Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 22(2)
@ https://doi.org/10.17398/1695-288X.22.2.83

Recibido: 14 mayo 2023
Aceptado: 26 junio 2023

Direccion autores:

! Departamento de Psicologia
Evolutiva y de la Educacion.
Universidad de La Laguna. C/ Prof.
José Luis Moreno Becerra, s/n.
38200, San Cristobal de La Laguna,
S/C de Tenerife (Espaia).

?Departamento de Psicologia,
Sociologia y Trabajo Social.
Universidad de Las Palmas de Gran
Canaria. C/Pérez del Toro, 1, 35003,
Las Palmas de Gran Canaria
(Espana)

*Departamento de Educacion.
Universidad de Las Palmas de Gran
Canaria. Calle Juana de Arco, 1,
35004, Las Palmas de Gran Canaria
(Espaia)

E-mail / ORCID

egilgarc@ull.edu.es

https://orcid.org/0000-0002-
7076-5039

pedro.aleman@ulpgc.es

https://orcid.org/0000-0003-
3040-640X

juancarlos.martin@ulpgc.es

https://orcid.org/0000-0001-
5621-1120

RIEL AT EC

Revista Latinoamericana
de Tecnologia Educativa

ARTICULO / ARTICLE

Tecnologia digital y ocio universitario:
explorando el acceso, uso y actitud de los
estudiantes

Digital technology and university leisure: exploring
students' access, use, and attitude

Estefania de los Dolores Gil-Garcia', Pedro Francisco Aleméan-Ramos? y Juan Carlos
Martin-Quintana®

Resumen: El ocio digital se ha convertido en una herramienta didactica util y motivadora para el
aprendizaje de los estudiantes, que ademas contribuye a la adquisicion de competencias digitales.
El objetivo de este estudio consiste en analizar el acceso y uso de la tecnologia digital por parte de
los universitarios de la Universidad de San Carlos de Guatemala (USAC), asi como su actitud hacia
el ocio digital. Este estudio se enmarca en el paradigma cuantitativo, con un disefio no
experimental de caracter transversal, descriptivo, exploratorio y correlacional. En él participaron
203 universitarios (47.5% hombres; 52.5% mujeres) de la USAC entre los 17 y 49 afios (M=23.33;
DT=5.55). Los resultados indican que los dispositivos y servicios digitales a los que mas acceden
los universitarios son el smartphone (91.8%) y el ordenador portatil (80.3%). Asimismo, el 96%
posee perfiles en redes sociales. Especificamente, los estudiantes mas jovenes (17-20 afios) son
quienes usan en mayor medida la tecnologia digital para actividades de ocio digital informan de
un mayor agrado por la realizaciéon de este tipo de actividades. Estos datos reflejan como el
alumnado universitario, fundamentalmente de nuevo ingreso, esta familiarizado con la tecnologia
digital, mostrando una actitud positiva hacia el ocio digital. Esto podria ser aprovechado por los
docentes para propiciar la inclusion de esta herramienta por los docentes para promover la
inclusiéon de esta herramienta en el aula a fin de promover las competencias digitales y crear un
ambiente de aprendizaje motivador y efectivo.

Palabras clave: Competencia digital, Tecnologia digital, Acceso, Uso, Ocio digital

Abstract: Digital leisure has become a useful and motivating didactic tool for student learning,
which also contributes to the acquisition of digital skills. The aim of this study is to analyse the
access and use of digital technology by university students at the Universidad de San Carlos de
Guatemala (USAC), as well as their attitudes towards digital leisure. This study is framed within the
quantitative paradigm, with a non-experimental, cross-sectional, descriptive, exploratory, and
correlational design. A total of 203 university students (47.5% male; 52.5% female) from USAC
between the ages of 17 and 49 (M=23.33; SD=5.55) participated in the study. The results indicate
that the digital devices and services most accessed by university students are smartphones
(91.8%) and laptops (80.3%), and 96% have profiles on social networks. Specifically, younger
students (17-20 years old) are the ones who use digital technology most for digital leisure
activities and show a greater enjoyment of digital leisure activities. These data reflect how mainly
new university students are familiar with digital technology and have a positive attitude towards
digital leisure, which could be used by teachers to promote the inclusion of this tool in the
classroom to promote digital competences and create a motivating and effective learning
environment.
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1. Introduccion

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacidn (en adelante, TIC) estdn presentes en
todos los ambitos de la vida. Por ello, acceder y saber utilizar los dispositivos y servicios
digitales constituye un requisito indispensable para participar y desarrollarse en esta
sociedad red (Ragnedda y Muschert, 2013). Sin embargo, en el contexto guatemalteco,
a pesar del incremento del nimero de usuarios de internet durante los ultimos afos, se
continUa registrando la menor tasa de penetracion de este servicio en comparacion
con otros paises de la regidon centroamericana. De hecho, a principios de 2022, el 35%
de la poblacién guatemalteca no tenia acceso a este servicio (Hootsuite y We Are Social,
2022). Este fendmeno puede ser atribuido a multiples factores, como la brecha digital
(Ragnedda, 2017; Van Dijk, 2020).

