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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo principal determinar si existe relacion entre las variables
de uso problematico de videojuegos, procrastinacion académica y rendimiento en estudiantes
de secundaria de una institucién Educativa en Arequipa. La muestra estuvo conformada por
256 estudiantes pertenecientes a una institucion educativa nacional, cuya distribucion segun
sexo fue homogénea y con una edad que oscila entre los 12 a 17 afios; seemple0 la técnica de
muestreo por cuotas. El trabajo de investigacion tuvo un disefio no experimental, cuantitativo
y correlacional comparativo de tipo transversal. Se utiliz6 como instrumentos la Ficha
Sociodemogréfica, el Cuestionario de Experiencias Relacionadas conlos Videojuegos (CERV),
la Escala de Procrastinacion Académica (EPA) y la Ficha de Registro de Calificaciones. Los
resultados evidenciaron que no existe relacion significativa entre el uso problematico de
videojuegos, procrastinacién académica y rendimiento; no obstante se encontrd que existe
relacion significativa de tipo directa o positiva entre las variables de uso problematico de
videojuegos y procrastinacién académica (p<.05, rho=.190); al igual que entre las variables
rendimiento y procrastinacion académica (p<.05, rho=.185).

Palabras clave: Uso problematico de Videojuegos, Procrastinacion en estudiantes,

Rendimiento Académico en estudiantes.
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Abstract

The main objective of this study was to determine if there is a relationship between the variables
of problematic use of video games, academic procrastination, and performance in high school
students of an educational institution in Arequipa. The sample consisted of 256 students
belonging to a national educational institution, whose distribution according to sex was
homogeneous and with an age that ranges between 12 to 17 years; the quota test technique was
used. The research work had a non-experimental, quantitative, and comparative cross-sectional
correlational design. The Sociodemographic Record, the Questionnaire of Experiences Related
to Videogames (CERV), the Academic Procrastination Scale (EPA) and the Score Record Form
were used as instruments. The results showed that there is no significant relationship between
the problematic use of videogames, academic procrastination, and performance; however, it
was found that there is a significant direct or positive relationship between the variables of
problematic use of video games and academic procrastination (p<.05, rho=.190); as well as
between the academic performance and procrastination variables (p<.05, rho=.185).

Keywords: Problematic use of Videogames, Procrastination in students, Academic

Performance in students.
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Introduccion

Las medidas de confinamiento implementadas para enfrentar la pandemia de la
COVID-19, como el distanciamiento social, el uso obligatorio de mascarillas y la restriccion
de libre transito, ha tenido un impacto significativo en la calidad de vida y salud mental de la
poblacién mundial (Mac-Ginty et al., 2021).

Sobre esto, se sabe que, la poblacion infantojuvenil es la que mas se ha visto afectada
a causa del distanciamiento de la familia, amigos, escuela; respecto a ello, el Fondo
Internacional de Emergencia de las Naciones Unidas para la Infancia indica que al menos uno
de cada siete nifios presenta un efecto psicolégico negativo en su salud mental a causa de la
situacién que se vive (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF, 2021).

Segun un estudio realizado por Mac-Ginty et al. (2021) el incremento de problemas de
salud mental en la poblacion juvenil se debe a que la pandemia alteré considerablemente su
dindmica social, producto de los cambios que sufrio el sistema de educacion, siendo el mas
significativo, la adopcion de una nueva modalidad de aprendizaje, como es la educacion virtual,
la cual ha separado a los estudiantes de sus amigos, profesores, salon de clases y recreo.

Sobreello, uno de los primeros estudios que se realizé en China a causa del impacto
psicoldgico de la pandemia por la COVID — 19, muestra que son dos los factores que afectan
en mayor medidael bienestar psicolégico de los nifios y adolescentes, los cuales son, los
cambios en las rutinas y habitos como también el estrés psicosocial. (Sanchez, 2021)

Del mismo modo, Sanz et al. (2020) refieren que la educacion virtual ha traido consigo
consecuencias negativas, como el bajo rendimiento académico y la disminucion de las
habilidades psicosociales.

En esta situacion, los jovenes, en su mayoria estudiantes, motivadospor la necesidad de
socializar con sus pares e identificarse como parte de un grupo han recurridoa la tecnologia en

busca de una aliada para lograr este cometido; es asi que han migrado su interaccion
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presencial a plataformas de internet tales como: Facebook, Instagram, Tik Tok y videojuegos
online; siendo estos ultimos los mas populares entre los escolares, puesto que cadavez, son
mas los nifios y adolescentes que los prefieren como actividad de entretenimiento (Rodriguez
& Garcia, 2021).

Algunos autores como Riveray Torres (2018) definen a los videojuegos como una
forma de interaccion a traves de imagenes que se proyectan por medio de un dispositivo que
posee una pantalla, por ejemplo, una computadora o un movil.

En el Perd, no solo hubo incremento en el uso de videojuegos, sino que también en la
frecuencia de consumo durante elafio 2020. Se reporto que, en el afio 2016, el 11.9 % de la
poblacidn hizo uso al menos de un videojuego ya sea a través del internet o descargas y en los
ultimos doce meses, esta cifra aumento al 16%. En cuanto a la frecuencia de uso de
videojuegos se sabe que, en el afio 2020 el 11.9% de la poblacion hacia uso diario de los
videojuegos, y el ultimo afio esta cifra se incremento al 17.5% (Pichihua, 2021).

Teniendo en cuenta que la prevalencia de consumo de videojuegos cada vez va en
aumento, y que se ha observado que los estudiantes adolescentes que hacen uso de estos
tienden a presentar limitaciones en su entorno escolar, familiar e interpersonal; se hace
necesario estudiar el uso problematico de los videojuegos en la poblacion infanto juvenil; asi
también, Garcia-Oliva et al. refieren que el consumo empieza a ser problematico cuandola
persona pasa excesivo tiempo realizando esta actividad, dejando de hacer otras cosas de mas
relevancia, como los deberes académicos (Garcia-Oliva, et al. 2017).

Esta postergacién voluntaria de la ejecucion de deberes u obligaciones escolares, por
realizar una actividad mas placentera, como jugar videojuegos, es denominada en el entorno
educativo como procrastinacion académica (Badia et al., 2018).

En un estudio realizado en unamuestra de estudiantes del nivel secundario en Peru;

Querevall y Echabaudes, (2020) evidencian que el 21.4% de la muestra estudiada presenta
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niveles altos de procrastinacion académica, el 51.8% presenta niveles moderados y el 26.8%
presenta niveles bajos, evidenciando la tendencia que existe en los estudiantes de aplazar la
realizacion de sus actividades escolares; lo cual repercute en su éxito académico, puesto que
ya no basta con soloasistir a clases, tomar apuntes o preguntar al profesor; si no también es
necesario cumplir con las actividades dejadas, las cuales permiten afianzar el conocimiento
adquirido en clase.

Los jévenes son la poblacion mas vulnerable ante estas plataformas y al hacer uso del
tiempo libre para jugar videojuegos caen en la tendencia de aplazar actividades procrastinacion
académica debido a que, el estudiante que juega puede presentar fatiga, pereza y falta de tiempo
al querer realizar sus quehaceres, lo cual lo motiva a llevar a cabo una actividad mas placentera;
y de esta forma el uso problematico de videojuegos afecta la vida personal, académica y offline
de la persona (Haji, 2020).

El hablar de rendimiento académico involucra la forma de evaluar el logro de los
estudiantes de acuerdo con sus aptitudes y habilidades escolares. Sobre esto, Hernandez-Garcia
et al. (2019), refieren que, los estudiantes que presentan un buen rendimiento académico en la
escuela tienen mayor oportunidad de culminar la educacién superior de una manera
satisfactoria, lo cual los conduce a tener mejores ofertas laborales, mayor salario y gozar de
completo bienestar fisico, mental y social.

Sin embargo, se ha comprobado que el uso problemaético de los videojuegos es un
impedimento para que el estudiante tenga un buen rendimiento académico, puesto que, el
menor prefiere invertir mas tiempo en estas plataformas, que en actividades que tienen mayor
importancia, dejando de lado las responsabilidades académicas, lo cual desencadena en un bajo
rendimiento escolar (Mateo, 2019).

Considerando lo expuesto y el hecho de que durante la pandemia del COVID-19 se ha

observado el incremento de conductas problemaéticas hacia el uso de videojuegos con un
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impacto perjudicial en el area académica, debido a que, esta conducta de riesgo ocasiona que
los estudiantes aplacen la realizacion de sus obligaciones y deberes escolares por llevar a cabo
esta actividad que les resulta mas placentera. (Castro & Mahamud, 2017)

El estudio por realizarse tiene como propdsito identificar si existe relacion entre el uso
problematico de los videojuegos, procrastinacion académica y rendimiento en estudiantes de
secundaria.

Al realizar esta investigacion, se aportara nuevos conocimientos acerca de esta
problematica puesto que la mayoria de los estudios que abordan este fendmeno se han llevado
a cabo en estudiantes universitarios, lo cual ha dejado un vacio en el conocimiento de como se
presenta esta problematica en los escolares del nivel secundario; poblacion la cual ha sido
seflalado como aquella en la que inicia la tendencia a procrastinar y la mas atraida por los
videojuegos online.

Asi también, los resultados que se obtengan seran de relevancia social debido a que, el
conocer la existencia de una relacion entre las variables de estudio, permitira que se
implementen estrategias preventivas para evitar el uso problematico de videojuegos basadas en
la promocion de habitos que ayuden al estudiante a regular su procrastinacion académica y por
consiguientes este pueda tener un mejor rendimiento académico.

Por altimo, los hallazgos que se logren tras realizar la investigacion serén de relevancia
profesional, dado que, estos beneficiaran a psicologos, docentes y profesionales que laboran en
el &rea educativa, al dotarlos de més informacion de como se presenta esta problematica en

los escolares, la cual podran utilizar en su quehacer profesional.
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CAPITULO I. PROBLEMA Y TEORICO
Pregunta de investigacion

¢Existe relacion entre el uso problematico de videojuegos, procrastinacion académicay

rendimiento en estudiantes de secundaria de una institucién educativa en Arequipa?
Definicion Operacional de las Variables

Variable 1: Uso Problematico de Videojuegos

El uso problematico de videojuegos es una conducta de riesgo que implica el uso
persistente y recurrente de juegos digitales, lo cual puede generar dependencia psicoldgica,
caracterizada por evasion de problemas, modificacion del estado de &nimo y pérdida de
control.Esta variable serd medida por medio del Cuestionario de ExperienciasRelacionadas
con los Videojuegos (CERV) la cual consta de 17 items que estan agrupados en dos
dimensiones y con una escala de respuesta es de tipo Likert. (Chamarro et al., 2014)
Variable 2: Procrastinacion Académica

La procrastinacion académica es definida como la tendencia a postergar la ejecucion
deactividades académicas hasta una fecha futura, motivada por realizar actividades que le
generen satisfaccion a corto plazo (Alvarez, 2010). Esta variable sera medidaa través de la
Escala de Procrastinacion Académica (EPA) la cual consta de 16 items, con unaescala de
respuesta de tipo Likert (Natividad et al., 2014).
Variable 3: Rendimiento Académico

El rendimiento académico es definido como una evaluacion de las capacidades de
los estudiantes, la cual expresa su aprendizaje durante su proceso formativo; en otras
palabras, es una medida del conocimiento que ha adquirido el estudiante producto de la
ensefianza gque ha recibido, en este caso, la educacion secundaria (PRONABEC, 2013). Esta

variable serd evaluadamediante el registro de notas proporcionado por la institucion
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educativa; el cual esta acorde a laescala literal de logro del MINEDU vigente (Ministerio de

salud MINEDU, 2021).
Objetivos

Obijetivo general

e Determinar la relacion entre el uso problematico de videojuegos, procrastinacion
académica y rendimiento en estudiantes de secundaria de una institucion educativa en
Arequipa.

Obijetivos especificos

e Identificar el nivel de uso problematico de videojuegos de los estudiantes de
secundaria de una institucion educativa en Arequipa.

e Identificar el nivel de procrastinacion académica de los estudiantes de secundaria deuna
institucién educativa en Arequipa.

e Identificar el nivel de rendimiento académico de los estudiantes de secundaria de una
institucion educativa en Arequipa.

e Examinar la diferencia en el uso problematico de videojuegos segun el sexo y afiode
estudio en los estudiantes de secundaria de una institucion educativa en Arequipa.

e Examinar la diferencia en la procrastinacion académica segin el sexo y afio de

estudio en los estudiantes de secundaria de una institucion educativa en Arequipa.
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Antecedentes Tedrico-Investigativos

Uso Problemético de los Videojuegos

Antes de la década de los 60 se crearon los videojuegos, desde ese entonces se van
desarrollando progresivamente, Sandoval-Obando (2020) menciona que el primer
dispositivo donde se podia jugar se llamaba consola, tenia caracteristicas muy basicas para
el funcionamiento de los videojuegos. Las modificaciones que se les daba a estos
dispositivos ayudaron a que se fueran convirtiendo cada vez mas detallados y eficaces para
las personas queaccedian a usarlos.

El primer videojuego fue creado en el 1952, el cual solo contaba con una consola
donde se podia visualizar una imagen de tres fragmentos de lineas. La persona que usaba
este videojuego en este dispositivo antiguo no contaba con muchas oportunidades de
desempefiarseadecuadamente durante su hora de juego, ya que este en sus inicios
presentaba varias fallas técnicas.

