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Resumen

Este estudio determind si la adiccion a los videojuegos y la procrastinacion pueden
predecir la agresividad en estudiantes de una institucion educativa en Chimbote.
Se empled un disefio explicativo con variables latentes y se realizd un analisis
predictivo utilizando una muestra de 433 estudiantes de ambos sexos, con edades
comprendidas entre los 12 y en adelante. Para la recoleccién de datos se utilizaron
tres instrumentos validados: el Test de Adiccion a los Videojuegos de Choliz y
Marco (2011), la Escala de Procrastinacion de Tuckman adaptada por Furlan
(2010), y el Cuestionario de Agresividad (AQ) de Buss y Perry (1992). Los
resultados revelan que la procrastinacion y la adiccion a los videojuegos
conjuntamente predicen el 63% de la variabilidad en la agresividad (r2 = .63),
mostrando una covariacion significativa entre ambos predictores (3 = .86).
Especificamente, la procrastinacion demostré tener un efecto predictivo notable (3
= .64), mientras que la adiccion a los videojuegos mostré un efecto predictivo mas

modesto (B = .17). Luego se discutieron los hallazgos y sus implicancias practicas.

Palabras clave: adiccion a los videojuegos, procrastinacion, agresividad,

estudiantes.



Abstract

This study considered whether video game addiction and procrastination can predict
aggression in students at an educational institution in Chimbote. An explanatory
design with latent variables was used and a predictive analysis was carried out using
a sample of 433 students of both sexes, aged between 12 and older. Three validated
instruments were used to collect data: the Video Game Addiction Test by Choliz and
Marco (2011), the Tuckman Procrastination Scale adapted by Furlan (2010), and
the Aggression Questionnaire (AQ) by Buss and Perry (1992). The results reveal
that procrastination and video game addiction together predict 63% of the variability
in aggressiveness (r2 = .63), showing significant covariation between both
predictors (8 = .86). Specifically, procrastination was shown to have a notable
predictive effect (B = .64), while video game addiction showed a more modest
predictive effect (8 = .17).

Keywords: video game addiction, procrastination, aggression, students.
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l. INTRODUCCION

La agresividad se refiere a la respuesta que implica la generacion de
estimulos dafiinos hacia otro individuo. Este comportamiento surge de una
interaccion entre procesos cognitivos, emocionales y patrones de comportamiento,
los cuales desencadenan una reaccion agresiva en el individuo. En relacién a lo
anterior, se define como una accion dirigida especificamente a infligir dafio o causar
dolor fisico a otra persona (Buss y Perry, 1992). Asimismo, se entiende como un
proceso de interaccién disfuncional en el que una o ambas partes buscan causar
algun tipo de perjuicio a una o varias personas (Marquez et al., 2023).

Ademas, la agresividad se caracteriza por buscar intimidar o alcanzar
objetivos especificos a través de la fuerza, manifestandose mediante acciones que
pueden provocar dafio en otros individuos (Barrington y Ferguson, 2022). Por
consiguiente, se reconoce como un fendmeno cada vez mas comun en los
adolescentes, manifestandose en ambitos como el familiar y el escolar (Quispe y
Ortiz, 2018).

Por ende, resulta fundamental comprender que toda conducta agresiva
surge en un contexto particular y se ve influenciada por condiciones como la
indiferencia, la permisividad y la tolerancia por parte de la victima (Pérez y Forbes,
2018).

Por otra parte, la forma en que los adolescentes se entretienen ha
revolucionado, observandose una creciente inclinacion hacia los videojuegos. Esto
ha suscitado inquietudes sobre el potencial riesgo de adiccion, con el consiguiente
surgimiento de problemas como la manifestacion de comportamientos agresivos
(Géldag, 2020).

Asimismo, se ha observado en ocasiones que el abuso desmedido de los
videojuegos, especialmente aquellos con contenido violento, se asocia con una
disminucion significativa del rendimiento académico y una tendencia a procrastinar
en sus responsabilidades educativas, afectando negativamente su progreso
académico (Cordovez et al., 2023).

Ademas, dentro de los posibles efectos adversos derivados del uso excesivo
de estos juegos en el comportamiento humano, se destaca el aumento en los
trastornos del suefio, lo que a su vez, puede desencadenar comportamientos

agresivos (Bersani et al., 2022).



En naciones como China, se han documentado 6,8% de casos
diagnosticados de juego patologico. Ademas, el 30,4% de adolescentes en China
y un 11,4% en Corea del Sur admitieron ser adictos a los videojuegos. Por otra
parte, en Turquia se ha un 24,32% y un 28,8% respectivamente, se reconocieron
como dependientes de este tipo de entretenimiento digital (Rodriguez y Garcia,
2021).

En Malasia, especificamente en la ciudad de Sorong, un 25% de los
estudiantes, frecuenta el uso de juegos en linea, lo que equivale a unos 271
estudiantes de una poblacion total de 2175. Estos juegos, con mas de 50 millones
de descargas en todo el mundo, absorben a menudo hasta 25 horas semanales.
Este uso excesivo de videojuegos se ha visto reflejado en la aparicion de
inestabilidad emocional, irritabilidad y conductas violentas, lo que plantea una
amenaza significativa para su bienestar emocional y social (Agustarika y Adam,
20202).

En lo que respecta al continente europeo, en Espafa, el 33% de los
adolescentes participan activamente en juegos en linea. Mientras que, en Francia,
el 8,8% de los adolescentes presenta indicios de involucramiento excesivo en esta
actividad. Estas tendencias conllevan consigo un bajo rendimiento académico y
actitudes agresivas, destacando que la mayoria de estos individuos son
dependientes de estas actividades, las cuales tienen un impacto negativo en su
vida cotidiana (Rodriguez y Garcia, 2021).

En paises de Latinoamérica, como Colombia, el contacto violento en juegos
en linea se asocia con la procrastinacion académica, especialmente entre aquellos
gue dedican mas tiempo diario a los videojuegos. Tres tendencias de
comportamiento destacan: la ansiedad en el uso de videojuegos (11.97%), la
agresividad instrumental (10.89%), y la agresividad verbal (7.14%). Esto sugiere
una sensacion de pérdida de control en algunos individuos y un mayor valor dado
a los videojuegos por encima de otros aspectos de la vida (Fajardo et al., 2021).

En Ecuador el exceso de uso de videojuegos esta asociado a niveles
significativos de agresividad, impactando negativamente en varios aspectos de la
vida. El 27,4% de los jovenes reportan problemas de salud psicologica, mientras
que el 23,8% experimenta afectaciones fisicas. Ademas, el 50,6% enfrenta
dificultades académicas debido al tiempo dedicado a los videojuegos. Este

fendbmeno también afecta las relaciones familiares (O. Lépez et al., 2021).



En el Perq, la expansion de la conectividad digital ha dejado una marca
notable en los adolescentes, con aproximadamente 27 millones de perfiles en redes
sociales, de los cuales el 4,1% corresponde a adolescentes de entre 13 y 17 afios.
Se han reportado mas de 1051 casos de trastornos por abuso de videojuegos en
los dltimos dos afios, afectando principalmente a los adolescentes de 12 a 17 afios.
Ademas, el 92,7% de los jovenes menores de 18 afios utiliza estos medios virtuales
para entretenerse, |0 que sugiere un riesgo potencial de procrastinacion debido al
uso excesivo de plataformas virtuales (INEI, 2023).

De acuerdo a la misma situacion, tanto el Seguro Social de Salud como el
Ministerio de Salud, han dado a conocer un aumento en la dependencia a los
videojuegos debido al uso excesivo de dispositivos tecnoldgicos. Esto ha causado
trastornos del suefio, negligencia de responsabilidades importantes y problemas de
conducta. Ademas, se ha observado un crecimiento en el nimero de jugadores en
linea, registrando 26,403 casos de violencia entre estudiantes, siendo la mayoria
reportados en Lima, con un 57% del total (Palomares, 2022).

En el ambito local de una institucion educativa en Chimbote, se observa una
preocupante problematica asociada a la adiccibn a los videojuegos, la
procrastinacion y la agresividad entre los estudiantes. La dedicacién excesiva de
los adolescentes a dispositivos electronicos conlleva al descuido de sus
responsabilidades académicas y domesticas, lo que impacta negativamente en su
rendimiento escolar y en las dindmicas familiares. Ademas, se ha identificado un
aumento en los comportamientos agresivos entre los estudiantes, sugiriendo un
vinculo con el tiempo dedicado a los videojuegos Yy la falta de supervision parental.

El problema general se manifiesta como: ¢De qué manera la adiccion a los
videojuegos y la procrastinacion predicen la agresividad en estudiantes de una
institucion educativa en Chimbote, 2024? Los problemas especificos: ¢ Cual es el
grado de prediccion de la adiccibn a los videojuegos en la agresividad en
estudiantes de una institucion educativa en Chimbote, 20247?; ¢ Cudl es el grado de
prediccién de la procrastinacion en la agresividad en estudiantes de una institucion
educativa en Chimbote, 2024?

Bajo estas caracteristicas descritas, asociadas a la sintomatologia de la
problematica, es que se identifica la relevancia de este estudio como aporte dentro
de la psicologia, particularmente hacia la rama de la educacion, en donde se analiza
un contexto especifico y se delimita la unidad de analisis hacia estudiantes de

secundaria, en la rama de 12 a 17 afios. Por tanto, desde el ambito tedrico, las
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corrientes filosoficas de los modelos tedricos que engloban la agresividad,
procrastinacion y la agresividad son elementos que podran contrastarse a través
de los resultados a obtener en esta investigacion, permitiendo llenar el vacio del
conocimiento sobre las dimensiones que componen cada variable y las posturas de
referentes como (Estremadoiro y Schulmeyer, 2021; Garcia, 2020; Buss, 1961).
Consecuentemente, desde lo préactico, los resultados servirdn de diagnostico sobre
los estudiantes para extrapolar esta situacion hacia las autoridades educativas para
el andlisis y toma de decisiones psicopedagodgicas orientadas a la reduccién de los
niveles de agresividad, el incremento de la participacion activa y disminucién de la
postergacion de actividades escolares, asi como el logro de un ambiente estudiantil
equilibrado que facilite la comunicacién y el entendimiento reciproco entre grupos
de estudiantes y docentes.