Siguiendo los datos del ultimo informe publicado por la Unién Internacional de
Telecomunicaciones (UIT, 2022), los jovenes de entre 15 y 24 ailos son quienes hacen
un mayor uso de la tecnologia digital fundamentalmente para actividades de ocio
digital (jugar a juegos en linea, interactuar en redes sociales, escuchar musica en
plataformas digitales, ver videos, entre otras) debido a las nuevas caracteristicas y
oportunidades que les brinda este tipo de actividad (Bryce, 2001; Nimrod y Adoni,
2013). Esto ha contribuido a que los actuales estudiantes universitarios, una generaciéon
conocida como nativos digitales, se caractericen por poseer unos rasgos particulares,
fruto de su temprana relacion con la tecnologia digital (Prensky, 2001). En
contraposicién, investigaciones recientes como la realizada por Sanchez-Caballé et al.
(2020) argumentan que los jévenes no son un colectivo homogéneo, por lo que el
hecho de haber nacido a partir del afo 2000 no se asocia con una mayor adquisicion
de competencias digitales en este grupo etario. En esta linea, sabiendo que la
competencia digital se refiere a la combinacién de conocimientos, habilidades y
capacidades, en conjuncion con valores y actitudes, para el uso seguro, critico y
responsable de los dispositivos y servicios digitales en diversos contextos, incluso el
educativo (Comisién Europea, 2019), autores como Morduchowizc (2018) afirman que,
la mayoria de los estudiantes llegan a la universidad con un grado bastante relativo y
dispar de alfabetizacién digital. En particular, este autor observé que, si bien el
alumnado posee un alto nivel de habilidades tecnolégicas asociadas a actividades
ludicas, presenta ciertas dificultades a la hora de manejar las TIC con fines educativos.

Teniendo en cuenta que las competencias digitales no son habilidades que
puedan desarrollarse de forma aislada, sino que abarcan un conjunto de destrezas que
se aplican en diversas areas y dimensiones del conocimiento, es crucial que todos los
estudiantes las adquieran para su formacién integral en una sociedad cada vez mas
digitalizada (Comision Europea, 2019). En este contexto, las instituciones de educacién
superior estan adquiriendo un papel clave en la formacién y capacitacién sobre
competencias digitales (Calatayud et al., 2018).

Si bien tradicionalmente se ha creido que usar las TIC para actividades ludicas
disminuye el tiempo destinado a actividades educativas, investigaciones actuales
sostienen que este tipo de actividad puede llegar a convertirse en un recurso para el
aprendizaje, la socializacién y la generacion de capital social. Especificamente, se ha
demostrado que el ocio digital favorece el desarrollo de estrategias cognitivas y
destrezas como la busqueda y organizaciéon de la informacién, la capacidad de
resolucion de problemas o la toma de decisiones. Asimismo, impulsa la socializacion al
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actuar como instrumento de transmisiéon de valores y pautas de comportamiento.
Ademads, contribuye a fomentar las competencias digitales (Gutiérrez et al., 2013).

En consonancia con lo anterior, Correa (2016) defiende que, cuanto mayor es el
uso de la tecnologia digital por parte de los estudiantes para actividades de ocio
digital, mayor es la percepcion de las competencias digitales, sentimiento de
autonomia y autoeficacia digital. Por este motivo, hoy en dia, lejos de entenderse el
ocio digital como una actividad meramente ludica, cada vez mas docentes muestran
interés por incorporar este tipo de actividad como una herramienta didactica en sus
aulas. Asi, y debido a que el ocio digital no solo permite un aprendizaje mucho mas
ludico y accesible, sino que también aumenta la motivacién de los estudiantes
(Santana y Garcia, 2018) y su nivel de competencias digitales, el presente trabajo
pretende analizar el acceso y uso de la tecnologia digital por parte de los universitarios
de la Universidad de San Carlos de Guatemala (en adelante, USAC), asi como su actitud
ante el ocio digital. De este modo, los docentes, tras conocer la actitud ante el ocio
digital por parte del alumnado, podran establecer estrategias mas efectivas para la
inclusion de este tipo de herramientas en sus aulas.

2. Método

Este estudio estd enmarcado dentro del paradigma cuantitativo, con un disefio no
experimental de caracter transversal, descriptivo, exploratorio y correlacional.

2.1. Participantes

Se adopté un muestreo no probabilistico, condicionado por el nimero de personas
que respondieron voluntariamente y de forma anénima al cuestionario. Participaron
203 universitarios (47.5% hombres; 52.5% mujeres) de la USAC entre los 17 y 49 afos
(M=23.33; DT=5.55). El 53% indicé encontrarse estudiando Unicamente, mientras que el
47% estudiaba y trabajaba simultdneamente. Por ultimo, el 90.1% afirmaron ser
solteros/as, no tener hijos/as a su cargo (89.7%) y estar viviendo junto con su madre,
padre con o sin hermanos (familia heteroparental) (55.7%) (Tabla 1).

