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RESUMEN
Los adolescentes son especialmente 
vulnerables al uso inadecuado y des-
controlado de las tecnologías informá-
ticas. El objetivo de la investigación 
fue determinar la relación entre el uso 
de videojuegos y la procrastinación 
académica en estudiantes de la Uni-
dad Educativa Intercultural Bilingüe 
“EMAUS”, durante el mes de noviem-
bre de 2022. El diseño fue observa-
cional y alcance correlacional. Toda 
la población quedó incluida: 91 edu-
candos del séptimo al décimo curso de 
esa unidad educativa en Ecuador. Los 
datos se recopilaron mediante la Escala 
de Procrastinación en Adolescentes y el 
Cuestionario de Experiencias Relacio-
nadas con los Videojuegos. El 56,04 % 
tenía una edad de 10 a 13 años y el 
53,85 % perteneció al sexo masculino. 
El 47,25 % no mostró problemas con 
experiencias de adicción a videojuegos, 
pero un 43,96 % tenía potenciales 
problemas. La mayoría tuvo un nivel 
promedio de procrastinación acadé-
mica global (50,55 %) y un 46,15 
% punteó con nivel alto. El 74,73% 
tuvo nivel promedio de postergación 
de actividad y ese mismo porciento 
manifestó un nivel alto en la autorre-
gulación académica. Se estableció una 
correlación significativa, positiva y de 
moderada intensidad entre la expe-
riencia de adicción a videojuegos y la 
postergación de actividad (dimensión 
de la procrastinación académica).

Palabras clave: procrastinación aca-
démica, adicción a videojuegos, ado-
lescente, segundo nivel de enseñanza.

ABSTRACT
Adolescents are especially vulnera-
ble to the inappropriate and uncon-
trolled use of computer technologies. 
The objective of the research was to 
determine the relationship between 
the use of video games and academ-
ic procrastination in students of the 
Bilingual Intercultural Educational 
Unit “EMAUS”, during the month 
of November 2022. The design was 
observational and correlational in 
scope. The entire population was in-
cluded: 91 students from the seventh 
to the tenth grade of that education-
al unit in Ecuador. Data were col-
lected using the Adolescent Procras-
tination Scale and the Video Game 
Related Experiences Questionnaire. 
56.04% were between 10 and 13 
years old and 53.85% were male. 
47.25% did not show problems with 
video game addiction experiences, 
but 43.96% had potential problems. 
The majority had an average level 
of global academic procrastination 
(50.55%) and 46.15% scored with 
a high level. 74.73% had an average 
level of activity postponement and 
that same percentage showed a high 
level of academic self-regulation. A 
significant, positive, and moderate 
intensity correlation was established 
between the experience of addiction 
to videogames and the postpone-
ment of activity (dimension of aca-
demic procrastination).

Keywords: academic procrastination, 
video game addiction, adolescent, sec-
ond level of education.

RESUMO
Os adolescentes são especialmente vul-
neráveis ao uso inapropriado e descon-
trolado de tecnologias de computador. 
O objetivo da investigação foi deter-
minar a relação entre a utilização de 
videojogos e a procrastinação acadé-
mica em alunos da Unidade Educacio-
nal Intercultural Bilíngue “EMAUS”, 
durante o mês de novembro de 2022. 
O delineamento foi observacional e 
correlacional no seu âmbito. Toda a 
população foi incluída: 91 alunos da 
sétima à décima série dessa unidade 
educacional no Equador. Os dados 
foram coletados por meio da Escala 
de Procrastinação de Adolescentes e 
do Questionário de Experiências Re-
lacionadas a Videogames. 56,04% 
tinham entre 10 e 13 anos e 53,85% 
eram do sexo masculino. 47,25% não 
apresentaram problemas com experi-
ências de dependência de videogame, 
mas 43,96% tiveram problemas po-
tenciais. A maioria apresentou nível 
médio de procrastinação acadêmica 
global (50,55%) e 46,15% pontua-
ram com nível alto. 74,73% apresen-
taram nível médio de adiamento de 
atividades e esse mesmo percentual 
apresentou alto nível de autorregula-
ção acadêmica. Foi estabelecida uma 
correlação significativa, positiva e de 
intensidade moderada entre a experi-
ência de dependência de videojogos e 
o adiamento da atividade (dimensão 
da procrastinação académica).