Por su parte, desde lo social, el beneficio que emana de este estudio proyecta
generar conciencia sobre el nivel de involucramiento que tiene el nicleo familiar en
la identificacion de patrones de conducta agresivos para que, de esta manera,
dichas instancias puedan ser absueltas por medio de estrategias de intervencion
ajustadas al perfil del estudiante y asi garantizar su buen desempefio en el &mbito
escolar, asi como el equilibrio entre responsabilidades escolares y tiempo de
esparcimiento saludable.

El objetivo general de este trabajo se centré en: determinar si la adiccion a los
videojuegos Yy la procrastinacion predicen la agresividad en estudiantes de una
institucion educativa en Chimbote, 2024. Mientras que, los objetivos especificos se
plantearon: estimar el grado de prediccion de la adiccion a los videojuegos en la
agresividad en estudiantes de una institucion educativa en Chimbote, 2024; estimar
el grado de prediccion de la procrastinacion en la agresividad en estudiantes de
una institucion educativa en Chimbote, 2024.

Por otro lado, la hipétesis general es: La adiccion a los videojuegos y la
procrastinacion predicen la agresividad en estudiantes de una institucion educativa
en Chimbote 2024. Asi, las hipétesis especificas: El grado de prediccion de la
adiccion a los videojuegos en la agresividad de estudiantes en estudiantes de una
institucion educativa en Chimbote, 2024 es alto y significativo; el grado de
prediccion de la procrastinacion en la agresividad en estudiantes de una institucion

educativa en Chimbote, 2024 es alto y significativo.



Il. MARCO TEORICO

En relacion a estudios llevados a cabo a nivel internacional, Adani et al.
(2024) en Malasia, evaluaron la relacion entre la adiccion a los juegos en linea y el
comportamiento agresivo en estudiantes de octavo grado. Desarroll6 un estudio,
para el cual implementé un método correlacional de caracter transversal, que
incluyé a 75 estudiantes. De acuerdo a los hallazgos, se logré evidenciar que la
mayor parte de los involucrados mostraban una adiccion leve a los juegos en linea
(80%), mientras que la mayoria exhibia un comportamiento agresivo moderado
(62,7%). Ademas, el analisis revel6 una conexion importante entre los elementos
(p-valor = .000, r = .579), indicando que, a medida que aumentaba la adiccién a los
juegos en linea, también lo hacia el comportamiento agresivo. Lograron concluir
gue, cuanto mayor era la adiccion a los juegos en linea, mayor resultaba la

probabilidad de exhibir comportamientos agresivos.

Mena y Guerrero (2023) en Espafia, evaluaron el vinculo entre el uso
excesivo de los videojuegos violentos y el comportamiento agresivo en estudiantes.
Adopté un enfoque cuantitativo que examind de forma transversal las relaciones
entre las variables, considerd la participacion de 350 estudiantes. De acuerdo a sus
hallazgos, se observaron correlaciones significativas entre varios aspectos
relacionados con el uso de videojuegos, como el uso cuando se sienten aburridos
(p=.026), una marcada tendencia a falsear la realidad en cuanto a la frecuencia y
la duracién del tiempo dedicado a jugar, con un valor p de .016; la manifestacion de
comportamientos agresivos durante las sesiones de juego, reflejada en un valor p
de .020; y una creciente necesidad de dedicar mas tiempo a los videojuegos para
alcanzar niveles de satisfaccion previamente obtenidos, lo cual se destac6 con un
valor p de .000. Concluyeron que, uso de videojuegos como mecanismo para
mitigar el aburrimiento indica una posible dependencia de estos medios para la
gestion de estados emocionales negativos.

Choo (2022) Malasia, indago sobre la conexién entre la procrastinacion y el
trastorno de los juegos de Internet entre estudiantes. Adoptd un método cuantitativo
con el propésito de descubrir asociaciones, en donde involucr6 a 111 estudiantes,
mayormente mujeres (64,9%). Los hallazgos revelaron una correspondencia
positiva entre la procrastinacién con el trastorno de los juegos de Internet (r = .256,

p =.006), adicionalmente, se obtuvo que, la autoestima mostrd una correspondencia



negativa significativa con el trastorno de los juegos de Internet (r = -.321, p <.001).
No se encontraron diferencias significativas entre hombres y mujeres en el trastorno
de los juegos en Internet. Lograron concluir que, aquellos estudiantes que tenian
tendencia a posponer tareas, también eran propensos a experimentar problemas

relacionados con la adiccién a los juegos en internet.

Fahrizal y Pratama (2021) en Indonesia, se enfocaron en evaluar la relacién
entre el nivel de adiccién a los juegos violentos y la agresividad en adolescentes.
Adoptdé un método cuantitativo con un nivel correlacional y a su vez de corte
transversal, en el cual incluydé 96 estudiantes. Los hallazgos revelaron que el 50%
de los adolescentes estaban moderadamente adictos a los juegos en linea,
mientras que el 44,8% mostraba una baja intensidad de comportamiento violento.
Ademas, se encontrd un valor de (p = .000, r =.731) entre la adiccion a los juegos
en linea y la intensidad del comportamiento agresivo, indicando una relacion fuerte
y unidireccional. Concluyeron que, los adolescentes con niveles mas altos de
adiccion a los juegos violentos también mostraban una mayor propension a

manifestar comportamientos agresivos.

Caner y Evgin (2021) analizaron la conexion entre la adiccion a los juegos
digitales y agresién en adolescentes estudiantes. Utiliz6 un método cuantitativo con
el propésito de descubrir conexiones entre los elementos. Incluydo a 856
adolescentes. De acuerdo a sus hallazgos, el 32,4% de los adolescentes eran
adictos a los juegos digitales, siendo los varones quienes obtuvieron puntuaciones
mas altas en agresion (M = 67,01, SD = 18,87) y adiccion a los juegos digitales (M
=11,54, SD = 4,79). Ademas, se identifico una correspondencia entre los elementos
evaluados (r = .436, p < .001). Concluyeron que, existe una inclinacion mas
pronunciada entre los varones hacia la adiccion a los juegos virtuales, asi como a

la exhibiciébn de comportamientos agresivos.

En lo que respecta a estudios desarrollados en el &mbito nacional, Asuncién
y Narro (2024) Huamachuco, desarrollaron un estudio para evaluar la influencia
entre la procrastinacion y la agresividad de los estudiantes de secundaria. Adopté
un enfoque cuantitativo explicativo, especificamente un modelo de regresion
multiple, para analizar relaciones, involucrando a 208 estudiantes. De acuerdo a los
hallazgos, se identific6 una medida de asociacion entre la procrastinacion y la
agresividad, con un coeficiente de correlaciéon multiple (R) de .377 y un coeficiente

de determinacion (R) de .142, lo que sugirid que el 14,2% de la variabilidad en la
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agresividad podia explicarse por la relacion entre la procrastinacion y el estrés
académico. Logro concluir que, se debia abordar tanto la procrastinacion como el

estrés académico para prevenir y reducir los niveles de agresividad.

Aguirre y Verdi (2022) en Lima, indagaron la vinculacion entre la adiccion a
los videojuegos vy los niveles de agresividad en estudiantes de secundaria. Adopt6
un enfoque cuantitativo con la finalidad de discernir correlaciones entre los distintos
componentes, para ello, incluyeron a 832 estudiantes de secundaria. De acuerdo a
los hallazgos, se confirmd una correlacion entre ambos elementos, se identifico
como baja pero positiva (rho = .380; p = .000). Ademas, se hallaron
correspondencias significativas entre la adiccion a los videojuegos y una variedad
de factores relacionados con el comportamiento agresivo, tanto la agresion fisica,
con un valor de rho de .400 y p de .000, como la agresién verbal, con un rho de
.321 y un valor p también de .000, estaban significativamente relacionadas con la
adiccion a los videojuegos. Igualmente, se identificaron vinculos notables con la
hostilidad, que presentd un rho de .260 y un valor p de .000, y con la ira, reflejada
en un rho de .292 y un valor p de .000. Lograron concluir que, una mayor adiccion
a los videojuegos podia estar relacionada con mayores niveles de agresividad en

los estudiantes.

Pefia y Zambrano (2022) en Huaral, se plantearon establecer la relacion
entre la dependencia a los videojuegos y la agresion en estudiantes de secundaria.
Adoptd una metodologia basica de tipo descriptivo-correlacional de corte
transversal, abarcando una muestra compuesta por 344 estudiantes con edades
gue oscilan entre los 12 y 16 afios. Los resultados revelaron una reciprocidad
positiva media entre ambos componentes con un valor de rho=.364, p<.000 y
r’=.132, adicionalmente se destacd una conexién entre la agresion verbal y la
dependencia de videojuegos con (rho=.350, p<.000, r?>=.122). junto a un coeficiente
de determinacion r>=.122, resaltando una conexién importante. Por otra parte, la
abstinencia de videojuegos mostré un valor de rho=.381 y un valor de r?=.145,
indicando una relacién considerable. A pesar de que se observé un nivel bajo de
dependencia a los videojuegos en general, la ira resaltdé con un alto nivel de
agresion en el 25% de los casos. Logrd concluir que, la adiccion a los videojuegos
podria desempefiar un papel importante en el desarrollo de niveles elevados de

agresividad entre los adolescentes.