2.2. Instrumento

Se cred un cuestionario autoinformado (via lapiz y papel) estructurado en tres partes.
Primero, se recogieron los datos sociodemograficos de los participantes. Luego, para
estudiar el acceso a la tecnologia digital, se creé un listado de nueve dispositivos y
cuatro servicios digitales para que fueran indicando si tenian acceso o no a cada uno de
ellos. A continuacién, a fin de examinar para qué usan la tecnologia digital, se cred ad
hoc una escala denominada «usos de los dispositivos y servicios digitales» de diez
items basada en el listado de las actividades que mas realizan las personas por internet
segun el Instituto Nacional de Estadistica (INE, 2022). Los participantes debian calificar
la frecuencia con la que realizan cada una de las actividades propuestas mediante una
escala tipo Likert de 1 (nada) a 5 (mucho). Por dltimo, con la intencién de conocer la
actitud ante el ocio digital, se tradujo y adapté al espariol la escala de «actitudes hacia
el ocio-Versién corta (LAS-SV)» de dieciocho items elaborada por Teixeira y Freire
(2013). Los participantes debian de reflejar el grado de acuerdo de 1 (totalmente en
desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo), en cada uno de los items que conforma la
escala y que evalta los componentes cognitivo, afectivo y conductual de las actitudes.
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Tabla 1. Caracteristicas sociodemograficas de los participantes.

Variables n %
Sexo
Hombre 94 47.5
Mujer 104 525
Edad
17-20 afnos 81 39.9
21-25 afnos 61 30
>25 afnos 61 30
Estructura familiar
Eaertzlifparental 12 352
Familia homoparental 4 2
Familia monoparental 55 274
Familia extensa 14 7
Independizados 15 7.5
Familia reconstituida 1
Estado civil
Casado 18 8.9
Soltero 183 90.1
Separado 2 1
Ndmero de hijos
1 14 66.7
2 6 28.6
30mas 1 4.8
Situacién académica-laboral
Sélo estudio 107 52.7
Estudio y trabajo 95 46.8

2.3. Procedimiento

Para alcanzar la muestra, se conté con la colaboracién de la Escuela de Historia de la
USAC, quien difundié el objetivo del estudio y animé tanto a sus propios alumnos
como al resto del alumnado perteneciente a otras facultades a participar. Los
participantes tardaron aproximadamente 8 minutos en rellenar el cuestionario.

2.4. Andlisis de datos

En primer lugar, se comprobd si los datos cumplian los supuestos de normalidad
(Kolmogorov-Smirnov), homocedasticidad (Prueba de Levene), indices de asimetria y
curtosis. Al cumplirse estos supuestos, se decidié aplicar pruebas paramétricas. En
segundo lugar, sabiendo que la prueba de Chi-Cuadrado para la asociacion de variables
categodricas nominales se puede emplear para validar o proporcionar un contexto
adicional a las frecuencias observadas, se realizé este procedimiento estadistico para
determinar si existen diferencias significativas en cuanto al acceso de los dispositivos y
servicios digitales, segun sexo, edad y situacién académica-laboral de los universitarios.
En tercer lugar, tras elaborar la «escala de uso de los dispositivos y servicios digitales» y,

86


https://doi.org/10.17398/1695-288X.22.2.83
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 22(2) r\) E LATE‘ gg\?ggn%?gn%ogjig%?ng
https://doi.org/10.17398/1695-288X.22.2.83 4

tras traducir y adaptar al espanol la escala de Teixeira y Freire (2013), siguiendo las
directrices de la Comision Internacional de Test (Hernandez et al., 2020), se procedi6 a
validar ambos instrumentos mediante un analisis factorial exploratorio y confirmatorio
(Asparouhov y Muthen, 2009). Concretamente, para analizar el ajuste del modelo y
determinar si este es correcto, se informé de los siguientes indices: RMSEA <.08; CFl
>.90 y SRMR <.08 (Kline, 2015). Para determinar el nimero de factores, se presté
atencion al numero de estos con al menos tres items significativos (IC=95%) en el factor
esperado y que, ademads, fueran interpretables en él a nivel tedrico. Para evaluar la
consistencia interna de las escalas, se utilizé la omega de McDonald en lugar de la
habitual alfa de Cronbach, ya que éste ultimo requiere que el peso factorial sea igual
para todos los items (Yang y Green, 2010) y que los datos sean continuos (Elosua y
Zumbo, 2008). También se calcularon los estadisticos descriptivos y la correlacion entre
los diferentes factores. Para comprobar si existen diferencias significativas entre los
factores que conforman cada una de las escalas se realizé el andlisis de medidas
repetidas, considerandose el tamafio del efecto a través de la eta parcial al cuadrado.
Asimismo, se efectud el procedimiento Prueba T para muestras relacionadas, a fin de
comprobar si existen diferencias dos a dos entre los factores que conforman las escalas.

A continuacion, se llevaron a cabo contrastes de media (ANOVA) para
comprobar si existen diferencias significativas segun las variables criterios.
Adicionalmente, se realizaron pruebas post-hoc por el procedimiento de Tukey cuando
existia mas de dos subgrupos para analizar entre qué grupos se estaban produciendo
las diferencias. Luego, la relacion entre el uso de los dispositivos y servicios digitales y la
actitud ante el ocio digital, se llevd a cabo mediante un estudio de correlacién
empleando el coeficiente de correlacién lineal de Pearson r. El nivel de significancia con
el que se trabajoé fue de <0.05. El tamafo del efecto utilizado fue la d de Cohen (1988).
Para la realizacion de los analisis anteriormente descritos se utilizé el SPSS V.23, el
Mplus 6.11 (Muthén y Muthén, 1998-2010) y el Microsoft Excel.

