virtuales se relaciona de forma directa con la
soledad (rho=0.767; p<0.01) y la procrastinacion (rho=0.849; p<0.01). Los autores
determinaron que a medida que crezca el uso excesivo de las redes sociales, la

sensacion de soledad y la procrastinacion aumentaran.

En India, Sushanya et al. (2024) estudiaron la asociacion del eso
desmedido al internet y procrastinacion en 140 estudiantes de secundaria, de los

cuales el 62.1% eran mujeres y el 37.9% eran hombres. La tesis presento un alcance
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correlacional y no experimental. Los resultados indicaron que ambas componentes
se correlacionan de forma directa y de nivel bajo (rho=0.399; p<0.01), llegando a la
conclusiéon que la adiccion al internet incrementa la procrastinacion en los

participantes.

Kayay Sarpkaya (2025), publicaron un articulo sobre el “Exceso de juegos
que agota, buscando conocer la relacion indirecta con la procrastinacion académica
entre la gravedad de la adiccion a los juegos digitales y el agotamiento escolar entre
los adolescentes”. Este estudio fue transversal. La muestra estuvo conformada por
313 adolescentes entre los 11 a 14 afos y se encontraban cursando el afio académico.
Los resultados obtenidos por los autores fueron que existen relacion directa entre la
adiccion a los juegos digitales en la procrastinacion académica (B = 0.77 / p<0.01) y
en el agotamiento escolar (f#= 0.53 / p<0.01). Un hallazgo importante fue la
confirmacion del rol indirecto que desempefia la procrastinacién académica al mediar
la conexion entre la gravedad de la adiccion a los juegos digitales y el desgaste

escolar.

2.2 Bases teoricas

2.2.1 Adiccion a los videojuegos es una dependencia

2.2.1 Definiciones

Para comprender mas la tesis se debe tener claro que los videojuegos son
aplicativos o programas informaticos de interaccion que fomentan el uso de
entretenimiento digital, sin embargo, el constante uso de ello puede generar habitos
adictivos para el individuo (Chiluisa & Gaibor, 2022). Cabe mencionar que la
dependencia a los videojuegos no es clasificada especificamente como un trastorno,

pero el Manual de Diagndstico Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-V)
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considero a la adiccion a los videojuegos (AV) un trastorno de juego por internet
(IGD) definido por conductas recurrentes que causa deterioro o malestar
significativo, este debe estar presente al menos 12 meses (Asociacion Psiquiatrica

Americana [APA], 2013).

Asimismo, Choliz y Marco (2017), la dependencia a los videojuegos es la
una participacion excesiva y obsesiva que lleva al usuario a tener dificultades para
dejar de jugar, basandose en mecanismos motivacionales y afectivos similares a otras
drogodependencias. La dificultad para ejercer un control sobre el juego es un rasgo
central de este patron conductual persistente. A esto se suma la tolerancia, que se
evidencia en la creciente urgencia de apostar o jugar mas para obtener la satisfaccion
previa, y la abstinencia, que se manifiesta como irritabilidad o malestar cuando la
persona no puede acceder a la actividad. Los criterios diagnodsticos de esta
dependencia incluyen el deseo persistente de reducir o cesar el juego sin lograrlo, la
inversion de tiempo excesivo en la actividad, el abandono de otras responsabilidades
0 intereses por jugar, y la continuacion del juego a pesar de conocer sus

consecuencias perjudiciales.

Un estudio reciente realizado por Mora-Salgueiro et al. (2022) sefiald que
la introduccidn de la adiccion a los videojuegos en los manuales ha sido fundamental
para poder diferenciar entre un mero uso intensivo y el diagnostico, lo que ayuda a
identificar con mayor precision la problematica y a poder ser tratado por los seguros
de salud. En ese contexto, Lujan-Barrera et al. (2024) explicaron que la adiccion a
los videojuegos comparte similitudes con la adiccion a las sustancias psicoactivas,
por ello la AV es considerado una dependencia a los videojuegos. Por lo que la

dependencia a los videojuegos se considera un patron de conducta caracterizado por
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un escaso control que toda persona tiene al realizar la actividad (Lujan-Barrera et al.,

2024; Estrada et al., 2023).

2.2.1.2. Modelos tedricos

Dependencia a los Videojuegos segin el DSM-1V

Lujan-Barrera et al. (2024) conceptualizan la variable de acuerdo a los
criterios del DSM-IV, donde se afirma que esta problematica es una perturbaciéon
clinica que se encuentra dentro de los trastornos de adiccidon, dimensionada en: a)
Abstinencia: (realizar la actividad de juego para sentirse mejor debido al malestar
que genera la no realizacion del juego); b) Abuso y tolerancia: (aumento constante
de su uso al punto de ser elevado o excesivo); c¢) Problemas asociados:
(consecuencias psicosociales por el exceso de uso); d) Factor de control: (escaso o
bajo manejo para evitar jugar en momentos inapropiados o dejar el comportamiento).
Esté perturbacion va a generar un deterioro del manejo de uso de los videojuegos,
haciendo que la persona tenga una conducta persistente de dejar de lado sus
actividades primordiales por pasar mas tiempo de ocio perjudicando asi las esferas

familiares, educativo, sociales e incluso laboral.

Teoria de Componentes de la Adiccion

Fue propuesto por Griffiths (2005) en donde explica que toda conducta
dependiente o adictiva se puede explicar por medio de seis componentes esenciales,
las cuales son; a) Saliencia, la cual se describe como el grado de relevancia que le
otorga el usuario a la actividad de jugar, b) Modificacion del estado de animo, en
donde la persona podria utilizar la actividad de jugar de forma excesiva como una
manera de hacer frente a sus problemas emocionales, ¢) Tolerancia, el individuo suele

aumentar el tiempo de juego para sentir el mismo efecto, emocion o placer, d)
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Asistencia, en donde la persona experimenta sintomas de ansiedad, tristeza o
irritabilidad cuando se le niega la posibilidad de jugar, e) Conflicto, siendo una
caracteristica relevante en donde se evidencia que el uso excesivo repercute en las
relaciones sociales (amigos, familiares y compafieros de clase) y en los estudios (bajo
rendimiento académico), f) Recaida, después de que la persona se esfuerza por
reducir o dejar de jugar, puede correrse el riesgo de que estas conductas vuelvan a
presentarse con la misma o mas intensidad y frecuencia que antes. Se podria decir
que este modelo es muy util para poder sefalar cuando una persona esta presentando

un problema significativo relacionado al uso de los videojuegos.

Perspectiva conductual de Skinner

Pascual (2012) indica que, aunque Skinner no habl6 particularmente sobre
la dependencia a los videojuegos puesto que sus investigaciones se desarrollaron en
gran parte antes del auge de los videojuegos. Sin embargo, su propuesta tedrica del
condicionamiento operante es relevante para comprender como los videojuegos
pueden generar conductas dependientes, en donde la conducta de jugar se va
reforzando por las consecuencias placenteras recibidas, lo que podria llevar a un eso
excesivo de los videojuegos en el caso de que las recompensas tienen mayor
frecuencia e intensidad. De igual manera el autor indica que las principales
recompensas o reforzadores son los puntos, aumento de niveles, reconocimiento de
los compafieros, los cuales para aumentar su efectividad aparecen de forma aleatoria,
este tipo de refuerzo presenta una alta potencia para generar conductas o habitos que

son persistentes y dificilmente se pueden eliminar.

En la tltima década, estudios han sefialado que existe una prevalencia de
dependencia a los videojuegos en los adolescentes varones, por lo que pasar mas

tiempo jugando podria generar dependencia, ademads de asociarse a caracteristicas de
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personalidad narcisista, agresividad, neuroticismo, hostilidad, evitacion, busqueda de
sensaciones, introversion, baja autoestima y aislamiento social (Estrada et al., 2023).
Para que una persona pueda llegar a un juego patoldgico pasa por un proceso o fases

que se desarrollan hasta llegar a la pérdida de control o dependencia (Vasquez, 2011).

a) Fase de ganancia: La persona invierte pocas cantidades de tiempo en el
juego y logra conseguir recompensas. Aqui la ganancia se vuelve un refuerzo que se
vuelve excitacion, todo esto hace que se incremente la frecuencia en el juego, b) Fase
de pérdida: En esta fase la persona considera que solo puede recuperar lo perdido
jugando mas. El jugador entra en el optimismo irracional con respecto al ganar, c)
Fase de desesperacion: El individuo mejora sus habilidades de juego centrandolo
como una necesidad prioritaria que llega a generarle problemas de apetito, descanso
y suefio, d) Fase de Desesperanza y abandono: la persona abandona la idea de poder
dejar el juego, resultdndole imposible dejarlo porque busca la excitacion que le

produce a pesar de saber que perdera.

Modelo teorico de Choliz y Marco

Las adicciones tecnoldgicas no se encontraban clasificadas en el DSM-IV
ni en el CIE-10. En el 2007 la APA realizé una declaracion donde mencionaba que
los videojuegos no estaban considerados como un trastorno mental. Del mismo modo
los juegos al azar, entendiéndose este como un juego patologico que se encuentra
clasificado dentro del trastorno del control de impulso. Con referencia a la
dependencia de los videojuegos lo mas parecido en la clasificacion se encuentran los

trastornos de dependencia de sustancia.
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Dimensiones de la dependencia de videojuegos

El DSM-V clasifica a la adiccion a los videojuegos dentro del Trastorno

por Juego en Internet (TIG), el cual causa deterioro o malestar en muchos factores de

la vida de las personas. Choliz y Marco para este marco teorico consideraron las

siguientes dimensiones:

a)

b)

Abstinencia: es el malestar que se presenta mediante sintomas emocionales,
cognitivos y conductuales que experimenta el individuo cuando reduce o
interrumpe su tiempo de juego. Estos sintomas generan ansiedad,
irritabilidad, inquietud, dificultad para concentrarse y necesidad de volver a
jugar. Esta dimension es la principal para el desarrollo de la dependencia
debido a que evita el malestar emocional y este alivio actlia como un refuerzo
negativo asociado al hdbito de jugar (Choliz y Marco, 2011).

Abuso y tolerancia: El abuso se define como la utilizacion desmedida y sin
control de los videojuegos, en la que el sujeto invierte un tiempo excesivo en
el juego, lo cual se traduce en perjuicios o consecuencias adversas en su vida.
Por otro lado, la tolerancia describe el fendmeno de habituacion donde el
individuo se ve obligado a incrementar progresivamente la duracion o la
intensidad de su actividad ludica para replicar la sensacion de gratificacion
que inicialmente obtenia con menor esfuerzo (Choliz y Marco, 2011).
Problemas derivados del consumo excesivo: los problemas mas resaltantes
son referente a las relaciones interpersonales generando aislamiento,
conflictos familiares; ademds problemas fisicos como fatiga, trastornos de
suefio, problemas psicologicos, ansiedad, dependencia e irritabilidad (Choliz

y Marco, 2011).
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d) Dificultad en el control: Se refiere a la incapacidad para limitar o regular el
tiempo y la frecuencia de juego, aun cuando la persona es consciente de las
consecuencias negativas. Esto implica perder el control sobre cuando
comenzar o detenerse, priorizando el videojuego sobre otras actividades

importantes como el estudio, el trabajo o las relaciones sociales.

2.2.1.3. Factores de riesgo relacionados a la Dependencia a los videojuegos

El estudio de Chdliz (2011) sefiald que los videojuegos poseen situaciones
o escenarios que logran captar la atencion de las personas, ademas de personalizar
las acciones del jugador y modificarlas de acuerdo con la necesidad. En la mayoria
de los videojuegos se desarrollan fases que el jugador tiene que pasar, lo que refuerza
de manera gradual la sensacion de competencia impulsando el deseo de jugar cada

vez mas (Corrales, 2019).

Un estudio reciente realizado por Valle (2022) indic6 que las personas mas
vulnerables a desarrollar adiccion son los hombres y las personas con trastornos
mentales como la ansiedad, depresion, asi mismo personas con poca escolaridad,
personas procrastinadoras y gente con poca capacidad econdmica. Otro factor a
considerarse es la edad, puesto que menores de 16 afios suelen frecuentar los
videojuegos como medio de diversion, especialmente los varones, ya que usualmente
los desarrolladores de los juegos suelen ser varones y estan mas disefiados para la
poblacion masculina, ademds dentro de los juegos se desarrolla mas las habilidades
que destacan los varones y son reforzados socialmente a diferencia de las mujeres

que no obtienen los mismos elogios o aceptacion (Valle, 2022).

Por otra parte, Toaza (2023) indica que el riesgo de desarrollar dependencia

a los videojuegos aumenta significativamente en los menores que solo tienen uno de
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los dos padres. Este tipo de estructura familiar se caracteriza por contar con recursos
limitados y por la escasez de tiempo disponible para la vigilancia adecuada de los

menores y en relacion a sus responsabilidades académicas.