Cajahuanda (2022) en Lima, examind la conexion entre la adiccion a los
videojuegos y la agresividad en adolescentes. Adoptd un disefio correlacional
donde no hubo manipulacion de los elementos, incluyendo a 184 estudiantes. Las
derivaciones revelaron una conexion positiva entre los elementos con un valor de
(rho) de .265 y p menor a .001. Ademas, al analizar los hébitos de uso de
videojuegos, se descubrié que el 41% de ellos mantenia un uso considerado
normal, lo cual contrasté con el 13% que exhibia patrones de comportamiento
sugestivos de una adiccion. En cuanto a la agresividad, el 45% evidenci6 un nivel
promedio, mientras que el 12% registrd6 niveles elevados. Concluy6é que, la
conexién entre el comportamiento de juego compulsivo y la expresiéon de conductas
agresivas puede implicar una interaccion compleja entre, el tiempo dedicado a los
videojuegos y el grado de inmersién en ellos, afectando la interaccion social y
personal.

Céceres (2021) en Lima, buscé establecer el vinculo entre la dependencia a
los videojuegos y los distintos determinantes de la agresividad en adolescentes de
dos instituciones educativas. Utiliz6 un enfoque cuantitativo con el propdésito de
identificar relaciones entre los diferentes elementos, considerando la participacion
de 284 estudiantes de 11 a 19 afios. Se encontr6 una conexion baja pero
significativa entre la adiccion a los videojuegos y los componentes de agresividad,
destacando un rho de .287 en agresion verbal, .235 en agresion fisica, .204 en ira
y .214 en hostilidad, todos con un valor p inferior a .02. A pesar de que la gran
mayoria de los participantes, un 69.7%, exhibio un nivel bajo de dependencia hacia
los videojuegos, se observaron notables niveles de agresividad; especificamente,
un 45.4% presentd un nivel muy alto de agresion verbal, 47,9% bajo en agresion
fisica, 26,8% alto en ira 'y 37% muy bajo en hostilidad. Concluy6 que, aunque la
dependencia a los videojuegos entre adolescentes podia ser baja en términos
generales, existia una conexion importante entre las distintas formas de

agresividad, destacando especialmente la agresion verbal.

En relacion a los referentes tedricos que respaldan a la variable adiccién a
los videojuegos, la teoria del escape, propuesta por el psicélogo Mark Griffiths en
1990 en una revista académica, postula que las personas pueden recurrir al uso
excesivo de videojuegos como una forma de escapar de la realidad y enfrentar
problemas emocionales o situaciones estresantes(Griffiths y Calado, 2022).

Asimismo, destaca que el ambiente virtual de los videojuegos proporciona un
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refugio temporal donde los individuos pueden evadirse de sus preocupaciones y
responsabilidades cotidianas, experimentando emociones gratificantes y control en
un entorno simulado. Aquellos individuos que enfrentan dificultades en su vida real,
el uso de videojuegos puede convertirse en una forma de autoafirmaciéon y
satisfaccion emocional, lo que puede llevar a un patron de comportamiento adictivo
(C. Lépez et al., 2022; Ostovar et al., 2021).

Por otra parte, la teoria del flujo, formulada por Mihaly Csikszentmihalyi en
1990, describe un estado mental 6ptimo experimentado por los individuos cuando
estan completamente inmersos en una actividad desafiante que les proporciona un
sentido de concentracion y satisfaccion. De acuerdo con esto, durante el estado de
flujo, las personas experimentan una atencion total y disfrutan de un sentido de
control sobre sus acciones, perdiendo la nocién del tiempo y de si mismos
(Brommelstroet et al., 2022). Del mismo modo, describe que los videojuegos, al
ofrecer desafios, retroalimentacion inmediata y un claro sentido de progresion,
tienen el potencial de inducir este estado de flujo en los jugadores, lo que puede
contribuir a su atractivo y a la posibilidad de desarrollar una relacion adictiva con
ellos (Abuhamdeh, 2021; Tse et al., 2020).

En cuanto a la adiccién a los videojuegos, se refiere a un patron conductual
compulsivo, en el que se evidencia una necesidad incontenible y constante de jugar,
incluso cuando ello implica efectos adversos significativos en diversos aspectos de
la vida del individuo, tales como su esfera personal, social, académica o profesional.
Este trastorno se caracteriza por una serie de sintomas alarmantes: la pérdida de
autonomia respecto al tiempo invertido en juegos, la dificultad para disminuir la
frecuencia de juego o abstenerse completamente, el otorgar una importancia
desmedida a los videojuegos en detrimento de otras actividades vitales, y la
continuacion de esta practica a pesar de ser consciente de los perjuicios fisicos,

emocionales o psicoldgicos que conlleva (Jin et al., 2021).

Ademas, también es conocida como trastorno del juego en linea, se
caracteriza por una participacion excesiva y descontrolada en los videojuegos, lo
gue resulta en un deterioro significativo en diversas areas de la vida del individuo.
Este trastorno se manifiesta con sintomas como la preponderancia de los juegos
en la vida diaria del individuo, el uso progresivamente creciente de los videojuegos,

la incapacidad para detener o controlar su uso, la pérdida de interés en otras



actividades sociales, académicas o laborales, y la continuacién del juego a pesar

de las consecuencias negativas (Mohammad et al., 2023).

Esta adiccion se distingue por el constante uso, ya sea en linea o fuera de
ella, generalmente en juegos de grupo que fomentan nuevas interacciones sociales
y conexiones virtuales. Sin embargo, con el avance de la tecnologia y la creciente
disponibilidad de dispositivos digitales, la incidencia de este tipo de adicciones ha
experimentado un incremento significativo en la sociedad contemporanea (Esposito
et al., 2020).

En lo que respecta a sus dimensiones, se considera en primer lugar la
prominencia, la cual se refiere a la distincion que adquieren los juegos en la vida
del individuo afectado. Esto se manifiesta cuando el jugador dedica la mayor parte
de su tiempo libre y energia a jugar, descuidando otras responsabilidades y
actividades importantes. Se evidencia cuando los videojuegos pasan a ocupar un
lugar central en la vida diaria del jugador, afectando su funcionamiento social,

académico o laboral (Araujo y Santisteban, 2022).

Del mismo modo se considera la tolerancia, es la necesidad de incrementar
la cantidad de tiempo dedicado al juego para alcanzar el mismo nivel de satisfaccion
o placer. Con el tiempo, los jugadores pueden desarrollar una tolerancia a los
efectos de los videojuegos, lo que los lleva a aumentar gradualmente la cantidad
de tiempo que pasan jugando para mantener el mismo nivel de excitacion o

entretenimiento que experimentaron inicialmente (Araujo y Santisteban, 2022).

Conjuntamente, se destaca la modificacion del estado de &nimo, esta se
refiere al uso de los juegos para regular o cambiar el estado emocional del individuo.
Los jugadores pueden recurrir a los videojuegos como una forma de escapar de
emociones negativas como el estrés, la ansiedad o la tristeza, buscando una
sensacion temporal de placer o distraccion. Se caracteriza por la dependencia
emocional del juego para sentirse mejor o aliviar la angustia emocional (Araujo y
Santisteban, 2022).

En cuanto a la retirada, se manifiesta como la presencia de sintomas fisicos
0 psicolégicos cuando el individuo se ve privado de jugar durante un periodo de
tiempo prolongado. Estos sintomas pueden incluir irritabilidad, ansiedad, inquietud
o dificultad para concentrarse, y suelen desaparecer cuando se vuelve a jugar. La

retirada es un indicador de la dependencia fisica o psicologica del juego y puede
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dificultar los intentos de reducir o detener el uso de los videojuegos (Araujo y
Santisteban, 2022).

En relacion a la recaida, esta se refiere al retorno o la recaida en el
comportamiento de juego compulsivo después de un periodo de abstinencia o
control. Incluso después de haber intentado reducir o detener el juego, los
individuos pueden verse tentados a volver a sus patrones de juego anteriores, lo
gue resulta en una recaida en la adiccién. Las recaidas son comunes en la
recuperacién de la adiccion a los videojuegos y pueden requerir un apoyo continuo
y estrategias de afrontamiento para prevenir su ocurrencia (Araujo y Santisteban,
2022).

Del mismo modo se consideran los conflictos, los cuales abarcan las
dificultades interpersonales o sociales que surgen como resultado del uso
problematico de los videojuegos. Estos conflictos pueden manifestarse en
relaciones familiares, académicas o laborales, donde el jugador puede
experimentar tensiones, discusiones o desacuerdos debido a su comportamiento
de juego compulsivo. Estos pueden ser una sefal de que la adiccion esta afectando
negativamente la vida del individuo y sus relaciones con los demas (Araujo y
Santisteban, 2022).

Por ultimo, los problemas que afectan varias areas de la vida, como la salud
fisicay mental, el rendimiento académico o laboral, y las relaciones interpersonales.
Estos problemas pueden manifestarse como dificultades para cumplir con las
responsabilidades diarias, descuido de la higiene personal, aislamiento social,
deterioro de la salud fisica debido a la falta de ejercicio o una mala alimentacion,
entre otros. Los problemas asociados con la adiccion a los videojuegos pueden
incurrir en la calidad de vida y el bienestar general del individuo afectado (Araujo y
Santisteban, 2022).

En cuanto a los fundamentos tedricos que sustentan a la procrastinacion, la
teoria de la evitacion de tareas propuesta por Piers Steel en 2007, postula que la
procrastinacion surge cuando los individuos intentan evitar tareas que perciben
como aburridas, desafiantes o desagradables (Tao et al., 2021). Segun esta teoria,
las personas procrastinan para escapar de las emociones negativas asociadas con
el trabajo académico y buscan actividades mas placenteras o gratificantes en su

lugar. Esta perspectiva destaca la importancia de las emociones en el
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comportamiento procrastinador, sugiriendo que los individuos posponen las tareas
para evitar enfrentarse a sentimientos de aburrimiento, ansiedad o estrés (Guilera
et al., 2024; Rozental et al., 2022).