3. Resultados

3.1. El acceso a la tecnologia digital

Los dispositivos y servicios digitales a los que mas acceden son el smartphone (91.8%)
y el ordenador portétil (80.3%). La mayoria dispone de correo electrénico (96.1%) y
perfil en las redes sociales (96%). Ademas, el 83.7% afirmaron tener WiFi en casa. Por el
contrario, acceden en menor medida a las pulseras de actividad (7.4%) y el smartwatch
(8.9%) y tan solo el 8.9% menciond tener certificado digital (Tabla 2).

Mediante las pruebas de Chi-Cuadrado se llevé a cabo un analisis con el
objetivo de determinar si existen diferencias significativas en cuanto a los dispositivos y
servicios digitales a los que acceden con mayor frecuencia los universitarios
(smartphone, ordenador portatil, correo electrénico, perfil en redes sociales y acceso a
wifi en el hogar), segun su sexo, edad y situacion académico-laboral. Estas pruebas
revelaron diferencias significativas en cuanto a disponer o no de un perfil en las redes
sociales segun la edad (ver Tabla 3) y poseer WiFi en el hogar seguiin esta misma variable
(ver Tabla 4) y la situacién académica-laboral de los universitarios (ver Tabla 5). Por el
contrario, no se encontraron diferencias segin el sexo. Tampoco se encontraron
diferencias en ninguna de las variables criterios evaluadas en relacion con la posesién
de un smartphone, ordenador portatil o correo electrénico.
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Tabla 2. Porcentaje de dispositivos y servicios digitales a los que tienen acceso.

Dispositivos digitales Smartphone 91.1
Ordenador portatil 80.3
Ordenador 80.3
SmartTV 62.6
Tablet 39.9
Reproductor de mp3 o mp4 28.7
Libro electrénico 13.8
Smartwatch 8.9
Pulsera de actividad 7.4

Servicios digitales Correo Electrénico 96.1
Perfil en redes sociales (Facebook, 96
twitter, Instagram, ...)
WiFi en casa 83.7
Firma electronica o certificado digital 8.9

Tabla 3. Distribucion segun la disponibilidad de perfil en redes sociales con respecto a la edad.

Si No
17-20 anos 41.8 0
21-25 afos 304 12.5
>25 anos 27.8 87.5
Total 100 100

Nota. x2?2°%=13.227,p=.001***, con un tamafio del efecto medio (d=.53)

Tabla 4. Distribucion seguin la posesion del WiFi desde el hogar con respecto a la edad.

Si No
17-20 ahos 40.8 333
21-25 afos 325 18.2
>25 afos 26.6 48.5
Total 100 100

2(2,202)

Nota. x '=6.646,p=.036%, con un tamafio del efecto pequefio (d=.37)

Tabla 5. Distribucion segun la posesion del WiFi desde el hogar con respecto a la situacion académico-

laboral.
Si No
Sélo estudio 56 36.4
Estudio y trabajo 44 63.6
Total 100 100

Nota. x2"?°"=4.246,p=.039*,con un tamafo del efecto pequefio (d=.29)

3.2. Usos de la tecnologia digital

Para decidir la estructura factorial de la escala de usos de los dispositivos y servicios
digitales, se realizaron varios analisis con soluciones de 1 a 10 factores. La estructura
factorial en la cual se obtuvieron unos indices de ajustes adecuados fue la estructura
factorial conformada por dos factores. Esta escala contd inicialmente con 11 items.
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Después del andlisis factorial exploratorio y confirmatorio quedd reducida a 10 items
claramente interpretables, donde los pesos factoriales en sus respectivas dimensiones
oscilaron entre .216 y .739 (ver Tabla 6). Ademas, se considera que el modelo presenta
unos buenos indices de ajuste (RMSEA=.07; CFI=.93; SRMR=.052), una alta fiabilidad
total (0=.81), asi como de cada uno de los factores que explora: uso instrumental,
recogido en 5 items (a=.64) y uso ludico y de ocio, recogido en 5 items (a=.70).

Tabla 6. Andlisis factorial exploratorio y confirmatorio de la escala de usos de los dispositivos y servicios

digitales.
Factores ftems F1 F2
F1:Uso Comprar por internet eventos, productos o servicios. 0.427 0.23
instrumental Preparar un viaje a través de internet (ver destinos,
caracteristicas de hoteles, diarios online, opiniones de
usuarios o valoraciones, ...) 0.48 0.067
Preparar comidas o ver recetas de videotutoriales o
paginas web 0.623  0.007
Consultar y hablar sobre noticias, informacién o libros (de
webs, ebooks, ...) 0.336 0316
Very realizar actividades de manualidades
(videotutoriales, paginas webs, ...) 0.708 -0.186
F2: Uso ludicoy Jugar a videojuegos 0.056 0.216
de ocio Navegar por internet (buscar informacién en general) 0.135 0.728
Escuchar musica (en soporte electrénico o por internet) -0.005 0.65
Ver video o television digital (conectados a internet como
Youtube o Netflix) 0.062 0.538
Utilizacidn de redes sociales y servicios de comunicacion
(grupos de whatsapp, facebook, ...) -0.058 0.739

Tal y como se observa en la Tabla 6 se descubrié que los universitarios hacen un
uso eminentemente instrumental, lidico y de ocio de la tecnologia digital.