De esta manera, la vigilancia proporcionada por el educador en casa es un
factor predictivo en relacién con la habilidad de manejo que tiene la poblacién
infantojuvenil. La relevancia de aprender a controlar un comportamiento lo ayudara
a enfrentar diversas situaciones de diferentes contextos, en el cual las caracteristicas

sean similares al problema.

2.2.1.4. Consecuencias de la dependencia a los videojuegos

Cabe mencionar que existen muchas esferas que se perjudican por la
dependencia, San Miguel (2020) las clasifica en: a) El cambio de una vida
socialmente adaptable, ya que al pasar mas tiempos en los videojuegos deja de lado
las interacciones presenciales con otras personas generando en muchas ocasiones
aislamiento, b) Mal uso de las herramientas digitales, esto hace que las personas al
inicio lo utilicen por facilidad o satisfacer una necesidad y luego se vuelvan una
necesidad, c) Las actividades de interaccion fisicas son relegadas, y cuando el cuerpo
se acostumbra a no realizarlas no organismo no podra desarrollarse de manera 6ptima
generando graves problemas de forma progresiva, d) El rendimiento escolar en los
estudiantes se ve perjudicado, ya que reemplazan las horas de estudio por tiempo de
juego lo que hace que muchos escolares repitan de afio, e) Otro estudio como el de
Mufiioz (2022) determind que la baja habilidad de autorregulacion predispone a la
abstinencia, ya que la falta de resistencia ante la tentacion de jugar puede conducir a
una mala administracion del tiempo y consecuentemente a la postergacion

académica. Asimismo, el drea familiar es otra de las afectadas ya que los adolescentes
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prefieren pasar mas tiempo en linea con sus amistades que con los propios integrantes

del grupo familiar (Rodriguez-Rodriguez & Garcia-Padilla, 2021).

El 4rea social es una de los mas controversiales en los estudios, puesto que
algunas investigaciones demuestran que las habilidades sociales se merman en los
jugadores patologicos, sin embargo otros estudios refieren que los jugadores con
dependencia se forman porque muchos de los videojuegos necesitan de otras
personas, donde la habilidad de comunicaciéon es necesaria para poder pasar los
niveles, sin embargo cuando estas habilidades de comunicacion son llevas fuera del

mundo virtual no demuestran efectividad (Valle, 2022).

Cabe destacar que en la actualidad existen numerosos videojuegos
gratuitos, que dentro de sus funciones tienen la posibilidad de acceder a compras en
linea con dinero real, ello predispone a que los jugadores que deseen incorporar
nuevas formas de juegos, acceder a personajes inéditos, equipamiento de mejora a
los personajes, entre otros, tengan la necesidad de explorar mas el juego y logran

pasar mas horas en el juego.

2.2.2 Procrastinacion académica

2.2.2.1 Definiciones

Historicamente, la postergacion de tareas ha sido percibida de manera
ambivalente. En tiempos de guerra, por ejemplo, se consideraba una estrategia util,
ya que la espera y los descansos eran vitales para la supervivencia y el bienestar. En
este contexto, el aplazamiento de ciertas actividades podia interpretarse como un acto
de prudencia y reflexion. Sin embargo, con el tiempo, la procrastinacion comenzo a
ser vista de manera negativa, asocidandose con la pereza y la falta de voluntad,

convirtiéndose asi en un "pecado" a evitar en la vida cotidiana (Atalaya & Garcia,
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2019). Este cambio en la percepcion de la procrastinacion ha llevado a una creciente

preocupacion sobre sus implicaciones en la productividad y el bienestar personal.

Para Trujillo y Noe (2020) la procrastinacion académica es la tendencia en
postergar las tareas académicas para después, generando una sensacion de ansiedad

por el incumplimiento de dichos deberes.

Para Contreras (2019) la procrastinacion académica es una serie de
conductas postergadoras que la persona considera importante pero que le genera una
alteracion emocional. Otros autores refieren que la tipologia del procrastinador se
divide en ocasional y cotidiano, refiriéndose al procrastinador ocasional como un
comportamiento procrastinador dinamico que depende de la interaccién con el
ambiente y la actividad en especifico, en cambio el cotidiano se relaciona con un
rasgo o patron regular de conducta postergadora frente a diferentes situaciones que

pueden se actividades propias o tareas (Dominguez et al., 2014).

Autores como Haycock et al. (1998) refirieron que la procrastinacion es la
accion de retrasar una tarea para evitar una responsabilidad o trabajo académico.
Alegre (2014) también sefiala que la procrastinacion académica es una deficiencia en
la autorregulacion del estudiante, manifestada por el aplazamiento deliberado de
tareas. Este comportamiento persiste a pesar de que el individuo es plenamente
consciente que trae consecuencias desfavorables. Mientras que para Busko (1998) la
procrastinacion académica es la preferencia constante de postergar las tareas

académicas.

2.2.2.2. Modelos tedricos

Teoria del Aprendizaje Social de Bandura (1985)
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Este modelo tedrico indica que la procrastinacion académica puede ser
explicada por medio del aprendizaje por observacion, es decir, que los estudiantes
van adquiriendo la conducta de dejar para el altimo momento la realizacion de las
tareas, trabajos o cualquier otra actividad académica siendo observadores de modelos
de conducta en sus companeros, amigos o familiares. Por lo tanto, si un estudiante
aprecia que su compaiero de clase evita o no realiza los trabajos escolares sin recibir
ninguna consecuencia negativa al respecto, la persona puede interpretar este
comportamiento como algo normal o aceptable, replicandolo en su propia conducta.
Bandura (1985) resaltaba la importancia que tienen los modelos sociales y las
consecuencias que se presentan cuando son observadas por los estudiantes, siendo
factores que van a determinar en la eleccion de realizar conductas de procrastinacion,
no solo en el ambito académico, sino también en el ambito personal y mas adelante

a nivel laboral.

Perspectiva Cognitiva Conductual de Cerquin y Hoyos (2022)

Los autores sefialan que una de las primeras teorias que manejaron la
variable fue la cognitiva conductual, la cual sostuvo que tanto los procesos cognitivos
como el comportamiento estaban relacionados entre si, coincidiendo con lo planteado
por Busko (1998). Por lo tanto, si el pensamiento y la interpretacion de las
circunstancias de una persona son poco racionales o carecen de fundamento
empirico, puede resultar dificil alcanzar los objetivos que se ha propuesto, dado que
su razonamiento ineficaz obstaculiza el camino hacia el éxito, es decir, cuando las
personas no cuentan con pensamientos claros sobre los objetivos que desean alcanzar,
es probable que muestren falta de compromiso, reflejandose en la realizacion de
actividades ajenas o pocas provechosas.

Modelo de la Procrastinacion Académica de Busko (1998)
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En la cual su investigacioén se centrd en la intencion de evitar la culpa,
sugiriendo que muchas personas procrastinan como una forma de eludir la
responsabilidad y las consecuencias emocionales de no cumplir con sus deberes. Es
importante reconocer que la procrastinacion puede tener diferentes causas y
manifestaciones. Mientras que algunas personas pueden posponer tareas debido a la
falta de interés o motivacion, otras pueden hacerlo como un mecanismo de
afrontamiento para evitar el estrés o la ansiedad asociados con ciertas actividades

(Busko, 1998; Nufiez, 2021).

Dimensiones de Procrastinacion Académica

Esta comprension mas matizada de la procrastinacion invita a considerar
no solo las consecuencias negativas que puede acarrear, sino también los contextos
en los que puede ser funcional o incluso beneficiosa. Busko (1998) conceptualizo la

variable en dos factores, la primera dimension fue:

a) La autorregulacion académica: que se refirid a la capacidad de los
estudiantes para controlar sus pensamientos, organizarse y regularse
emocionalmente para lograr sus objetivos y metas.

b) La postergacion de tareas: es el proceso de posponer tareas por la cantidad
de tiempo que uno decidiera, lo que condujo a resultados como terminar

las tareas fuera de tiempo.

2.2.2.3. Factores de riesgo relacionados a la Procrastinacion académica

De acuerdo con los resultados propuestos por Eerde (2003) existe un
elevado indice de alumnos jovenes que tienen mayor predisposicion a tener

procrastinaciéon académica, en cambio las personas con mayor edad tienden a
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presentar menos problemas de procrastinacion, lo que respalda la explicacion

neuropsicologica de la maduracion cerebral.

Otro factor determinante para la procrastinacion es el género, aunque este
ultimo tiene diferentes resultados puesto que en algunas investigaciones los varones
presentan mayor procrastinacion, mientras que en otras las mujeres suelen tener

mayor presencia procrastinadora (Eerde, 2003).

Variables como el autocontrol han demostrado ser determinantes para una
disminucion en la procrastinacion académica, ya que las personas al no tener un
adecuado manejo tienden a medir mejor las consecuencias (Quant & Sanchez, 2012).
El estudio de Mufioz (2022) también sefiala que la procrastinacion académica puede
ser un factor que explique la dependencia a los videojuegos, ya que ambas variables

se relacionan y manejan patrones cognitivos conductuales.

De acuerdo con lo analizado, hay pruebas que sefialan que, a mediano y
largo plazo, la procrastinacion impacta en la vida académica de los individuos, siendo
el inicio de otros problemas académicos como fallos en el proceso de regulacion del
comportamiento académico (Clariana et al., 2011). Esto se debe a que, al estar
vinculada a estrategias de aprendizaje menos efectivas, puede impactar en la

educacion académica y posteriormente en el rendimiento (Chan, 2011).
2.2.2.4. Consecuencias de la Procrastinacion académica en estudiantes

Una de las mas usuales es el efecto que genera en el estado de animo de las
personas, ya que la procrastinacion genera un grado de satisfaccion inmediata, que
luego los lleva a un sentimiento de arrepentimiento, esto quiere decir que los
estudiantes sufren de mayores pensamientos de arrepentimiento en el area educativa

y financiera que los que no presentan procrastinacion (Alvarez, 2018).
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Hay diversos tipos de personas que procrastinan, ademas de multiples
motivos por los que las personas lo hacen. Los determinantes de esta conducta
abarcan una serie de variables intrinsecas. Entre ellas figuran la ansiedad ligada al
rendimiento (ya sea por miedo a fallar o a triunfar) y una limitada resistencia a la
frustracidon, entre otros aspectos. Cualquiera de las diversas formas de la
procrastinacion genera graves problemas de pérdida de tiempo y dinero para el

individuo y su grupo de apoyo (Steel & Klingsieck, 2016).

Esta problematica suele desarrollarse por que los escolares prefieren
aplazar sus actividades por las que les genera resultados placenteros a corto plazo, no
midiendo que los de largo plazo les favorecera en efectos positivos (Quant &

Sanchez, 2012).

El alumno que procrastina experimenta efectos significativos, entre las
repercusiones académicas mas habituales se encuentran el bajo rendimiento,
asistencia irregular a clases, la mayor incidencia de reprobacion y las tasas de
desercion escolar mas elevadas (Atalaya & Lupe, 2019). En ese sentido, los alumnos
que procrastinan muestran los niveles de estrés mas elevados y muestran una mayor
incidencia de enfermedades orgdnicas. Asimismo, la procrastinacion en los estudios
provoca importantes repercusiones emocionales como la inadecuacion personal, el

autodesprecio, la vergiienza, la culpa, la frustracion y la ansiedad.

Ademas, gran parte de las repercusiones emocionales de la procrastinacion
se fundamentan en el surgimiento de pensamientos que pueden llevar al auto
empoderamiento a poner en duda las capacidades propias. Esto puede llevar a realizar
proyecciones catastroficas, dudas, desconfianza, un sentimiento de inutilidad, mas
desconfianza y mds postergacion, lo que puede llevar a generar sensaciones de

impotencia, frustracion, inquietud persistente, hostilidad y depresion, en otras
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palabras, es posible fomentar y consolidar el ciclo dafiino de la procrastinacion

(Dryden, 2012).

En este contexto, el alumno se encuentra en circunstancias que requieren
un uso inmediato de recursos, como su adaptacion a las nuevas demandas, ademas
de los horarios, tareas, evaluaciones, entre otros. A menudo, estas tareas y
responsabilidades académicas pueden ser aplazadas, lo que dificulta su realizacién
inmediata generando problemas tanto a nivel personal como académico (Atalaya &

Lupe, 2019).

Esta problematica puede convertirse en una severa complicacion mental
para un estudiante, ya que podria terminar culpdndose por las cosas que no pudo
conseguir por postergar o no priorizar las actividades, generando altos indices de
ansiedad general progresivamente (Rothblum et al., 1986). Ademas, los estudiantes
que manifiesten un nivel elevado de procrastinacion podrian presentar indices
elevados de ansiedad al momento de rendir los exdmenes hasta volverse una ansiedad

general a lo largo del tiempo (Rothblum et al., 1986).

