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Resumen

El presente articulo titulado ocio digital y los problemas del uso excesivo de dispositivos
tecnologicos, tiene como objetivo efectuar un analisis de las actividades relacionadas con ocio
digital, donde se han considerado dispositivos tecnoldgicos de uso diario como el computador
personal, Smartphone, tabletas electrénicas y consolas de juego, ademas de la periodicidad de uso
de cada despoéticos frente a las actividades que recurrentemente realizan, analizando los
problemas que han tenido por el uso excesivo de los dispositivos, para ello se utilizaron métodos
de nivel tedrico y empirico que permitieron realizar el estudio, obteniendo un total de 3412
participaciones y evidenciando como resultados preliminares que la interferencia de la tecnologia
se presenta mas recurrentemente en casa o con la familia y que los dispositivos tecnoldgicos son
utilizados hasta 8 horas diarias 0 menos, y son muy pocos los casos que los utilizan por un

tiempo mas prolongado hasta 15 horas.

Palabras clave: ocio; ocio digital; interferencia de la tecnologia; dispositivos tecnologicos.
Abstract

This article entitled digital leisure and the problems of excessive use of technological devices,
aims to analyze the activities related to digital entertainment, where they have been considered
technological devices of daily use such as personal computers, smartphones, electronic tablets
and game consoles, in addition to reviewing the periodicity of the use of each device used
recurrently, and analyze the problems that have been caused by the excessive use of devices, for
this they have been used methods are at the theoretical and empirical level that allowed study,
obtaining a total of 3412 participations and obtaining as preliminary results that the interference
of technology occurs more frequently at home or with the family and that technological devices

are used up to 8 hours or less, and very few cases use them for a long time up to 15 hours.

Keywords: leisure; digital leisure; technology interference; technological devices.

Resumo
Este artigo, intitulado lazer digital e os problemas de uso excessivo de dispositivos tecnoldgicos,

objetiva realizar uma analise das atividades relacionadas ao entretenimento digital, onde foram
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considerados dispositivos tecnologicos de uso cotidiano, como computadores pessoais,
smartphones, tablets e consoles de jogo, além da frequéncia de uso de cada despotico diante das
atividades que recorrentemente realizam, analisando os problemas que tiveram pelo uso
excessivo dos dispositivos, para isso foram utilizados métodos tedricos e empiricos de nivel que
permitiram realizar o estudo, obtendo um total de 3412 participacbes e mostrando como
resultados preliminares que a interferéncia da tecnologia ocorre mais frequentemente em casa ou
com a familia e que os dispositivos tecnoldgicos sao utilizados até 8 horas por dia ou menos, e ha

pouquissimos casos que 0s utilizam por mais tempo até 15 horas.

Palavras chave: lazer, lazer digital; interferéncia de tecnologia; dispositivos tecnoldgicos.

Introduccion

El actual estilo de vida rodeado de gran cantidad de dispositivos tecnoldgicos inteligentes, que
permiten comodidad, interactividad, accesibilidad, y alto consumo de informacion bajo demanda
a través del uso de diversos formatos de conexién y ubicuidad, han incrementado notablemente la
experiencia del usuario, haciéndolos a cada instante mas atractivos. Esta coexistencia con
dispositivos tecnologicos los ha vuelto parte de la vida cotidiana, y estos dispositivos no solo
revolucionaron el ritmo de vida sino a la sociedad, permitiendo nuevas formas de conexion y
socializacion entre las personas (Castells, 2001). Una de esas actividades es el ocio, el cual a
pasado de ser el uso de tiempo libre en cuestiones de entretenimiento, sociales o culturales a
estados hiperconectados a través de dispositivos tecnoldgicos, mejor conocido como ocio digital,
el cual representa una nueva etapa en la sociedad de la informacidn, caracterizada por una
sobreproduccion y oferta de contenidos que impactan sin pausa en todas las actividades humanas.
La vieja frontera entre el tiempo laboral y el tiempo libre se ha diluido (Reinoso, 2009) gracias a
las nuevas tecnologias.