Con respecto a la evolucion de los videojuegos, “a partir del afio 2000 se resaltan la
presencia de nuevas consolas portatiles como la “Nintendo DS”, la “Play Station Portable
(PSP)”, la “Xbox 360” por Microsoft, “Play Station 3” y “Nintendo” Wii” (Inga, 2019).
Definicion de Videojuegos

Al escuchar el término videojuegos es comun que la primera idea que venga a la
mentesea diversion para los mas jovenes, pero para los padres o tutores este no es mas que
un mediopor el cual el adolescente tiende a perder interés por las demas cosas. Es por lo
que Riveray Torres definen a los videojuegos como un medio electrénico donde las
personas sueleninteractuar entre ellas. Esto surge a partir de la evolucién de la tecnologia
mundial, llegando primero a paises asiaticos, europeos y luego los de Latinoamérica. Por
medio de pantallas los usuarios pueden comunicarse mediante chats y tener conversaciones

sobre su videojuego de interés. (Riveray Torres, 2018)
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Por otro lado, los videojuegos son Softwares ejecutados a través de mandos, donde
el usuario puede divertirse y entretenerse, fin para el cual fue creado Ramos. A diferenciade
otros medios de entretenimiento como las peliculas, los videojuegos tienen la caracteristica
principal de intercambiar con otras personas experiencias a la hora de jugar, es decir que
esténimplicados con el juego (Ramos, 2018).

Asi también, los videojuegos pueden ser concebidos como una manera de escapar
de larealidad, ya que a la hora de hacer uso de los videojuegos, losusuarios al ingresar a
esta plataforma pueden simular su propio personaje con las caracteristicas que realmente les
guste o le represente, asi también pueden crear un ambiente donde pueda desenvolverse,
todo esto, genera que los usuarios lleguen a centrarse mas en el videojuego queen las
situaciones de su vida cotidiana (Paredes y Sanchez-Gey, 2021).

Clases de Videojuegos
Segun Reyes-Hernandez et al. los videojuegos pueden ser clasificados segun sus

caracteristicas de la siguiente manera:

Offline o Tradicionales. Los videojuegos clasificados como Offline se diferencian
deotros por efectuarse a través de una videoconsola, de igual manera se puede
transmitir por medio de una pantalla para una mejor vision para los jugadores. Un
beneficio de estos videojuegos es que lo puedes realizar sin necesidad estar
conectado a una red de internet, por otro lado, generalmente se juega
individualmente, pero también si el usuario quiera jugar con otras personas lo puede

hacer (Reyes-Hernandez et al. 2014).

Online o en red. Se les conoce a los videojuegos Online, porque una de sus
caracteristicas principales es que se accede con unared a internet, esta se puede llevar
a cabo por medio de una computadora. Actualmente la mayoria de las personas

tienen acceso a una PC, a comparacion de los juegos Offline, los juegos en red son
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los mas practicos para que los usuarios puedan compartir las simulaciones,
ambientes, personasy experiencias a otros usuarios, todo esto gracias al acceso a
internet. En cuanto al mayor uso de videojuegos segun su clasificacion, los juegos
Online cuentan con mayor frecuencia y duracion a la hora de jugar, ya que esta
presente los elementos sociales, es decir la cultura, los rasgos, las semejanzas de las
personas con lasque se identifica el usuario, es a partir de ello que tiende a tener mas
tendencia a que estos juegos sean mas adictivos que los tradicionales (Gonzélvez et

al., 2017).

Segln Lee (2021) menciona que Counter-Strike es un juego que esta dentro del
grupo de clasificacion de videojuegos Online, el cual es el mas usado por la
poblacion. Este juego fue inventado en el 1999 por Minh Le y Jess Cliffe, tuvo una
gran acogida por el publico, ya que en ese entonces no existian juegos de esta
tematica y era totalmente gratuito, pasando los afios este videojuego fue cambiando

de versiones implementando mejoras en su sistema.
Conceptualizacién del Uso Problematico de Videojuegos

Generalmente las personas que tienden hacer uso de los videojuegos mencionan que
lohacen porque es una manera de distraccién y relajacion que tienen en su vida. Puesto que,
Ylla,(2018) afirma que los videojuegos tienen la funcion de captar la atencién de las personas
con sus imagenes, sonidos, ambiente digital y la capacidad de poder simular el juego como el
usuario prefiera. De igual manera el usuario puede compartir su experiencia en tiempo real
sobre el juego que esta realizando por medio de los dispositivos electrénicos que sirven de
interfaz con su grupo social.

Por otro lado, el uso de videojuegos se vuelve problematico cuando causa malestares a
los usuarios tanto fisicos como psicoldgicos ya sean nifios, adolescentes o personas adultas.

Beltran-Carillo et al. (2011) catalogan al uso problematico de videojuegos como una conducta
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sedentaria, ya que el usuario deja de realizar actividad fisica, pero también dentro del estudio
menciona que diferentes autores no lo indican de esa manera, ya que no es directamente una
causa o efecto, sino es un indicador para las personas que tienden a estar horas en el monitor
jugando.

El uso de videojuegos no es un problema, es una forma de diversién para los usuarios,
pero si este uso se prolonga durante horas hasta incluso dias, podemos hablar del uso
problematico o excesivo de videojuegos. La poblacion més vulnerable a esta problematica son
los nifios y adolescentes, ya que fomentan conductas y una relacién desadaptativa hacia el uso
de los videojuegos. Vara (2017) en su estudio menciona la relacion del uso problematico de los
videojuegos con la violencia a causa de que los videojuegos en su mayoria representan una
tematica donde se ejecuta violencia como por ejemplo el accionar de ser un disparador dentro
de este mundo virtual. Con respecto a los resultados, mencionan que el 11.5% de su muestra
de estudiantes presentan conductas violentas en su vida cotidiana y son los mismos que
muestran un uso problemaético significativo de videojuegos en internet.

Asi mismo, Gomez-Gonzalvo et al. (2020) mencionan en su estudio que existen
antecedentes que relacionan el uso de videojuegos con el rendimiento académico y las
correlaciones son en algunas positivas como en otras no lo son, es a partir de ello que deciden
investigar el tiempo de uso de videojuegos y el rendimiento académico, dando como
resultadoque los estudiantes le dedican una media de 47.23 minutos al dia al uso de
videojuegos, por otro lado, mencionan que los estudiantes que le dedican mayor tiempo a los
videojuegos durante la semana presentan mayores casos de suspension de actividades
académicas que los que no realizan este uso frecuente. Entonces, podemos decir a partir de las
investigaciones revisadas anteriormente que el uso de videojuegos puede desarrollar distintas
problematicas tanto a nivel educativo, familiar, social y personal del jugador.

Prevalencia del uso Problematico de Videojuegos
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Prevalencia en la Poblacion Mundial. En un estudio realizado en Esparfia enfocado
a la poblacion infantojuvenil, donde se recopilaron diferentes datos estadisticos sobre
el uso de videojuegos a nivel mundial. Se observo que, en Asia el uso de videojuegos
mayormente se daba en la poblacion masculina con un 96% y el 90.5% en mujeres. En
Norteamérica el 90% hacia uso de los videojuegos por un periodo de 3 horas a mas
por dia, especificamente en Francia, pero en Espafia el 11% de la poblacién entre los 7
a 16 anos juegan mas de 2 horas diarias y por tltimo en Oceania el 39% de la poblacion
infantojuvenil jugaban mas de dos horas diarias y el 30% de igual manera (Buiza-

Aguado et al., 2017).

Sin embargo, en otro estudio realizado por Rodriguez y Garcia (2021) indican la
prevalencia del 11% del uso problematico de videojuegos online en adolescentes de
16 afios en Europa, Republica Checa. Seguidamente en Francia con respecto al uso ya
patolégico mencionan el 8.8% en adolescentes y por Gltimo en Suecia el 1.3% de la
muestra de la poblacién adolescente presenta uso excesivo en videojuegos por internet,

estos datos estadisticos fueron recolectados a través del cuestionario GAIT.

Prevalencia en la Poblacion Latinoamérica. En Ecuador se realiz6 una investigacion
sobre laimplementacion de un programa educativo para poder disminuir las incidencias
del uso problematico de videojuegos, es por ello por lo que antes de implementar el
programarealizaron una linea base aplicando un test. Los resultados fueron que el
68.97% de los alumnos jugaban, pero que también afectaba a su nivel académico, pero

después de ejecutar el programa estos indices bajaron al 65.62% (Toledo, 2018).

El uso problematico de videojuegos se caracteriza ya sea por la cantidad de horas frente
al ordenador o las consecuencias relacionadas a ello. Es a consecuencia de ello que esta
investigacion realizada en México por Sanchez-Dominguez et al. 85.5% de los

adolescentes han hecho uso de videojuegos, manifestaron también que llevan mas de5
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afios jugando (44.6%), siendo el uso de las consolas de videojuegos (50.9%) las mas
frecuentes y el juego mas utilizado es el denominado Garena Free Fire con el 36.6%,
ademas 35.4% sefial6 que juega menos de una hora diaria y el 33.5% juega todos los

dias (Sanchez-Dominguez et al. 2021).

Prevalencia en la Poblacion Nacional. En una investigacion realizada en Peru en la
ciudad de Arequipa por la Universidad Nacional de San Agustin, indagaron sobre la
prevalencia del uso de videojuegos en una institucion educativa del distrito de José Luis
Bustamante y Rivero. Dando como resultado que el 51.4% de los estudiantes del nivel
secundario no presentaban problemas con el uso de videojuegos, pero si el 42.3% de
los estudiantes y un 6.3% presentaban problemas severos respecto al uso problematico
de videojuegos (Idme, 2021).
Uso Problematico de Videojuegos en la Poblacion Escolar

Causas. Los usuarios de los videojuegos, presentan diversas motivaciones para que
puedan llevar a cabo conducta desadaptativa respecto al mal uso de los videojuegos,
Sandoval-Obando menciona en su estudio diversas causas, explicando porque las
personas no realizan un adecuado uso de los videojuegos: Escaso control conductuala
la hora de jugar, anteponer el uso de videojuegos a la hora de realizar actividades de
su vida cotidiana, por ejemplo, ir al colegio, y fuerte relacion entre el usuario y el
videojuego (Sandoval-Obando, 2020).

En otro estudio realizado en Espafia, Rodriguez y Garcia mencionan que los factores
de sexo son predictores importantes a la hora de hacer uso de los videojuegos,
mencionan que los hombres tienden a presentar indicadores mas elevados para presentar
una adiccion que a comparacion de las mujeres. Otro factor mencionado fue el
ambiente, esto quiere decir que, si los adolescentes estan en un ambiente hostil tanto en

el colegio o en su familia, serdn mas propensos a padecer algun tipo de adiccion. Otras
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caracteristicas que se asocian al uso problematico de los videojuegos son: Escasas
relaciones amicales, conflictos familiares, bajo rendimiento escolar, insuficiente
autoconfianza, indicadores de baja autoestima, indicadores de estrés, indicadores de
depresion, indicadores de ansiedad y autoeficacia en el ordenador (Rodriguez y Garcia,

2021).

Consecuencias en la Salud. Con respecto a las repercusiones en la salud que contrae
el problematico uso de videojuegos son diversos, entre ellos Sanchez-Alcaraz et al. en
su estudio mencionan que a causa del prolongado tiempo que el usuario le dedica al
videojuego frente a un ordenador, la persona padece de sedentarismo. Entonces, a
consecuencia del sedentarismo, los usuarios generalmente ya no realizan actividad
fisica, ya que estan sentados, siendo asi podemos hablar sobre los diversos problemas
en la salud que contrae no realizar actividad fisica: Diabetes, hipertension, alteraciones

respiratorias y enfermedades cardiovasculares (Sanchez-Alcaraz et al. 2020).

Consecuencias Psicoldgicas. En la actualidad el uso de videojuegos aument6 por el
confinamiento a causa de la pandemia, ya que las personas no podian salir como antes
de sus hogares. A causa de este acontecimiento los adolescentes hicieron uso mas
frecuente de los videojuegos online para poder distraerse, pero este uso se volvid
problematico por las altas incidencias de tiempo frente al ordenador. Es asi donde
surgen los diversos problemas psicologicos, Serna reporta que los usuarios a la hora
de jugar presentaban sentimientos de frustracién y colera expresando palabras soeces,
a causa de ello es muy predictible que surja violencia en el entorno social del usuario

(Serna, 2020).

En la misma linea, Mufioz y Segovia (2019) comentan que el uso de varias horas de
videojuegos provoca una desaprobacion por parte de la familia, esto causa que la

persona padezca de ansiedad, porque los padres generalmente impiden que el
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adolescente siga jugando, es ahi que el usuario siente incomodidad ya sea a nivel
fisiolégico como temblores, sudoracion, tensién, agitacion y el insomnio. Por otro
lado,también una consecuencia son las conductas obsesivas — compulsivas, esto esta
muy relacionado con la cantidad de horas que accede el jugador. Ademas, otra

consecuenciapsicologica negativa es la baja inteligencia emocional.

Consecuencias en el Desempefio Escolar. Gomez-Gonzalvo et al. (2020) aluden que
el tiempo de horas que el adolescente esta haciendo uso de los videojuegos tienen
relacion significativa con el bajo rendimiento escolar, explicando en su estudio que los
adolescentes a jugar durante los dias de semana tienden a no asistir a clases, a

consecuencia de seguir jugando.