Palavras chaves: procrastinação acadê-
mica, vício em videogame, adolescente, 
segundo grau de escolaridade.
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INTRODUCCIÓN
Las tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC) han generado múltiples beneficios para el 
desarrollo de actividades humanas. Personas de todas las edades hacen uso de sus herramientas digitales, 
siendo más evidente en los adolescentes por utilizarlas cotidianamente en tareas académicas, personales 
y de ocio (González-Ochoa et al., 2020; Moreira-Sánchez, 2019; Del Castillo-Castro et al., 2021).

La adolescencia es una etapa crucial en el desarrollo del individuo, en la que se producen 
profundas trasformaciones fisiológicas y psicológicas, consolidándose los patrones de sexualidad, 
moralidad y ética que regirán su vida adulta. Así, resulta recomendable que la escuela y la familia 
deben trabajar unidas para un uso racional, controlado y adecuado de la tecnología informática en 
ese grupo poblacional (Malo-Cerrato et al., 2023).

Una adicción se establece cuando el individuo no puede controlar determinados hábitos que 
crean conductas con características patológicas por su intensidad y frecuencia (Carbonell, 2020). 
Así, en 2019, se incorporó el trastorno por uso de videojuegos a la Clasificación Internacional de 
Enfermedades, lo que posibilitó regularizar procedimientos diagnósticos y terapéuticos al respecto, 
además del establecimiento de políticas de salud en consecuencia (Bueno-Sáinz, 2021). El trata-
miento inadecuado de esta entidad puede causar síndrome de abstinencia que se manifiesta a través 
de malestar emocional, irritabilidad y ansiedad (Valencia-Ortiz et al., 2020).

En concordancia con los factores que componen el Cuestionario de Experiencias Relaciona-
das con los Videojuegos (empleado en el presente estudio), García-Cernaz (2018) menciona los 
siguientes indicadores que permiten detectar una condición de adicción a estos:
•	 Número de horas invertidas en esa actividad de ocio.
•	 Afecciones en sus relaciones con familiares y pares.
•	 Deseo, ansiedad o pulsión irresistible por esta.
•	 Polarización atencional, modificación anímica e incapacidad de control.

Los videojuegos pueden ser utilizados con fines didácticos para favorecer el proceso de en-
señanza – aprendizaje, recomendándose un uso controlado por maestros o tutores en ambientes 
académicos formales o informales y que este no se convierta en el único material de apoyo docente 
(López-Álvarez y Ruiz-Conforme, 2021). Sin embargo, Oporto-Alonso et al. (2021) señalan que su 
empleo tiene la tendencia a generar afecciones psicosociales que no se compensan con sus beneficios 
(López-Gómez, et al., 2022).

García Martínez et al. (2019) relacionan el uso excesivo de los videojuegos con la procrastina-
ción académica y describen afecciones en el bienestar y desarrollo escolar del adolescente, alertando 
acerca de la posibilidad de desarrollar adicción en esta población por la naturaleza atractiva y satis-
facción que produce en estos usuarios (Alarcón Allaín y Salas Blas, 2022). 

Además, Rodríguez-Rodríguez y García-Padilla (2021) plantean que el abuso del uso de los video-
juegos conlleva la disminución de la actividad física y el incremento de la posibilidad de desarrollo de 
dificultades para conciliar el sueño, concentrarse y socializar, pudiendo aparecer depresión y ansiedad 
grave. Aunque no se considera un trastorno conductual, la procrastinación es el hábito de aplazar 
actividades o tareas importantes que constituyen una responsabilidad, pudiendo causar ansiedad, 
culpa y estrés. Esta tiene la potencialidad de afectar el aprendizaje y el rendimiento de académico 
cuando se produce en el contexto escolar (Hidalgo-Fuentes et al., 2022).