Por esta razon el objetivo principal del articulo es realizar una observacion a los comportamientos
relacionados con el ocio digital a través del uso de dispositivos tecnolégicos como computadores
personales, Smartphone, tabletas electronicas, y consolas de juego, para lo cual se ha realizado
una investigacion exploratoria en estudiantes de educacion superior del Ecuador, en la cual se han
observado las actividades que se realizan con los dispositivos electronicos, periodicidad de
tiempo de uso, impulsos por usar estos dispositivos tecnolégicos, ademas de los problemas por

exceso de uso de los dispositivos tecnoldgicos, entre otros. Para ello en la Seccion | se realizard
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una descripcion sobre ocio, uso y demanda de tecnologias de la informacién y comunicacion,
estudios previos sobre interferencia de la tecnologia y ocio digital. En la Seccion Il se describira
el método de analisis. En la seccidn 111 se presentaran los resultados obtenidos para finalmente en
la Seccion 1V se describen las conclusiones mas importantes derivadas del estudio.

El ocio es, sin duda, uno de los fenémenos psicosocioldgicos mas importantes y caracteristicos
del mundo, siendo aquel tiempo conformado por las actividades y practicas libremente elegidas
segun las preferencias de cada individuo (Rodriguez, 1999) entre los elementos que conforman el
concepto de ocio se encuentra el de descanso y relajacion, primando la ausencia de obligaciones
frente a su ingrediente activo donde la actividad se impone (San Martin, 1999) En la sociedad
moderna las practicas de ocio estan presentes en el entorno familiar, social y escolar al ser un
medio de/para la diversidn, relacion, relajacion y formacion (Ricoy, 2016)

Ademas, desde su aparicion las tecnologias de la informaciéon y comunicacion han sido un
enorme atractivo para los jovenes, ya que estas tecnologias han ido incursionando en las
experiencias cotidianas de todas sus actividades inclusive en el ocio, siendo los recursos digitales
como el computador personal, los teléfonos, las consolas de juego, el internet y los sistemas de
comunicacion instantanea con los que mas se han entretenido e interesado mas a los jovenes.

Asi también el crecimiento vertiginoso del internet, los sistemas de conectividad y comunicacién
instantanea, las redes sociales, apps, entre otros han aportado a la hiperconectividad e hiperuso de
los dispositivos tecnoldgicos logrando que méas y mas actividades se realicen a través de ellos,
creando, posteando y produciendo mas informacion que la que puede consumir el usuario, tal es
asi que actividades tan sencillas como dedicar el tiempo libre a cualquier actividad o distraccion
no importante (ocio) hoy involucra un dispositivo tecnologico, trasladandola a una evolucion que
sea a convertido en ocio digital.

Ricoy (2016) en su estudio pudo determinar que los/as adolescentes tienen predileccion por el
desarrollo de actividades de ocio con las TIC, en particular chateando con otras personas y a
través de la navegacion por la red, ademas indica que se mostraban motivados por las facilidades
de manejo técnico que poseian y que se habia podido detectar una inclusién acentuada de los
videojuegos en el ocio.

Siendo asi que las tecnologias digitales aportan una nueva dimension al ocio y altera sus
propiedades dicotdmicas tradicionales, situando a individuos y empresas entre una comprension

holistica o separada de los mundos naturales y los construidos digitalmente (Garcia, 2012)
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entonces el ocio digital lo constituyen aquellas oportunidades de ocio vinculadas a las tecnologias
digitales, como el caso de las consolas de juego, los teléfonos maviles, internet, el ordenador y
los multiples dispositivos digitales procedentes de la industria tecnologica, que han innovado la
experiencia de ocio al afiadirle conectividad, interactividad, hipertextualidad, anonimato,
comodidad, ubicuidad, entre otros (Vifials, Abad, & Aguilar, 2014)