Por otro lado, también menciona que los adolescentes que juegan solo los fines de
semanay por pocas horas, sucede todo lo contrario que surendimiento escolar aumenta
ya que lo toman como un tiempo de ocio activo y de manerarecreativa y de diversion
dandose a si mismos una manera de reforzamiento ante las conductas adaptativas hacia
el estudio, ya sea prestando atencion durante clases, asistiendo y participando
activamente y brindarle un tiempo extra a sus estudios. Ademas, en otro estudio
mencionan que a causa del insomnio que padecen los usuariospor la abstinencia hacia
el uso de videojuegos, durante su dia no tienen un buen funcionamiento cognitivo a la
hora de ejecutar tareas dentro del ambito escolar, por ejemplo, presentan bajos niveles
de atencion y concentracion, cansancio, falta de interésy poca motivacion hacia los

estudios (Fernandez et al., 2020).
Procrastinacion Académica

Desarrollo conceptual de la procrastinacion
La palabra procrastinacion deriva del latin procrastinare, que significa posponer

hasta mafiana. Mientras que, en el griego antiguo deriva de la palabra akrasia, que significa
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ejecutaruna accion en contra del mejor juicio (Lieberman, 2019).

Asimismo, se sabe que, en el afio 300 a. C. en Egipto se utilizaba el verbo
“procrastinar” para hacer referencia al hdbito de evitar las obligaciones del trabajo y al
estado de inercia fisica ante una actividad esencial para sobrevivir. Por otro lado, en el afio
1790 a. C. el Rey de Babilonia Ilamado Hamurabi, incluye la procrastinacion dentro de las
leyes del pais con el objetivo de fijar una determinada fecha en lapresentacion de los
trabajos. Puesto que, los incumplimientos eran perjudiciales y debian ser erradicados. Por
lo que, desde tiempos remotos la procrastinacion ha sido entendida como la postergacion
de los compromisos y obligaciones pendientes. (Steel, 2007)

Y es asi, como surgen las actuales referencias acerca de la procrastinacion, una de
ellas dada por la Real Academia Espafiola institucion que define la palabra procrastinar
como “diferir o aplazar”, definicion que permanece vigente hasta la actualidad (Real
Academia Espafiola, 2008).

Caracteristicas del procrastinador

Takacs (2004) plantea siete tipos de procrastinacion segun sus caracteristicas:
Perfeccionista, quién pospone las actividades por incumplimiento de estandares
personales; sofiador, quien pospone las actividades por falta de realismo; preocupado,
quien pospone las actividades por temor a las consecuencias; generador de crisis, quien
pospone las actividades ya que espera que alguien més lo ayude; desafiante, quien no
acepta las sugerencias oinstrucciones de los demas y actla de manera impulsiva;
ocupado, quien realiza variasactividades a la vez y tiene dificultad para enfocarse en una
sola y relajado, quien evita las obligaciones que le generen ansiedad y compromiso.

Tipos de Procrastinacion
Segun Busko (1998) existen dos tipos de procrastinacion, la general y la académica:

Procrastinacion General. Se refiere a la conducta generalizada de aplazar el inicio
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oel final de las actividades planificadas para ser ejecutadas en un determinado
tiempo.

Asimismo, esta accion de procrastinar suele ir acompafiada de malestar subjetivo y
nosiempre la causa de esta conducta es la falta de compromiso y organizacion
de lapersona, sino que, en ocasiones supone un problema de autocontrol a nivel

cognitivo,afectivo y conductual (Diaz- Morales, 2018).

Procrastinacion Académica. En muchas ocasiones los estudiantes suelen dejar de
ladosus actividades académicas primordiales por otras, consideradas placenteras para
ellos, es asi como Ferraro menciona que la procrastinacion académica se desarrolla a
partir de conductas retardadas de tareas por parte del estudiante, lo cual resulta

problematico en su calidad de vida (Ferraro, 2020).

Las personas que procrastinan en el ambito académico suelen tener consecuencias
negativas en su rendimiento y en su salud tanto fisica como psicoldgica, dado que,
pueden llegar a experimentar ansiedad, depresion y entre otros trastornos. Esto Gltimo
se debe a que, como sefialan Natividad et al. la procrastinacion académica al
convertirse en habito para el estudiante involucra dificultades en la regulacion de sus
emociones, puesto que, los estudiantes al querer realizar sus tareas se suelen sentir
confusos, estresados, lo que puede ocasionar que busquen realizar otra actividad que les

resulte mas placentera (Natividad et al., 2014).

Para entender el porqué de la procrastinacion académica, es necesario comprender lo
que pasa en el area cognitiva, emocional y conductual del estudiante cuando se enfrenta
a una actividad académica. El aspecto cognitivo comprende los pensamientos que
puedetener el estudiante sobre una actividad a desarrollar, ya sean positivos o
negativos, conrespecto a este ltimo, los mas usuales son: no podré hacerlo, es muy

dificil para mi; si lo hago mal me van a castigar; lo haré luego de jugar y primero saldré
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con mis amigos, luego hago mis actividades académicas. Estos pensamientos se
relacionan con la dimension emocional, las mas habituales que el estudiante puede
experimentar son: frustracion, angustia, desilusion e indiferencia. Por ultimo, el
estudiante va a ejecutar un comportamiento ya sea adaptativo, donde se debera de
lograr las metas y objetivos que el estudiante se propuso al comienzo de su aprendizaje
o0 de lo contrario puede presentar un comportamiento no adaptativo frente a la actividad
que se le dejd, es decir,el estudiante suele dejar de lado los objetivos y metas

propuestas por miedo a cometer errores (Gil-Tapia & Botello-Principe, 2018).

Se debe tener en cuenta que los estudiantes en un contexto académico se rigen por reglas
que existen en la institucion educativa, dentro de estas, la mas valorada es la
responsabilidad de culminar y entregar una tarea designada por el docente de curso
dentro de un intervalo de tiempo establecido previamente. A pesar de lo mencionado
los estudiantes prefieren aplazar sus responsabilidades académicas por otras, por
ejemplo: reunirse con su grupo de amigos, jugar videojuegos, ver peliculas, entre otras

cosas de interés del estudiante (Goémez, 2022).

Una de las principales causas de la procrastinacion académica es la poca capacidad de
autorregularse que tiene el estudiante al momento de ejecutar conductas no adaptativas
dentro del entorno académico; sobre esto, Valencia-Serrano manifiesta que la
autorregulacion permite que el estudiante cumpla con sus responsabilidades y se ajuste

a las normas de su entorno. (Valencia-Serrano, 2020)

Por el contrario, un estudiante que tiene problemas de autorregulacion es mas propenso
a procrastinar, porque suele distraerse con mucha facilidad al momento de estar
realizando una actividad académica, siendo posible que lo deje de lado (Zuasnabar,

2021).

En los dltimos afios la problemética de la procrastinacién ha ido en aumento, es asi que,

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE %, UNIVERSIDAD
£ CATOLICA

TESIS UCSM <  DE SANTA MARIA

en un estudio realizado en Pert por Chavez y Valdivia (2020) se hallé que de una
muestra de 93 estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Publica
40003 del distrito de Alto Selva Alegre de la ciudad de Arequipa que el 16% presentd
niveles altos, el 80% niveles medios y el 4% niveles bajos. Asi también, se hallo que
el20% correspondiente al sexo masculino presento niveles altos de procrastinacion, en

contraste a un 11% obtenido por el sexo femenino.

En relacion con el anterior estudio,afos atras Paredes realizo un estudio en Pert en una
muestra de 225 estudiantespertenecientes a una institucion educativa, encontrando que
el 32.9% presentd niveles altos, el 66.7% niveles medios y el 0.4% niveles bajos
(Paredes, 2019).

Procrastinacion Académica y Rendimiento

Antes de la propagacion del virus la COVID -19, los estudiantes tenian una mejor
organizacion en cuanto a sus obligaciones académicas, ya que, establecen horarios y
planes diarios, que garantizaban la finalizacion de sus actividades pendientes, los que se
regian por laasistencia presencial a la institucién educativa y el mayor control que tenian
por parte de los docentes (Theimer, 2021).

Sin embargo, cuando inici6 la pandemia de la COVID-19, los habitos de estudio se
vieron afectados, debido a que, las clases se comenzaron a dar de maneraremota, lo cual ha
generado dificultades en distintas areas de desarrollo de los estudiantes, porejemplo: una
desventaja de esta modalidad fue la falta de socializacién entre pares, también seobservé la
dificultad de familiarizarse con esta metodologia, la poca disponibilidad de recursos
tecnoldgicos, entre otros. Esta situacion llevo a los estudiantes a aplazar sus actividades y
obligaciones sin justificacion alguna, a causa de la mala organizacion. (Calderédn, 2022)
Por consecuencia, este comportamiento procrastinacién académica, impact6 de manera

negativa enel rendimiento académico del estudiante (Gonda et al., 2021).
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Al estudiar la relacion que existe entre procrastinacion académica y rendimiento,
los investigadores convergen en que estas variables se relacionan de forma directa, por
ejemplo elestudio realizado por Calderon quien con el propésito de identificar si existe
relacion entre procrastinacion académica y rendimiento en una muestra de estudiantes del
nivel secundario de una institucion estatal, encontré que aquellos estudiantes que tendian a
aplazar mas sus actividades obtenian bajas calificaciones (p< .05), la explicacion de ello,
segun el autor,se deberia a que como sefialan otros investigadores, los alumnos con alto
rendimiento suelen demostrar menor dilatacion al tiempo de realizar sus actividades
escolares, siendo también, menos propensos a abusar del internet y/o del celular, acciones
que suelen ocasionar que el estudiante postergue sus deberes académicos (Calderéon, 2022).
Procrastinacion y uso Problematico de los Videojuegos

Un tema de gran interés para los investigadores es la relacion que existe entre la
procrastinacion académica y el uso problematico de los videojuegos, puesto que, Olazabal
y Zegarra (2017) refieren que, a mayor aplazamiento de las obligaciones académicas,
mayor es la tolerancia al uso de videojuegos, ya que, observaron que mientras el estudiante
no tenga deseo de cumplir sus actividades académicas, el estudiante incrementa las horas y
la frecuenciade juego.

Asimismo, en un estudio realizado por Badia et al. en estudiantes universitarios, se
encontro que existe una relacion significativa entre el uso ladico de las tecnologias de la
informacion (TIC), las comunicaciones y la procrastinacion académica.

Por otro lado, Badia et al. menciona que, la edad de mayor vulnerabilidad y peligro
para caer en la procrastinacion académica y en el uso problematico de las redes socialesy de
los juegos electronicos es la adolescencia, por lo que, el padre o tutor responsable del
menor debe tener mayor cuidado en el uso de estas plataformas. Asi también, los

investigadoresencontraron en un estudio que llevaron a cabo sobre el uso ladico de las TIC
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y la procrastinacion académica en una muestra de escolares, que en la relacion de estas
variables elgénero jugaba un rol importante, puesto que hallaron que el tiempo que invierte
una estudiantea jugar videojuegos se relaciona con su nivel de procrastinacion, siendo que
aquellas que jueganpor mas tiempo (300 a 900 minutos) presentan un mayor nivel de
procrastinacion que aquellasque juegan por menos tiempo (0 a 330 minutos); en contraste,
reportaron gque en los estudiantesvarones el nivel de procrastinacion presentado es
independiente del tiempo que invierten al jugar videojuegos (Badia et al., 2018).
Asimismo, un estudio realizado por Ortega en Per( expone que, la procrastinacion
académica esta relacionada con un mayor uso de tiempo en las plataformas delos
videojuegos, ya que estos, conducen al alumno a aplazar las actividades de mayor
importancia por actividades de menor relevancia, debido a que, se observo que el
estudiante que hace uso excesivo de los videojuegos faltan frecuentemente a la escuela y
tieneinadecuados habitos de estudio por prestar mayor atencion a los videojuegos (Ortega,

2020).
Rendimiento Académico

En la sociedad, la educacion es un tema de gran interés y preocupacion, dado que, este
proceso garantiza el desarrollo de la persona en distintos ambitos como el social, educativo,
politico y econdmico, al igual que, contribuye a la mejora de un pais. Asimismo, cuando hablamos
de educacion es inevitable abordar el tema del rendimiento académico, ya que, conforma una de
las principales variables en la educacion. Por ello, es importante mencionar que Garciay Almeyda
refieren que, el rendimiento académico son los valores que indican el nivel de logro
alcanzado en el proceso de aprendizaje, como también, demuestra el cumplimiento que tiene el
alumno con los objetivos del plan de estudio de la institucion. Ademas, se vincula con algunos
conceptos, como el grado de logro de las metas y habilidades académicas (Garcia y Almeyda,

2019).
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Segun un estudio realizado por Ragnarsdottir et al. (2017) acerca de los factores de riesgo
y rendimiento académico muestra que, el éxito o fracaso escolar depende de la cantidad de
factoresnegativos, mas no de la clase del predictor que afecta al estudiante.

Un factor negativo para el rendimiento académico es el nivel socioeconémico, puesto
quecomo sefialan Gustafsson et al. (2018) los diferentes tipos de niveles socioecondémicos
colectivoso comunitarios como es el de la escuela, barrio o pais afectan en gran escala al
rendimiento académico y no necesariamente el nivel socioecondémico familiar.

Asimismo, Merino y Castillo (2017) en su estudio refiere que, las variables familiares
tienen influencia en el rendimiento escolar, debido a que, los hogares que presentan violencia
intrafamiliar afectan de forma negativa al desempefio escolar del alumno y dafa las relaciones
interpersonales del menor, desencadenado en estrés, desmotivacion y procrastinacion académica.

Mientras tanto, en el Per( se observa un nivel bajo en el rendimiento académico al ser
comparado con otras entidades internacionales. Asimismo, es considerado en Latinoamérica unos
de los paises con mas bajo desempefio académico en distintas areas como son ciencias, lecturay
matematicas, causando preocupacion en las autoridades encargadas del Sistema educativo del Pais
(Instituto Peruano de Economia, 2021).