En primer lugar, con el analisis de medidas repetidas se comprobé que existen
diferencias significativas entre los factores que conforman la escala (F, 201= 467.985b;
p=.000; n?*=.700), con un tamafo del efecto alto. Hecho que también se evidencio
mediante las Pruebas T para muestras relacionadas (tuon= -21.633; p=.000). Ademas,
cabe mencionar que existe una correlacién positiva baja entre los factores de la escala
(ry=.357***), con un tamano del efecto alto (d= 1.69).

En segundo lugar, tras conocer la estructura factorial de la escala, se calcularon
los valores descriptivos tendencia central y distribucion, de las variables que la
componen (Tabla 7).
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Tabla 7. Media de los factores de la escala de usos de los dispositivos y servicios digitales.

Factor n M DT Asimetria Curtosis
Uso instrumental 202 2.53 .85 332 -425
Uso ludico y de ocio 203 3.88 74 -1.235 2.927

En tercer lugar, nos interesé saber en qué medida existen diferencias
significativas entre los factores encontrados y las variables criterios. Los resultados de
las ANOVAs revelan que existen diferencias significativas en todas las variables criterios
analizadas. Atendiendo al sexo de los participantes, las mujeres, a diferencia de los
hombres, informan de hacer un mayor uso instrumental de la tecnologia digital (F 195
=6.858; p=.010**), con un tamano del efecto medio (.37) (Tabla 8).

Tabla 8. ANOVA de los factores de la escala de usos de los dispositivos y servicios digitales segun sexo.

Mujer Hombre
Factor F(gl) p-valor d Cohen
M (n) DT M (n) DT
Uso 2.70 2.39 6.858 -
instrumental (103) 82 (94) 85 (1,195) 010 37
Uso ludico y de 3.86 3.95 710
ocio (104) 69 (94) 76 (1,196) 40 i

Nota. ***p < .001; **p=< .01;*p < .05

Con respecto a la edad, las pruebas post-hoc muestran que, los estudiantes
mayores de 25 afos utilizan en menor medida la tecnologia digital para actividades de
caracter ludico, con respecto a los estudiantes mas jovenes (X (25 asos=3.54; X (720
aiog=4.07; p=.000***), con un tamano del efecto alto (d=-.71.); (X 25 anos=3.54; X @125
aro=3.95; p=.005*¥), con un tamano del efecto medio (d=-.54) (Tabla 9).

Tabla 9. ANOVA de los factores de la escala de usos de los dispositivos y servicios digitales segun edad

17-20 anos 21-25 anos >25 anos F
Factor p-valor
M@m) DT M@n) DT M) DT (gl Cohen
2.52 2.63 2.45 686
Uso instrumental 79 .90 .87 .50 -
(81) 61) (60) (2,199)
Uso ludico y de 407 3.95 3.54 10.032
. .62 .66 61 .000 71
ocio (81) 61) (.85) (2,200)

Nota. ***p < .001; **p=< .01;*p < .05

Por ultimo, en relacién con la situacién académica-laboral, aquellos que
solamente estan estudiando, a diferencia de los estudian y trabajar de forma
simultanea, informan de hacer un mayor ltdico de la tecnologia digital (F (1,200 =7.801;
p=.006**), con un tamano del efecto pequefo (.39) (Tabla 10).
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Tabla 10. ANOVA de los factores de la escala de usos de los dispositivos y servicios digitales segun situacién

académica-laboral.

Sélo estudio Estudio y trabajo
Factor F (gl) p-valor d Cohen
M (n) DT M (n) DT
Uso 2.52 2.55 .053
instrumental (107) 84 (94) 86 (1,199) 819 )
Uso ludico y de 4.01 3.72 7.801
ocio (107) 68 (95) 77 (1,200) 006 39

Nota. ***p < .001; **p=< .01;*p < .05

3.3. Actitudes hacia el ocio digital

Para traducir y adaptar al espafol la «escala de actitudes hacia el ocio-Versién corta
(LAS-SV)» de Teixeira y Freire (2013), se utiliz6 la estrategia de traduccién inversa
(Hambleton y Patsula, 1998). Ademas, y con la intencién de ajustarla al objetivo de
investigacion, un equipo de expertos decidié incluir el término «ocio digital» (Tabla 11).
A la escala resultante se la denominé "escala de actitudes hacia el ocio digital" (Tabla

12).

Tabla 11. Proceso de traduccion y adaptacion de la escala de actitudes hacia el ocio-Version corta (LAS-SV)

(Teixeira y Freire, 2013).

[tems originales

Traduccién y adaptacion

1. Engaging in Leisure activities is a wise use

of time

2. Leisure activities are beneficial to
individuals and society

3. Leisure activities contribute to one's health

4. Leisure activities increase one's happiness

5. Leisure activities help to renew one's

energy

6. Leisure activities help individuals to relax

7. My leisure activities give me pleasure

8. | feel that leisure is good for me

9.1 like to take my time while | am engaged

in leisure activities

10. | like to take my time while | am engaged

in leisure activities

11. 1 feel that the time | spend on leisure is

not wasted
12. 1 like my leisure activities

13. 1 spend considerable time and effort to
be more competent in my leisure activities