Ademas, la teoria de la impulsividad propuesta por Lay en 1986, postula que
la procrastinacion surge debido a la tendencia natural de las personas a buscar
gratificaciones inmediatas y evitar las tareas que requieren esfuerzo y trabajo a
largo plazo (Pollack y Herres, 2020). De acuerdo con esto, los individuos impulsivos
tienden a postergar las actividades importantes en favor de aquellas que les
proporcionan placer o gratificacion inmediata, lo que resulta en un comportamiento
procrastinador. La impulsividad se considera un factor clave que contribuye a este
patron de conducta, ya que las personas con niveles mas altos de impulsividad
tienen mas dificultades para resistir la tentacién de posponer las tareas importantes
(Andrasko et al., 2023; Johnson et al., 2020).

En relacién a su definicion, la procrastinacion es la tendencia a postergar o
aplazar las tareas que requieren tiempo y esfuerzo, optando por actividades mas
placenteras o menos demandantes en su lugar. Este fenomeno, en el ambito
académico, puede manifestarse en la dilaciébn en la realizacién de trabajos, la
preparacion para examenes o0 la entrega de proyectos, lo que puede afectar
negativamente el rendimiento académico y generar estrés y ansiedad (Mohammadi
et al., 2020).

Desde otra perspectiva, la procrastinacién en el &mbito académico se centra
en el componente emocional, donde se considera como un mecanismo de
afrontamiento frente a la ansiedad y el miedo al fracaso. Los estudiantes pueden
posponer las tareas académicas debido a la percepcion de estas como
amenazantes o desafiantes, lo que les genera angustia. Al procrastinar, pueden
experimentar un alivio temporal de la ansiedad, pero a largo plazo, esta estrategia
puede conducir a un ciclo de procrastinacion crénica y un rendimiento académico
deficiente (Hen y Goroshit, 2020).

Asimismo, la procrastinacién surge de la dificultad para manejar eficazmente
el tiempo y establecer prioridades. Los estudiantes pueden carecer de habilidades
de planificacion y organizacién, lo que los lleva a dejar las tareas importantes para

el ultimo momento. Ademas, pueden tener dificultades para regular sus emociones
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y motivarse a si mismos para comenzar y completar las actividades académicas de

manera oportuna (Svartdal et al., 2020).

En cuanto a las dimensiones, se destacan la postergacion de actividades,
la cual se refiere a la tendencia a posponer o retrasar tareas importantes, a menudo
optando por actividades menos prioritarias y mas placenteras en su lugar. Esta
puede iniciar a causa de varios factores: la falta de motivacion, la ansiedad frente a
las tareas académicas o la busqueda de gratificacion inmediata. Los individuos que
postergan tienden a experimentar estrés adicional a medida que se acercan los
plazos, lo que puede afectar negativamente su rendimiento académico y su

bienestar general (Yana et al., 2022).

Por otro lado, la autorregulacion académica, es la capacidad que tienen
los alumnos para gestionar eficazmente su tiempo, establecer metas claras y utilizar
estrategias de aprendizaje efectivas para alcanzar el éxito académico. Esto implica
habilidades como la planificacion, la organizacion, la automotivacion y la capacidad
de autorreflexion. Los estudiantes con una buena autorregulacion académica
tienden a ser mas proactivos en su enfoque del estudio, establecen objetivos
realistas y utilizan estrategias de estudio efectivas para optimizar su rendimiento

académico (Yana et al., 2022).

En lo que respecta a los fundamentos tedricos que sustentan la agresividad,
la teoria de la aversion al estimulo desarrollada por Leonard Berkowitz 1989,
postula que la agresion surge como respuesta a estimulos aversivos o molestos,
donde la agresién actiia como un mecanismo de reduccion de la aversion percibida
(Drndarevi¢, 2021). Berkowitz argumenta que los individuos pueden recurrir a la
agresion como una forma de liberar la tensiébn emocional causada por estimulos
desagradables, buscando restaurar un estado de confort psicolégico (Wagner,
2022; Gilbert y Bushman, 2020).

Ademas, la teoria de la Deprivacion Relativa propuesta por Samuel Stouffer
en 1949, sugiere que la agresion surge cuando los individuos perciben que estan
en desventaja relativa en comparacion con otros en términos de recursos, estatus
social o poder (Liu et al.,, 2022). Asimismo, argumenta que la percepcion de la
desigualdad puede generar resentimiento y hostilidad hacia aquellos que se

perciben como responsables de la desventaja, lo que puede desencadenar
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comportamientos agresivos como una forma de restaurar el equilibrio percibido
(Conrique y Croshy, 2022; Siroky et al., 2020).

En cuanto a su definicién, la agresividad consiste en una respuesta
emocional intensa y aversiva que puede surgir en situaciones percibidas como
amenazantes o0 desafiantes. Esta respuesta puede manifestarse de diferentes
formas, desde la expresion verbal de la ira hasta la agresion fisica, y puede estar
influenciada por factores como la personalidad, las experiencias pasadas y las
normas sociales. Ademas, la agresividad puede ser tanto un rasgo estable en la
personalidad de un individuo como una respuesta situacional que varia segun el

contexto y las circunstancias especificas (Munian et al., 2021).

Del mismo modo, se entiende como el comportamiento destinado a dafar o
perjudicar a otros, ya sea de manera fisica, verbal o psicolégica. Esta conducta
agresiva puede surgir como resultado de una combinacién de factores individuales
y contextuales, como la genética, el entorno familiar, las influencias sociales y la
exposicion a experiencias traumaticas. La agresividad puede ser adaptativa en
ciertas situaciones, como la defensa propia, pero cuando se vuelve
desproporcionada o recurrente, puede ser indicativa de problemas subyacentes

gue requieren intervencion y apoyo adecuados (Malinauskas y Saulio, 2021).

Asimismo, se manifiesta mediante el comportamiento humano, a través de
acciones verbales, fisicas o emocionales con la intencion de causar dafio o
provocar una respuesta negativa en otros individuos. Esta inclinacién hacia la
agresion puede surgir de diversas fuentes, como la frustracion, la ira, la falta de
habilidades de afrontamiento o la influencia del entorno social. A nivel emocional,
la agresividad puede expresarse como hostilidad, irritabilidad o enojo, mientras que
a nivel conductual puede traducirse en actos agresivos como discusiones, peleas

fisicas o actitudes desafiantes (McGarry et al., 2023).

En relacion a sus dimensiones, en primer lugar, se destaca la agresion
fisica, la cual se refiere a cualquier comportamiento fisico destinado a dafiar o
lastimar a otra persona. Incluye acciones como golpear, empujar, patear o cualquier
otra forma de violencia fisica directa. Puede manifestarse en una variedad de
contextos, desde enfrentamientos fisicos en peleas hasta actos violentos mas

graves como agresiones con armas. Suele estar asociada con un aumento del
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riesgo de lesiones fisicas y dafio corporal significativo tanto para la victima como

para el agresor (Araoz et al., 2021).

Del mismo modo, se destaca la agresion verbal, esta hace referencia a la
utilizacion de palabras o expresiones para dafiar emocionalmente a otra persona.
Incluye insultos, amenazas, humillaciones, difamaciones y cualquier forma de
comunicacién verbal que tenga como objetivo causar dolor emocional o degradar a
la persona objeto de la agresion. Puede ocurrir de manera directa, como en
discusiones acaloradas o insultos directos, o de manera mas sutil, a través de

bromas hirientes o comentarios despectivos (Araoz et al., 2021).

Adicionalmente, se considera la hostilidad, la cual implica una actitud
general de antagonismo, resentimiento y desagrado hacia los demas. Se
caracteriza por una disposicion negativa y un enfoque hostil hacia las interacciones
sociales. Puede manifestarse en comportamientos como el sarcasmo, la critica
constante, el cinismo y la desconfianza hacia los demas. Los individuos con altos
niveles de hostilidad tienden a percibir las intenciones de los demas de manera
negativa y pueden estar mas inclinadas a responder de manera agresiva ante

situaciones de conflicto o frustracién (Araoz et al., 2021).

Finalmente, la ira, que consiste en un estado emocional intenso y
descontrolado caracterizado por sentimientos de furia, irritabilidad y agitacion. La
ira puede surgir como respuesta a situaciones percibidas como injustas,
amenazantes o frustrantes, y puede manifestarse en expresiones verbales y fisicas
de agresion. Las personas con altos niveles de ira pueden experimentar dificultades
para controlar sus emociones y pueden estar mas propensas a participar en

comportamientos agresivos impulsivos (Araoz et al., 2021).
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METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

De tipo bésico, ya que se basa en fundamentos teéricos y se mantiene en ese
nivel, detallando Unicamente hechos reales y pasando por alto la relevancia
practica del tema. Enfoque cuantitativo al buscar extraer conclusiones
numéricas y responder a las preguntas de investigacion mediante el analisis
estadistico para obtener conclusiones mas concretas que puedan ser
comprobadas cientificamente (Consejo Nacional de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion Tecnoldgica [CONCYTEC], 2020).

3.1.2. Disefio de investigacion

El estudio actual se llevo a cabo con un disefio explicativo que incluye variables
latentes (DVL) y se basa en un analisis predictivo. Este enfoque represento la
estrategia asociativa, ya que se centro en investigar la similitud funcional de las
variables con el propdsito de predecir o aclarar su comportamiento (Ato et al.,
2013).

3.2 Variable y operacionalizaciéon

Variable 1. Adiccién alos Videojuegos (AV)

Definicion conceptual. Conducta que se siente motivado a jugar de manera
excesiva y generando a su vez cambios que son negativos e impactan en las

actitudes y vida cotidiana del individuo (Choliz & Marco, 2017).

Definicion operacional. Las puntuaciones se obtienen a través del Test de la

Adiccion a los Videojuegos de Choliiz y Marco (2017)

Indicadores. Unidimensional
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Escala de medicion. Consta de 25 items con medida ordinal de tipo Likert con
valores de 0 a 4 desde totalmente en desacuerdo a totalmente de acuerdo y
desde nunca a muchas veces.