Las dos formas de manifestarse la procrastinación son (Ayala-Ramírez et al., 2020):
•	 Pasiva, producto de indecisión para tomar decisiones urgentes, por lo que postergan o retrasan 

ciertas actividades.
•	 Activa, cuando se requiere redistribuir el tiempo producto de actividades imprevistas bajo pre-

sión, aplazando o postergando a otras de orden personal o académico.
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La medida epidemiológica de aislamiento social debido a la pandemia de COVID-19 conllevó 
al uso excesivo de las TIC, potencializando el uso excesivo de los videojuegos en los adolescentes 
como forma de ocio y socialización, además de una disminución en el compromiso académico en 
los estudiantes de ese grupo etario (Cívico-Ariza et al., 2021; Bueno-Sáinz, 2021).

El objetivo de la presente investigación fue determinar la relación entre el uso de videojue-
gos y la procrastinación académica en estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingüe 
“EMAUS”, durante el mes de noviembre de 2022.

MATERIALES Y MÉTODOS
El proceso investigativo tuvo diseño observacional con alcance correlacional y corte transversal. La 
totalidad de la población de estudio participó en este: 91 estudiantes de los cursos de séptimo a dé-
cimo de la Unidad Educativa Intercultural Bilingüe EMAUS, en el cantón Mera, provincia Pastaza, 
Ecuador, durante el mes de noviembre de 2022. 

Los datos se recolectaron a través de la aplicación de los siguientes instrumentos:
•	 Escala de Procrastinación en Adolescentes (EPA) (Zumárraga-Espinosa y Cevallos-Pozo, 2020), 

compuesta por 16 ítems que se califican mediante una variante tipo Likert de cinco opciones: 
1 (nunca), 2 (pocas veces), 3 (a veces), 4 (casi siempre) y 5 (siempre). Esta constituye un cons-
tructo bidimensional: autorregulación académica (ítems: 2, 5, 6, 7, 10, 11, 12, 13, 14) y pos-
tergación de actividades (ítems: 1, 8, 9, 3, 4, 15, 16). La validación en un contexto ecuatoriano 
arrojó un nivel de consistencia interna favorable (α=0,814). La sumatoria de las puntuaciones 
permiten enmarcar globalmente y a cada dimensión en una categoría (tabla 1).

Tabla 1
Baremo de calificación de la EPA

Categoría Autorregulación académica Postergación de actividades Procrastinación global

Bajo 9-19 7-14 16-34
Promedio 20-31 15-24 35-56
Alta 32-45 24-35 57-80

•	 Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV) (Chamarro et al., 
2014), a través de una escala tipo Likert de cuatro valores posibles se valoran sus 17 ítems: 1 
(nunca/casi nunca), 2 (algunas veces), 3 (bastantes veces) y 4 (casi siempre). El resultado de la 
suma de las puntuaciones posibilitó establecer la categoría correspondiente de las tres posibles: 
sin problemas (de 17 a 25), problemas potenciales (de 26 a 38) y problemas severos (de 39 a 68).
La organización y procesamiento de los datos se hizo utilizando el programa SPSS (por sus 

siglas en inglés de: Statistical Package for the Social Sciences) en su versión 23. El análisis descrip-
tivo se realizó mediante frecuencias relativas y absolutas; mientras que, las pruebas inferenciales 
no paramétricas Rho de Spearman y chi cuadrado Pearson posibilitaron determinar el estado de 
asociación y correlación entre las variables fundamentales de estudio.

Luego de someterse a valoración del cumplimiento de rigor metodológico y principios éticos de 
la investigación científica, la Comisión de la Coordinación de Postgrado de la Pontificia Universi-
dad Católica del Ecuador emitió la aprobación para la ejecución del correspondiente proyecto. Los 
tutores legales de los adolescentes incluidos en el estudio firmaron el correspondiente consentimien-
to informado, autorizando la participación de estos. Los investigadores respetaron el anonimato de 
estudiantes involucrados y los resultados tuvieron un uso científico y académico exclusivamente.
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RESULTADOS
El estado de la correlación entre la experiencia adictiva a videojuegos con respecto a la procras-
tinación académica y sus respectivas dimensiones (autorregulación académica y postergación de 
actividad) quedó establecido mediante el procesamiento de los datos obtenidos a partir de los 
instrumentos aplicados.