14. 1 would attend a seminar or a class to be

able to do leisure activities better

1. Participar en actividades de ocio digital es
hacer un uso sabio del tiempo

2. Las actividades de ocio digital son
beneficiosas para los individuos y la sociedad

3. Las actividades de ocio digital contribuyen a
la salud

4. Las actividades de ocio digital aumentan la
felicidad

5. Las actividades de ocio digital ayudan a
renovar la energia

6. Las actividades de ocio digital ayudan a las
personas a relajarse

7. Mis actividades de ocio digital me dan placer
8. Siento que el ocio digital es bueno para mi

9. Me gusta tomarme mi tiempo mientras me
dedico a actividades de ocio digital

10. Mis actividades de ocio digital son originales

11. Siento que el tiempo que dedico al ocio
digital no se pierde

12. Me gustan mis actividades de ocio digital
13. Paso mucho tiempo y esfuerzo para ser mas
competente en mis actividades de ocio digital

14. Asistiria a un seminario o clase para poder
hacer mejor las actividades de ocio digital
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items originales Traduccién y adaptacion

15. | support the idea of increasing my free 15. Apoyo la idea de aumentar mi tiempo libre
time to engage in leisure activities para participar en actividades de ocio digital
16.1engage in leisure activities even when | 16. Participo en actividades de ocio digital

am busy incluso cuando estoy ocupado

17.1would spend time in education and 17. Pasaria tiempo en educacién y preparacion
preparation for leisure activities para actividades de ocio digital

18. 1 give my leisure high priority among 18. Doy prioridad al ocio digital entre otras
other activities actividades

Para decidir la estructura factorial se realizaron varios analisis con soluciones de
1 a 10 factores. La estructura factorial en la cual se obtuvieron unos indices de ajustes
adecuados fue la conformada por tres factores. Esta escala conto inicialmente con 18
items. Después del analisis factorial exploratorio y confirmatorio quedé reducida a 16
items claramente interpretables, donde los pesos factoriales en sus respectivas
dimensiones oscilaron entre .386 y .988 (ver Tabla 12). Ademas, se considera que el
modelo presenta unos buenos indices de ajuste (RMSEA=.08; CFI=.96; SRMR=.036), una
alta fiabilidad total (a=.95), asi como de cada uno de los factores que explora:
componente cognitivo, recogido en 3 items (a=.71); componente afectivo, recogido en
7 items (a=.92) y componente conductual, recogido en 6 items (0=.83).

Tabla 12. Analisis factorial exploratorio y confirmatorio de la escala de actitudes hacia el ocio digital.

Factores ftems F1 F2 F3

F1: Componente Participar en actividades de ocio

cognitivo digital es hacer un uso sabio del 0.772 0.018 -0.009
tiempo

Las actividades de ocio digital son
beneficiosas para los individuos y la 0.783 0.118 0.018
sociedad

Las actividades de ocio digital

contribuyen a la salud 0.485 03 0.065

F2: Componente Las actividades de ocio digital

afectivo aumentan la felicidad 0.023 0.808 -0.126

Las actividades de ocio digital

, 0.189 0.428 0.081
ayudan a renovar la energia

Las actividades de ocio digital

. -0.045 0.988 -0.275
ayudan a las personas a relajarse

Mis actividades de ocio digital me

0.023 0.84 -0.152
dan placer

Siento que el ocio digital es bueno

para mi 0.155 0.732 -0.012

Me gusta tomarme mi tiempo
mientras me dedico a actividades de 0.027 0.883 -0.12
ocio digital

Me gustan mis actividades de ocio

. -0.323 0.884 0.052
digital
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Factores items F1 F2 F3
F3: Componente Paso mucho tiempo y esfuerzo para
conductual ser mas competente en mis 0.007 0.329 0.386

actividades de ocio digital.

Asistiria a un seminario o clase para

poder hacer mejor las actividades 0.037 -0.179 0.715
de ocio digital.

Apoyo la idea de aumentar mi

tiempo libre para participar en 0.08 0.019 0.694
actividades de ocio digital.

Participo en actividades de ocio

digital incluso cuando estoy -0.289 0.013 0.82
ocupado.

Pasaria tiempo en educacién y

preparacion para actividades de -0.009 -0.204 0.899
ocio digital.

Doy prioridad al ocio digital entre

otras actividades. -0.047.0.003 0.56

Tal y como se observa en la Tabla 12, el componente cognitivo hace referencia a
las creencias generales de la persona sobre el ocio digital, incluyendo la relaciéon del
ocio con otros conceptos como la salud. El componente afectivo refleja los
sentimientos de la persona hacia su propio ocio digital, asi como el nivel de agrado o
desagrado de las actividades de ocio. Y, por ultimo, el componente conductual incluye
el nivel de participacion de la persona en actividades de ocio y su predisposicién a
ampliar su formacién en este tipo de actividad.

Con el andlisis de medidas repetidas se comprob6 que existen diferencias
significativas entre los factores que conforman la escala (Fy105=24.316° p=.000;
n’=.800), con un tamano del efecto alto. Sin embargo, seguin el procedimiento de las
pruebas T para muestras relacionadas, existen diferencias significativas entre el
componente afectivo y cognitivo (tns=-4.867; p=.000), entre el primero y el conductual
(taos= 6.494; p=.000), pero no entre este Ultimo y el cognitivo. Ademds, cabe mencionar
gue existe una correlacién altamente positiva entre el componente afectivo y cognitivo
(ry=-571""), con un tamano del efecto pequefo (d= 0.32).

Tras conocer la estructura factorial de la escala, se calcularon los valores

descriptivos (tendencia central y distribucion), de las variables que la componen (Tabla
13).