Variable 2. Procrastinacion

Definicion conceptual: Es el aplazamiento de la ejecucion de acciones que se
da por la falta de motivacion o por el conflicto para cumplir dichas
responsabilidades, aplazando los trabajos propuestos o0 actividades
establecidas, generando poco interés y dejando dilatar el tiempo (Furlan et al.,
2010).

Definicion operacional. La puntuacibn se obtiene con la Escala de

Procrastinacién de Tuckman

Indicadores. Unidimensional

Escala de Medicion. Medida ordinal de tipo Likert, la cual consta de 15 items,
gue tienes como respuestas 1=Nunca, 2=Poco, 3=A veces, 4=Bastante,
5=Siempre, donde sus valores son del 1, 2, 3y 4.

Variable 3. Agresividad

Definicibn Conceptual. Comportamiento caracterizado por arremeter
verbalmente o fisica, haca otros individuos como consecuencia de diversas

eventualidades o situaciones (Buss & Perry, 1992).

Definicion operacional. Se mide a través del Cuestionario de Agresividad
(AQ) de Matalinares et al. (2012).

Indicadores. Unidimensional

17



Escala de Medicién. Medida ordinal de tipo Likert de cinco alternativas desde
completamente falso hasta completamente verdadero para mi, donde sus

valores son del 1,2,3 y 4.

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion.

Integrado por estudiantes tanto hombres como mujeres que se encuentran

cursando el nivel secundario |I.E.E “San Pedro” de Chimbote.

Criterio de Inclusién. Se considera a los estudiantes de ambos sexos y que
deben vivir en la ciudad de Chimbote asi mismo estos deben ser parte de la
institucion educativa cursando el nivel secundario y que deseen patrticipar de

manera voluntaria.

Criterio Exclusién. No se considerara a los estudiantes menores a 12 afios y

de otro nivel académico, asi mismo tampoco aguellos que no residan Chimbote.

Muestra.
La muestra esta conformada por un aproximado de 433 estudiantes

pertenecientes a la |.E.E “San Pedro”

Muestreo.

En el presente estudio no se dependera de la probabilidad, solo se considerara
las caracteristicas requeridas para el estudio, usando un muestreo no
probabilistico que se realizara a las personas consideradas como aceptables

(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se usaran tres instrumentos para realizar la medicion de las variables
propuestas en este estudio, para la variable AV se uso el Test de la adiccién

de los videojuegos, de Choliz y Marco (2011), es aplicado a los adolescentes
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y/o jovenes. El tiempo de administracion oscila entre los 15 — 20 minutos, se
suministra de forma colectiva o individual, la prueba consta de 25 items, en la
escala tipo Likert.

Con respecto a la validez del cuestionario, Chdliz y Marco (2011) lo efectuaron
por inter-jueces ademas se evidencio indices favorables (RMSEA < 0.05;
SRMR < 0.08) y relativo (CFl = 0.95). Por otro lado, la confiabilidad se obtuvo
con el alfa de Cronbach siendo .94.

Para la variable PR se uso la Escala de procrastinacion de Tuckman, de Furlan
(2010). La prueba original de Tuckman (1990 citado por Ceolevel, 2015)
contada con 72 items, pero la version que se utilizo es la adaptacion argentina
la cual consta de 15 items de escala tipo Likert por Furlan et al. (2010), el &mbito
de aplicacion es de los 12 — 17 afios para adolescentes, el tiempo de aplicacion
es de 10 — 15 minutos, empleandose de manera individual y colectiva, el
objetivo es medir el tiempo de aplazamiento de las acciones académicas.
Para la validez, la version adaptada, se aplico el AFC con indices de ajuste de
CFI=.99, GFI=.98, RMSEA=.04 y la fiabilidad de a= .94. En Peru se report6
resultados RMSEA=.056, CFI=.979, GFI=.986 que son aceptables, Ila
confiabilidad w=.848 y a=.845.

Para la variable AG se uso el Cuestionario de Agresividad (AQ) de Buss y Perry
(1992), esta prueba originaria de E.E.U.U, pero fue adaptada a contextos
nacionales por Matalinares et al. (2012). Esta dirigida a adolescentes y adultos,
el tiempo de duracién es de 20 minutos, se aplica de manera individual o
colectiva. Tiene 29 items.

Para la validez, se obtuvo por el AFE, se us6 el método de extraccién de un
elemento principal lo que explica el 60% de la varianza total acumulada. La
confiabilidad posee un valor de .83 también se aplicé para las dimensiones

agresion fisica (.68), agresion verbal (.56), ira (.55) y hostilidad (.65).

3.5 Procedimientos

Como primer paso, se identifico las variables que vas a estudiar e investigar,
para la formulacion del problema, luego se procedié a iniciar con la
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fundamentacién de las teoria haciendo uso de repositorios, paginas que sean
consecuentes con nuestras variables conteniendo asi antecedentes
nacionales, internacionales y locales, que respalden las variables de nuestra
investigacion, dandole consistencia, permitiéndonos asi la construccion de
nuestra matriz de operacionalizacion de variables, luego procedimos a
establecer nuestros instrumentos de medida, solicitando el permiso
correspondiente para ser utilizados. Asimismo, se requirid los permisos

correspondientes a la autoridad de la I.E.

3.6 Método de analisis de datos

El programa SPSS 24.0, permitié calcular las estadisticas descriptivas. Estas
medidas, como la media, la desviacién estandar, la asimetria y la curtosis,
proporcionaron informacion sobre la distribucion de los datos y su ajuste a la

normalidad multivariada, a través del coeficiente de Mardia.

Se exploraron las relaciones entre las variables mediante analisis de
correlacion y regresion lineal. El coeficiente de correlacion de Pearson permitio
determinar la fuerza y la direccion de las relaciones entre las variables,
revelando si estas eran positivas, negativas 0 no existian relaciones

significativas.

Para evaluar la calidad del modelo predictivo, se emplearon diversos
indicadores de ajuste. El estadistico X2 para la adecuacién general del modelo
y los indices CFl y TLI para comparar el modelo con alternativas hipotéticas.
Los valores cercanos a .95 o superiores indicaron un buen ajuste del modelo.
Adicionalmente, se emplearon indices de ajuste absoluto como RMSEA vy el
SRMR, los valores entre .02 y .08 indicaron un ajuste aceptable (Hu & Bentler,
1999).

3.7 Aspectos Eticos

La confidencialidad de los participantes serd un aspecto que se tendra en
cuenta para prevalecer la salud psicologica de la persona, asi como cuidar y

respetar su integridad en todos los aspectos, validando sus derechos y no
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exponiendo su informacién sin su consentimiento, cumpliendo asi con el
principio de beneficencia y de no maleficencia, igualdad de derechos,
autonomia y de confidencialidad (Colegio de Psicologos del Pert, 2018).La
investigacion se llevo a cabo siguiendo la aprobacion del Comité de Etica de
Investigacion de la Universidad César Vallejo, otorgada el 08 de julio del 2024.
Es un requisito crucial para garantizar la credibilidad y fiabilidad de los
resultados obtenidos, ademas de facilitar la posterior publicacion vy

diseminacién de los hallazgos en la comunidad académica.

IV. RESULTADOS

Tabla 1

Asimetria, curtosis, y normalidad de la Adiccion a los videojuegos,

Procrastinacién y Agresividad

M DE Min Max As Cu

AVD 50.21 25.58 0 99 -0.61 -0.75
Abs 20.39 10.52 0 40 -0.61 -0.75
Tol 9.95 5.31 0 20 -0.57 -0.80
PVi 7.96 4.37 0 16 -0.48 -0.92
DCo 11.91 6.31 0 24 -0.49 -0.86
PRO 47.61 11.41 15 75 -0.43 -0.34
PTa 15.53 4.27 5 25 -0.47 -0.35
EDe 25.86 6.08 8 40 -0.42 -0.12
CDE 6.22 1.97 2 10 -0.44 -0.60
AGR 86.13 25.45 29 145 -0.51 -0.56
Afi 25.88 8.66 9 45 -0.44 -0.83
Ave 14.62 4.86 5 25 -0.46 -0.74
Ira 21.16 6.17 7 35 -0.41 -0.58
Hos 24.48 7.12 8 40 -0.61 -0.39
Mardia’s As 15.7,p <.001

Mardia’s Cu 180.2, p <.001

Nota. M: Media; DE: Desviacién estandar; Min: Minimo; Max: Maximo; As: Asimetria; Cu: Curtosis; AVD:
Adiccion a los videojuegos; Abs: Abstinencias; Tol: Tolerancia; PVi: Problemas a los videojuegos; DCo:
Dificultad de control; PRO: Procrastinacion; PTa: Posponer las tareas; EDe: Evitacion de lo desagradable;
CDE: Culpar a los demas del propio problema; AGR: Agresividad; Afi: Agresividad fisica; Ave: Agresividad
verbal; Ira: Ira; Hos: Hostilidad.

En la tabla 1, se presentan las puntuaciones de la variable adiccion a los
videojuegos donde se obtuvo como puntaje minimo 0 y maximo 99, asimismo,
las puntuaciones de esta variable mostraron tendencia a la aglomeracién por
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encima de la media (M=50.21; As=-0.61). De igual manera, para la dimension
abstinencias un promedio As=-0.61, la dimensién tolerancia un valor de As=-
0.57, la dimension problemas a los videojuegos un promedio As=-0.48, la
dimension dificultad de control un valor de As=-0.49. Entonces, las
puntuaciones de las dimensiones muestran ausencia de sesgo (As entre los

parametros de -1.5 y 1.5), de distribucién univariada.