Atendiendo al grado escolar que cursaban los estudiantes, la población de estudio quedó distri-
buida de la siguiente manera: séptimo (19), octavo (28), noveno (24), décimo (20). Con un valor 
p de 0,000; la prueba estadística chi cuadrado de Pearson permitió asociar significativamente a esta 
variable con la autorregulación académica (dimensión de la procrastinación académica).

Tabla 2
Distribución de la edad en la población de estudio según sexo

Edad

Sexo
Total

Masculino Femenino

f % f % f %
10-13 28 30,77 23 25,27 51 56,04
14-17 21 23,08 19 20,88 40 43,96
Total 49 53,85 42 46,15 91 100,0

El 56,04 % de los participantes tenía una edad en el rango entre los 10 y los 13 años; además, el 
sexo masculino correspondió al 53,85 %. A través de los resultados de la prueba de chi cuadrado de 
Pearson, la edad se asoció significativamente con la procrastinación académica (p=0,000) (tabla 2).

Tabla 3
Procrastinación académica atendiendo a experiencia adictiva a videojuegos

Procrastinación 
Académica

Problemas con experiencia de adicción a videojuegos

X2Sin Potenciales Severos Total

f % f % f % f %

Autorregulación 
académica

B 3 3,30 -- -- 1 1,10 4 4,40
0,267P 7 7,69 11 12,09 1 1,10 19 20,88

A 33 36,26 29 31,87 6 6,59 68 74,73

Postergación de 
actividad

B 9 9,89 -- -- 1 1,10 10 10,99
0,009P 29 31,87 35 38,46 4 4,40 68 74,73

A 5 5,49 5 5,49 3 3,30 13 14,29

Global
B 3 3,30 -- -- -- -- 3 3,30

0,420P 21 23,08 20 21,98 5 5,49 46 50,55
A 19 20,88 20 21,98 3 3,30 42 46,15

Total 43 47,25 40 43,96 8 8,79 91 100,00 --

Nota. Las abreviaciones usadas en la tabla se describen de la siguiente manera: B (bajo), P (promedio) y A (alto).

En el contexto investigado se observó un predominio de los estudiantes sin problemas con expe-
riencias de adicción a videojuegos (47,25 %); sin embargo, un 43,96 % se catalogó con potenciales 
problemas al respecto (tabla 3).

Aunque, la mayoría de los adolescentes investigados tuvieron un nivel promedio en la procras-
tinación académica global (50,55 %), un 46,15 % punteó dentro del nivel alto. El procesamiento 
de los datos relativos a las dimensiones de esta variable posibilitó determinar que, en la postergación 
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de actividad preponderó el nivel promedio (74,73%); mientras que, un porcentaje similar lo hizo 
en el nivel alto en la autorregulación académica (tabla 3).

El p valor obtenido mediante el estadístico chi cuadrado de Pearson mostró la existencia de una 
asociación significativa entre la postergación de actividad (dimensión de la procrastinación acadé-
mica) y los problemas en la experiencia de adicción a videojuegos (p=0,009) (tabla 3).

Tabla 4
Correlación entre procrastinación académica, experiencia de adicción a videojuegos grado escolar en la 
población de estudio

Correlación Autorregulación 
académica

Postergación de 
actividad

Procrastinación 
Académica Grado escolar

Experiencia con 
videojuegos

Rho -0,028 0,245 0,052 -0,018
Sig. bil. 0,793 0,019* 0,625 0,863

Grado escolar
Rho -0,054 -0,035 0,036 --
Sig. bil. 0,614 0,745 0,731 --

Nota. *Significación al nivel de p<0,005. Abreviaciones: sig. (significación) y bil. (bilateral).

Los resultados de la prueba de Rho de Spearman indicaron que solo existió correlación estadís-
ticamente significativa entre la experiencia de adicción a videojuegos y la postergación de actividad 
(dimensión de la procrastinación académica), siendo positiva y con moderada intensidad (p=0,019; 
Rho=0,245) (tabla 4).