2.3 Formulacion de hipotesis

2.3.1 Hipotesis general

Hi : Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de

Lima Sur, 2025.

Ho: No existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica de

Lima sur, 2025.

36



2.3.2 Hipaotesis especificas

Hipotesis especifica 01

Existe relacion entre la dimension abstinencia y la procrastinacion
académica en estudiantes de una institucién educativa publica de Lima sur,

2025.

Hipotesis especifica 02

Existe relacion entre la dimension abuso-tolerancia y Ia
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica

de Lima Sur, 2025.

Hipotesis especifica 03

Existe relacion entre la dimension problemas asociados y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica

de Lima Sur, 2025.

Hipotesis especifica 04

Existe relacion entre la dimension dificultades en el control y la
procrastinacion académica en estudiantes de una institucion educativa publica

de Lima Sur, 2025.
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CAPITULO III: METODOLOGIA

3.1 Método de investigacion

Para la presente tesis se uso el método hipotético-deductivo. Segiin Popper
(2008) es aquel proceso cientifico en donde se busca establecer la comprobacion de
una hipoétesis por parte de la investigadora por medio de la contrastacion empirica
(observaciones o experimentos). Por ello que en el estudio se propone como hipotesis

a comprobar que existe relacion entre ambos constructos planteados en el trabajo.

3.2 Enfoque de investigacion

Se uso6 el enfoque cuantitativo, segin Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018) este enfoque se caracteriza por la medicion de variables a partir del uso de
datos o informacion de tipo numérico. Es por ello que para el estudio se recopilod

informacion o datos numeéricos a partir de los instrumentos de medicion.

3.3 Tipo de investigacion

El estudio se enmarca dentro del enfoque de investigacion basica. Para
Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018) este tipo de estudio tiene como proposito
comprender o ampliar el conocimiento sobre un determinado tema. Es por ello que
el estudio tendrd como fin conocer la correlacion existente entre las variables de

estudio.

3.4 Disefio de investigacion

Se empleo un disefio no experimental de tipo transversal. Para Herndndez-
Sampieri y Mendoza (2018) este modelo de disefio se caracteriza por la recopilacion
de informacion de una variable sin manipularla de forma intencional y en donde la

medicion se realiza en un solo momento. Por lo tanto, para la investigacion se realiz6
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una sola evaluacion utilizando dos encuestas psicométricas, sin influir de forma

intencional en las variables de estudio.

El alcance es descriptivo — correlacional. Segiin Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018), este tipo de investigacion describe y examina el vinculo existente
entre dos variables. Por consiguiente, el propdsito central de esta investigacion es
establecer la correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la procrastinacion

en el ambito educativo.

3.5 Poblacion, muestra y muestreo

En cuanto a la poblacion, Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018) Ia
definen como un grupo de casos o personas que comparte un conjunto de
caracteristicas similares, esta puede ser finita o infinita. La tesis estara conformada

por 1221 alumnos de secundaria de un colegio publico de Lima Sur.

En cuanto a la muestra, Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018) la definen
como una parte representativa de la poblacion de estudio. Para la investigacion la
muestra estara conformada por 293 estudiantes de secundaria, la cual fue calculada
usando una formula estadistica para muestras finitas, con un margen de error del 5%
y un nivel de confianza del 95%.

_ NZ2PQ
T E2(N—-1)+2Z2PQ

n

Donde:

n = Tamafio de la muestra

N = Tamafio de la poblacion (1221)

Z = Nivel de confianza 95%
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E = Margen de error del 5%

p = Porcion de la poblacion deseada

q = Porcion de la poblacion no deseada

El resultado obtenido de la formula aplicada es: n=293

En relacion con la manera de seleccionar a los participantes, se uso el
muestreo no probabilistico por conveniencia, para Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018) este tipo de muestreo se caracteriza debido a que los participantes son
seleccionados en funcidén al criterio del investigador. Para ello se plante6 los

siguientes criterios de seleccion:

Criterios de inclusion: Ser estudiante de tercero a quinto afio de nivel
secundaria y debidamente matriculado en la institucion educativa participante, firmar
el asentimiento informado, que los padres o apoderados firmen el consentimiento

informado y que las encuestas estén contestadas de manera correcta.

Criterios de exclusion: Ser estudiante de primero a segundo afio de nivel
secundaria, dejar en blanco alguna pregunta de los cuestionarios, no firmar el
asentimiento informado, no presentar el consentimiento informado con la firma de
los padres o apoderados, ademas alumnos que no realicen estas actividades

(videojuegos).

Tabla 1
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Participantes por sexo

Sexo f %
Femenino 140 47 .8%
Masculino 153 52.2%

Nota: f= frecuencia; %=porcentaje

Como se aprecia en la tabla 1, se observa la muestra de acuerdo con el sexo,
donde del total (293), el 52.2% (153) estéa representada por el sexo masculino y el 47.8%

(140) de los evaluados son del sexo femenino.

Tabla 2
Participantes por edad
Edad f %
14 37 12.6%
15 107 36.5%
16 97 33.1%
17 52 17.7%

Nota: f~frecuencia; %=porcentaje

En la Tabla 2 se muestran las edades de los alumnos que participaron en la
evaluacion, de los cuales el mayor porcentaje con 36.5% (107 estudiantes) tienen 15
afios, seguido de los evaluados de 16 afos (33.1% - 97 estudiantes), luego se encuentra
los de 17 afios con 17.7% (52 estudiantes) y los con menor porcentaje 12.6% (37

estudiantes) tienen 14 afios.

Tabla 3
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Distribucion de participantes por grado

Grado f %
3er 98 33.4%
4to 86 29.4%
5to 109 37.2%

Nota: f=frecuencia; %=porcentaje
La tabla 3 muestra la distribucion de los participantes por grado, donde el
mayor porcentaje de alumnos evaluados pertenecen a 5to grado con el 37.2% (109),
seguido del 3er grado con 98 alumnos (33.4%) y del 4to grado fueron 86 (29.4%)

estudiantes.
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Tabla 4

Distribucion de participantes por grado y seccion

Grado Seccion f %
A 20 6.8%
E 17 5.8%
"
3e F 13 4.4%
G 11 3.8%
H 19 6.5%
| 18 6.1%
A 23 7.8%
4to C 22 7.5%
21 7.2%
| 20 6.8%
A 25 8.5%
5to B 22 7.5%
26 8.9%
36 12.3%

En la tabla 4 muestra las secciones por grado de los participantes donde, en
3er grado se aplicaron las evaluaciones a la secciéon A, E, F, G, H y | siendo la seccion
A con mayor porcentaje 6.8% (20 estudiantes); en 4to grado la seccion A, C,Ey I se
consideraron para este estudio, siendo la seccion A la de mayor numero (23 estudiantes)

y en 5to grado la seccion L fue la que presentd mayor porcentaje (12.3%) de alumnos.
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3.6 Variables y operacionalizacion

Tabla 5 Operacionalizacion de la variable dependencia a los videojuegos

Variable Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Escala
operacional
Choliz y Marco (2017), la Semedirdatravésde Abstinencia 3,4,6,7, 10,
dependencia a los videojuegos es la  la aplicacion del 11,13, 14, 21
una participacion excesiva Y Test de Dependencia
y 25

Dependencia
a los

videojuegos

obsesiva que lleva al usuario a
tener dificultades para dejar de
jugar, basandose en mecanismos
motivacionales y afectivos
similares a otras
drogodependencias.

Choliz, M., & Marco, C. (2011).
Patron de uso y dependencia a
videojuegos en el adolescencia.
Anales de Psicologia, 27(2), 418-
426.

https://www.lib.uwo.ca/cgiinfanci

a

a Videojuegos TDV
”  de Choliz vy
Marco, y segun las
puntuaciones

obtenidas por cada

participante se
cuantificara la
variable

dependencia a los

videojuegos.

Abuso y tolerancia

Problemas asociados

Dificultad en el Control

1,5/8,9y12 Ordinal

16,17,19y 23

2, 15, 18, 20,

22y 24
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Tabla 6

Operacionalizacion de la variable procrastinacion académica

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones items Escala
Se medird a través de la
Busko (1998) define la aplicacion del “Escalade  Autorregulacion 2,3,5,6,7,10,

Procrastinacion

académica

procrastinacion académica
como el habito de postergar las
actividades académicas para el

altimo momento.

Procrastinacion
Academica EPA de Busko
” ysegun las
puntuaciones obtenidas por
cada participante se

cuantificara la variable

procrastinacion academica.

académica

Postergacion de

tareas

11,12, 13,14, 15

y 16 Ordinal

1,4,8y9
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3.7 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.7.1 Técnica

La técnica empleada fue la encuesta, la cual segin Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018) se define como un grupo de preguntas de opciones de respuesta
cerradas o abiertas, las cuales se aplican a los participantes de la muestra o poblaciéon
de estudio, con el objetivo de poder recoger informacion especifica sobre una

variable o tema.

3.7.2. Descripcion de instrumentos

Test de Dependencia a Videojuegos - TDV

El presente instrumento fue elaborado por Choliz y Marco (2011) con el
proposito de medir el problema de la dependencia a videojuegos en adolescentes de
11 a 16 afios, estd compuesto por 25 preguntas con respuesta de tipo Likert que van
desde 0 a 4 puntos. Su aplicacion puede realizarse de manera individual como
también de manera grupal y tiene un tiempo aproximado de aplicacién de 10 a 15
minutos. Salas-Blas et al. (2017) realiz6 la adaptacion al contexto peruano en 467
adolescentes de ler a Sto de secundaria en Lima, analizaron las cuatro dimensiones
consideradas por el autor, abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por
los videojuegos y dificultad en el control. Las respuestas estan basadas en la escala
de Likert desde O totalmente en desacuerdo hasta 4 totalmente de acuerdo, la
aplicacion puede ser para el &mbito educativo, clinico y social. En el 2025, Castillo
y Cuichap analizaron las propiedades psicométricas del TDV en una muestra de 568
adolescentes entre 12 a 17 afios que se encontraban matriculados del ler a 5to grado
de secundaria de una institucion educativa en Lambayeque. Considerd las cuatro
dimensiones, abstinencia (items 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21 y 25), abuso y tolerancia

(items 1, 5, 8, 9 y 12), problemas ocasionados por videojuegos (items 16, 17, 19 y
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23), y la dimension dificultad en el control (items 2, 15, 18, 20, 22 y 24). Los baremos

que consideraron fueron: bajo (0 a 6), moderado (7 a 24) y alto (25 a 88).
Escala de Procrastinacion Académica - EPA

Este instrumento fue elaborado por Busko (1998) con el proposito de medir
el grado de procrastinacion académica en 112 jovenes estudiantes canadienses,
cuenta con 16 preguntas con opciones de respuesta de tipo Likert, su aplicacion puede
ser de manera individual y colectiva y tiene un tiempo de duraciéon de 10 a 15
minutos. Alvarez en el 2010 adapté este instrumento de la version original de Busko
del inglés al espanol, lo realizé en 235 estudiantes de secundaria de instituciones
estatales de Lima Metropolitana, considero los 16 items, 5 respuestas de tipo Likert.
En el 2023, Condori y Padilla adaptaron este instrumento a poblacion peruana (300
adolescentes de 11 a 17 afos) con la finalidad de “evaluar la procrastinacion
académica en adolescentes, considera dos dimensiones, autorregulacion académica
(items 2,3,5,6,7,10, 11,12, 13, 14, 15y 16), y la postergacion de actividades (items
1,4, 8y9)”. La medicion es de tipo ordinal considerando N (1) nunca, CN (2) casi

nunca, A (3) a veces, CS (4) casi siempre y S (5) siempre.
3.7.3 Validacion

El instrumento de Dependencia a videojuegos - TDV

La estructura interna del instrumento fue validada por Choliz y Marco
(2011) a través de un Analisis Factorial Confirmatorio (AFC). Este procedimiento
arrojo la existencia de cuatro componentes que, en conjunto, daban cuenta del
40.43\% de la varianza total (con un indice KMO de 0.93). Adicionalmente, se
constatd que todos los items registraron cargas factoriales superiores a 0.40., por lo
tanto, la prueba qued6 constituida por las dimensiones Abstinencia, Abuso y
tolerancia, Problemas asociados y Control.
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En la adaptacion peruana realizada por Salas-Blas et al (2017), emplearon
un juicio de tres expertos para garantizar la validez de contenido del mismo. A través
del analisis factorial confirmatorio corroboraron que presentaba una estructura
bifactorial (S-By2 (275) =524.386; 42/gl =1.878; CF1=.992; RMSEA = .05; SRMR=

.048).