La Procrastinaciéon, presentaron puntuaciones con promedio para el puntaje
minimo 15 y méaximo 75, las puntuaciones demostraron tendencia a la
aglomeracion por encima de la media (M=47.61, As=-0.43). Las puntuaciones
de la dimensién Posponer las tareas un promedio de As=-0.47, la dimension
Evitacion de lo desagradable As=-0.42, la dimension Culpar a los demas del
propio problema As=-0.44. En resumen, las puntuaciones de las dimensiones
demostraron ausencia de sesgo (As entre los parametros de -1.5 y 1.5), de

distribucién univariada.

La Agresividad, puntuaciones de 29 a 145, como también, las puntuaciones
demostraron tendencia a la aglomeracion por encima de la media (M=86.13,
As=-0.51). Las puntuaciones para la dimensién Agresividad fisica As=-0.44,
para la dimension Agresividad verbal As=-0.46, para la dimension Ira As=-0.41,
para la dimension Hostilidad As=-0.61. Por ultimo, las puntuaciones de las
dimensiones demostraron ausencia de sesgo (As entre los parametros de -1.5

y 1.5), de distribucion univariada.
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Tabla 2

Correlacion entre las variables y dimensiones

AVD Abs Tol PVi DCo PRO PTa EDe CDE AGR Afi Ave Ira Hos
AVD —_
Abs  0.98 *** —
Tol 0.95 =+ (.92 *** —
PVi 0.95 = (091 ** (.88 *** —
DCo 096 ** 0.92 ** 0.88 ** 0.90 *** —
PRO 0.79 ®* 0.77 ** 0.73 ®* 0.78 ** 0.78 *** —
PTa 0.78 ®* 0.76 ** 0.72 ®* 0.77 ** 0.76 ** 0.92 *** —
EDe 0.71 ** 0.69 ** 0.65 ** 0.70 *»* 0.71 ** 0.95 *** 0.78 ** —
CDE 0.72 ** 0.70 ®»* 0.65 ** 0.73 *»* 0.71 ** 0.85 ** 0.78 ** 0.73 ** —
AGR 0.69 ** 0.67 ** 0.64 ** 0.69 ** 0.67 *»* 0.74 »* 0.68 ** 0.69 *»* 0.66 *** —
Afi 0.71 = 0.69 ** 0.66 ** 0.70 * 0.68 ** 0.71 ** 0.67 *» 0.65 *** 0.66 ** 0.96 *** —
Ave  0.67 ** 0.65 *** 0.62 *»* 0.66 ** 0.65 ** 0.69 ** 0.63 ** 0.65 ** 0.64 »* 094 ** (.90 *** —
Ira 0.66 ** 0.64 ** 0.61 ** 0.64 * 0.64 ** 0.73 ** 0.67 *» 0.68 * 0.63 ** 095 * 0.89 *»* 0.86 *** —
Hos 0.59 ** (0.58 ** (0.53 ** 0.60 ** 0.58 ** 0.68 ** 0.61 ** 0.65 ** 059 ** 094 ** 0.85 *»* 0.83 ** 0.87 **

Nota. AVD: Adiccion a los videojuegos; Abs:

Abstinencias;

Tol: Tolerancia; PVi: Problemas a los videojuegos; DCo: Dificultad de control; PRO:

Procrastinacion; PTa: Posponer las tareas; EDe:

Evitacion de lo desagradable; CDE: Culpar a los demas del propio problema; AGR: Agresividad; Afi: Agresividad fisica; Ave: Agresividad verbal; Ira: Ira; Hos: Hostilidad; * p < .05; ** p < .01; *** p <

.001.
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En la tabla 2, se visualiza la correlacion entre las variables Procrastinacion y
Adiccion a los videojuegos, se correlacionan significativamente (r=.79, p<.001)
con un tamafio de efecto grande. Asimismo, la variable se relaciona
significativamente con las dimensiones Abstinencias, Tolerancia, Problemas a
los videojuegos, Dificultad de control (r=.77, r=.73, r=.78, r=.78, p<.001

respectivamente) con un tamafio de efecto grande.

La Agresividad se relaciona estadisticamente significativa con la Adiccion a los
videojuegos (r=.69, p<.001) con un tamafio de efecto grande. Ademas, las
dimensiones Abstinencias, Tolerancia, Problemas a los videojuegos, Dificultad
de control se relacionan significativamente con la variable (r=.67 / r=.64 / r=.69

/ r=.67, p<.001 respectivamente) con un tamafio de efecto grande.

La Agresividad se correlaciona significativamente con la Procrastinacion (r=.74,
p<.001) con un tamafo de efecto grande. Del mismo modo, las dimensiones
Posponer las tareas, Evitacién de lo desagradable, Culpar a los demés del
propio problema se relacionan con la variable (r=.68 / r=.69 / r=.66, p<.001

respectivamente) con un tamafo de efecto grande.

Tabla 3

indices de ajuste global

Xz df p SRMR RMSEA 95% IC CFlI  TLI R?
LI LS
Modelo 157 41 <.001 0.02 0.08 0.07 0.09 0.98 0.98 0.63

Nota. X2: Chi cuadrado; df: grados de libertad; p: valor de significancia; SRMR: Residuo estandarizado
cuadratico medio; RMSEA: Error cuadratico medio de aproximacioén; LI: Limite inferior; LS: Limite
superior; CFI: indice de ajuste comparativo; TLI: indice de Tuker-Lewis; R2: R-cuadrado.

En la tabla 3, se aprecia que los promedios del modelo se ajustan a los

estandares de aceptacion RMSEA=.08, SRMR=.02, CFI=.98, TLI=.98, con un

nivel de significancia bilateral p<.001.
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Figura 1

Grafico de senderos del modelo de prediccion de la agresividad

Ira |33

Las variables procrastinaciéon y adiccion a los videojuegos predicen a la
agresividad en un 63% (r?> = .63) de su variabilidad (ver Tabla 3). De manera
especifica la procrastinacién muestra prediccion de efecto grande (B = .64) (ver
Figura 1), mientras que la agresion a los videojuegos alcanza un valor predictivo
pequeio (B =.17). Los dos predictores mostraron una covariacién grande entre
si de .86. De entre los predictores se destaca un mayor aporte por parte de la
procrastinacion. Segun estos datos es mas probable que desarrolle conductas
agresivas el estudiante con mayor tendencia a la prediccién, pero, en menor
medida, si desarrolla un comportamiento adictivo a los videojuegos, también

podra desarrollar conductas agresivas.
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V. DISCUSION

El analisis del modelo predictivo mostré que la procrastinacion y la
adiccion a los videojuegos, explican conjuntamente la variabilidad en la
agresividad (R2 = .63) en estudiantes de Chimbote. Ademas, la fuerte
covariacion entre los dos predictores (.86) sugiere que ambos comportamientos
pueden estar interrelacionados, influyendo conjuntamente en la manifestacion

de conductas agresivas.

Los resultados indican una correlacion significativa entre la adiccion a
los videojuegos vy la agresividad (r = .69, p < .001). Estos hallazgos estan en
linea con los estudios de Adani et al. (2024), quien observo que la adiccion a
los juegos en linea estaba asociada con comportamientos agresivos
moderados. Estos descubrimientos resuenan también con los estudios de
Aguirre y Verdi (2022) en Lima (rho = .380; p = .000), y de Pefla y Zambrano
(2022) en Huaral (rho = .364, p < .000), quienes identificaron una correlacién

positiva entre ambos elementos.

Por otro lado, Fahrizal y Pratama (2021) encontraron una fuerte
correlacion entre la adiccién a los juegos violentos y la agresividad. Sin
embargo, la variabilidad explicada por la adiccion a los videojuegos sobre la
agresividad en este estudio es menor en comparacion con los estudios

anteriores, con un coeficiente beta de .17 en el modelo predictivo.

La correlacion entre procrastinacion y agresividad también resulté ser
significativa (r = .74, p < .001), con un efecto predictivo grande (8 = .64). Esto
esta en concordancia con los hallazgos de Choo (2022), que identificaron una
relacion entre procrastinacion y problemas relacionados con la adiccion a los
juegos de Internet, sugiriendo que la procrastinacion puede ser un factor
subyacente en comportamientos problematicos como la agresividad. Los
estudios de Asuncion y Narro (2024) también indicaron una relacion entre
procrastinacién y agresividad, aunque con un coeficiente de determinacion
menor (R = .377). Este estudio, amplia estos hallazgos al mostrar una relacién
mas fuerte y significativa entre procrastinacién y agresividad en el contexto

especifico de estudiantes en Chimbote.

Esta investigacion proporciona una base empirica para la

implementacion de programas preventivos y de intervencion en el contexto

27



educativo. Ademas, los resultados pueden guiar a los profesionales de la salud
mental en la identificacion temprana de estudiantes en riesgo de desarrollar
comportamientos agresivos. Los padres y cuidadores pueden beneficiarse de
estos hallazgos al recibir orientaciéon sobre como manejar y monitorear el uso
de videojuegos y fomentar habitos de estudio mas saludables en sus hijos. Por
otro lado, las politicas educativas pueden ser informadas por esta investigacion,

promoviendo un entorno escolar mas seguro y productivo.

Aunque el estudio aporta contribuciones significativas, es necesario
destacar algunas limitaciones. En primer lugar, el disefio transversal impide
establecer relaciones causales entre las variables, limitando la capacidad de
afirmar que la adiccibn a los videojuegos o la procrastinacion causan
agresividad. En segundo lugar, el tamafio de la muestra regular afecta la
robustez de los resultados, por lo que se recomienda que la muestra sea mayor

a 600 participantes (Arancibia, 2017).

En conclusion, los resultados de este estudio corroboran la hipotesis de
gue tanto la adiccion a los videojuegos como la procrastinacion son predictores
significativos de la agresividad en estudiantes de secundaria. La
procrastinacion muestra un efecto predictivo mayor en comparacion con la
adiccion a los videojuegos. Estos hallazgos subrayan la necesidad de abordar
ambos factores en intervenciones educativas y psicolégicas para reducir la

agresividad en adolescentes.
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VI. CONCLUSIONES

La investigacion demuestra que la adiccion a los videojuegos y la
procrastinacion, en conjunto, explican un 63% de la variabilidad en la
agresividad entre los estudiantes de secundaria.