Por otro lado, las medidas de contencion establecidas a causa de la pandemia de la
COVID- 19, como el cierre de las instituciones educativas; el distanciamiento social y el
confinamiento obligatorio, ha conducido a que los estudiantes retomen sus clases en la modalidad
virtual, afectando a mas de 1570 millones de estudiantes en todo el mundo y desencadenando una
serie de problemas que afectan al rendimiento académico; y el Per(, no es ajeno a la problemaética
expuesta anteriormente, debido a que, decenas de miles de estudiantes se vieron obligados a
abandonar sus estudios por falta de recursos econdmicos y de acceso a las tecnologias que requiere
la educacion virtual (Gutiérrez & Quispe, 2021).

Asimismo, desde el 2020, el gobierno del Pert implementd un nuevo Sistema de
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evaluacion, donde se dejé de utilizar la escala numérica que se aplico en los Ultimos afios, para dar
lugar a la escala de letras, basada en cuatro letras: AD, A, By C, con el objetivo de evaluar el
desarrollo de las capacidades, y no solo dar énfasis a la cantidad de conocimientos adquiridos.
Ademas, es importante mencionar que, para que un estudiante repita de afio debe ser calificado
con la letra C en la mitad de las areas o0 mas de la mitad de las once materias establecidas
(Ministerio de educacion MINEDU, 2020).
Rendimiento Académico y uso Problematico de los Videojuegos
El rendimiento académico nos indica el nivel de aptitud del estudiante, mientras que
el usoproblematico de videojuegos nos indica el nivel de afectacion sobre la vida del
estudiante a la horade ejecutar esta actividad de ocio. En una investigacion que fue realizada
por Restrepo et al. en 335 estudiantes del nivel secundario de la ciudad de Medellin, cuyas
edades oscilaban entre los 12 a 14 afios; con el objetivo de identificar la relacion que existe
entre el rendimiento académicoy el uso de los videojuegos. Reportd que los hombres hacian
mayor uso de los videojuegos quelas mujeres, invirtiendo mayor cantidad de horas a esta
actividad. Asi también encontraron queaquellos que tenian 12 afios presentaban mayor
exposicion a los videojuegos (48.4%). Ademas,encontraron que el 26% de la muestra hacia
uso de los videojuegos todos los dias y el resto al menos una vez a la semana, llegando a
jugar mas de 10 horas semanales, actividad que comunmente realizaban en sus casas. Sobre
el objetivo general del estudio, hallaron que no existerelacion significativa entre las variables
de estudio, lo cual, segun los investigadores, contradeciria a lo esperado y reportado por sus
antecedentes (Restrepo et al. 2019).
Asi también, Matos llevé a cabo una investigacion con el proposito de identificarla
relacion entre los videojuegos y el rendimiento escolar en una poblacion estudiantil del
nivelsecundario durante la pandemia. Obteniendo como resultados que, el uso de

videojuegos en estudiantes de género masculino se da en mayor porcentaje. También refiere
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que, no existe unarelacion significativa entre el uso de videojuegos y el rendimiento
académico. Sin embargo, seobservé que existe relacion entre el tiempo que invierte el
estudiante en los videojuegos y el rendimiento académico. En funcion a lo sefialado, el
investigador recomienda que se realicen mayor numero de escuelas de padres al afio con el
propdsito de concientizar sobre el tema investigado, asi también, sugirio que los docentes
den un mayor seguimiento a los estudiantes yque los estudiantes mantengan un horario de
actividades, para mejorar su planificacion y gestiondel tiempo, evitando asi la

procrastinacion académica (Matos, 2021).
Uso Problematico de los Videojuegos, Procrastinacion Académicay Rendimiento

Durante el transcurso del tiempo los videojuegos mantuvieron varios cambios tanto en su
aspecto de su ordenador como en los tipos de juegos, es a partir de ello que Huanaco (2021)
menciona que los usuarios que no tienen un control del uso de los videojuegos tienden a padecer
problemas en su entorno familiar, social y académico.

De tal manera, Zapata-Lamana et al. en su estudio que tiene como objetivo indagarel
impacto de los videojuegos en el &mbito social y académico, revelan que los estudiantes que
permanecian mas tiempo frente al ordenador presentaban bajo rendimiento en las areas de
matematicas, lenguaje y educacion fisica perjudicando a su promedio general. Esta dificultad que
afecta de manera psicoldgica la vida del estudiante es por la falta de organizacion del tiempo y el
incumplimiento de tareas (Zapata-Lamana et al., 2021).

Es asi como, surge la procrastinacion académica reflejando un bajo rendimiento
académico, a consecuencia de que los estudiantes tienen una autopercepcion deficiente de sus
logros de competencias, es por ello por lo que van dejando de lado sus tareas para el Gltimo

momento (Pelikan et al., 2021).

Hipotesis
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H1: Existe relacion significativa entre el uso problematico de videojuegos,

procrastinacion académica y rendimiento.
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CAPITULO Il. METODO

Método

La investigacion que se desarrollo tuvo un enfoque cuantitativo, ya que se realizo
mediciones de las variables: Uso problematico de videojuegos, procrastinacion académica y
rendimiento, lo cual permitid estimar sus magnitudes y buscé comprobar la hipotesis de la
investigacion de manera objetiva.

Asi también el estudio tuvo un alcance correlacional, porgue su finalidad fue determinar
la relacion entre las variables de estudio y comparativa porque se contrastaron los resultados
que se obtuvieron en las variables de estudio segun sexo y afio académico (Hernandez et al.,
2014).

En cuanto al disefio de investigacion fue no experimental, puesto que las variables del
estudio no fueron manipuladas deliberadamente, y se efectud la medicion en su contexto natural
(Ato & Vallejo, 2015).

Ademas, fue de tipo transversal, porque se recolectaron los datos en unsolo momento y
tiempo Unico, ya que se determind cual es el nivel o modalidad de las variablesen un momento

dado (Hernandez et al., 2014).
Instrumentos

Ficha Sociodemografica

Esta ficha fue elaborada por las investigadoras, con la finalidad de recabar
informacidnsobre los datos sociodemograficos de la muestra a estudiar. Por ello,
considerando el objetivo de la investigacion y los antecedentes tedrico investigativos, se
formulé preguntas que permitanindagar sobre el sexo, edad, grado, seccidn, colegio, tipo de
videojuego de interés y horas al dia dedicadas a jugar. Los items fueron redactados en

forma de pregunta, ya sea de tipo abiertao cerrada, seguin sea conveniente. Para el posterior
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analisis estadistico, se realizo la codificacionde las respuestas, otorgando para ello un valor
numérico, de tal forma que: Para el indicador del sexo se designo que el valor del sexo
masculino seria 0 y para el sexo femenino seria 1, en cuanto al tipo de videojuego se
establecio que los juegos con acceso a internet Online tendria valor de 1, los juegos
tradicionales Offline tendria valor de 2, ambos tipos de juegos tendria valor de 3 y ningun
tipo de juego tendria valor de 4.
Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV)

Fue elaborado en Espafia por Chamarro et al. (2014) en una muestra de estudiantes
adolescentes.

Se basa en la version original de dos cuestionarios: El de experiencias relacionadas
con internet y el de experiencias relacionadas con mévil (Beranuy et al., 2009).

En Perd ha sido validado para el uso de estudiantes del nivel secundario por Ramos
(2019) y para el uso de adolescentes entre 12 a 17 afios por Palomino. EI CERV tiene como
finalidad valorar el uso problematico de los videojuegos. Su formade aplicacion es tanto
individual como colectiva. El tiempo estimado de aplicacion es de 10 minutos. El
cuestionario se aplico para estudiantes que cursan los niveles secundarios o adolescentes
de 12 a 17 afios (Palomino, 2020).

Comprende una lista de 17 items los cuales conforman dos dimensiones:
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Tabla 1

Dimensiones del instrumento CERV

Dimensiones ftems
Dependencia psicoldgica con el uso para la evasion 1,2,3,8,10,11,15y 16
Consecuencias negativas relacionadas al uso de 4,5,6,7,9,12,13,14y 17

videojuegos

Fuente: Palomino, (2020)

El cuestionario cuenta con una escala de tipo Likert, la cual posee cuatro opciones
de respuesta: Casi nunca, algunas veces, bastantes veces y casi siempre; a las cuales se les
asignapuntuaciones que van de 1 al 4. Para su calificacion, se debe de obtener el puntaje de
cada uno de los items, esto segun el valor asignado a la respuesta elegida; seguidamente, se
debera de sumar estos valores de talforma que se obtenga una puntuacién total para el
cuestionario. El rango de puntuacidn total puede oscilar en una puntuacion entre 17 a 68
puntos (Chamarro et al., 2014).

Los resultados se pueden interpretar segun lo siguiente:

Tabla 2
Interpretacion de puntaje total obtenido en el instrumento CERV

Puntuacién total Interpretacion
De 17 a 25 puntos Sin problemas (SP)
De 26 a 38 puntos Problemas potenciales (PP)
De 39 a 68 puntos Problemas severos en el uso problematico de
videojuegos (PS)

Fuente: Chamarro et al., (2014)
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Validez. EI CRV fue sometido a un andlisis por criterio de jueces, donde se utilizé el
coeficiente de V de Aiken, siendo aceptada con un valor significativo de .80. Asi
mismo, se aprecio un indice de homogeneidad corregido - IHC significativo de .40 en

elanalisis de items (Ramos, 2019; Palomino, 2020).

Confiabilidad. El instrumento cuenta con una confiabilidad del Alpha de Cronbach de
.902, lo cual corresponde a un valor alto, de lo que se infiere que este instrumento es
confiables para ser aplicado (Ramos, 2019; Palomino, 2020).

Escala de Procrastinacion Académica (EPA)

La escala utilizada para medir la variable de procrastinacion académica en el
estudio que se realizo es la Escala de Procrastinacion Académica (EPA) creada por Busko
(1998), en Canada y validada en Per( en una muestra de estudiantes del nivel secundario
por Alvarez, tiene como objetivo evaluar la postergacion de actividades académicas. El
tiempo estimado de aplicacion es de 12 minutos. Asi también, emplea una escala de tipo
likert para lasrespuestas, la cual va desde siempre, casi siempre, a veces, pocas veces y
nunca. Consta de 16items los cuales integran una tnica dimension (Alvarez, 2010).

Para la correccion del instrumento se obtiene un puntaje total, para ello primero se
ha de calcular el valor de cada uno de los items teniendo en cuenta que la escala presenta
items invertidos los cuales son: 2, 4, 5, 6, 7, 10, 11, 12, 13, 14, 15; para ellos la puntuacion

sera en escala inversa teniendo en cuenta que:
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Tabla 3
Correccion de los items del instrumento EPA

Tipo de Siempre (Me Casi Siempre A veces (Me Pocas veces Nunca(No
items ocurre (Me ocurre  ocurre alguna (Me ocurre  meocurre
siempre) mucho) Vez) pocas Vveces 0 nhunca)
casi nunca)
items 5 4 3 2 1
directos
items 1 2 3 4 5
invertidos

Fuente: Alvarez, (2010)

Para lainterpretacion de los resultados, se tuvo en cuenta lo expresado por Busko (1998),
y reafirmado por Alvarez (2010), sobre que a mayor puntuacion total obtenida le corresponde
un mayor nivel de procrastinacién académica y viceversa. Por ello, con el propoésito de obtener
niveles (alto, medio y bajo) tras la aplicacion del instrumento se obtendran medidas de

tendencia central y desviacién estandar en funcion a las cuales se calcularan estos niveles.

Validez. La EPA fue sometida a validez de constructo mediante el andlisis factorial
exploratorio, encontrando que, la medida de adecuacion de muestreo Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) alcanza un valor de .80 y en la prueba de esfericidad de Barlett se obtuvo
un valor significativo (Chi cuadrado= 701.95, p<.05) de lo que se infiere que el
instrumento posee una validez adecuada. Asi también, mediante el método de los
componentes principales, se encontr6 que la composicion de los items en un so6lo factor

explica la varianza total en un 23.89 (Alvarez, 2010).

Confiabilidad. Al instrumento se le otorgd confiabilidad mediante el coeficiente de
consistencia interna Alpha de Cronbach, el cual obtuvo un valor de .80, de lo que se

infiere que la EPA es confiable para ser aplicado en Pert (Alvarez, 2010).
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Ficha de Registro de Calificaciones
En la investigacion que se realiz6 para medir la variable de rendimiento académico se
aplico la técnica documental, debido a que, se registraron las calificaciones en una ficha de
registro (Anexo 7).
Las calificaciones que se registraron estuvieron acorde a la escala literal de logro

propuesta por MINEDU donde indica que:

e AD es el logro més destacado del estudiante respecto a la competencia. Y
comprende calificaciones que van de 20 a 18.

e Aces el logro esperado del estudiante indicando que cumplioé con todas las
actividades en su tiempo determinado. Y comprende calificaciones que van de 17
al5.

e B es laescala de proceso sefialando que el estudiante exige un acompafiamiento
para alcanzar el logro esperado. Y comprende calificaciones que van de 14 a 11.

e C precisando la escala de inicio donde el estudiante evidencia dificultades en
realizarlas actividades propuestas. Y comprende calificaciones que van de 10 a 0.