Castillo y Cuichap (2025), realizaron la validez de contenido utilizando el
criterio de cinco expertos. Los resultados demostraron una adecuacion del
instrumento, dado que el valor general del Coeficiente V de Aiken excedio de 0.80.
Ademas, a través de la validez de constructo corroboraron un ajuste absoluto
RMSEA=0.06, SRMR=0.046 y los indices de ajuste incremental TLI=0.90,

CFI=0.90, encontrandose en un ajuste adecuado.
Escala de Procrastinacion Académica — EPA

Busto (1998) revisé la validez de constructo por medio del Anélisis
Factorial Exploratorio en donde encontr6 que la prueba present6 una sola dimension

con una varianza explicada del 60.7% (KMO=0.91).

Alvarez (2010) mediante la validez de constructo — analisis factorial
exploratorio el muestreo de Kaiser-Meyer-Olkin llega a 0.80 un valor adecuado, al
mismo tiempo el test de esfericidad de Bartlett alcanz6 un novel significativo Chi

cuadrado = 701.95 y p<0.05 lo que indica buena correlacion entre los items.

Condori y Padilla (2023) realizaron la validez de contenido con 5 jueces
expertos donde el V de Aiken fue 1, es decir todos los items cumplieron los criterios
considerados por los jueces. Ademas, llevo a cabo la validez de constructo, a través
del analisis confirmatorio, este modelo fue adecuado obtenido el RMSEA=0.016,

SRMR=0.050, CFI=99 y TLI=99 siendo el rango adecuado.
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3.7.4. Confiabilidad

Test de Dependencia a Videojuegos - TDV

Choliz y Marco (2011) en este instrumento la confiabilidad reportd6 un

valor alfa de Cronbach de 0.94.

Salas-Salas et al (2017) en la adaptacion peruana encontraron una

fiabilidad de 0.96 alfa de Cronbach y 0.96 omega.

Castillo y Cuichap (2025) al analizar la fiabilidad identificaron un Alfa de
Cronbach de 0.94 de la escala en general, la dimension de abstinencia reportd un
0.87, abuso y tolerancia 0.79, problemas ocasionados por videojuegos 0.80 y
dificultad en el control 0.76 de alfa; estos valores son superiores a 0.70 que indican

que son aceptables.
Escala de Procrastinacion Académica - EPA

Busto analiz6 la fiabilidad a través de la consistencia interna empleando el
coeficiente de Alfa de Cronbach obteniendo un valor en el rango de 0.90 a 0.94,

siendo excelente.

Alvarez (2010) obtuvo la fiabilidad a través del coeficiente de consistencia

interna de Alfa de Cronbach de 0.80.

Condori y Padilla (2023) la fiabilidad la obtuvieron mediante el Alfa de
Cronbach con un valor de 0.85 y Omega de McDonald’s 0.87, siendo superior a 0.70

que es considerado un valor adecuado.
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3.8 Procesamiento y analisis de datos

Para el proceso de recoleccion de datos se inicio solicitando el permiso al
director de la institucion educativa participante, en donde se le explico el objetivo de
la investigacion, seguidamente se coordiné la fecha de evaluacion para ingresar a las
aulas, las cuales se realizaron en el horario de tutoria. Se entregd a cada estudiante
los documentos de consentimiento y asentimiento informado, los cuales seran
firmados por sus apoderados y los mismos estudiantes. En dicho documento se dio a
conocer la informacion de la investigacion como también los datos de la
investigadora, también se incluyo los principios éticos que resguardan la seguridad
de los participantes durante la investigacion. Se les brindd una semana a los
estudiantes para que puedan presentar los documentos firmados a la investigadora,
posteriormente se volvio a ingresar a las aulas para la entrega de los cuestionarios en

fisico, en donde se les explico como deben contestarlos.

En cuanto al andlisis de datos, las respuestas de los estudiantes fueron
digitalizadas en una data utilizando el software estadistico SPSS version 24, para
luego realizar los siguientes procesos estadisticos segun lo recomendado por

Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018):

Estadistica descriptiva: Consistio en analizar las tablas de frecuencia y

porcentajes, asi como las medidas de tendencia central o dispersion.

Prueba de normalidad: Consistird en calcular la distribucidén de los datos

de ambas variables, para ello se utilizo la prueba de Kolmogorov Smirnov.

Estadistica inferencial: Consistidé en contrastar la informacion para
corroborar las hipdtesis de acuerdo con los estadisticos paramétricos o no
paramétricos que arroje la muestra. Ademas, se considerd los niveles de relacion de

Naupas et al. (2018) para el coeficiente de Spearman o de Pearson.
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Tabla 7

Nivel y significancia de relacion

R Relacion Correlacion
R=0 No existe Ninguna
0.00<r<0.20 Muy débil Insignificante
0.20<r <0.40 Débil Baja
0.40<r<0.60 Moderada Moderada
0.60<r<0.80 Fuerte Alta
0.80<r<1.00 Muy fuerte Muy alta

Nota: Obtenido de Naupas et al. (2018)

3.9 Aspectos éticos

En cuanto a las consideraciones éticas se tomo en cuenta el “Reglamento de
ética de la investigacion” de la Universidad Privada Norbert Wiener (2020) en la cual
se recomienda la autorizacidn de los padres o apoderado de los menores de edad para
su participacion, asi mismo informar a los participantes sobre el objetivo y
procedimiento del estudio, como también los riesgos y beneficios, y el derecho a los
participantes de poder retirarse o negarse a responder los cuestionarios cuando lo

deseen.

De igual manera el “Codigo de Etica y Deontologia” del Colegio de
Psicologos del Pert (2024) en donde se sefala las recomendaciones para estudios con
seres humanos. Recomendadnos también la autorizacion de los padres de los
estudiantes por medio de los documentos de consentimiento informado, como también
la autorizacion voluntaria de los alumnos por medio del asentimiento informado. En
dichos documentos se detallo el titulo de la investigacion, sus objetivos y los datos de
la investigadora, también se inform6 que los resultados obtenidos se utilizaron solo
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para fines académicos, protegiendo el anonimato de los participantes. También se
garantizo que el estudio no generd algun dafio o efecto negativo en los alumnos, por

lo tanto, se garantizara su total integridad.

En cuanto a los aspectos éticos propuestos por la American Psychological
Association (APA, 2020) se consider6 el consentimiento informado para garantizar
que los participantes comprendan la naturaleza de la investigacion, asi mismo se
tomard las medidas necesarias para proteger la privacidad de cualquier dato personal
de los participantes. También se tomo6 en cuenta la obligacion de minimizar o eliminar
los riesgos o posibles dafios que pudiera estar expuesto los participantes en el estudio,
como también se brind6 la informacion de que los participantes pueden retirar del

estudio cuando lo deseen oportuno sin recibir alguna penalizacion.

CAPITULO IV: PRESENTACION Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

4.1. Analisis descriptivos de resultados

Tabla 8
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Nivel de la Dependencia a los videojuegos

Nivel f %
Bajo 143 48.8%

Medio 116 39.6%
Alto 34 11.6%

Nota: f~frecuencia; %=porcentaje

En la tabla 8 se visualiza que el mayor porcentaje 48.8% (143) de alumnos se

ubican en el nivel bajo de dependencia de videojuegos, el 39.6% (116) se encuentran en

el nivel medio y el menor porcentaje con 11.6% (34) de estudiantes estan en el nivel alto.

Tabla 9

Nivel de la dimension Abstinencia

Nivel f %
Bajo 141 48.1%

Medio 115 39.2%
Alto 37 12.6%

Nota: f~frecuencia; %=porcentaje

La tabla 9 menciona el nivel de la dimension abstinencia, la mayor parte de los

estudiantes se encuentra en el nivel bajo con el 48.1% (141), seguido del nivel medio con

39.2% (115), y solo el 12.6% (37) reporta un nivel alto de abstinencia.

Tabla 10
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Nivel del componente Abuso y Tolerancia

Nivel f %

Bajo 150 51.2%
Medio 97 33.1%
Alto 46 15.7%

Nota: f~frecuencia; %=porcentaje

En la tabla 10 se visualiza el nivel de la dimension de abuso y tolerancia a la
dependencia de videojuegos, el mayor porcentaje de los evaluados se encuentran en el
nivel bajo con el 51.2% (150), seguido del nivel medio con 33.1% (97) y el 15.7% (46)

de los estudiantes se ubican en el nivel alto.

Tabla 11

Nivel de la dimension Problemas Asociados

Nivel f %

Bajo 109 37.2%
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Nivel de la dimension Problemas Asociados

Nivel f %
Medio 133 45.4%
Alto 51 17.4%

Nota: f~=frecuencia; %=porcentaje
En la tabla 11 se aprecia al mayor porcentaje con 45.4% (133) de los estudiantes
se encuentran en el nivel medio de la dimension de problemas asociados a la dependencia
de videojuegos, seguido del nivel bajo con 37.2% (109) y el menor porcentaje se ubican

en el nivel alto con 17.4% (51) de estudiantes.

Tabla 12

Nivel de la dimension dificultad en el Control

Nivel f %
Bajo 156 53.2%

Medio 120 41.0%
Alto 17 5.8%

Nota: f~=frecuencia; %=porcentaje

En la tabla 12 se aprecia que el mayor porcentaje de evaluados con 53.2% (156)
se ubican en el nivel bajo de la dimension control de la dependencia de videojuegos,
seguido del nivel medio con 41% (120) y el nivel alto presenta menor porcentaje 5.8%

(17) en los estudiantes.

Tabla 13
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Nivel de Procrastinacion académica

Nivel f %

Bajo 44 15.0%
Medio 197 67.2%
Alto 52 17.7%

Nota: f~frecuencia; %=porcentaje

La tabla 13 muestra el nivel de procrastinaciéon académica, donde el mayor
porcentaje se ubica en el nivel medio con 67.2% (197 estudiantes), seguido del nivel alto

con 17.7% (52) y el nivel bajo es el de menor frecuencia con 44 (15%) estudiantes.

Tabla 14

Nivel de la categoria Postergacion de Actividades

Nivel f %
Medio 188 64.2%
Alto 71 24.2%

Nota: f~frecuencia; %=porcentaje

La Tabla 14 evidencia la distribucion por niveles de la dimension postergacion
de actividades en la muestra estudiantil. Se observa al mayor porcentaje ubicado en el
nivel medio con 64.2\% de los alumnos (n=188). Los niveles alto y bajo representan el

24.2% (n=71) y el 11.6%(n=34) de los evaluados, respectivamente.

Tabla 15
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Nivel de la dimension Autorregulacion Académica

Nivel f %

Bajo 28 9.6%
Medio 179 61.1%
Alto 86 29.4%

Nota: f~frecuencia; %=porcentaje

En la tabla 15 se aprecia el nivel de la dimension autorregulacion académica en
estudiantes, ubicandose el nivel medio con el mas alto porcentaje 61.1% (179), seguido

del nivel medio 29.6% (86) y el mejor porcentaje se ubican en el nivel bajo 9.6% (28)

evaluados.

Tabla 16

Tiempo de uso de videojuegos

Tiempo f %
1 a2 horas 178 60.8%
3 a4 horas 69 23.5%
5a 6 horas 21 7.2%
6 horas a mas 25 8.5%

Nota: f~frecuencia; %=porcentaje

En la tabla 16 se visualiza el tiempo de uso de videojuegos de los estudiantes, la mayor
frecuencia 178 (60.8%) de los evaluados dedican 1 a 2 horas diarias a esta actividad, el
23.5% (69 evaluados) juegan entre 3 a 4 horas, el 8.5% ocupan de 6 horas a més a los

videojuegos y la menor parte 7.2% (21 evaluados) juegan entre 5 a 6 horas al dia.

Tabla 17
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Tiempo de uso de videojuegos segun el sexo

Tiempo Sexo f %

1 a2 horas Femenino 88 30.0%
Masculino 90 30.7%

3 a4 horas Femenino 30 10.2%
Masculino 39 13.3%

5a6 horas Femenino 9 3.1%
Masculino 12 4.1%

6 horas a mas Femenino 13 4.4%
Masculino 12 4.1%

Nota: f~frecuencia; %=porcentaje

En la tabla 17 se aprecia el tiempo de uso de los videojuegos segin sexo, los

estudiantes masculinos son los mas frecuentes 90 (30.7%) seguido de las femeninas con

una frecuencia de 88 (30%) a realizar esta actividad entre 1 a 2 horas diarias. Asimismo,

los jovenes juegan entre 3 a 4 horas, los varones con mayor frecuencia 39 (13.3%) y las

mujeres su frecuencia es mejor 30 (10%). Por otro lado, de 5 a 6 horas las mujeres juegan

en menor frecuencia con 9 (3.1%), que los varones con 12 (4.1%) estudiantes.