La adicciéon a los videojuegos tiene una correlacion positiva y significativa
con la agresividad, pero su efecto predictivo es relativamente pequefio ( =
.17). Esto indica que, si bien los estudiantes que muestran una mayor
adiccion a los videojuegos tienden a ser mas agresivos, esta relaciéon no es
tan fuerte como la que se observa con la procrastinacion.

La procrastinaciéon es un predictor significativo y de gran magnitud (B = .64)
de la agresividad en estudiantes de secundaria. Este hallazgo destaca la
relevancia de la procrastinacién como un factor de riesgo crucial para el

desarrollo de conductas agresivas.
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VIl. RECOMENDACIONES

- Emplear disefios longitudinales o experimentales que permitan examinar las
relaciones causales entre la adiccion a los videojuegos, la procrastinacion y
la agresividad a lo largo del tiempo.

- Utilizar analisis multivariado y modelos predictivos avanzados, como
andlisis de senderos estructurales o modelos de ecuaciones estructurales,
para examinar las relaciones entre las variables de manera mas detallada.

- Incluir variables adicionales que puedan influir en la relacion entre la
adiccion a los videojuegos, la procrastinacion y la agresividad. Por ejemplo,
variables socioeconOmicas, familiares o culturales.

- Ampliar la muestra para incluir un nimero mayor y mas diverso de
estudiantes de diferentes instituciones educativas en Chimbote. Esto

ayudara a generalizar los resultados a una poblacién mas diversa.
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ANEXOS

Anexo 1: Tabla de operacionalizacion de variables.

VIDEOJUEGOS

practica inadecuada
pero no logra

conseguirlo (Choliz y
Marco, 2011)

los videojuegos

Dificultad de control

2,15,18,20,22,24

Variable Definiciéon Definiciéon Dimensiones items Escala de
Conceptual Operacional Medicién
Uso excesivo y
descontrolado de los Abstinencias 3,4,6,7,10,11,13,14
juegos de video 21,25
durante varias horas al
dia, en donde el .
o Una escala que consta Tolerancia 158912 Ordinal
individuo demuestra
) de 25 items y consta de
ADICCION A esfuerzos excesivos
4 dimensiones
LOS por apartarse de la
Problemas asociados a 16,17,19,23
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Es el aplazamiento de
las actividades
académicas, y
cotidianas que

presenta el individuo,

lo cual afecta a su

Una escala que consta

de 15 items y consta de

3 dimensiones

Posponer las tareas

Evitacion de lo

desagradable

1,2,3,4,15

5,7,9,10,11,12,13,14

PROCRASTINACION desarrollo y Ordinal
actividades diarias
(Tuckman 1990)
Culpar a los demés del 6,8
propio problema
Es una respuesta Agresividad fisica 1,5,9,13,17,21,24
constante yen Es una escala de 27,29
ocasiones medicién que evalla la
permanente los cual agresividad compuesta | Agresividad verbal 2,6,10,14,18
AGRESIVIDAD ' nos indica que el por 4 dimensiones el
Ordinal

individuo tiene como
finalidad hacer dafio a
otro individuo.

(Buss y Perry 1993).

cual consta de 29 items

Ira

Hostilidad

3,7,11,15,19,22,25

4,8,12,16,20,23,26
28
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Anexos 2: instrumento de recoleccion de datos

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS CHOLIZ

Y MARCO, (2011)

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes
afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos

0 1 Un poco 2 3 4
Totalmente en q en q Neutral Un poco de Totalmente de
desacuerdo esacuerdo acuerdo acuerdo

1 | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando 01 |23 |4
comencé

2 | Sino me funciona la videoconsola o la Pc le pido prestada una a 01 |23 |4
familiares o amigos

3 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsolao| 0|1 |2 |3 | 4
el videojuego

4 | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidadde |01 |2 |3 |4
jugar con ellos

5 | Dedico mucho tiempo extra con los temas de mi videojuegosincluso |01 |2 |3 |4
cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
comparnieros, dibujar los personajes, etc)

6 | Siestoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer 01 |23 |4

7 | Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpadelaj 0|1 |2 |3 |4
videoconsola el Pc

8 | Yano es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que 01 |23 |4
antes, cuando comencé

9 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los 01 |23 |4
videojuegos me ocupaban bastante rato

10 | Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio,etc, 01 |23 |4
en los videojuegos

11 | Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder 0|1 |2 |3 | 4
jugar

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos 0/1 |23 |4

13 | Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunquetenga |01 |2 |3 | 4
que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir
algun sitio.

14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos 01 |23 |4
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A continuacion, indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen
a continuacion, siguiendo la siguiente escala.

0 1 2A 3 Con

Nunca Rara vez veces frecuencia

4 Muchas
veces

15 | Los primero que hago los fines de semana cuando me levanto es 1 123 4
ponerme a jugar con algun videojuego

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas 1 /2|3 4

17 | He discutido con mis padres, familiares, o amigos porque dedico 1 /2|3 4
mucho tiempo a jugar con la videoconsola

18 | Cuando estoy aburrid me pongo un videojuego 1 /2|3 4

19 | Me he acostado hasta tarde o me he dormido menos por quedarme 1 /2|3 4
jugando con videojuegos

20 | En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque 1 123 4
solo sea un momento

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo 1 123

22 | Lo primero que hago cuando llego a casa 1 123

23 | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he 1 123 4
dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media
hora, cuando en realidad he estado méas tiempo)

24 | Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis 1 /2|3 4
amigos, estudiando, etc,) pienso en mis videojuegos (como avanzar,
superar alguna fase o alguna prueba, etc)

25 | Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun videojuego 1 /2|3 4
para distraerme.
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ESCALA DE PROCRASTINACION DE TUCKMAN ATPS

Furlan et al. (2010) Instrucciones:

Durante tu etapa académica debes cumplir diferentes actividades de aprendizaje como leer
textos, resolver ejercicios, prepararse para rendir, redactar y presentar trabajos, etc. las
siguientes frases describen algunas cosas que te pasan cuando debes realizarlas. Marca una
de las siguientes alternativas. 1= Nunca, 2=poco, 3=A veces, 4=Bastante, 5=Siempre, para
indicar con que frecuencia te ocurre.

N° Items Nunca | Poco | A Bastante | Siempre
veces

1 Demoro innecesariamente en terminar
trabajos, incluso cuando son importantes

2 Pospongo el comenzar cosas que no me
gusta hacer

3 Cuando tengo una fecha limite, espero
hasta el ultimo minuto

4 Sigo posponiendo el mejorar mis habitos
de trabajo

5 Empiezo a trabajar de inmediato,
incluso en actividades que me resultan
displacenteras

6 Me las arreglo para encontrar excusas
para no hacer algunas cosas

7 Destino el tiempo necesario a las
actividades me resulten aburridas

8 Derrocho mucho tiempo y me parece
gue no puedo hacer nada al respecto

9 Cuando algo me resulta muy dificil de
abordar, pienso en postergarlo

10 | Me propongo que hare algo y luego no
lo logro comenzarlo o terminarlo

11 | Siempre que hago un plan de accién, lo
sigo

12 | Desearia encontrar una forma facil de
ponerme en movimiento

13 | Aungque me enojo conmigo cuando no
hago las cosas, no logro motivarme

14 | Siempre termino las actividades
importantes con tiempo de sobra

15 | Aunque sé que es importante
comenzar con una actividad, me
cuesta arrancar
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CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ) DE BUSS Y PERRY
Matalinares (2012)

Instrucciones: A continuacion, observaras afirmaciones referentes a
situaciones o hechos que podrian ocurrirte. Marca con un aspa “X” segun tu
respuesta: alternativas; CF= Completamente falso para mi, BF= bastante
falso para mi, VF= ni verdadero, ni falso; BV= bastante verdadero para mi,
CV=completamente verdadero para mi.

Ne items CF BF VF BV  CV

1 De vez en cuando no puedo controlar el
impulso de golpear a otra persona

2 Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos,
discuto abiertamente con ellos

3 Me enojo rapidamente, pero se me pasa en
seguida

4 A veces soy bastante envidioso

5 Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear

a otra persona

6 A menudo no estoy de acuerdo con la gente
7 Cuando estoy frustrado, muestro el enojo

que tengo.
8 En ocasiones siento que la vida me ha tratado

injustamente

9 Si  alguien me golpea, le respondo
golpeandole también.

10 Cuando la gente me molesta, discuto con
ellos
11 Algunas veces me siento tan enojado como

si estuviera a punto de estallar

12 Parece que siempre son otros los que
consiguen las oportunidades

13 Suelo involucrarme en las peleas algo mas
de los normal

14 Cuando la gente no esta de acuerdo
conmigo, no puedo evitar discutir con ellos

15 Soy una persona apacible.
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16 Me pregunto porque alguna veces me siento
tan resentido por algunas cosas

17 Si tengo que recurrir a la violencia para
proteger mis derechos, lo hago.

18 Mis amigos dicen que discuto mucho

19 Algunos de mis amigos piensan que soy una
persona impulsiva

20 Sé que mis amigos me critican a mis
espaldas

21 Hay gente que me provoca a tal punto que
llegamos a pegarnos

22 Algunas veces pierdo el control sin razon

23 Desconfié de desconocidos demasiado
amigables.

24 No encuentro ninguna buena razon para
apegar a una persona

25 Tengo dificultades para controlar mi genio

26 Algunas veces siento que la gente se esta
riendo de mi a mis espaldas.

27 He amenazado a gente que conozco

28 Cuando la gente se muestra especialmente
amigable, me pregunto que querran.

29 He llegado a estar tan furioso que rompia

cosas
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Anexo 3: Autorizacion de la institucion educativa para aplicar el instrumento

~\| UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Chimbote, 05 de abril de 2024

P —.