(Ministerio de educacion MINEDU, 2020)
Participantes

La poblacién estuvo constituida por 400 estudiantes del primer hasta el quinto grado
del nivel secundario matriculados en el afio académico 2022 en la institucion educativa
elegidade la ciudad de Arequipa. Para determinar la cantidad de personas que conformd la
muestra de estudio, se empleduna férmula para el calculo de poblacion finita idonea para
estudios cuantitativos (Vara-Horna,2012).

n= zZ2xXpxqxN

e (N-1)+z2xpxq
Donde:
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n = Es el tamafio de la muestra

z = Nivel de confianza elegida (95% que equivale a 1,96) p, g = Tamafio de la
proporcion (50% que equivale a 0,5)

N = Tamafio de la poblacion

e= Error maximo permitido (5% que equivale a 0,05)

Tras realizar el calculo respectivo, la muestra de la investigacion estuvo conformada
por 256 estudiantes del nivel secundario.

La técnica de muestreo que se utilizd es el muestreo probabilistico por cuotas, debido a
que, la presente investigacion se baso principalmente en una seleccion por las caracteristicas y
el contexto que requerimos, es decir, de acuerdo a la proporcion segun sexo Yy afio de estudio.
(Hernandez et al., 2014)

Los criterios de inclusion que debieron cumplir los estudiantes que conformaron la
muestra de estudio fueron: Estudiantes matriculados en el afio 2022 del nivel secundario de la
institucién educativa elegida que contaron con su consentimiento informado debidamente
firmado por sus padres de familia o apoderados para poder aplicarles los instrumentos. Asi
mismo, los que asistieron durante las fechas de aplicacion de los instrumentos y aceptaran
participar a través del asentimiento informado para estudiantes.

Por otro lado, fueron excluidos de la investigacion: Los estudiantes que pertenezcan al
nivel primario de la institucion elegida que no contaron con su consentimiento informado
debidamente firmado por sus padres de familia o apoderados para poder aplicarles los
instrumentos. Asi mismo, los que no asistieron durante las fechas de aplicacion de los
instrumentos 0 no aceptaron participar a traves del asentimiento informado para estudiantes.

La muestra de esta investigacion estuvo conformada por 256 participantes y a
continuacion se detalla sus caracteristicas en cuanto al sexo, edad y grado de los estudiantes.

En la Tabla 4 se observa que, tanto el sexo masculino y femenino representan un 50%

de la muestra final.
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Tabla 4
Sexo de los estudiantes

Sexo Frecuencia Porcentaje
Masculino 128 50
Femenino 128 50

Total 256 100

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 5 se observa que, el grupo etario de mayor prevalencia corresponde al de
14 afios con un porcentaje de 27.3%, seguido de los estudiantes del grupo etario de 13 afios con
un porcentaje de 22.7 % y en una menor proporcion el grupo etario de 17 afios con un margen
de 5.9 %.

Tabla s
Edad de los estudiantes

Edad Frecuencia Porcentaje

12 36 14.1

13 58 22.7

14 70 27.5

15 31 12.2

16 46 17.6

17 15 5.9
Total 256 100

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6 se observa que, de acuerdo con la caracterizacién de muestra
seleccionada por el grado cursado, el 25.8% corresponde a primer afio de secundaria, el 21.1
% a tercer afiode secundaria y el 16.4 % a quinto afio de secundaria.

Tabla 6
Grado de los estudiantes
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Grado Frecuencia Porcentaje
1 66 25.9
2 48 18.8
3 54 21.2
4 46 18.0
5 42 16.1
Total 256 100

Fuente: Elaboracion propia
Procedimiento

Para iniciar con la recoleccion de los datos de la investigacion que se desarrollo, se llevo
a cabo una reunion con el (la) director(a) de la institucion educativa, con la finalidad de obtener
el permiso para la aplicacion de los instrumentos de evaluacion a los alumnos de 1° a 5° del
nivel secundario (Anexo 1), seguidamente se solicitd a los padres de familia o apoderados su
consentimiento para poder proceder con la aplicacion de los instrumentos de investigacion a su
menor hijo(a) (Anexo 2). De igual manera se presento el formato de asentimiento para
estudiantes (Anexo 3). Posteriormente, se coordind los dias y el tiempo dentro del horario de
clases para la aplicacion de los cuestionarios.

Por consiguiente, laaplicacion de los instrumentos se realiz6 de manera colectiva dentro
del salén y horario de clases acordado, donde primeramente se presentaron las investigadoras
ante los estudiantes, para seguidamente brindarles el asentimiento informado (Anexo 3), luego
la ficha sociodemogréfica (Anexo 4) y finalmente los instrumentos:

Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (Anexo 5) y la Escala
de Procrastinacién Académica (Anexo 6), la aplicacién durd aproximadamente 30 minutos.

Asi también, se solicito6 al director(a) el registro de notas de los estudiantes evaluados,
posteriormente se recopil6 los datos a la Ficha de Registro de Calificaciones (Anexo 7) y

finalmente, se garantiza la entrega de un informe general al finalizar la investigacion.
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Consideraciones éticas

Referente a los aspectos éticos que se involucraron en la ejecucion de la investigacion,
obedeciendo a lo dictado por el Colegio de Psicélogos del Pert (2017), se respeto la
normativa internacional y nacional que regula la investigacion en seres humanos. Asi
también, el criterio de confidencialidad fue de aspecto obligatorio y primordial, de esta
manera se pudo resguardar la informacion de los participantes, la misma que fue codificada, y
que permitid que si algln participante de la investigacion evidencie una sintomatologia severa
que perjudique su bienestar fisico o psicoldgico le llegue la informacion correspondiente para
que pueda recibir algun tipo de tratamiento. Por lo expuesto, se les brind6 a los alumnos de la
institucién el asentimiento informado (Anexo 3) y el consentimiento informado a los padres
y/o apoderados(Anexo 2), donde se les detalld el propdsito de la investigacion, la
confidencialidad de los datos y la informacion requerida por el participante con respecto a la
investigacion. Los documentos descritos fueron presentados a solicitud de la Escuela
Profesional de Psicologia de la Universidad Catdlica de Santa Maria, quien también dio la
autorizacion para la aplicacion de los instrumentos de investigacion, esto permitié comprobar
que la investigacion que se realizo no incida en ningun tipo de falta de ética (American

Psychological Association, 2017).
Anélisis de datos

Primeramente, se realiz6 la recoleccidn, la limpiezay la codificacion de los datos de los
instrumentos a aplicar los cuales son: el CERV y el EPA. Posteriormente, se utiliz6 el programa
Jamovi version 1.6.23 para el analisis estadistico de los datos.

El analisis estadistico inici6 con el anlisis de frecuencias de los datos recolectados
mediante la ficha sociodemografica, lo que permiti6 conocer las caracteristicas de los
participantes que integraron la muestra a estudiar, como también de los niveles obtenidos en

las variables de uso problematico de videojuegos, procrastinacién académica y rendimiento.
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Luego se realizé la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov para verificar si los
datos recolectados por cada una de las variables de estudio presentan o no una distribucién
normal y de esta manera determinar el uso de estadisticos paramétricos o no parametricos. Con
lafinalidad de identificar si existe relacion entre las variables de estudio, se utilizo el coeficiente
de correlacion de Spearman, debido a que la distribucion de los datos fue no parameétrico.

Con el propdsito de saber si existe diferencia en el uso problematico de videojuegos y
procrastinacion académica segun sexo, se utilizo la prueba de U de Mann Whitney. Asi
mismo, se procedio con la prueba de Kruskall Wallis para saber si existe diferencia en cuanto

al uso problematico de videojuegos y procrastinacién académica en funcion al afio de estudio.
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CAPITULO IIl. RESULTADOS

En la Tabla 7 se observa que, de acuerdo con lo encontrado segun la muestra
seleccionada que el 56.5% hace uso del tipo de videojuego online, seguido del 26.3 % que hace

uso de los videojuegos offline y con respecto a la menor proporciéon es de 4.3 % que no hace

uso de ningun tipo de videojuego.

Tabla 7
Tipo de videojuego

Tipo de Videojuego Frecuencia Porcentaje
Online 145 56.5
Offline 67 26.3
Ambos 33 12.9
NingunoTotal 11 4.3

256 100

Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 8 se observa que, de acuerdo con lo encontrado segun la muestra
seleccionada que el 66.3% hace uso de los videojuegos de 1 a 2 horas al dia, seguido del 18.4%
que no hace uso de los videojuegos al dia y con respecto a la menor proporcion es de 3.1% qe
juega de 6 a mas horas al dia.

Tabla 8

Horas al dia que juega videojuegos

Horas Frecuencia Porcentaje
Nada 47 18.4
De 1 a2 Horas 170 66.3
De 3 a6 Horas De 6 a 31 12.2
mas Horas 8 3.1
Total 256 100

Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 9 se observa que, segun lo encontrado en la muestra evaluada el nivel de
uso problematico de videojuegos. Se halla que la mayoria presenta un nivel sin problemas con
el 54.5%, seguido de quienes presentan un nivel de problemas potenciales con un 37.3% y un
nivel severo en el uso problematico de videojuegos con el 8.2%.

Tabla 9

Nivel de uso problematico de videojuegos

Nivel Frecuencia Porcentaje
Sin problemas 140 54.5
Problemas potenciales 95 37.3
Problemas severos 21 8.2
Total 256 100

Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 10, se observa en la muestra seleccionada que la mayoria de los estudiantes
presenta un nivel moderado de procrastinacion con un valor de 71.4%, seguido de quienes
presentan un nivel alto de procrastinacion con un valor 14.5%y un nivel bajo de procrastinacion
con un valor de 14.1%.

Tabla 10

Nivel de procrastinacion académica

Nivel Frecuencia Porcentaje
Baja Procrastinacién 36 14.1
Moderada Procrastinacion 183 71.4
Alta Procrastinacion 37 145
Total 256 100

Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 11, se aprecian las calificaciones obtenidas por las estudiantes segun la
escala literal del logro propuesta por MINEDU (2020), de tal forma que el mayor porcentaje,
52.9%, corresponde a aquellos estudiantes cuya calificacion promedio es equivalente a un
nivel B (de 14 a 11); seguido por un 41.2% obtenido por aquellos que obtuvieron un
rendimiento academico con calificacion A (de 17 a 15) y dejando a un 5.9% deestudiantes con

un rendimiento académico igual a C (de 10 a 0).

Tabla 11

Nivel de rendimiento académico

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 105 41.2
B 135 52.9
& 15 5.9
Total 256 100

Fuente: Elaboracion propia
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Enla Tabla 12, se observa los resultados de la prueba de normalidad, realizada a través
de la prueba Kolmogorov- Smirnov, ya que, se tiene una muestra mayor a 50 sujetos. Donde
se evidencia que la significancia obtenida en las variables de uso problematico de los
videojuegos y rendimiento académico es de .000, lo cual indica que no existe una distribucion
normal, debido a que el valor encontrado es p < .05. Por el contrario, para la variable de
procrastinacion académica se encontrd un valor de significancia de. 200, lo cual revela que los
datos tienen una distribucion normal, dado que, en este caso el valor es p > .05. Teniendo en
cuenta los supuestos necesarios para utilizar pruebas paramétricas, donde se sefiala que todas
las variables a analizar deben presentar una distribucion normal y contrastando con lo
encontrado, se utilizara el estadistico no paramétrico de rho de Spearman para identificar la
relacion que existe entre las variables de estudio.

Tabla 12

Prueba de normalidad

Uso problemaético de  Procrastinacion Rendimiento
los videojuegos academica académico
Sig. .000 .200 .000

Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 13 se observa que, la significancia de la prueba U de Mann-Whitney para
muestras independientes es menor a .05 (p<.012), por lo que se puede inferir que existe
diferencia significativa en cuanto al uso problematico de videojuegos segln el sexo del
estudiante, especificamente se ha encontrado que los varones tienen mayor tendencia a hacer
uso de los videojuegos de manera problematica en comparacion a las mujeres.

Asi también se observa que, la significancia de la prueba Kruskal-Wallis para muestras
independientes es menor a .05 (p< .005), lo cual indica que existe diferencia significativa en
cuanto al uso problematico de videojuegos segun el grado que cursa el estudiante. En concreto,
se observa que el cuarto afio de secundaria tiende hacer mayor uso problematico de los
videojuegos, seguido del segundo grado de secundaria y, por ultimo, el quinto grado de
secundaria presenta la menor tendencia; de lo que se colige que estos tienden a hacer menor
uso problematico de los videojuegos.

Tabla 13

Diferencia en el uso problematico de videojuegos segun el sexo y afio de estudio

Sig. Rango promedio
U de Mann-Whitney
Sexo Mujer ’, 116.82
Hombre 140.18
Kruskal Wallis
1 124.19
2 134.06
Afio de estudio 3 .005 117.52
4 161.79
5 106.57

Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 14 se observa que, la significancia de la prueba U de Mann-Whitney para
muestras independientes es mayor a .05 (p> .247), por lo que se puede inferir que no existe
diferencia significativa en cuanto a la procrastinacion segun el sexo del estudiante.

Asi también se observa que, la significancia de la prueba Kruskal-Wallis para muestras
independientes es menor a .05 (p<.021), de lo que se infiere que existe diferencia significativa
en cuanto a la procrastinacion segun el grado que cursa el estudiante. Siendo que los estudiantes
con mayor predisposicion a postergar sus actividades académicas son los que pertenecen al
quinto y cuarto grado de secundaria; por el contrario, los estudiantes que cursan el primer y
segundo afio son los que evidencian menor tendencia a procrastinar.