Tabla 18
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Prueba de normalidad

Variable/Dimension K-S Sig.
V1. Dependencia a los Videojuegos 0.07 .001
D. Abstinencia 0.09 .001
D. Abuso y Tolerancia 0.08 .001
D. Problemas Asociados 0.07 .001
D. Dificultades en el Control 0.07 .001
V/2: Procrastinacion Académica 0.03 . 676
D. Postergacion de Actividades 0.06 .001
D. Autorregulacion Académica 0.04 A1

Nota: K-S= Kolmogorov-Smirnov; sig=significancia

Se observa en la Tabla 18, al aplicar el test de Kolmogorov-Smirnov, se confirma
que la variable dependencia a los videojuegos y cada una de sus dimensiones no siguen
una distribucion normal. La significancia obtenida (p < 0.05) respalda la necesidad de
emplear métodos de andlisis no paramétricos., por otro lado, la variable procrastinacion
académica y la dimension autorregulacion académica muestran una distribucion normal

Sig. >.05. En resultados bivariados el tipo de método correlacional son los no

paramétricos (Rho de Spearman).

4.2. Prueba de hipotesis

Hipotesis general:

Hi: Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la procrastinacion académica

en estudiantes de una institucion educativa publica de Lima sur, 2025.

Ho: No existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la procrastinacion

académica en estudiantes de una institucion educativa publica de Lima sur, 2025.



Nivel de significancia 0.05

Regla de decision:  Si p < 0.05 entonces se rechaza la Ho.

Si p >0.05 entonces no de rechaza la Ho.

Tabla 19

Correlacion entre la Dependencia a los videojuegos y la Procrastinacion académica

Variable Rho p

Dependencia a los Videojuegos
-0.303#x+ 0.001
Procrastinacion Académica

Nota: Rho= Coceficiente de Spearman, p=<.05

Se aprecia en la Tabla 19, el andlisis correlacional no paramétrico (empleando el
coeficiente Rho de Spearman) reveld un vinculo estadisticamente significativo entre la
adiccion de videojuegos y postergacion académica (p=0.001). No obstante, esta relacion
fue de naturaleza débil e inversamente proporcional (Rho = -0.303), lo que implica que
un incremento en la dependencia a videojuegos se asocia con una disminucién en la
postergacion de tareas académicas, y viceversa. De esta manera se rechaza la hipdtesis

nula, indicando que existe relacion entre las dos variables de estudio.

Hipotesis especifica 1:

Hi: Existe relacion entre la dimension abstinencia y la procrastinacion académica en

estudiantes de una institucion educativa publica de Lima sur, 2025.

Ho: No existe relacion entre la dimension abstinencia y la procrastinacion académica en

estudiantes de una institucion educativa publica de Lima sur, 2025.

Presenta Nivel de significancia 0.05
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Regla de decision:  Si p <0.05 entonces se rechaza la Ho.

Si p >0.05 entonces no de rechaza la Ho.

Tabla 20

Correlacion entre la dimension Abstinencia y la Procrastinacién académica

Dimension / Variable Rho p

Abstinencia
-0.279%* 0.001
Procrastinacion Académica

Nota: Rho= Coceficiente de Spearman, p=<.05

De acuerdo con los resultados mostrados en la Tabla 20, se identificé una
correlaciéon negativa, débil y estadisticamente significativa entre la dimension de
abstinencia y la procrastinacion académica (Rho de Spearman = -0.279, p = 0.001). Con
base en esto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, confirmando la
existencia de una relacion inversa entre ambos constructos. Esto indica que, a mayor
dificultad para abstenerse de jugar videojuegos (mayor puntuacion en abstinencia), menor

es el nivel de procrastinacién académica y viceversa.

Hipotesis especifica 2:

Hi: Existe relacion entre la dimension abuso-tolerancia y la procrastinacion académica en

estudiantes de una institucion educativa publica de Lima sur, 2025.

Ho: No existe relacion entre la dimension abuso-tolerancia y la procrastinacion

académica en estudiantes de una institucion educativa publica de Lima sur, 2025.

Nivel de significancia 0.05
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Regla de decision:  Si p <0.05 entonces se rechaza la Ho.

Si p >0.05 entonces no de rechaza la Ho.

Tabla 21

Correlacion entre la dimension Abuso y Tolerancia, y la Procrastinacion académica

Dimension / Variable Rho p

Abuso y tolerancia
-0.301»* 0.001
Procrastinacion Académica

Nota: Rho= Coeficiente de Spearman, p=<.05

Se evidencia en la Tabla 21, se constatd una asociacion estadisticamente
relevante entre la dimension abuso y tolerancia del juego y la procrastinacion académica.
La correlacion de Rho de Spearman (Rho = -0.301, p = 0.001), resultd ser negativa y de
grado débil. Entonces, se descartd la hipotesis nula y se valid6 la alternativa, confirmando
la relacion inversa entre ambos constructos. Esto quiere decir que a niveles mas elevados
de abuso y tolerancia en los videojuegos estan relacionados a una menor tendencia a la

dilacion de responsabilidades escolares y viceversa.

Hipotesis especifica 3:

Hi: Existe relacion entre la dimension problemas asociados y la procrastinacion

académica en estudiantes de una institucion educativa publica de Lima sur, 2025.

Ho: No existe relacion entre la dimension problemas asociados y la procrastinacion

académica en estudiantes de una institucion educativa publica de Lima sur, 2025.

Nivel de significancia 0.05

Regla de decision:  Si p < 0.05 entonces se rechaza la Ho.
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Si p >0.05 entonces no de rechaza la Ho.

Tabla 22

Correlacion entre la dimension Problemas asociado y la Procrastinacion academica

Dimension / Variable Rho p

Problemas asociados
-0.241% 0.001
Procrastinacion académica

Nota: Rho= Coeficiente de Spearman, p=<.05

Segun los resultados presentados en la tabla 22, se identific6 una relacion
negativa o inversa, débil y estadisticamente significativa entre la dimension problemas
asociados y la procrastinacion académica (Rho = -0.241, p = 0.001). De manera que se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna, confirmando que existe relacion
inversa entre la dimension y la variable de estudio. Esto se interpreta que, a mayor
presencia de problemas asociados a los videojuegos, menor es el nivel de procrastinacion

académica y viceversa.

Hipotesis especifica 4:

Hi: Existe relacion entre la dimension control y la procrastinacion académica en

estudiantes de un centro educativo publico de Lima sur, 2025.

Ho: No existe relacion entre la dimension control y la procrastinacion académica en

estudiantes de un centro educativo publico de Lima sur, 2025.

Nivel de significancia 0.05

Regla de decision:  Si p < 0.05 entonces se rechaza la Ho.

Sip >0.05 entonces no de rechaza la Ho.
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Tabla 23

Correlacion entre la dimension dificultad en el Control y la Procrastinacién académica

Dimension / Variable Rho p

Control
-0.253%* 0.001
Procrastinacion académica

Nota: Rho= Coeficiente de Spearman, p=<.05

De acuerdo con los resultados mostrados en la tabla 23, el vinculo de la
dimension dificultad en el control y la procrastinacion académica resultd estadisticamente
significativo (p=0.001). El coeficiente Rho de Spearman (Rho= -0.253) demostr6 que
esta es una relacion inversa y de grado débil. Por ello, la hipotesis nula es rechazada y se
confirma la hipotesis alterna, lo cual establece que un mayor nivel de control sobre los

videojuegos se asocia con una menor procrastinacion de las tareas escolares y viceversa.

4.3. Discusion de resultados

A continuacion, se discuten los resultados de acuerdo con los antecedentes y

marco tedrico propuesto en este estudio.

Este estudio tuvo como objetivo general determinar la asociacidon entre la
dependencia a videojuegos y la procrastinacion académica en 293 adolescentes de ambos
sexos de tercero a quinto de secundaria de una institucion educativa publica de Lima Sur.
Segun los resultados obtenidos, se encontrd una relacion inversa, de grado débil y
estadisticamente significativa entres estas dos variables (Rho =-0.303, p=0.001), es decir
a menor dependencia de videojuegos en estudiantes, mayor tendencia de procrastinacion

académica.
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Estos hallazgos se contrastan con estudios nacionales como el de Ramos y Cyran
(2023) en Arequipa donde encontraron correlaciones positivas, de grado bajo y
significativas (Rho = 0. 190, p=0.05) entre el uso excesivo de videojuegos y la
procrastinacion académica en adolescentes. Asimismo, Navarro (2023) en Lima hall6 una
relacion positiva, de nivel débil y significativa (Rho 0.162, p<0.05) entre estas variables.
Como también Mufoz (2024) en San Martin evidencid asociaciones significativamente
(»=0.002), ademas Carbajal en Arequipa en su estudio report6 una relacion positiva, nivel
fuerte y significativa (Rho = 0.740, p= 0.001) en relaciéon a la dependencia a los
videojuegos con la procrastinacion académica, finalmente Pefia (2025) en Lima demostro
que existe relacion entre las variables de estudio en adolescentes de 2do a 4to grado de

secundaria con un Rho 0.141 de nivel bajo.

A nivel internacional, Garcia y Roque (2023) en su investigacion evidenciaron
una correlacion positiva, moderada y significativa (rho=0.052; p>0.05) entre la
procrastinacion académica y los videojuegos en adolescentes en Ecuador. Zeliha y Giilden
(2020) en Turquia evidenciaron una relacion directa, moderada y significativa (Rho =
021, p=0.01) entre la procrastinacion académica y la adiccion al internet en adolescentes.
Asimismo, Kaya y Sarpkaya (2025) encontraron correlacion positiva, fuerte y
significativa (B = 0.77 / p<0.01) entre la adiccion a los juegos digitales en la

procrastinacion académica en adolescentes.

A nivel tedrico estos resultados se respaldan en la Teoria de Componentes de la
Adiccion de Griffiths (2005) que respaldan la relacion positiva donde el "Conflicto"
generado por el uso excesivo de videojuegos conlleva al bajo rendimiento académico. Sin
embargo, este resultado es inverso podria estar relacionado con la conceptualizacion de
la procrastinacion, que menciona que la dimension de Autorregulacion Académica que se

correlaciona negativamente con dimensiones de la dependencia a los videojuegos.
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Asimismo, la Teoria de Skinner sobre el acondicionamiento operante menciona que la
conducta se ve reforzar por una recompensa inmediata y motivante (jugar videojuegos).
De esta manera, los estudiantes podrian estar utilizando el juego como un incentivo a la
finalizacion de sus tareas académicas, postergando menos para acceder antes a su
actividad preferida (videojuegos). Esto se relaciona con la dimension de autorregulacion

académica de Busko (1998).

Con relacion al primer objetivo especifico, que consiste en hallar el nivel de
dependencia de videojuegos en adolescentes, los resultados obtenidos reportaron que la
mayoria de los estudiantes se ubican en el nivel bajo (48.8%) de dependencia. Este
hallazgo se contrasta con el estudio de Mufoz (2024) que identificé un nivel leve
(46.95%) de dependencia. Por otro lado, existen resultados que difieren de autores como
Ramos y Cyran (2023) identific6 un nivel moderado (71.5%), Navarro (2023) report6 un
nivel medio con el 50.5%, asimismo Pefa (2025) en su estudio encontr6 que el mayor
porcentaje (48%) de adolescentes se encuentran en el nivel medio. De la misma forma,
Carbajal (2025) difiere en los resultados, en su estudio obtuvo que el 40% de adolescentes
se ubican en el nivel alto de dependencia a videojuegos. La teoria de Skinner se relaciona
a este resultado basado en que la conducta se va reforzando por consecuencias

placenteras.

Ademads, se identifico los niveles de las dimensiones de dependencia a
videojuegos, evidenciando que en la dimension abstinencia el mayor porcentaje es el nivel
bajo (48.1%), abuso y tolerancia, el nivel bajo predomina con el 51.2%, en los problemas
asociados el nivel medio presenta mayor porcentaje (45.4%) y en la dimension control el
nivel bajo (53.2%) predomina. De manera similar, Mufioz (2024) en su estudio en San
Martin encontrdé que el 48.46% de los adolescentes se encuentran en nivel medio, asi

como en la dimensidn abuso y tolerancia el 50.61% y problemas asociados (34.15) se
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ubican en el mismo nivel; pero en la dimension de dificultad de control de dependencia a
videojuegos coincide con los hallazgos, mencionado que la mayor parte de estudiantes
(43.29%) se encuentran en el nivel bajo. Estos resultados son relevantes, ya que las
dimensiones de abstinencia, abuso/tolerancia y dificultad de control constituyen el nucleo
de la dependencia, caracterizada por la dificultad para cesar el juego y la inversion de

tiempo excesivo, segun la clasificacion del DSM-V y el modelo de Choliz y Marco.