LE EMBLEMATICA “SAN PEBR0™

CARTA N°163 - 24/D.Ps-UCV-CH

Dr. Olortegui Morales Margaret SEC nETA R
Director ‘ ‘

Fecha. /.09 202 3
L.E. Institucién Educativa Publica Emblematica "San Pedro" PRI e

N°® Exp. & =7 ‘

Presente. - " "’"a;ﬁ__‘:.}

De mi especial consideraciéon:

Es grato poder expresarle nuestros saludos a nombre de la Universidad César Vallejo de Chimbote y
desearle todo tipo de éxitos en su gestion al frente de su representada.

La Escuela de Psicologia ha previsto en su Plan de Estudios que en el Xl ciclo se desarrolle la experiencia curricular
denominado Desarrollo del Proyecto de investigacién, que estard bajo la responsabilidad de los docentes Mg.
Alcdntara Obando Marlo, cuya actividad implica en aplicar un cuestionario sobre el tema de investigacién: “Adiccion
a los videojuegos, procrastinacion y agresividad en estudiantes de una institucién educativa”, dirigido a los
estudiantes del 1ero al 5to grado de nivel secundaria. Lo cual estamos seguros contribuiran a la consolidacién del

aprendizaje de nuestro estudiante, y al mismo tiempo a enriquecer la calidad de vida de su comunidad, en la mejora
de la salud fisica y mental.

Por esta razén, es nuestro interés solicitarle el permiso para que nuestro estudiante logre realizar dicha
actividad de la distinguida institucidon que usted dirige.

Cabe destacar que la informacion serd resguardada bajo confidencialidad y ética profesional.
Sin otro particular por el momento, le reitero las muestras de mi especial consideracién.

Atentamente,

Dra. lveth Mariela Flores Flores
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Campus Chimbote

Se adjunta data del estudiante:

LAscoy Rodriguez Angelo Ricardo —I

fb
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Anexo 4: Modelo de asentimiento informado de la ucv

Asentimiento Informado

Titulo de la investigacion: Adiccion a los videojuegos, procrastinacion y
agresividad en estudiantes de una institucion educativa Chimbote — 2024.

Investigador (a) (es): Ascoy Rodriguez Angelo Ricardo

Propdsito del estudio: Le invitamos a participar en la investigacion titulada
“Adiccion a los videojuegos, procrastinacion y agresividad en estudiantes de una
institucion educativa Chimbote — 2024”, cuyo objetivo es: Determinar la relacion
entre adiccidn a videojuegos, procrastinacion y agresividad en estudiantes de nivel

secundario de una Institucion Educativa de Chimbote — 2024.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de pregrado, de la carrera
profesional de psicologia de la Universidad César Vallejo del campus Chimbote,
aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de

la Institucion Educativa Emblematica “San Pedro”

El propésito de esta investigacidon se debe al aumento del comportamiento y
actitudes que estan afectando la calidad de vida de los adolescentes; sin embargo,
es complicado que identifique y se pueda dar un seguimiento adecuado, es por ello,
gue estos instrumentos identificaran y recopilaran la correlacién entre las variables
en los adolescentes, logrando asi un panorama mas exacto, estableciendo medidas

para poder intervenir de en las distintas areas.

Procedimiento
Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente

(enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Adiccion a los

videojuegos, procrastinacion y agresividad en estudiantes de una Institucion

Educativa Chimbote 2024”.
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2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se
realizara en el ambiente de clases de la Institucién Educativa Emblemética
“San Pedro” Las respuestas al cuestionario o entrevista seran codificadas

usando un numero de identificacion y por lo tanto, seran anénimas.

Participacidn voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar 0 no, y su decision sera respetada. Posterior a la aceptacion

no desea continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

tc‘og.m 0 0E w"{;,_
%

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar

&
&
<

en la investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le

puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la
instituciéon al término de la investigacion. No recibira ningun beneficio
econdémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud
individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio podran

convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser andénimos y no tener ninguna forma de
identificar al participante. Garantizamos que la informacion que usted nos
brinde es totalmente Confidencial y no sera usada para ningun otro proposito
fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del
investigador principal y pasado un tiempo determinado seran eliminados

convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador:

Ascoy Rodriguez Angelo Ricardo con email: aascoyro30@ucvvirtual.edu.pe

Docente: asesor Vargas Diaz Ademar con email: vargasda@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

51



Después de haber leido los propdésitos de la investigacion autorizo que mi

menor hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidos:

Fechayhora: ...
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Anexos 5: Autorizaciéon del uso de los instrumentos

& O B & 0@ @& m™m D

3de35%6 < > Egv

para bee: Manano.Chaliz »

m Angelo Ascoy Rodriguez <angeloricardoi823@gmail.coms 27 oct 2023, 315 (hace T dias) & :

Con el debido respeto soy el estudiante universitario ASCOY RODRIGUEZ ANGELO RICARDO, DE

PERU ESTUDIO LA CARRERA DE PSICOLOGIA EN LA UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO-CHIMEOTE. me
dirijo ante usted para poder hacer uso de su investigacion sobre el test de I3 adiccion 3 los videojuegos TDV y
poder usarla en mi investigacidn, aportando asi, un beneficio académico y social 2 mi comunidad, espero su
respuesta, les estoy agracdecido.

@ Mariano Choliz 270ct 2023, 5:40 (hace T dias) & € :

parsmi w»

Si, claro, puedes usar el TDV
Saludos cordiales
.ee

AAAAASssssana e nrAn

Mariano Chdéliz, PhD

Professor

Head of the Gambling and Technological Addictions Research Unit
Psychology School

University of Valencia

Spain

€« B 0O ® & ® @ m D i 6de355 < > Egv
Autorizacion para hacer uso de la Escala de adaptacion X & &
de Procrastinacion de Tuckman Recibidas x

), Angelo Ascoy Rodriguez <angeloricardo1823@gmail.coms jue 190ct, 158 J & :

para luis.alberto furlan@unc.edu.ar «
Con el debido respeto que se merece me presento, soy ASCOY RODRIGUEZ ANGELO RICARDO
ESTUDIANTE DE LA CARRERA DE PSICOLOGIA DE LA UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO- CURSO LOS
ULTIMOS CICLOS DE LA CARRERA. y le escribo este correo para tener su consentimiento sobre su
investigacion y pueda hacer uso de ella para el beneficio de académico y social de mi comunidad. espero su
respuesta gracias por su tiempo.
LUIS ALBERTO FURLAN jue,190ct, 856 oy “ H
parami w

Hola Angelo. puades utilizarla
Exitos con tu trabajo



® 0 B & O @ B8 D i 20e3 ¢ > Eg~

PERMISO PARA HACER USO DEL CUESTIONARIO DE DO -
AGRESIVIDAD » Recibides

Angelo Ascoy Rodriguez <sngeloricardota93@gmail.coms mig, 22nov, 22 (hace 1dis) (¢ €& i
para maria_luisa93@hotmail.com v

Tenga mis gratos saludos soy estudiante de psicologia de I3 UCV, realizo actusimente mi proyecto de investigacion y desso
tener su 3utorizacion para hacer uso del instrumento Cuestionario de Agresividad , Gracias por su tiempo.

maria luisa matalinares Calvet 1140 (hace 10 horas) ¢ &

parami w

Angelo, puedes usar el Cuestionario. Haz las citas que correspondan.

De: Angelo Ascoy Rodriguez <angeloricardo1833 @gmail.com>

Enviado: miércoles, 22 de noviembre de 2023 22:14

Para: maria luisa93@hotmail.com <maria luisa93@hotmail.com>
Asunto: PERMISO PARA HACER USO DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD

[Mensaje recortado] Ver todo el mensaje
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Anexos 6: Aprobacion del Comité de Etica

ﬁ Universidad César Vallejc

Informe de revision de proyectos de investigacion del Comité de Etica en

Investigacion de Escuela Profesional de Psicologia

El que suscribe, presidente del Comité de Etica en Investigacion de la Escuela de Psicologia; deja constancia que el
proyecto de investigacion titulado “Adiccion a los videojuegos, procrastinacion y agresividad en
estudiantes de una institucién educativa en Chimbote 2024°, presentado por el autor: Ascoy Roriguez
Angelo Ricardo, ha pasado una revision expedita por miembros del CEI de acuerdo con la comunicacidn remitida el
08 de julio, por lo cual se determina gue la continuidad para la ejecucidn del proyecto de investigacion cuenta con

un dictamen:
(X avorable | Jobservado (| )desfavorable.

Mombres y apellidos Cargo DNI N.® Firma
Mori Sanchez Maria del Pilar Presidente 10621155 s
L
Guzmidn Rodriguez Matalia Miembra 1 41816979
Silva Tavara Alvaro Miembra 10204686 )
Garcia Garcia Eddy Miembro 3 07840149 e

Lima, 08 de julio del 2024
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Anexos 7: Reporte de resultado de similitud

turnitin @)
Recibo digital

Este recibo confirma quesu trabajo ha sido recibido por Turnitin, A continuacion podra ver
la informacion del recibo con respecto a su entrega.

La primera pagina de tus entregas se muestra abajo.

Autor de la entrega:  ANGELO RICARDO ASCOY RODRIGUEZ
Titulo del ejercicio:  Turnitin
Titulo de la entrega:  G6_Tesis_Angelo Ascoy final.pdf
Mombre del archive:  G6_Tesis_Angelo_Ascoy_final_de_finales.pdf
Tarmafio del archive:  761.68K
Total paginas: 30
Total de palabras: 8,966
Total de caracteres: 48,617
Fecha de entrega:  06-jul.-2024 10:43p. m. (UTC-0500)
Identificador de la entre... 2412599176
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