Tabla 14

Diferencia en la procrastinacion segun el sexo y afio de estudio

Sig. Rango promedio
U de Mann-Whitney
Mujer 123.15
Sexo 247
Hombre 133.85
Kruskal Wallis
1 112.00
) 2 119.95
Afio deestudio

3 .021 122.14

4 146.65

5 152.50

Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 15 se observa que, no existe relacion significativa entre el uso problematico
de videojuegos, procrastinacion academica y rendimiento. Sin embargo se encontrd que existe
relacion significativa de tipo directa o positiva entre las variables de uso problematico de
videojuegos y procrastinacion académica (p<.05 , rho=.190); asi también, se hall6 relacion
entre rendimiento y procrastinacion académica de tipo positiva (p<.05 , rho=.185).

Tabla 15

Relacion entre uso problematico de los videojuegos, procrastinacion y rendimiento

academico
Uso Procrastinacion Rendimiento
problematico de académica académico
videojuegos
Uso problemético  Coeficiente rho 1.000 190 .049
devideojuegos de spearman
Sig. : .002 437
Procrastinacion Coeficiente rho 190 1.000 185
académica de spearman
Sig. .002 : .003
Rendimiento Coeficiente rho .049 185 1.000
académico de spearman
Sig. 437 .003

Fuente: Elaboracion propia
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Discusion

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar si existe relacion entre el uso
problematico de videojuegos, procrastinacion académica y rendimiento en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa en Arequipa. Los resultados confirman que no existe
relacion entre estas variables, sin embargo, se encontr6 que si existe relacion significativa entre
la variable uso problematico de videojuegos y procrastinacion académica. Del mismo modo, se
observo que, existe relacion significativa entre la variable de procrastinacion y el rendimiento
académico. Estos resultados se asemejan al estudio realizado por Ortega quien refiere que, el
uso problematico de videojuegos esta intimamente ligado a la procrastinacion académica,
puesto que, los alumnos que hacen mayor uso de estas plataformas faltan reiteradamente a la
escuela y tienen malos habitos de estudio por dar prioridad a los videojuegos (Ortega, 2020).

Por otro lado, Olazabal y Zegarra exponen que, “a mayor sea la procrastinacion
académica del alumno, mayor es la tolerancia al uso de videojuegos, dado que,si el estudiante
no cumple con sus obligaciones académicas, incrementa las horas y frecuenciade juego”
(Olazabal y Zegarra, 2017).

En cuanto a la relacion existente entre la procrastinacion y el rendimiento académicos,
segun un estudio realizado por Calderon (2022) revel6 que, aquellos estudiantes que tienden a
aplazar sus deberes académicos obtienen un bajo rendimiento escolar.

A lado de ello, Pelikan et al explica que, los estudiantes que presentan un bajo
rendimiento académico tienen una autopercepcion deficiente de sus logros de competencias,
es por ello por lo que, van dejando de lado sus tareas para el tltimo momento (Pelikan et al,
2021).

Esta investigacion tuvo como muestra a 256 estudiantes de primero a quinto grado del
nivel secundario de una institucion educativa de la ciudad de Arequipa, la mayoria de los

estudiantes tenian 14 afios, el 50 % de la muestra seleccionada de sexo masculino y el50%
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restante de sexo femenino. En relacion con el tipo de videojuego que usan los estudiantes, los
resultados indican que la mayoria hace uso del modo online. Lo cual, guarda relacién con el
estudio realizado por Gonzalvez et al. (2017), debido a que, concuerda con los resultados
obtenidos en esta investigacion, donde sefiala que, los videojuegos tipo online se juegan con
mayor frecuencia y duracion, puesto que contienen elementos sociales donde los participantes
interacttan entre sus ellos, razon por lo que tienden a ser mas atractivos para los estudiantes
qué los videojuegos tradicionales. Asimismo, se observé que la mayoria de los estudiantes
dedican una a dos horas en estas plataformas, por lo que, podemos mencionar lo propuesto en
el estudio de Gozme y Uraccahua (2019), en estudiantes del nivel secundaria del distrito de
Hunter del departamento de Arequipa, quienes encontraron que el tiempo que invierten los
estudiantes en los videojuegos es de 2 a 5 horas al dia. Por otra parte, en un estudio realizado
por Gomez-Gonzalvo et al. mencionan que los estudiantes que hacen mayor uso de estas
plataformas durante la semana presentan mayores niveles de procrastinacion académica que
los que no realizan este uso frecuente, por lo que, se infiere que el uso recurrente de los
videojuegos trae consecuencia en el ambito educativo, social y personal (Gomez-Gonzalvo et
al., 2020).

En cuanto al nivel de uso problematico de videojuegos se encontro que la mayoria de
los estudiantes presenta un nivel bajo. Ademas, se observé que la minoria obtuvo un puntaje
elevado en la dimensidn de problemas severos. Estos resultados se asemejan al estudio
realizado por Estrada et al. donde aluden que, en Per0 los adolescentes presentan baja
prevalencia en el uso problematico de videojuegos con un porcentaje de 14.2%. Ademas, se
observo que los adolescentes que presentan mayor incidencia en el uso de videojuegos
presentan problemas para dormir, debido a que reducen las horas de suefio por quedarse a jugar,
como también, refieren tener dificultad para disminuir las horas que les dedican a estas

plataformas, por lo que, termina afectando de manera significativa otras areas de sus vidas
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(Estrada et al., 2022).

De igual manera, un estudio realizado en Peru en la ciudad de Arequipa por Idme
sefiala que los estudiantes del nivel secundario de una institucion educativa no presentan
problemas con el uso de videojuegos y un bajo porcentaje de la muestra presenta
problemas severos respecto al uso problematico de videojuegos. Resultados que concuerdan
con los obtenidos enel presente estudio (Idme, 2021).

En cuanto al nivel de procrastinacion académica se encontrd que la mayoria de
estudiantes presenta un nivel moderado con el 71.5% de la muestra. Ademas, se observo que
los resultados de los niveles altos y bajos de procrastinacion académica son casi similares,
siendo el 14.5% para el nivel alto y el 14.1% para el nivel bajo. Es asi como, partimos de la
idea de Gil-Tapia y Botello-Principe, mencionando que el comportamiento de los estudiantes
tiene fuerte relacion con sus pensamientos a la hora de realizar sus actividades académicas,
dando lugar a que realicen otras actividades mas placenteras, esto es una de las razones porque
los alumnos presentan mayores de niveles moderados de procrastinacion académica (Gil-
Tapia y Botello-Principe, 2018).

De igual manera, la falta de autorregulacion conlleva a que los alumnos dejen de lado
sus actividades académicas (Zuasnabar, 2021).

Estos resultados se asemejan a los estudios realizados por Chavez y Valdivia, y
Paredes, quienes encontraron niveles moderados y medios,respectivamente, de
procrastinacion en estudiantes de secundaria peruanos. También, se encuentra una diferencia
entre los resultados de los niveles altos y bajos del Gltimo estudio mencionado y de la
presente investigacion (Chavez y Valdivia, 2020; Paredes, 2019).

Respecto al rendimiento académico, se observo que los estudiantes que integraron la
muestra presentan un rendimiento académico regular, debido a que, el 52.9% de la muestra

seleccionada obtuvo una calificacidn de nivel B que se sitla entre los valores de 11 a 13 puntos,
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lo que significa que es una nota en proceso, puesto que, no se logro el aprendizaje propuesto y
el 5.9 % de los alumnos presenta un rendimiento escolar deficiente con una calificacion de
nivel C que se sitda entre los valores de 00 a 10 puntos. Por lo tanto, se toma en consideracién
la investigacion realizada por el Instituto Peruano de Economia donde se mostrd, que el
desempefio académico en el Per( es bajo a comparacion de otras entidades internacionales, por
lo cual, es considerado en Latinoamérica unos de los paises con mas bajo rendimiento
académico en distintas areas (Instituto Peruano de Economia, 2021).

Respecto al objetivo que planteaba el examinar la diferencia en el uso problematico de
videojuegos segun el sexo y afio de estudio en los estudiantes de secundaria se hallo que existe
diferencia significativa (p< .05) segun el sexo, encontrando que el sexo con mayor
predisposicion a hacer un uso problematico de los videojuegos es el masculino. Lo hallado es
similar a lo reportado en el estudio de Rodriguez y Garcia (2021), quienes ejecutaron una
revision bibliogréfica, en la que incluyeron a muestras de adolescentes, resultando con mayor
prevalencia el uso de videojuegos en el sexo masculino. Ademas, otro estudio realizado por
Restrepo et al. mencionan que en su muestra de estudiantes de secundaria predomina elsexo
masculino por hacer mayor uso de videojuegos que el sexo opuesto (Restrepo et al., 2019).

Asi también, se encontré que existe diferencia significativa respecto al uso
problematico de videojuegos y el afio de estudio (p< .05); siendo los estudiantes del 4to grado
quienes harian mayor uso problematico de videojuegos en comparacion a los otros afios de
estudio. Sin embargo, en el estudio de Ramos indica que la mayor predominancia de uso
problematico severo de videojuegos se presenta en los primeros grados del nivel secundario
siendo el 36.4 % para el ler grado y el 37% para el 2do grado del nivel secundario, a razon
gue, mantienen una vida sedentaria evitando hacer ejercicio fisico, realizar actividades
recreativas y educativas perjudicando en su estilo de vida (Ramos, 2019).

Respecto al objetivo que examina la diferencia en la variable de procrastinacion
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académica segun el sexo y afio de estudio en los estudiantes de secundaria de una institucion
educativa en Arequipa. Se hallé que no existe diferencia significativa entre la procrastinacion
segun el sexo (p>.05). Lo encontrado discrepa del estudio de Yana-Salluca et al. quienes
sefialan que, segun su muestra conformada también por estudiantes del nivel secundario, el
sexo masculino presenta mayor tendencia a postergar la realizacion de sus actividades
académicas en comparacion con las mujeres (Yana-Salluca et al., 2022).

Sin embargo, Chura et al. mencionan que, en su muestra de estudiantes de secundaria,
el sexo femenino presenta mayoresniveles en la variable de procrastinacion. Conllevando que
los estudios no son concluyentes encuanto a si existe un sexo que presenta mayor tendencia a
procrastinar. (Chura et al., 2021)

Asi también, se encontro que existe diferencia significativa al analizar la variable
procrastinacion segun el afio de estudio (p< .05), siendo el 5to grado del nivel secundario el
que evidencia mayor tendencia a postergar sus actividades académicas. De igual modo, en el
estudio de Yana-Salluca et al. indica que a mayor uso de redes sociales mayor es la
predominancia de procrastinar. Los estudiantes de 4to grado presentan el 82.5% y el 5to grado
el 73.3% de niveles elevados de procrastinacion, a causa de que los niveles de procrastinacion
van en aumento segun los afios transcurridos hasta la etapa universitaria aproximadamente si
es gue no son manejados con el autocontrol, se estima que a razon de que las personas maduran
con el tiempo a partir de sus experiencias vividas dejan de procrastinar (Yana-Salluca et al.,
2022).

Tras el anlisis de los datos recolectados, se rechaza la hipotesis que formula la
existencia de relacion significativa entre el uso problematico de videojuegos, procrastinacion
académica y rendimiento. Sin embargo, se precisa que existe relacion significativa de tipo
directa entre las variables de uso problematico de videojuegos y procrastinacion académica (p<

.05, rho=.190), de lo que se puede inferir que aquellos estudiantes que tienden a tener
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problemas con el manejo de los videojuegos son mas proclives a postergar la realizacion de sus
actividades escolares; sobre ello Zapata-Lamana et al. en su investigacion mencionan que a
mayor tiempo frente a un dispositivo, menor es el rendimiento académico, debido a que
encontraron que la exposicion prolongada a un equipo electronico se relaciona con un proceso
cognitivo lento a la hora de resolver problemas, dificultades para prestar atencion y memorizar
informacion, lo que ocasiona un bajo rendimiento académico (Zapata-Lamana et al., 2021).
Se hall6 una relacién significativa de tipo directa entre procrastinacion y rendimiento
académico (p< .05, rho=.185), esto discrepa con Calderdn quien indica que la procrastinacion
académica y rendimiento se relacionan, ya que, en su investigacion se observo que los
estudiantes con alto rendimiento académico presentan bajos niveles de procrastinacion

(Calderon, 2022).
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Conclusiones

Primera: Los resultados encontrados evidencian relacion significativa entre las
variables uso problematico de videojuegos y procrastinacion académica, del mismo modo
entre procrastinacion académica y rendimiento.

Segunda: Respecto al nivel de uso problematico de videojuegos se encontrd que, la
mayoria de los estudiantes presentan un nivel bajo, lo que quiere decir que, los estudiantes que
conformaron la muestra no presentan problemas severos a causa del uso problemético de
videojuegos.

Tercera: En funcion a la procrastinacion, se hallé un nivel moderado, seguido de un
nivel alto, de esto se colige que los estudiantes son proclives a postergar la realizacion de sus
actividades académicas por llevar a cabo otras que le generan mayor placer.

Cuarta: Acerca del rendimiento académico, se observo que la mayoria de los
participantes obtuvieron una calificacion de nivel B en la escala de evaluacion literal propuesta
por el MINEDU, lo que se interpreta como una nota en proceso, de lo que se infiere que los
estudiantes presentan un rendimiento académico regular.

Quinta: Sobre el uso problematico de videojuegos segun el sexo y afio de estudio, se
encontro que el sexo masculino hace mayor uso de ello, asi como también los estudiantes del
4to grado de secundaria en comparacion a los demas grados evaluados.