En cuanto al segundo objetivo especifico descriptivo, busca hallar el nivel de
procrastinacion académica en adolescentes, logrando evidenciar que el mayor porcentaje
(67.2%) de estudiantes se ubican en el nivel medio. Estos resultados coinciden con los
estudios a nivel nacional, como de Navarro (2023) en Lima encontré que los adolescentes
se encuentran en el nivel medio (53%) de procrastinacion académica. De igual manera,
Carbajal (2025) en Arequipa reporto que el mayor porcentaje (61%) se ubico en el nivel
medio. Ademas, Pefia (2025) en Lima también evidencio que los adolescentes
considerados para su estudio de encontraban en el novel medio (40.5%). La postergacion,
definida como la accion de aplazar tareas académicas, se convierte en un riesgo, pues la
baja autorregulacion consciente genera consecuencias desfavorables (Quant & Sanchez,

2012).

Segin sus dimensiones, reportaron que la dimension de postergacion de
actividades y la dimension de autorregulacion académica los mayores porcentajes de los
adolescentes se encuentran en el nivel medio (64.2%, 61.1%) respectivamente. Estos
hallazgos se asemejan a la investigacion de Navarro (2023), Pena (2025) y Carbajal
(2025), quienes también reportaron niveles medios predominantes de procrastinacion.
Pero difiere del estudio de Mufioz (2024), que reportd un nivel alto en postergacion de

actividades y autorregulacion académica. El nivel medio de autorregulacion, la capacidad
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para controlar pensamientos y organizarse se considera bajo o inadecuado para la tarea,

de esta manera define Alegre (2014) sobre la procrastinacion como baja autorregulacion.

Con respecto al tercer objetivo especifico que busca identificar la relacion entre
la dimension abstinencia y procrastinacion académica en adolescentes, los resultados
obtenidos indican que existe relacion inversa, de nivel débil y estadisticamente
significativa (Rho=-0.279, p=0.001) entre las variables. Esto implica que a mayor nivel
de abstinencia a los videojuegos menor serd el nivel de procrastinacion académica y
viceversa. Este hallazgo contrasta con el estudio de Pefa (2025) que logré identificar que
la dependencia se asocia positiva, de grado débil y significativa con la categoria de
postergacion de actividades (Rho=0.214 / p=0.000), y autorregulacion académica
(Rho=0.08 / p=0.070). Ademas, Carbajal (2025) encontr6 una relacion inversa, grado bajo
y estadisticamente muy significativa (Rho = -0.386 / p=0.000) entre la dimension
autorregulacion académica con la abstinencia en adolescentes de Arequipa. Se sustenta
tedricamente en el concepto de Autorregulacion Académica, segun Alegre (2014) y Busko
(1998), es el factor que define la procrastinacion. La abstinencia es el malestar (ansiedad,
irritabilidad) que experimenta la persona al reducir el juego, es la principal dimensioén
para el desarrollo de la dependencia (Choliz y Marco, 2011); el mal manejo de esta
incomodidad se relaciona con la falta de autocontrol; por ello, la investigacion de Mufioz

(2022) determind que la baja habilidad de autorregulacion predispone a la abstinencia.

Con relacion al cuatro objetivo especifico, conocer la relacion de la dimension
de abuso y tolerancia con la procrastinacion académica en estudiantes, los resultados
demuestran que existe una relacion inversa, grado débil y estadisticamente significativo
(Rho = -0.301, p=0.001) en los adolescentes. Este hallazgo se asocia con una mayor
procrastinacion, como lo encontrd Carbajal (2025) con una relacion directa (Rho=0.487).

Este resultado inverso se sustenta en el marco teorico de la autorregulacion académica

68



(Busko, 1998; Alegre, 2014), ya que la procrastinacion es principalmente una baja
autorregulacion; entonces una menor procrastinacion académica genera mejor capacidad
de autocontrol, y asi reduce la probabilidad de que el estudiante pierda el control sobre su
tiempo de juego, atenuando asi el desarrollo del abuso y tolerancia. Asimismo, Carbajal
(2025) evidencid una relacion inversa, grado moderado y estadisticamente significativa
(Rho =-0.544 / p=0.000) entre el abuso y tolerancia con la autorregulacion académica en

adolescentes.

En cuanto al quinto objetivo especifico, que busca demostrar la relacion de los
problemas asociados con la procrastinacion académica en estudiantes, donde se demostrd
que si existe relacion negativa, de grado débil y estadisticamente significativa (Rho = -
241, p = 0.001). Este resultado lo contrasta Carbajal (2025) que evidencié que la
dimension problemas asociados a la dependencia de videojuegos se relaciona de manera
negativa, grado débil y estadisticamente significativa con la autorregulacion académica 'y
la postergacion de actividades (Rho= -0.361 / Rho= 0.335, p=0.001 ) respectivamente.
Teoricamente esta relacion inversa se sustenta en la autorregulacion académica (Busko,
1998; Alegre, 2014), ya que una menor Procrastinacion implica una mejor
autorregulacion, y esta capacidad de control se relaciona inversamente con el desarrollo

de problemas asociados (Rho =-0.361 en Carbajal, 2025).

Finalmente, el sexto objetivo especifico busca identificar relacion entre la
dimension dificultad en el control y la procrastinacion académica en estudiantes, se
demostrd que, si existe relacion inversa, de grado débil y estadisticamente significativa
en los estudiantes (Rho =-0.253, p = 0.001). El estudio de Carbajal (2025) se asemeja a
los resultados obtenidos, este autor evidencid que la dimension autorregulacion
académica se relaciona de manera inversa con la dificultad de control (Rho = -0.494 /

p=0.000), ademas la dimension postergacion de actividades se relaciona directa con la
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dificultad de control con un Rho 0.0476. Asimismo, Pefia (2025) no encontro6 una relacién
significativa entre la dimension autorregulacion académica y la dependencia, sin
embargo, si encontr6 una relacion positiva con la postergacion de actividad (Rho =0.214),
que es el resultado conductual de la falta de control. También, Zabala (2021) en Colombia
encontrd un resultado similar, evidencid una relacion inversa y significativa (r=-0.35)
entre la autorregulacion académica (una forma de control) y la adiccidon a las redes
sociales., esto refiere que el control es un predictor negativo del aplazamiento y, por lo

tanto, de la procrastinacion.

CAPITULO V: CONCLUISONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

1. En el presente estudio se encontrd que existe relacion inversa, de grado débil y
estadisticamente significativa (Rho = -0.303, p=0.001) entre dependencia a los
videojuegos y la procrastinacion académica en estudiantes, es decir a mayor dependencia
a videojuegos, menor procrastinacion académica se presentara en los adolescentes, y

viceversa.

2. Se identifico que la mayoria de los estudiantes se encuentran en el nivel bajo (48.8%)
de la dependencia de videojuegos y en sus dimensiones como abstinencia nivel bajo con

48.1%, abuso y tolerancia nivel bajo con 51.2%, problemas asociados reporta mayor
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porcentaje en el nivel medio 45.4% y la dimension dificultad de control que predomina
le nivel bajo con el 53.2%. Esto evidencia en un bajo nivel de dependencia de videojuegos

en los estudiantes evaluados.

3. Se encontro que los estudiantes presentan un nivel medio de procrastinacion académica
representada por el 67.2%, del mismo modo se evidencié con el mayor porcentaje el nivel
medio en sus dimensiones, postergacion de actividades (64.2%) y autorregulacion

académica (61.1%).

4. Se evidencid que existe relacion inversa, grado débil y estadisticamente significativa
(Rho de Spearman = -0.279, p = 0.001) respecto a la dimension abstinencia y la
procrastinacion académica en los estudiantes. Esto significa que, a mayor presencia de

abstinencia, la procrastinacion académica serd menor, y viceversa.

5. Se logrd hallar que existe relacion inversa, grado débil y estadisticamente significativa
(Rho de Spearman =-0.301, p = 0.001) con relacion a la dimension abuso-tolerancia y la
procrastinacion académica en los estudiantes. Esto indica que los estudiantes que tienen
mayor abuso-tolerancia (o que perciben esta caracteristica) tienden a mostrar ligeramente

menos procrastinacion académica.

6. Se corrobor6 que existe relacion inversa, grado débil y estadisticamente significativa
(Rho =-0.241, p = 0.001) entre la dimension problemas asociados y la procrastinacion
académica, es decir los estudiantes con mayores problemas asociados a la dependencia

de videojuegos tienden a procrastinar académicamente un poco menos, y viceversa.

7. Finalmente, se encontr6 que existe relacion inversa, grado débil y estadisticamente
significativa entre la dimension dificultad en el control y la procrastinacion académica.

Por tanto, tienden a mostrar ligeramente menor procrastinacion académica.
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5.2. Recomendaciones

1. Disefiar e implementar talleres de gestion del tiempo y autorregulacién académica,
promoviendo el uso equilibrado de actividades recreativas como los videojuegos, de
modo que estas no interfieran con las responsabilidades académicas, sino que se integren

de forma saludable en la rutina diaria del estudiante.

2. Disenar estrategias pedagogicas que incorporen principios de gamificacion (metas,
niveles, recompensas, retroalimentacion inmediata), aprovechando que las dindmicas

propias de los videojuegos se asocian a una menor postergacion de las tareas académicas.

3. Promover el uso planificado y estructurado del tiempo de ocio digital, ensefiando a los
estudiantes a integrar actividades recreativas como los videojuegos dentro de una rutina
equilibrada que incluya tiempos definidos para el estudio, el descanso y el

entretenimiento.

4. Implementar intervenciones focalizadas en estudiantes que presenten mayores indicadores de
abstinencia, orientadas a fortalecer estrategias de afrontamiento y regulacion emocional,

promoviendo un equilibrio entre el uso de videojuegos y las actividades académicas.

5. Desarrollar intervenciones preventivas orientadas a mantener niveles bajos de
dependencia, no desde una perspectiva de prohibicion, sino desde el fortalecimiento del

autocontrol, la toma de decisiones y la autorregulacion emocional.

6. Capacitar a docentes y tutores para que reconozcan que el uso de videojuegos puede
formar parte de los estilos de afrontamiento y motivacion de los estudiantes, promoviendo
su uso equilibrado sin asumir automaticamente efectos negativos sobre el desempefio

académico.
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7. Fomentar programas de acompafiamiento académico que ayuden a los estudiantes a
transferir las habilidades de persistencia, enfoque y resolucion de problemas presentes en
los videojuegos hacia las tareas académicas, reduciendo asi la postergacion y

fortaleciendo la conducta de estudio.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

Dependencia a los videojuegos y procrastinacion académica en estudiantes de una Institucion Educativa publica de Lima Sur, 2025.

Disefio
Formulacién del problema Objetivos Hipatesis Variables -
metodoldgico
General General General Variable 1: Estudio:
PG: (De qué manera se relacionan la dependencia OG: Est_ablecer la r_elaci_én entre  la HG: Existe relacion entre la Dependencia a los Basico
a los V?eojueﬁos y 12.1 prpcrz}§tinezci6n .acadégi@ca depende_nua_ a |(;)§ _ VIdGOJuego(;s_ y (:a dependencia a los videojuegos y la videojuegos
en egtu 1antes de una institucion educativa publica proc_rast_lnac_lpn aca e.mlca’ en estu liilntes e procrastinacion académica en Método:
de Lima Sur, 2025? una institucion educativa publica de Lima Sur, . AR . . . S
2025, estudiantes de una institucién Dimensiones: Hipotético-
Especificos - educativa publica de Lima sur, 2025. o Abstinencia deductivo
Especificos Especificos e Abuso
PE1:Cuales son los niveles de dependencia alos OEL: Hallar el nivel de dependencia a los HE1 Existe relacion entre la | y Disefio: no
videojuegos en estudiantes de una institucion Videojuegos en estudiantes de una institucion e i k tolerancia 0-
educativa publica de Lima Sur, 2025? educativa pUblica de Lima Sur, 2025. d|men5|9n apstmenua y la e Problemas experimental
OE2: Hallar el nivel de procrastinacion procrastinacion académica en asociados

PE2: ;Cuales son los niveles de procrastinacion
académica en estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima Sur, 2025?

PE3: ;(De qué manera se relaciona la dimension de
abstinencia y la procrastinacion académica en
estudiantes de una institucion educativa publica de
Lima Sur, 2025?

PE4:;De qué manera se relaciona la dimension de
abuso-tolerancia y la procrastinacion académica
en estudiantes de una institucion educativa publica
de Lima Sur, 2025?

PE5: ¢Cual es la relacion entre la dimension de
problemas asociados y la procrastinacion
académica en estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima Sur, 2025?