Tabla 13. Media de los factores de la escala de actitudes hacia el ocio digital.

Factor n M DT Asimetria Curtosis
Componente cognitivo 200 2.87 .96 -132 -435
Componente afectivo 200 3.16 .86 -.570 -.186
Componente conductual 197 2.78 .82 -.250 -124

Los resultados de las ANOVAs revelan que existen diferencias significativas
segun la edad de los participantes, pero no se encontraron diferencias seguin el sexo y
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la situacion académica-laboral de estos. En concreto, segun las pruebas post-hoc, a
menor edad, el alumnado informa de una mayor actitud hacia el componente afectivo
del ocio digital (X (1720 ars=3.31; X (25 anog=2.94; p=.030"), con un tamano del efecto
medio (d=.43) (Tabla 14).

Tabla 14. ANOVA de los factores de la escala de actitudes hacia el ocio digital segun edad.

17-20 afios 21-25 anos >25 anos F

Factor p-valor

M@n) DT M) DT M) DT (gl) Cohen
Componente 292 2.89 2.77 443
cognitivo 79 B 6y % o) O ey OB i
Componente 3.31 3.18 2.94 3.299 .
afectivo (79) 72 (61) 90 (60) 96 (2,197) 039 43
Componente 291 2.80 261 2.260
conductual 78 1 e B s i0e 1Y

Nota. ***p < .001; **p=< .01;*p < .05

3.4. Relacion entre los usos de la tecnologia digital y actitudes hacia el ocio
digital

La Tabla 15, muestra como los factores de la escala de usos de los dispositivos y
servicios digitales correlacionan positivamente con todas las dimensiones de la escala
de actitudes hacia el ocio digital. En concreto, se evidencia que, hacer un uso tanto
ludico como instrumental de la tecnologia digital, contribuye, principalmente, a
aumentar el componente afectivo del ocio digital (r,=.378***), con un tamafo del
efecto alto (d=.90) y (ry=212***), con un tamafno del efecto alto (d=.74)
respectivamente. Sin embargo, hacer un uso lidico fomenta en mayor medida el
componente cognitivo (r,=.302***), con un tamano del efecto alto (d=1.41), mientras
que hacer un uso instrumental aumenta el componente conductual (ry=.195%**), con un
tamano del efecto pequeno (d=.30).

Tabla 15. Correlaciones entre los factores que componen la escala de usos de los dispositivos y servicios
digitales y la escala de escala de actitudes hacia el ocio digital.

Factores n M DT 1 2 3 4 5
1. Uso instrumental 202 253 .85 -

2.Usoludicoydeocio 203 3.88 .74 3577 -

3. Componente
cognitivo

4, Componente afectivo 200 3.16 .86 212

5. Componente
conductual

200 2.87 .96  .190" 302 -

ot

378" 5717 -

x5 *x P

197 278 .82 195 182 453" 537 -

Nota. ***p < .001; **p=< .01;*p < .05
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4, Conclusion

El presente trabajo analizo el acceso y uso de la tecnologia digital, asi como la actitud
ante el ocio digital por parte de los estudiantes universitarios de la USAC.

En primer lugar, segun nuestros hallazgos, la mayoria de los estudiantes
universitarios acceden a internet desde el propio hogar, tal y como sugiere la Unién
Internacional de Telecomunicaciones (2022). Asimismo, el 96% indicaron poseer al
menos una cuenta en alguna red social. A este respecto, conviene subrayar que, en
Guatemala, el uso de las redes sociales se ha vuelto muy popular en los ultimos afos.
Como prueba de ello, en 2022, existian 9.55 millones de usuarios de redes sociales,
equivalente al 51.9% de la poblacién total (Hootsuite y We Are Social, 2022).

Segln Papademetriou et al. (2022), las redes sociales han sido usadas
principalmente con fines ludicos y de ocio. Sin embargo, a partir de la pandemia de
COVID-19, el uso educativo de estas plataformas digitales aumenté. Esto puede
deberse a que, durante el confinamiento, las universidades se vieron obligadas a
transformar las metodologias tradicionales de ensefanza a fin de garantizar una
educacién a distancia de calidad, decidiendo para ello, incorporar las redes sociales
como herramienta de aprendizaje. En este sentido, Cartagena (2016) y Valentin et al.
(2013) afirman que la integracién de las redes sociales en el aula ayuda al docente a
establecer estrategias alternativas de ensefanza, contribuye a crear un ambiente
efectivo de aprendizaje y supone un medio para motivar al alumnado y despertar su
interés. Asimismo, estudios actuales ponen de relieve el importante papel de las redes
sociales para la promocion de las competencias digitales de los estudiantes (Martinez-
Sala 'y Alemany-Martinez, 2022; Spanhol et al., 2020).