Siendo los jovenes los que aprovechan en mayor instancia de la innovacién producida a traves de
networking, redes sociales, blogs, entre otros. Donde la informacion ha sido producida bajo
demanda en diferentes formatos como videos, fotos, audios, gifs u otros, que segin la Union
Internacional de telecomunicaciones (UTI) a finales de 2016 alrededor del 47% de la poblacion
mundial tenia conexién a internet, de los cuales el 44,9% son mujeres y el 51.1% son hombres,
con 7.1 billones de suscriptores a lineas celulares, y la existencia de mas de 900 millones de redes
sociales y sistemas de comunicacion instantanea (ICT Facts & Figures, 2016)

Asi también la penetracion de los dispositivos tecnoldgicos a nivel mundial ha despegado de
forma tan vertiginosa en los Gltimos cuatro afios, que es muy comun encontrar diferentes
dispositivos siendo utilizados al mismo tiempo por una sola persona, de hecho segin Emarketer
para el afio 2018 se habra cubierto el 85,4% de la poblacion europea con Smartphone, es decir
menos del 15% de la poblacion europea todavia no utiliza Smartphone, y el pais europeo que
lidera el ranking por penetracion mundial de teléfonos mdviles es Espafia (Sanchez, 2014),
también el Smartphone se ha convertido en el dispositivo tecnoldgico que menos tiempo necesitd
para llegar a alcanzar un éxito tan grande versus sus antecesores.

Para Latinoamérica el uso no varia mucho con respecto a Europa o Norteamérica, ya que, por
caracteristicas como precio, accesibilidad, facilidad de uso, moda, entre otros, los dispositivos
como computadores personales, tabletas y Smartphone, se han convertido en los favoritos para el
consumo de informacion bajo demanda, uso de redes sociales, educacion y entretenimiento de
forma general. Es asi como segun Carridn (2013) 1 de cada 10 personas conectadas al internet en
el mundo es latinoamericano, mostrando en su investigacion que el continente con mayor
conectividad es Asia con el 45% de conectividad a Internet, seguidos por Europa con un 21% y
siendo el 4° lugar ocupado por Latinoamérica y el caribe con un 11%, experimentando un alto
crecimiento en los ultimos 2 afios. Y con respecto al indice de penetracion del internet a nivel
mundial Norteamérica se lleva la delantera ya que tiene el 80%, mientras América latina y el
caribe tiene el 3° lugar al registrar un 43%, de hecho este porcentaje demuestra estar 8 puntos
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sobre el promedio mundial, la misma investigacion explica que en Sudamérica, Argentina es el
pais con mayor penetracion a internet al tener un 64 % mientras que Ecuador ocupa el 6° lugar
con un 43,8% mostrando un incremento vertiginoso en cantidad de usuarios de Internet.

En el Gltimo censo poblacional ecuatoriano en 2010 se puede apreciar que pese al crecimiento
nacional en consumo de tecnologia el cual a incrementado de forma masiva en los Gltimos 4 afios,
para diciembre del 2011, solo el 27,4% de los hogares ecuatorianos poseian un computador de
escritorio, el 9,8% un computador portatil. EI analfabetismo digital bordeaba el 24,9% de la
poblacion siendo mucho mayor en las mujeres con el 32,2% y 26,5% en los hombres, de igual
manera el informe sobre el Uso de las TIC presentado por el INEC en el afio 2011 demuestra que
el uso de internet con mayor frecuencia lo hacen personas con edades entre los 16 y 45 afios con
cerca del 58.7% de la poblacion dejando un 38% para menores de 15 afios, ademas este informe
nos muestra que la provincia con mayor uso de internet es Pichicha con el 44,5% de la poblacién
y que en Quito el 8,8% de la poblacion que tiene activa una linea celular que utiliza con un
Smartphone y en la Ciudad de Guayaquil el 16,6% siendo esta la ciudad con mayor uso de
equipos Smartphone, ademas del global de personas que utilizan estos dispositivos de tecnologia
el 84,9% del tiempo lo hace con la finalidad de usar WIFI y navegar por el internet, y los
Smartphone se emplean principalmente en redes sociales con el 69,9%, para navegar por internet
un 69,8%, para revisar correo electrénico un 65,9%, para juegos y musica un 62,1%, y un 42,85
para el uso de GPS (INEC, 2011) Datos que muestran la intervencion de los dispositivos
tecnologicos en la vida cotidiana de las personas.