PEG: ;De qué manera se relaciona la dimension
dificultad en el control y la procrastinacion
académica en estudiantes de una institucion

educativa publica de Lima Sur, 20257

académica en estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima Sur, 2025.

OES3: Establecer la relacion entre la dimensién
de abstinencia y la procrastinacion académica
en estudiantes de una institucion educativa
publica de Lima Sur, 2025.

OEA4: Establecer la relacion entre la dimensién
de abuso-tolerancia y la procrastinacion
académica en estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima Sur, 2025.

OE5: Demostrar si existe relacion entre la
dimension de problemas asociados y la
procrastinacion académica en estudiantes de
una institucién educativa pablica de Lima Sur,
2025.

OES®6: Analizar la asociacion entre la dimension
dificultad en el control y la procrastinacion en
estudiantes de una institucion educativa
publica de Lima Sur, 2025.

estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima sur, 2025.
HE2: Existe relacion entre la
dimensidn abuso-toleranciay la
procrastinacion académica en
estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima Sur, 2025.
HE3: Existe relacion entre la
dimensidn problemas asociados y la
procrastinacion académica en
estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima Sur, 2025.
HE4: Existe relacion entre la
dimensidndificultad en el control y la
procrastinacion académica en
estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima Sur, 2025.

e Dificultad en el
Control

Variable 2:
Procrastinacion
académica

Dimensiones:

e Postergacion de
actividades

o Autorregulacion
académica

Poblacién:
1221

Muestra:
293

Técnica:
Encuesta -
cuestionario
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Anexo 2: Instrumentos

Fecha: ......... Grado y seccion: ............. Edad: ...... Sexo: ..........

ESCALA DE PROCRASTINACION ACADEMICA (EPA)
De Busko (1998) adaptacion por Condori y Padilla (2023)

A continuacion, se presenta una serie de enunciados sobre su forma de estudiar,

lea atentamente cada uno de ellos y responda con total sinceridad en la columna a la que

pertenece su respuesta, tomando en cuenta lo siguiente:

1 = Nunca (No me ocurre) - 2 = Pocas Veces (Me ocurre pocas veces o casi nunca) - 3

= A veces (Me ocurre alguna vez) - 4 = Casi siempre (Me ocurre mucho) - 5 = Siempre

(Me ocurre siempre).

N° tems
1 Cuando tengo que hacer una tarea, normalmente la dejo para el Gltimo
minuto
2 Generalmente me preparo por adelantado para los examenes
3 Cuando me asignan lecturas, las leo la noche anterior
4 Cuando me asignan lecturas, las reviso el mismo dia de la clase
5 Cuanto tengo problemas para entender algo, inmediatamente trato de
buscar ayuda
6 Asisto regularmente a clases
7 Trato de completar el trabajo asignado lo mas pronto posible
8 Postergo los trabajos de los cursos que no me gustan
9 Postergo las lecturas de los cursos que no me gustan
10 Constantemente intento mejorar mis habitos de estudio
11 Invierto el tiempo necesario en estudiar aun cuando el tema sea
aburrido
12 Trato de motivarme para mantener mi ritmo de estudio
13 Trato de terminar mis trabajos importantes con tiempo de sobra
14 Me tomo el tiempo de revisar mis tareas antes de entregarlas
15 Raramente dejo para mafiana lo que puedo hacer hoy
16 Disfruto la mezcla de desafio con emocion de esperar hasta el Gltimo

minuto para completar una tarea
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TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (TDV) DE CHOLIZ Y MARCO

DE 2011 (adaptado por Castillo y Cuichap 2025)

Fecha: ......... Grado y seccion: ............. Edad: ...... Sexo: ..........

Tiempo de juego al dia: 1 a2 horas () 3 a4 horas () 5 a 6 horas () 6 horas a mas ()

INSTRUCCIONES

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones sobre el

uso que haces de los videojuegos. Toma como referencia la siguiente escala:

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

ITEM

Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé.

Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a familiares o amigos.

Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el videojuego.

AW |N|IRLZ

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos.

(65]

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando estoy
haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con compaferos, dibujar los personajes, etc.).

[ep}

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer.

Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola o el
PC.

Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando comencé.

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan
bastante rato.

10

Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. En los videojuegos.

11

Si no me funciona un videojuego, busco otro rdpidamente para poder jugar.

12

Creo que juego demasiado a los videojuegos.

13

Me niego a dejar los videojuegos para atender el llamado de mis padres o familiares.

14

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.

15

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

16

He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.

17

He discutido con mis padres, familiares 0 amigos porque dedico mucho tiempo a jugar con
la videoconsola o PC.

18

Cuando estoy aburrido me distraigo en los videojuegos.

19

Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando con videojuegos.

20

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque sdlo sea un
momento.

21

No soy capaz de medir el tiempo gue estoy jugando.

22

Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es ponerme con mis
videojuegos.

23

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado a jugar (por
ejemplo, decir que he estado jugando media hora cuando en realidad he estado méas
tiempo).

24

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, estudiando, etc.)
pienso en mis videojuegos (c6mo avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.).

25

Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algln videojuego para distraerme.
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Anexo 3: Validez del instrumento

Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Indice de ajuste del Test Dependencia a los videojuegos

X al p TLI SRMR RMSEA IC 90% del RMSEA
2 Inferior Superior
770 275 < 0.852 0.839 0.0574  0.0784 0.0849

.001

Nota: y*> = Chi cuadrado, gl=grados de libertad, p=significancia, CFl=indice de ajuste

comparativo, TLI=indice de Tucker-Lewis,

SRMR=raiz residual estandarizada

cuadratica media, RMSEA=error cuadratico medio de aproximacion, IC=intervalos de

confianza

Cargas de los indicadores del Test Dependencia a los videojuegos

Factor Indicador Estimador EE Z p EES:'i;nn?jdaorr

Eactor DV1 0.944 0.0758 12.45 <.001 0.659
DVv2 0.280 0.0572 4.90 <.001 0.288
DV3 0.860 0.0693 12.41 <.001 0.657
DV4 0.849 0.0671 12.66 <.001 0.667
DV5 0.718 0.0722 9.95 <.001 0.549
DV6 0.905 0.0692 13.08 <.001 0.684
DV7 0939 00739 1271 <001 0.669
DVv8 0.794 0.0671 11.83 <.001 0.633
DV9 0.889 0.0712 12.49 <.001 0.660
DV10 1.157 0.0748 15.46 <.001 0.772
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Cargas de los indicadores del Test Dependencia a los videojuegos

Factor Indicador Estimador EE Z p EEs;[i;nna:jdaorr
DV11 0.691 0.0727 9.50 <.001 0.529
DV12 0.923 0.0737 12.53 <.001 0.662
DV13 0.891  0.0686 1299  <.001 0.680
DV14 1.015 0.0796 12.75 <.001 0.671
DV15 0938 0.0763 1229 <.001 0.652
DV16 0.960 0.0920 10.43 <.001 0.573
DV17 0.759  0.0786 9.66  <.001 0.536
DV18 0.905 0.0773 11.71 <.001 0.628
DV19 0.927 0.0777 11.93 <.001 0.637
DV20 0.747 0.0766 9.75 <.001 0.540
Dv21 0.931 0.0799 11.65 <.001 0.626
DV22 0.895 0.0665 1346  <.001 0.699
Dv23 0.794 0.0691 11.49 <.001 0.618
DVv24 0.891 0.0676 13.20 <.001 0.688
DV25 0.742  0.0873 850 <001 0.480

Variable 2: Procrastinacion académica

Indice de ajuste de la Escala de Procrastinacion académica
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X al p CFlI TLI SRMR RMSEA 1C90% del RMSEA

2 Inferior
Superior
382 104 < 0.679 0.630 0.081 0.095 0.085 0.106
.001

Nota: ¥*> = Chi cuadrado, gl=grados de libertad, p=significancia, CFI=indice de ajuste
comparativo, TLI=indice de Tucker-Lewis, SRMR=raiz residual estandarizada
cuadratica media, RMSEA=error cuadratico medio de aproximacion, IC=intervalos de
confianza

Cargas de los indicadores de la Escala de Procrastinacion académica

Factor Indicador Estimador EE Z p I?;{g%daorr
Factor PAl 0.3445 0.0679 5.073 <.001 0.3219
! PA2 0.5563 0.0651 8.546 <.001 0.5125
PA3 -0.0814 0.0778 -1.046 0.295 -0.0673
PA4 -0.1240 0.0795 -1.560 0.119 -0.1003
PA5S 0.6039 0.0776 7.780 <.001 0.4719
PAG 0.1612 0.0753 2.139 0.032 0.1373
PA7 0.6035 0.0693 8.710 <.001 0.5226
PA8 0.4958 0.0823 6.027 <.001 0.3831
PA9 0.4280 0.0803 5.328 <.001 0.3414
PA10 0.6091 0.0648 9.395 <.001 0.5558
PA1l 0.7326 0.0652 11.244 <.001 0.6465
PA12 0.7605 0.0679 11.200 <.001 0.6427
PA13 0.9084 0.0726 12.507 <.001 0.7048
PA14 0.6793 0.0778 8.732 <.001 0.5233
PA15 -0.0615 0.0751 -0.820 0.412 -0.0531
PA16 0.3129 0.0858 3.648 <.001 0.2344

Anexo 4: Confiabilidad del instrumento

Test de Dependencia a los Videojuegos
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Confiabilidad del Test de Dependencia a Videojuegos

Alfa de Cronbach

Escala

0.939

Confiabilidad de los items del Test de Dependencia a Videojuegos

Si se descarta el elemento

Media DE Alfa de Cronbach
ftem1 1.670  1.436 0.937
ftem2 0485  0.977 0.940
iftem3 1.189 1311 0.937
ftem4 1423  1.274 0.936
ftem5 1.230  1.310 0.938
item6  1.134  1.326 0.936
ftem?7 1471  1.405 0.936
iftem8  1.117  1.257 0.937
ftem9 1.392  1.348 0.937
ftem10 1.639  1.501 0.935
ftem11 1.148  1.311 0.938
iftem 13 1.285  1.304 0.936
ftem12 1512  1.395 0.936
iftem14 1.636 1515 0.936
ftem15 1.440  1.436 0.937
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Confiabilidad de los items del Test de Dependencia a Videojuegos

Si se descarta el elemento

Media DE Alfa de Cronbach
item 16 2.261 1.673 0.938
ltem 17 1.306 1.419 0.938
item 18 2.254 1.440 0.937
ltem19 2.296 1.453 0.937
item20 1.911 1.379 0.938
ltem21 1.900 1.488 0.937
item22 1.285 1.283 0.936
item23 1.103 1.288 0.937
[tem24 1.055 1.299 0.936
item25 1.784 1.544 0.939

Escala de Procrastinacion Académica (EPA)
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Confiabilidad de la Escala de Procrastinacion Académica

Alfa de Cronbach

Escala

0.743

Confiabilidad de los items de la Escala de Procrastinacién Académica

Si se descarta el elemento

Media DE Alfa de Cronbach
ftem 1 2.66 1.07 0.730
item 2 2.58 1.09 0.721
item 3 2.74 1.21 0.755
item 4 2.97 1.24 0.752
item 5 3.13 1.28 0.727
ftem 6 4.36 1.18 0.753
item 7 3.46 1.16 0.724
item 8 3.18 1.30 0.726
ftem 9 331 1.26 0.726
item 10 3.39 1.10 0.721
ftem 11 2.77 1.14 0.711
ftem 12 3.44 1.19 0.715
ftem 13 3.18 1.29 0.709
item 14 3.26 1.30 0.721
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Confiabilidad de los items de la Escala de Procrastinacion Académica

Si se descarta el elemento

Media DE Alfa de Cronbach
item 15 2.78 1.16 0.752
Item 16 3.06 1.34 0.737
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Anexo 5: Aprobacién del Comité de Etica

COMITE INSTITUCIOMAL DE ETICA E INTEGRIDAD CIENTIFICA

CONSTANCIA DE APROBACION
DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

Lima, 30 de julio del 2025.

Autor Responsable:
TAMLA LUME AMCALLE

Exp. N2: 1685-2025

E= grato expresarle mi cordial saludo y a la vez informarle gue el Comité Institucional de Etica
g Integridad Cientifica de la Universidad Privada Morbert Wiener (CIEIC-UPNW) evalud y
APROBO el siguiente provectn de investigacifn:

Proyecto Triulado: "Dependencia a los wvideojuegos y procrastinacion académica en
estudiantes de una institucidn educativa publica de Lima Sur, 2025" Version Mro. 1, con fecha
08/07/2025.

El cual tiene como Autor{es) a:
TAMIA LUME AMNCALLE

La APROBACION comprende &l cumplimiento de las buenas practicas eticas, el balance
riesgo/beneficio, la calificacion del equipo de investigacdidn y la confidencialidad de los datos,
entre otros.