Segun Tejedor et al. (2019), los estudiantes aprenden a utilizar la tecnologia
digital en los contextos informales, hecho que condiciona tanto los usos que los
jovenes hacen de las TIC como el desarrollo de sus competencias digitales. Asi, muchos
de ellos han aprendido a utilizar la tecnologia digital para actividades concretas como,
por ejemplo, las actividades de ocio digital. No obstante, presentan dificultades para
hacer un uso mas amplio de las herramientas digitales y beneficiarse de las ventajas y
oportunidades que les ofrecen en todos los contextos de la vida y, especialmente, en el
educativo. De esta forma, y sabiendo que la esfera digital también supone algunos
riesgos que deben ser capaces de afrontar, las instituciones de educacién superior se
enfrentan al reto de educar al alumnado en el consumo critico de la tecnologia (Lozano
y Ferndndez, 2019). Por este motivo, se esta instando a la inclusiéon paulatina de los
dispositivos y servicios digitales en el aula con la intencién de poder trabajar las
competencias digitales necesarias en la actualidad. Asimismo, se debe tener en cuenta
como éstas pueden ayudarnos a conseguir nuestros objetivos, retos y el afianzamiento
de nuestro proyecto educativo.

En segundo lugar, conviene subrayar que, si bien la brecha digital relativa al
acceso parece estar disminuyendo, aun sigue existiendo patrones de uso diferencial de
las TIC con respecto al sexo y edad de los estudiantes, tal y como han evidenciado otros
estudios (Hargittai, 2002; van Dijk, 2020). Por un lado, se observé que las chicas son
quienes hacen un mayor uso instrumental de la tecnologia digital con respecto a los
chicos. Esto puede deberse a que segun el INE (2022), los chicos utilizan las TIC
principalmente para actividades de ocio digital, mientras que las chicas muestran un
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mayor interés por utilizar las herramientas digitales con fines formativos y educativos.
Sin embargo, nuestros datos contradicen estudios anteriores que mostraban un uso
equitativo de la tecnologia digital con fines educativos entre hombres y mujeres (Rubio
y Escofet, 2013).

Vergés (2012) sostiene que el uso que se haga de la tecnologia digital repercute
en la adquisicion de las competencias digitales. Concretamente, para este autor, no
solo las motivaciones mas utilitaristas son las que desarrollan las habilidades digitales
avanzadas, sino que también las motivaciones por placer asociadas al ocio digital
favorecen la auto-inclusién digital. En esta linea, Gémez et al. (2012), teniendo en
cuenta la predisposicién que los estudiantes muestran para usar la tecnologia digital
con fines de ocio digital, anima a los docentes a incorporar en sus aulas el uso de
videojuegos o redes sociales para la promocién de las competencias digitales. Por otro
lado, se observé que aquellos estudiantes de mayor edad son quienes menos utilizan
las TIC con fines de ocio. Esto puede deberse a que este perfil de poblacién presenta un
bajo nivel de competencias digitales, condicionando las actividades que realizan en
internet (Smahel et al., 2020).

En tercer lugar, tal y como sugiere Botero-Gémez et al. (2022) a medida que las
personas vayan valorando el potencial del ocio digital y tomen conciencia sobre sus
multiples beneficios, se espera que se incremente el uso de los dispositivos y servicios
digitales para este fin. Por ello, y sabiendo que la actitud determina la predisposicién de
una persona para realizar una determinada tarea o actividad, se decidié conocer la
actitud de los estudiantes universitarios ante el ocio digital. Esto permitird entender a
los profesionales de las instituciones de educacién superior qué aporta a su alumnado
el realizar este tipo de actividades, para plantear estrategias sélidas que fomenten el
uso del ocio digital en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Para este fin, se decidi6
traducir y adaptar al espafol la versién corta que propusieron Teixeira y Freire (2013),
de la «Escala de Actitudes hacia el Ocio» original creada por Ragheb y Beard (1982),
debido a sus éptimas condiciones psicométricas.

Segun nuestros hallazgos, los estudiantes universitarios presentan una actitud
positiva ante el ocio digital. A este respecto, el item con mayor carga factorial
correspondiente al componente conductual es el de «pasaria tiempo en educacién y
preparacion para actividades de ocio digital». En este sentido, Becerra y Martin (2015)
han descubierto que la mayoria de los estudiantes consideran que el uso de la
tecnologia digital en el ambito universitario es limitado, sobre todo cuando lo
comparan con las maneras en que pueden usar estas herramientas digitales en su
tiempo libre. Por ello, se requiere que los docentes comiencen a cuestionar el uso
meramente instrumental de las TIC para promover nuevas formas de alfabetizacion
digital a través del uso del ocio digital como herramienta didactica.

En definitiva, el presente estudio presenta algunas limitaciones tales como el
tamano de la muestra o haber realizado el estudio en una Unica universidad. Ademas,
no se tuvo en cuenta la percepcién del docente sobre esta tematica. Con respecto a la
competencia digital, esta es fundamental en el desarrollo académico de los estudiantes
universitarios. Por este motivo, es imprescindible que los docentes universitarios
adquieran competencias y habilidades digitales para incorporar las TIC en el aula,
promover el ocio digital y favorecer en el alumnado el aprendizaje de las mismas
(Calatayud et al.,, 2018). En este sentido, estudios recientes han demostrado que los
factores que mas influyen a la hora de que un docente incorpore el ocio digital en su
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practica profesional es, por un lado, sus propias caracteristicas tecnolégicas como, por
ejemplo, su grado de alfabetizacién digital o formacién en tecnologia educativa, acceso
y tipo de uso personal de las TIC y, por otro lado, la actitud que tenga sobre el ocio
digital (Badia et al., 2015). Por ello, animamos a que futuros estudios indaguen sobre el
acceso, uso y actitud de los docentes ante el ocio digital, a fin de comparar los

resultados con los de los propios universitarios.
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