Sexto: Referente a la procrastinacion académica segin sexo y afio de estudio, se
encontrd que el sexo masculino presenta mayor tendencia a ello, asi mismo el 4to grado de

secundaria obtuvo un mayor nivel en procrastinacion.
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Recomendaciones

Primera: Se recomienda a aquellos interesados en estudiar esta linea de investigacion
mantener la poblacion estudiantil del nivel secundario, sin embargo, se sugiere incrementar la
muestra e incluir a estudiantes de un colegio particular, de esta manera se podrian contrastar
los resultados obtenidos en dos diferentes realidades académicas.

Segunda: Se sugiere realizar investigaciones neuropsicoldgicas que permitan explicar
por qué el sexo masculino presenta mayor predominancia al momento de hacer uso de los
videojuegos en comparacion con las mujeres, puesto que, la evidencia sugiere que esto seria
enriquecedor para esta area de estudio

Tercera: Se recomienda a las instituciones implementar programas de prevencion
psicopedagdgica de conductas relacionas al uso problematico de videojuegos; del mismo
modo, programas de intervencion para la mejora de las competencias de autorregulacién de
aprendizaje en estudiantes; de igual manera, programas de técnicas y habitos escolares para
mejorar el bajo rendimiento.

Cuarta: Se propone a los docentes la ensefianza de estrategias para fomentar la
organizacion y establecer un buen uso del tiempo a los estudiantes, pues ello permitira
disminuir la tendencia a procrastinar y todo ello se reflejara en un mejor rendimiento
académico.

Quinta: Se sugiere a los padres de familia que supervisen el tiempo que dedican los
estudiantes a los videojuegos con la finalidad de evitar que desarrollen un uso problematico de
videojuegos, al igual que, realicen un monitoreo constante y acompafiamiento en las

actividades escolares del alumno para disminuir la tendencia a procrastinar.
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Limitaciones

Primera: Se present6 dificultad al momento de encontrar una institucién que permita
realizar el estudio, a razon de que, en el presente afio se implementé medidas sanitarias por
tiempos de COVID-19 para las clases presenciales. Imposibilitando que podamos realizar la
aplicacion de instrumentos. La primerarazon fue los procesos burocréaticos de las instituciones,
la segunda razén por el tiempo, es decir que las instituciones ya tenian un plan de trabajo que
cumplir y por altimo, el miedo a que se efectiie un contagio del virus, conllevando al rechazo
de nuestra solicitud.

Segunda: La muestra del estudio estuvo conformada por estudiantes de una institucion
educativa en particular, razén por la que, se debe prestar atencion al momento de generalizar
los resultados, debido a que esta no es demasiado extensa.

Tercera: Al momento de recabar los datos, se tuvo que coordinar con cada docente que
permitiera utilizar un momento de sus horarios de clases, lo que implicé que se realizara este
procedimiento en mayor tiempo del previsto.

Cuarta: Se presentaron dificultades al momento de recoger los consentimientos

informados, debido a que, algunos estudiantes demoraron en presentarlo a los tutores de aula.
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Anexo 1:

Solicitud a lalnstitucién

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

SOLICITO: Permiso para Realizar Trabajo de Investigacion de Tesisde

Licenciatura

Sr. RAUL SILVERIO MAMANI CHOQUEHUANCA

DIRECTOR DEL I.E LIBERTADORES DE AMERICA — RIO SECO

Yo, Meylin Maythe Ramos Mufioz,
identificada con DNI N° 76635032 con correo
76635032@ucsm.edu.pe junto con Beydu Grosda
Cyran Arenas, identificada con DNI N° 72805826
con correo 72805826@ucsm.edu.pe Ante Ud.
respetuosamente nos presentamos y exponemos:

Que, siendo egresadas de la facultad de Ciencias Sociales de la Escuela Profesionalde
Psicologia de la Universidad Catolica de Santa Maria, nos encontramos en el elaborar
nuestra investigacion de tesis. Por lo que solicitamos a Ud. permiso para el proceso de
realizar un estudio de investigacion en la Institucion Educativa Libertadores de América
— Rio Seco “Uso problemético de videojuegos, Procrastinacion Académica y
Rendimiento en estudiantes en estudiantes de secundaria de una institucién en
Arequipa”. Para lo cual solicitamos a su persona nos otorgue la autorizacion debida para
poder aplicar los instrumentos requeridos para nuestro trabajo de tesis a los estudiantes

del nivel secundario, entre las fechas del 20 al 30 de junio.

POR LO EXPUESTO
Ruego a usted acceder a mi solicitud
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Arequipa, 21 de marzo del

2022
: r
Meylin Maythe Ramos Mufioz Beydu Grosda Cyran Arenas
DNI: 76635032 DNI1:72805826

Cel. 951009042 Cel. 967283673
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Anexo 2:

Consentimiento Informado Para Padres de Familia o Apoderados

Yo, , con DNI__,
en calidad de representante legal
del menor con. DNI N° ,

estudiante de la Institucion Educativa Libertadores de América — Rio Seco, del

grado del nivel secundario. Autorizo libre y voluntariamente a los responsables del
proyecto de investigacion Meylin Maythe Ramos Mufioz identificada con DNI. N°
76635032 y Beydu Grosda Cyran Arenas identificada con DNI. N° 72805826. Dando
mi consentimiento para que el menor participe en el Proyecto de Investigacion el cual se
denomina “USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS, PROCRASTINACION
ACADEMICA Y RENDIMIENTO EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE
UNA INSTITUCION EDUCATIVA EN AREQUIPA”. Que tiene como objetivo
determinar la relacion entre el uso problematico de videojuegos, procrastinacion académica

y rendimiento en estudiantes de secundaria de una institucion educativa en Arequipa.

Arequipa, de del 20__.

Firma del Padre/Madre
/Apoderado
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Anexo 3:

Asentimiento Informado ParaEstudiantes

Yo, , Grado ,
Seccion de Secundaria
en calidad de ALUMNO del Colegio

,dejo

constancia de que fui informado en su totalidad del estudio, con claridad y sinceridad
respecto al proyecto de investigacion: “USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS, PROCRASTINACION ACADEMICA Y RENDIMIENTO EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION EDUCATIVAEN
AREQUIPA”, en la cual las investigadoras Meylin Maythe Ramos Mufioz con DNI.
N° 76635032 y Beydu Grosda Cyran Arenas con DNI. N° 72805826, me ha convocado
a participar. Mediante este documento notifico que actuo libre y voluntariamente como
colaborador, cooperando enesta investigacion. Soy consciente de tener la autonomia

suficiente para retirarme del estudio académico cuando lo considere necesario.

Arequipa, de del 20___

Firma del estudiante
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Anexo 4:

Ficha Sociodemogréfica

Instrucciones: A continuacion, complete los siguientes datos sobre ustedmarcando

con un aspa (X) o rellenando los espacios, segun corresponda.

1] Sexo Varén ()Mujer ()

2| Edad

3| Grado y seccion

4 ;Qué tipo de Online (juegos con acceso a internet)
videojuego juegas - 9 A
) Offline (juegos tradicionales)
mas?

Ambos tipos de videojuegos

Ningun tipo de videojuego

5| ¢Cuantas horas al dia | Nada

juega videojuegos ya 1 -2 horas

sea en la computadora

o en el celular? 3 - 6 horas Mas de 6 horas
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Anexo 5:

Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV)

Sexo: Edad: Grado: Seccion:

A continuacion, encontraras algunas afirmaciones sobre tu uso de los videojuegos. Lee
atentamente cada frase e indica la frecuencia. Sefiala la respuesta que mas se aproxime a

tu realidad.

N° item Nunca/casi | Algunas | Bastante Casi

nunca Veces Veces siempre

1 | ¢Hasta qué punto te sientes
inquieto por temas relacionados

con los videojuegos?

2 | ¢Cuando te aburres, usas los
videojuegos como una formade

distraccion?

3 | ¢Con qué frecuencia abandonas
lo que estés haciendo para estar
mas tiempo jugando a

videojuegos?

4 | ¢Te han criticado tus amigos o
familiares por invertir
demasiado tiempo y dinero en
los videojuegos o te han dicho
que tienes un problema, aunque

creas que no es cierto?
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5 | ¢Has tenido el riesgo de perder
una relacion importante o un
trabajo académico por el uso de

videojuegos?

6 | ¢Piensas que tu rendimiento
académico se ha visto afectado
negativamente por el uso de los

videojuegos?

7 | ¢Mientes a tus familiares o
amigos con respecto a la
frecuencia y duracién del
tiempo que inviertes en los
videojuegos?

8 | ¢Cuéndo tienes problemas, usar
los videojuegos te ayuda a

evadirte?

9 | ¢Con qué frecuencia blogueas
los pensamientos molestos
sobre tu vida y los sustituyes
por pensamientos agradables de

los videojuegos?

10 | ¢Piensas que la vida sin
videojuegos es aburrida, vaciay
triste?

11 | ¢(Te enfadas o te irritas, cuando
alguien te molesta mientras

juegas con algun videojuego?
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12 | ¢Sufres alteraciones de suefio
debido a aspectos relacionados

con los videojuegos?

13 | ¢Cuando no juegas con
videojuegos te sientes agitadoo

preocupado?

14 | ;Sientes la necesidad de invertir,
cada vez mas tiempoen los
videojuegos para sentirte

satisfecho?

15 | ¢Quitas importancia al tiempo
que has estado jugando con
videojuegos?

16 | ¢Dejas de salir con tus amigos
para pasar mas tiempo jugando

con videojuegos?

17 | ¢Cuando utilizas los
videojuegos, pasa el tiempo sin

darte cuenta?

Fuente: Palomino, (2020)
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Anexo 6:

Escala De ProcrastinacionAcadémica (EPA)

Sexo: Edad:
Grado: Seccién:
Instrucciones

A continuacion, se presenta una serie de enunciados sobre su forma de estudiar, lea
atentamente cada uno de ellos y responda (en la hoja de respuestas) con total sinceridad

en la columna a la que pertenece su respuesta, tomando en cuenta el siguiente cuadro.

S Siempre (Me ocurre siempre)

CS  Casi Siempre (Me ocurre mucho)

A A veces (Me ocurre algunas veces)
CN  Pocas veces (Me ocurre pocas veces)

N Nunca (No me ocurre nunca)

N° item S CS A | CN N

1 | Cuando tengo que hacer una tarea,

normalmente la dejo para el Gltimo minuto

2 | Generalmente me preparo por adelantadopara

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
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5| Cuando 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 habitosde

estudio

11 Invierto el tiempo necesario en estudiar aun

cuando el tema sea aburrido

12| Trato de motivarme para mantener mi ritmode

estudio

13| Trato de terminar mis trabajos importantescon

tiempo de sobra

14f 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

Fuente: Alvarez, (2010)
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Anexo 7:

Ficha de Registro de Calificaciones

N° Orden de Estudiante Promedio Ponderado Nivel de Rendimiento

Académico

10

11

12

13

14

15

16

17
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Anexo 8

Matriz de datos

gr | sec | tipode
| Rendimiento | se | ed | ad | cio | videojueg | horas 11|11 f1]1f2|1]|P 111111 f1]|1
D | académico xo|ad [0 n 0 aldia | 1/2|3|4|5|6|7|/8[/9f/0f1]|2)3|4|5|6|7|T|1|2|3|4|5|6|7[8[9[0[1]2]|3|4[5]|6
3
1 2 1113 1A 1 2|2|2|2|2|2|4]2|1]3|2|3|1|1(2]|1[1]3|4(3[2[5[5[2[1[4[3[4[5]5[4[3]|5([2]1
2
2 2 012 11A 1 3l2f3f1f1|1f2f2|2|3|1f1)1f1]2|1]1]|4[9|2|3[2[3[2[4[4|3[|2[4]|3[4|14[4]|3]|4
2
3 2 0] 12 1A 4 1j1j1j1j1j1j1j1j1j2j1|1j2|1f1j2f1j2]1(2(3[5[3[3[5[5[1[1[5]5[5]5]5([5]3
1
4 2 1113 1A 2 1j2j1j1j1j1j1j1j1j1j1]1j1]1f1]1f1]1]|]8f3[2[4[2[2[3[3[2[1[4]3[4]|4]|4[4]2
2
5 2 012 11A 1 2| 1j1j1j1j1j1j1j2)1j1)1j1)1f1)2(f1]2|0f2[{3[4[5[4[4[5[4[4[5]|5[4]|4]|5([4]3
4
6 2 1112 1A 1 211|3|2|2|1|3|4]2|1|4|3|2|2[2]|3[2]|4]1(5[1f2|5[2|3[2[4[2[3]1[3]|]2]|1([5]4
1
7 2 1113 11A 2 2|2)2|1j1j1j1j1j1j1)1)1j1)1f1)1(f[1]]1]|]9f2[4[5[5[5[5[5[1[5[5]|5[5[|5]5([3]5
2
8 1 0112 11A 2 2|2|2|2|1|1]2|1|2|1|1|1|1|1f1|2f1]|]2]|4(2[3[4|2[4[1[4[2|2[5]4[4]5]3[2]1
1
9 2 012 11A 1 2|1j2|1j1j1j2)1j1j1)1 |11 )21f1)1(f[1]|1]|]9f3[2[2[4[1[5[3[4[4[3]|3[4[4]3[4]3
1 3
0 1 0] 12 11A 3 3(2|4f2f1|2|3|2|2|5[1f1)2f2]|1|1]|1)2|4]|2|3[3[4[5[5[5[1|1|5]|4[5]|4([3[3]|4
1 3
1 1] 013 1[A i 3|38[2|1f4]2f1]|1f3|2|2|1)3|3f2|2|1|2]|4|[5[4[3[2|5|5|5[3|3[3[4[5|4]2[1]1
1 2
2 1 013 11A 4 1)aj2f2)1)2|1|1j2|1|1|2|1|1f2|2[1]|2]|5f2f(2[1[2(3[4[4[3[3[4]4[3]2]1(3]2
1 2
3 2 0] 12 1[A 3 2|2|2|1j1j1j1j1j2j1]1|2|1|1f1)1f1]2]|2(3[3[3[3[4f(5[4[2[2[5]4[4]5]4([3]1
1 3
4 2 0112 11A j. 3(3|4f1f2f1|2f1f2|2|1f3)1f1]2|1]|1]|4|2|3|5[5[5[1|5[3|1|1|5]|5[3]|3[5]|5]5
1 2
5 1 0] 13 1[A 3 2f(afafafafafafaf2|2f2 1)1 f1]1|21]|1)|4[3|2|4[3[4]|5[5[4]2[1]5]|3[4]3[4]3]3
1 2
6 2 1113 1A 1 2(2|2f1f1f1f2f1f2|2|1f1)1f1]|1|2]|2|2|5|5[2[3[5[4[1[3[5[4[5]|3[3|5[1]5]5
1 2
7 1 012 11A 2 2(1f2faf1f1faf1f2f1f21f1)21f1]1|1]|1]|2[O0|1|4[{4|4|2|5[5[|2[|2[5]|4[4|4[4]2]|2
1 2
8 2 013 1[A 1 2(2|2f1faf1f2fafafaf2f1)2f1]1f21]|1]|2|2|4]|4[5|5|[5[4[5|5[5][5]|5[4]|5[5]5]4
1 2
9 2 013 1]B 3 1)1j2j1j1j1j2|1j2)1|1|2f1|1f1|1f1]|2]|2f2f3[4f[2|3|1[2[2[3[4]4[4]3]3[3]3
2 2
0 2 013 1]8B 2 2)1j2|1j1)1j2|1j1)1]1|21|1|1f1]2([1]|2]|1(3[4(3[5[1[1[4[1[4[4]|5|[5[|5]|5([4]4
2 3
1 3 013 1[(B 1 2|3[2|3f1|1f3|2f2|2|2|2)1|1f2|2|3|2|4(3|4(3[2|3[3|3[1|1|4(3([3|4]2[3]3
2 il
2 2 1113 1[(B 2 1]1j2j1j1j1j1j1j1j1j1|1j1]1fa1jaf1]|1]|8f1f(5[4[5[2|[5[5[2[5[5]|5[5[5]|5([1]5
2 1
3 2 1112 1]8B 3 1j1j2j1j1j1j1j1j1j1j1|1j1)1f1j1(f1]2]9)2(3[3[4[4[5[3[1[1[4]3[4]4]3([3]2
2 2
4 2 0112 1|8 b, 2 1f2f)afajaf2jafaj2|1|1)afj1f1fa|a1|2]|1f2|]2|4|5|5[5|/3[1|1|3[4[4|5]|5[2]2
2 2
5 2 013 1[(B 1 2|2|2|1j1j1j1j1j2j1]1 |1 j1|1f1]1f1]|2|1(4f[3[2|[3[4|5[2[2[2[4]2|2]|2]|2[2]|2
2 4
(] 2 0] 12 1]8B 1 414)l2(4(2|1|3[1[4|3[3[1)2[4]4[3]|4|4[9|5[2[2|1]|2|5[1|2]|1|5]|]2]2]|1[2]|5]|4
2 2
7 2 1112 1]8B 1 2)1j2|1j2)1j2|1j2|1|2|1|2|1f1]|2(f1]|]2]|5(3[2[2|5[2|5[5[1[1[5]|5[3|5]2([1]5
2 2
8 2 1113 1[(B 2 1j1j2j1j2j1j1j1j1j1j1|2fj1j1f1j1f2]1]1f2f2[1|[5[1(5[3[3[3[65]|5[5]2]|5([2]2
2 1
9 1 1112 1]8B 1 2)1j2j1j1j1j1j1j1j1j1|1j1)1f1]1(f1]1]|8[1[(4(3[5[5[5[4[1[3[5]|5[5[5]5([1]1
3 2
0 2 1112 1]8B 3 2|2|2|1)1)1]2|1|4]4]1 |1 |11 f1]1(f[1]|]1]|6[1[3[1[4f[2[1[5[1[1[3]|5[3|3|5(3]|4
3 2
1 2 1112 1|18 1 2|2|2|1)1)1j2)1)1)1j1)1j1)1f1})2(f1|1]|]1f1f{3|2|5[/4|5[5[1[/1[5]|]5[4|5])5([1]1
3 2
2 1 0]12 1|18 1 2)1j2|1)1)1)1j2)2)1|1 |11 )1f1])1(f1]|2]|1|5/4|/5[/5[5[/5[4[4[5[5]|5|5|5]|5([5]4
3 2
3 2 013 1]8B 1 1]2)1j2j1j1)2|1|2|2|1|4|1|1f1]|2f2]|2]|8|2[4|5[2[4f2[5[2[1[5]4[5]5]|5([1]2
3 1
4 2 013 1]8B 1 2] 1j1j1j1j2j1j1j2j1j1|1j1]1f{1]1(1]1]9(1(3[3[3[2|5[3[1[1[5]1[5]4]5([4]3
3 2
5 2 0]12 1|18 1 21|22 1)2]|2|2|1|1|2|3|2|1f1]|1[2]|2]|8|3[3[3[2|3[1[2|3|3[3]2|2]3])3[3]2
3 2
6 3 013 1]8B 2 3l4f2f2f1f1f1f1f1|1f2f1)21f1]1)/2]|1]|1|[4]|4|5[3[5[5[5[5[1[1[5]|5[5|5[4]4]5
3 2
7 2 0] 12 1]8B 1 2)2)2|1j2)1j1j1j1j1|2|2|1|1f1]|2(1]|]2]|4(3[4[3[5[4[5[3[4[2[4]4[4]3]3[3]3
3 2
8 2 0112 1]¢C 1 3l2f2f3f1f1f2f2f2|2|2f1)1f1])1|2]2])2|9|4]4{4|3|3|5[4]4|5[5]|5(3)2f2]2]1

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativ

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE

TESIS UCSM

3 2
9 2| 013 i1{cC 1 2f1)2f1jaf1jaf2)2f1j1f2f1f2)2)2|1|1f[4])1[5)1(5|4f[1]|5[1]1[5]|5]|1]1]1[3[1
4 3
0 2| 013 i1{cC 1 2|2|4f4)2f2|2f1|2|2|3[4f1|2]|2]|2|1|1[7|4[4])4[1]|5[5]|5[1]1[5]|1]|5|5|5([1]4
4 3
1 3| 1]12 i1[cC 1 3|1f4j4f2)1f2]2f2|2|2|1)1]|1f2|1|1]|2]|1[3|5/4]2|3|5|4|1|1|5[5([5|4])4]4]|2
4 2
2 2 1112 i1[cC 3 412f1j1f1jafajaf2j2fj1j1)1j1f1j1|1}1}j0f3[3f1|2|1|1|1|5|/5|1[3[3|5]5[4]|5
4 2
3 1] 013 i1{cC 3 2(1)3f1])1f3|2f1|3f2|2f1f1f1]|1])2]|1|1[7]|4({5|3[5|5[1|3[1|1[4]|5]|5]|4|5[2]5
4 2
4 2| 012 i1[cC 1 4111|311 f4j1f1j21|1)1)2)2f1|4|3|1]9f1|5[/5|5|/5|5|/1|5|5|{5[5[5|5]5[|5]1
4 1
5 1] 1)12 i1[cC 3 2f2)2f1j1f1jaf1j2f1j1f1f1f2)1})1})1f1/[9)1f/5)3[4)3[1|5[1]1/5]3]|3]|1|3[5/[5
4 2
6 3] 1]12 i1{cC 1 3f2)2f1]|2f1|2f1|2f2|2f2f1|1]|2]|1]|1|1[6]|4[5|5[4|5[5|5[1]1[5]|5|5|5[|5(f1]1
4 2
7 2] 1113 i1{cC 1 412f4)2f1j21f1]1f2fj1|1]|4)1]1f1f1|1]|1]|6f5]2f1|2|1|5)1f|2f2|1f21f[21|1])1|5]|5
4 1
8 2] 1113 1[cC 2 1f1jaf1j2f1jaf1jaf1j1f1f1f1)2)1)1|1[9)3[5|3[4)2[5|4[1|1[/5]|4])2]|4]|5[1]3
4 2
9 2] 1113 i1{cC 1 2f2)2f1)1f1|2f1|2f2)1f2f1f1|2]|1]|1|1[4]3[3|4[4|4[1]|3[1]1[5]|4]|3|3[3[3[1
5 3
0 1l 1)12 i{cC 1 2(2|3[2|2[1|3[1|4[4]2(3f1[3|1]|2|1[1[6]|3[3|4[3|2[5|4[2|3[3|4]|4]|2[3[4]5
5 3
1 2] 1113 1]D 1 212f2|2f2|2f2|1f2|3|1|2)2|1f2|1|1]|2]|0f4]2|2]|3|5|5|3|2|3|4[4[4]3]3[3]3
5 2
2 2] 1112 1]D 4 1fajaf1jafijafij2f1ja1f2f1f2|1)1)1f[1[0]|1f4)4[1]|3[5|4[4]4[1]2]|1]|3|5[1]1
5 3
3 2] 1113 1|D bt 2|2f2|1f2|4f2]|2f2|2|2|2)1]|1f2|1|2]|2]|2[3[3[3[3|3[2|3[3|3[4[4[4]3]3[3]3
5 2
4 2] 1113 1|D 2 2f1)2f1jafajafajaf1j2f2f1f1])1}2)1|2[2)3[3|3[4]3[5|5[3|3[3|5]|3|5[3[3[1
5 2
5 2] 1112 1]D 1 2)2f2)1f1jaf1jaf2j1fj1)1)1j1f1f1f1})1j0f1]2f/4]5|5|5[/1|1|1|5[1[5|5]5[]1]1
5 2
6 2| 014 1|D 1 2)2f1jaf2f1f2f1f2f1|1|1)1]1f2f1|1]|2]|83|2|3|3|5[/2[4|5[2|2|5[3[5|4]4[5]5
5 1
7 1]/ 013 1D 1 1fajafajafajafajafajafajfafajija1jaf1f7)21({4)1f{4)5[1|5[1]1[5]|5]|5|5[5[1]5
5 3
8 2|1 012 1|D 2 3|1f4)2f1|3|2]|1f3|4|2|1)1]1f1|2|1|4]4[2]|3|3|2|3|5|5[1|3|4[4[5|5]3[|2]3
5 1
9 2] 1112 1|D 1 2| 1f2)af1jafajaf2j1f1)1)1j1f1f1)1]|1]9f2]4[5|1|2|5|5|3|3|5[5[5|5]4[3]5
6 2
0 2] 012 1D 1 3l1f2)2f2fj1f1]|1f2|3|2|2)1]|1f1|2|1|1]|6f3|5[1|2|5[5|5|3|1|5[3[5|4]3[2]3
6 2
1 1] 014 1]D 3 3lif2fjaf1j2f1jafaj2f1j2)2f1f1)2|1]|1]3[2]4[3|3|3[5|4]2|3|4[4[3|3]4]3]3
6 4
2 2] 1112 11D 1 3|1[4]2f3|2|2|2|3|4|4]|3)|4]|2[3|4|3|2|8[5[2[3|4|5[5|/4[3|3|5[4[3|2]3[|5]4
6 2
3 2] 012 1|D 2 2|1f2)2f1j1f2]|1f4|3|1|1)1]1f1f2|1|2|7|3|4[4|5|/2[1|3|1|1|4(3[3|4]3[3]3
6 2
4 2] 012 1]D 1 2f1)2f2)2f1|2f2|2f1|2f1f1|2]|1]|1]|1|2[6]|2[5|2[5|2[5|5[2|1[5]|5]|2|5[|2[5/(2
6 3
5 1] 012 1]D 1 2(3|4f2|1f1|2f2|2f3|1f3f1|1])2])2|1|3[4]|3[4)4[3|2[5|4[2]|2|5]|4]|5]|4]4[3]1
6 3
6 2] 013 1]D 3 3l2f3|1f2j1f3|2f1j2|1|3)2|1f1f2|1]|3|1f3]2|1|2|4]1|3|1|1|3[2[4|3]|4[3]2
6 2
7 1] 1)13 2|A 4 1f1j2f1jafajafaj2faj1faf1fa)1})1)1f{2f[0]|2f{5|/4({3|5[1|5[1|1[5]|5]|5|5[5([2]2
6 3
8 1] 1)13 21A 2 2(1)2f2|3f1|2f1|2f2|3|2f2|2|1]|2|1|3[2]|5[4]2[4|4[5|3[5|5[3|4|4|5[|5([5/4
6 2
9 2] 1114 21A 3 2f2)2f1|3f2|2f1|2f1j1f2f1|1)2])1]|1|2|7]|5[4]5[5|/4[5|5[4|5[5|5]|5|5[|5/[4/3
7 1
0 2] 1114 2|A 1 2f(1jafajafaj2f1jafaj1f1f1fa1)1}2)1f{1[9]3[2|4({5|5[5|3[2|3[5|5|5]|4[3[3][5
7 1
1 1/ 1)13 21 A 2 2f2)2f1)1f1)2f1)2f1j1f1f1f1)1)1)1|1[9)3f[3]|5[2|2f5|5[2]2|5]|2]|4]|]5|5[3]3
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