DISCUSIÓN
Los resultados de diversas investigaciones reflejan que más del 65 % de los adolescentes, incluidos 
en sus poblaciones de estudio con problemas de adicción a videojuegos, mostraron trastornos psi-
cosociales: afectivos, de ansiedad, de personalidad y del comportamiento (Martín-Fernández et al., 
2017; Torres-Rodríguez, et al., 2018). De manera muy similar a los hallazgos del presente estudio, 
Andrade et al. (2019) reportaron que solo un 1,13% de los adolescentes participantes en su proceso 
investigativo manifestaron un uso problemático de los videojuegos.

Mawarni y Purnama (2022) observaron que el 80% de sus participantes varones declararon 
que pasaban parte de su tiempo jugando en línea con otros compañeros con los que interactuaban 
virtualmente. Asimismo, Méndez-Carpio (2021) informa que el 56,8% de su población de docen-
tes y estudiantes consideró que planificaba bien su tiempo para asumir las tareas académicas y las 
personales, pero que el 89 % planteó que ante situaciones estresantes la tendencia a postergar acti-
vidades importantes aumentaba. En un entorno de indagación surasiático y otro europeo, también 
hallaron un predominio del nivel promedio (50 %) de procrastinación académica en su población 
de estudio; además de que la principal causa de este comportamiento fue el uso excesivo de juegos 
por computadoras. (Izzati et al., 2022; Asmali et al., 2022).

En otra investigación en estudiantes del nivel segundario de enseñanza, Türel y Dokumacı 
(2022) encontraron la presencia de una correlación estadísticamente significativa al nivel de 
p<0,05 de débil intensidad e inversamente proporcional (r=-0,180). Sin embargo, en una po-
blación de adolescentes turcos, Gökalp et al. (2022) establecieron una correlación significativa 
al nivel de p<0,01 de moderada intensidad y directamente proporcional (r = 0,54) entre la 
procrastinación académica y el uso medios digitales (entre los que consideraron a los video-
juegos). En la Universidad de Tilburg, Países Bajos, Aalbers et al. (2022) determinaron que la 
mayoría de los estudiantes incluidos en el estudio tenían un bajo nivel de procrastinación y esta 
variable tuvo una correlación con una intensidad de débil a nula con respecto al acto de jugar 
empleando el smartphone.
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Lotar-Rihtarić et al. (2022) relacionaron significativamente (p<0,05) al tiempo de dedicación 
a los videojuegos con el compromiso académico de los adolescentes estudiados, resultando inversa-
mente proporcional y con intensidad débil (r=-0,12).

Los investigadores Córdova-Torres y Alarcón-Arias (2019), en estudiantes universitarios de 
Lima, hallaron un predominio de valores medios de procrastinación académica y sus dimensiones 
(autorregulación académica y postergación de actividades); además de asociar a la valoración global 
de esta variable con la preparación para los exámenes (p=0,04), resaltando que cualquier actividad 
distractoria de las obligaciones académicas afecta el rendimiento en esa área. Díaz Miranda y Ex-
tremera Pacheco (2020) consideran que el desarrollo de la inteligencia emocional puede generar 
un equilibrio mental en los adolescentes, potenciando el alcance de los objetivos de su proyecto de 
vida; además de modificar su conducta para un manejo y uso racional de los recursos informáticos.

CONCLUSIONES
La mayoría de los estudiantes encuestados cursaban el octavo curso en el segundo nivel de enseñanza 
y esta variable se asoció significativamente con la autorregulación académica. Además, la distribución 
en cuanto al sexo resultó bastante homogénea, siendo preponderante la edad correspondiente a la 
adolescencia temprana, lo que se relacionó estadísticamente con la procrastinación académica global.

Aunque se observó un predominio de los participantes sin problemas con experiencias de 
adicción a videojuegos y de aquellos con nivel promedio de procrastinación académica global, 
un porcentaje ligeramente inferior se catalogó con potenciales problemas en la primera variable 
y con nivel alto en la segunda.

Los valores de Rho de Spearman indicaron la presencia de una correlación estadísticamente 
significativa, positiva y de moderada intensidad entre la experiencia de adicción a videojuegos y la 
postergación de actividad (dimensión de la procrastinación académica).

Futuras investigaciones relacionadas con esta problemática en Ecuador podrían utilizar como 
base los resultados del presente estudio, recomendándose el incremento de la diversidad y tamaño 
de la población para lograr establecer patrones más universales a este entorno geográfico.
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