El investigador debera considerar los siguientes puntos detallados a continuacion:

" La wvigencia de la aprobacion es 24 meses a partir de la emision de este documento.

= Toda enmienda debera presentarse al CIEIC-UPMW; el proyecto no podra ejecutarse sin
su aprobacion previa.

* La constancia de aprobacion por el CIEIC no garantiza |a aceptacidn por parte de las
instituciones donde pretende ejecutar el trabajo de investigacion.

Es cuanto informo a usted para su conocimiento y fines pertinentes.

Atentaments,

Mg, Amgrlica Karing Minss Galarmeis
Presdente
Coongiilg [natitecasnal de Erica ¢ lategrald Cosarifeca
Unlvershdad Friveds Norbeirt Wikne
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Anexo 6: Consentimiento informado

FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de proyecto de investigacion: “Dependencia a los videojuegos y procrastinacion académica en estudiantes de
una Institucion Educativa Pablica de Lima Sur, 2025”.
Investigadora: Tania Lume Ancalle
Institucion: Universidad Privada Norbert Wiener (UPNW)
Estimado(a) Participante:
Estamos invitando a usted a participar en un estudio de investigacion titulado: “Dependencia a los videojuegos y
procrastinacion académica en estudiantes de una Institucion Educativa Pablica de Lima Sur, 2025”. Este es un estudio
desarrollado por una investigadora de la Universidad Privada Norbert Wiener (UPNW).

I. INFORMACION
Propésito del estudio: Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la procrastinacion. Su ejecucion
ayudard que la institucion educativa pueda utilizar dicha informaciéon para brindar charlas, talleres o programas
preventivos de ser el caso.
Duracion del estudio (meses): 6 meses
N° esperado de participantes: 293
Criterios de Inclusion y exclusion:

Inclusion:

Alumnos de 3° a 5° afio de secundaria

Alumnos con edades que oscila entre 14 a 17 aflos de ambos sexos
Alumnos matriculados en el periodo 2025

Asentimiento informado por los alumnos

Exclusion:

Alumnos menores de 13 afios y mayores de 18 afios
Alumnos que nunca hallan jugado videojuegos
Alumnos no matriculados dentro del afio 2025
Alumnos que no desean participar en el estudio

Procedimientos del estudio: Si usted decide participar en este estudio se le realizara los siguientes procesos:

e  Se debera completar una escala y cuestionarios, que contiene en total 41 reactivos.

e  Se debera marcar una alternativa o respuesta por cada items o pregunta.

e  Laencuesta puede durar entre 15 a 20 minutos.

e Losresultados de ambos instrumentos se almacenaran respetando la confidencialidad y el anonimato.
Se le aplicara el cuestionario de: Escala de procrastinacion académica (EPA) de Busko de 1998, adaptado
por Condori y Padilla (2023).

Y también un cuestionario de: Test de dependencia a videojuegos (TDV) de Choliz y marco de 2011,
adaptado por Castillo y Cuichap (2025).

La encuesta puede demorar unos 20 minutos aproximadamente.
Procedimiento de retiro voluntario: La participacion es completamente voluntario en este estudio. Usted tiene el
derecho de no participar si lo desea. Si decide retirarse eso no implicara alguna penalizacién en ninguna area
relacionado con la institucion educativa.
Riesgos: Debido a que se han tomado las precauciones para minimizar los riesgos, la participacion en este estudio de
investigacion podria implicar los siguientes riesgos minimos:

. Incomodidad: Responder en el cuestionario sobre dependencia a los videojuegos y sobre

procrastinacion académica podria presentar una incomodidad ligera en esos temas.
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. Problemas psicologicos: En casos muy repentinos, la reflexion sobre la dependencia a los videojuegos
podria evocar algunos sentimientos. Si usted presentara alguna dificultad significativa, por favor
informe al investigador, quien podra darle una orientacion sobre donde buscar apoyo profesional.

. Discriminacion: Las medidas de confiabilidad se implementaran con la finalidad de prevenir algun

riesgo de discriminacion en relacion a los resultados de la participacion.

Una vez transcritas las respuestas, los cuestionarios fisicos seran destruidos.
Beneficios: Usted se beneficiara del presente proyecto, puesto que la investigacion tiene conocimientos cientificos,
que podria ser usado por futuros investigadores para identificar y elaborar planes de intervencion psicoldgica, en los

casos requeridos.

e Costo e incentivos: La participacion no implica ningun costo para usted, ni recibird incentivos
econdmicos o materiales a cambio de su colaboracion.

o  Confidencialidad: Su informacion sera codificada para proteger su identidad. Si los resultados del
estudio se publican, no se incluird ninguna informacioén que permita identificarlo. Los datos estaran
disponibles solo para el equipo de investigacion.

e  Derechos del participante: Su participacion es completamente voluntaria. Puede negarse a participar o
retirarse del estudio en cualquier momento, sin ninguna penalizacion o pérdida de derechos.

Preguntas/Contacto: Puede comunicarse con el investigador Principal Tania Lume Ancalle, nimero de teléfono:
933037774, correo electronico: tani.lume@gmail.com

Asi mismo puede comunicarse con el comité de Etica que validé el presente estudio, Contacto del comité de Etica:
Dra. Yenny M. Bellido Fuentes, presidenta del comité de Etica de la Universidad Norbert Wiener, para la
investigacion de la Universidad Norbert Wiener, Email: comité.etica@uwiener.edu.pe

II. DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO
He leido la hoja de informacion del Formulario de Consentimiento Informado (FCI), y declaro haber
recibido una explicacion satisfactoria sobre los objetivos, procedimientos y finalidades del estudio. Se han
aclarado todas mis dudas y preguntas. Comprendo que mi decision de participar es voluntaria y conozco mi
derecho a retirar mi consentimiento en cualquier momento, sin que esto me perjudique de ninguna manera.

Recibiré una copia firmada de este consentimiento.

(Firma) (KFirma)
Nombre participante: Nombre investigador:
DNI: DNI:

Fecha: (dd/mm/aa) Fecha: (dd/mm/aa)
(Firma)

Nombre testigo o representante legal:
DNI:

Fecha: (dd/mm/aa)

Nota: La firma del testigo o representante legal es obligatoria solo cuando el participante tiene alguna

discapacidad que le impida firmar o imprimir su huella, o es el caso de no saber leer y escribir.
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Anexo 7. Asentimiento informado para el alumno
FORMULARIO DE ASENTIMIENTO INFORMADO

Titulo del proyecto de Investigacion: “Dependencia a los videojuegos y procrastinacion académica en
estudiantes de una Institucion Educativa Publica de Lima Sur, 2025”.

Autora: Tania Lume Ancalle
Institucion: Universidad Privada Norbert Wiener

PROPOSITO DEL ESTUDIO:

Le invitamos a ser parte de la presente investigacion el cual tiene como proposito determinar la relacion
entre dependencia a los videojuegos y procrastinacion académica en estudiantes de una institucion
educativa publica de Lima Sur, 2025. La realizacion ayudara a tener una mejor compresion sobre la
relacion que existe entre ambas variables de estudio en alumnos de secundaria, y asi poder realizar
alternativas de prevencion sobre las mismas.

INFORMACION IMPORTANTE PARA TI

e Aunque tus padres o tutores hayan dado su permiso para que participes, la decision final es tuya. Si
no quieres participar, puedes decir que no, y esta bien.

e Si decides participar, pero en algiin momento ya no quieres continuar, puedes dejarlo sin ningin
problema.

e Si alguna pregunta o actividad te hace sentir incomodo(a) y no quieres responderla, no tienes que
hacerlo.

e Toda informacién que nos proporciones serd confidencial. Esto significa que nadie fuera del equipo
de investigacion conocera tus respuestas o resultados. Usaremos estos datos unicamente para aprender
mas sobre el tema de investigacion, buscando conocimientos nuevos para lidiar con 1 problematica.

(Quieres participar?

Si aceptas participar, por favor marcar (X)la casilla que dice “Si quiero participar” y escribe tu nombre. Si

no deseas participar, marca (X) “No quiero participar”.
() Si quiero participar

() No quiero participar

(Firma) (Firma)
Nombre participante: Nombre investigador:
DNI: DNI:

Fecha: (dd/mm/aa) Fecha: (dd/mm/aa)
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Anexo 8: Carta de aprobacion de la institucion para la recoleccion de datos

?ﬂ turnitiﬂ Pagina 2 de 110 - Descripoidn general de integridad

16% Similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superp

Filtrado desde el informe
» Bibliografia

v Texto citado

¥ Texto mencionado

» Coincidencias menores (menos de 10 palabras)

Fuentes principales

13% @ Fuentes de Internet
6% WE Publicaciones

13% 2 Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

estas, para ca...

Identificador dé |a entraga  trrooid:: 1491 2546716085

Titulo profesional, bajo la asesoria y supervision del Dr. Juan Bautista Caller Luna.

Desarrollara sus cuestionarios a los estudiantes de tercero, cuarto y quinto afio de secundaria,
realizando el proyecto “DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y PROCRASTINACION
ACADEMICA EN ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE LIMA

SUR, 2025".

Agradeciendo de antemano su atencién, me despido quedando a sus érdenes para cualquier

informacién adicional.

3 : A

~” DIR.VENEL ANDRES FLORES

COLEGIO"JUAN GUERRERO QUIMPER
VILLA MARIA DEL TRIUNFO - LIMA.

Anexo 9: Informe del asesor de Turnitin
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Fuentes principales

Las fuenies con &l mayor numens de coindidencias dentro de la entréga. Las fuentes Supenpuestas no S& mosiraran.

e -

repositorio.uwiener.edu.pe

@

hdl.handle.net

uwiener on 2025-02-06

Trabajes

entregados
Universidad Tecnologica del Peru on 2025-12-06

Trabajes

entregados
Universidad Tecnologica del Peru on 2025-11-25

o -

repositorio.autonoma.edu.pe

e -

repositorio.unfv.edu.pe

Trabajes

entregados
Universidad Tecnologica del Peru on 2026-01-06

2%

=1%

=1%

=1%

=1%

=1%

=1%
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zﬂ turnitin Pagina 2 de 110 - Descripcién general de integridad

16% Similitud general

Identificador de la entrega trn:oid:::14912:546716089

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para ca...

Filtrado desde el informe

» Bibliografia
» Texto citado
» Texto mencionado

» Coincidencias menores (menos de 10 palabras)

Fuentes principales

13% @ Fuentes de Internet
6%  ME Publicaciones

13% & Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Marcas de integridad

N.° de alertas de integridad para revision

No se han detectado manipulaciones de texto sospechosas.

zl'j ‘turn|t|n Pagina 2 de 110 - Descripcion general de integridad

Los algoritmos de nuestro sistema analizan un documento en profundidad para
buscar inconsistencias que permitirian distinguirlo de una entrega normal. Si
advertimos algo extrafio, lo marcamos como una alerta para que pueda revisarlo.

Una marca de alerta no es necesariamente un indicador de problemas. Sin embargo,
recomendamos que preste atencién y la revise.

Identificador de la entrega trn:oid:::14912:546716089



zﬂ turnitin Pagina 3 de 110 - Descripcién general de integridad

Fuentes principales

13% @ Fuentes de Internet
6%  ME Publicaciones

13% & Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Fuentes principales

Las fuentes con el mayor nimero de coincidencias dentro de la entrega. Las fuentes superpuestas no se mostraran.

o Internet

repositorio.uwiener.edu.pe

° Internet

hdl.handle.net

Trabajos

entregados
uwiener on 2025-02-06

Trabajos

entregados
Universidad Tecnologica del Peru on 2025-12-06

Trabajos

entregados
Universidad Tecnologica del Peru on 2025-11-25

° Internet

repositorio.autonoma.edu.pe

Internet

repositorio.unfv.edu.pe

Trabajos

entregados
Universidad Tecnologica del Peru on 2026-01-06

Trabajos

entregados
Submitted on 1690095030702

Trabajos

entregados
Universidad Wiener on 2025-02-11

Trabajos

entregados
Universidad Catélica de Santa Maria on 2024-04-30

zl'j ‘turn|t|n Pagina 3 de 110 - Descripcion general de integridad

4%

2%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Identificador de la entrega trn:oid:::14912:546716089

Identificador de la entrega trn:oid:::14912:546716089
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https://hdl.handle.net/20.500.12394/13366
https://repositorio.autonoma.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13067/2871/Huisa%20Figueroa%2c%20Ashley.pdf?isAllowed=y&sequence=1
http://repositorio.unfv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13084/6672/UNFV_FP_Candiotti_Vigo_Leslie_Irene_Titulo_profesional_2023.pdf?sequence=1
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