Otra razon importante que ha intervenido en el hiperuso de los dispositivos digitales para ocio es
la caracteristica multitasking de las aplicaciones, sitios web o de varios servicios digitales
especializados que dan la posibilidad de obtener entretenimiento, relajacién o dispersion en
cualquier momento que se acceda a la red (Rojas, 2016) Asi también las aplicaciones para
dispositivos moviles han elevado sustancialmente las actividades a través de dispositivos
tecnoldgicos, las cuales han pasado de ser simples complementos y atracciones del equipo ha
actores principales del consumo y produccion de informacion, tanto asi que segln
androidauthority existen alrededor de 13 mil millones de aplicaciones publicadas en Google play
store a diciembre de 2016 (Androidauthority, 2016)

Si bien es cierto existen investigaciones sobre el uso de dispositivos tecnoldgicos o actividades a

través de los mismos, hay muy poca informacion sobre el ocio digital y la interferencia en la vida
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cotidiana de los usuarios, asimismo, estudios recientes muestran que los dispositivos digitales han
implicado cambios cualitativos en el funcionamiento familiar, la creacion de nuevos escenarios
de interaccion e incluso han reordenado los patrones relacionales de la familia actual (Carvalho,
Francisco, & Revals, 2015)

Lo que conlleva a preguntarse ;Qué actividades se realizan mas recurrentemente con los
dispositivos tecnoldgicos? ¢Donde se han presentado mayor incidencia de problemas o conflictos
por el uso excesivo de dispositivos tecnoldgicos? ¢Qué periodo de tiempo se dedican a
actividades de ocio a través de dispositivos tecnoldgicos? ¢Existe ocio digital?

Importancia del problema

Son escasas las investigaciones que han abordado el estudio del ocio digital desde una
perspectiva académica (Bryce, 2001; Mokhtarian, Salomén y Handy, 2006 y Juniu, 2009). Los
estudios mas actuales concluyen que debido a que los dispositivos digitales seguirdn aumentando
su protagonismo en los tiempos sociales, se necesitan mas investigaciones que ayuden a
comprender el impacto de los dispositivos digitales en la salubridad del funcionamiento familiar
(Wang, Chu, viswanath, Wan, lam, & Chan, 2015)

Entonces ya que los dispositivos tecnologicos como el Smartphone mantienen al usuario alerta de
todo lo que sucede en cada instante, sea informacion importante 0 no muy relevante, necesaria o
no interesante, se reciben constantemente notificaciones de lo que esta sucediendo en la vida
digital de las personas, es asi que estudios previos demuestran que existe interferencia de la
tecnologia en la vida cotidiana de las personas, un ejemplo lo expuso en su estudio Roberts
(2015) donde la gran mayoria de las parejas analizadas reconocié haberse visto afectada alguna
vez por la presencia activa de un teléfono celular en una escena intima.

Todo lo anterior lleva a realizar este estudio a plantearse algunas hipotesis:

H1 Los participantes realizan a través de los dispositivos tecnologicos més actividades
relacionadas con estudios regulares que actividades de ocio o entretenimiento.

H2 Hay presencia de ocio digital en el grupo de estudio

H3 Los contenidos digitales que consumen los participantes estan relacionados con ocio digital.
H4 Los periodos de uso de los dispositivos tecnoldgicos son menores a 8 horas diarias.

H5 No existen diferencias significativas de entre hombres y mujeres frente a los lugares de

presencia de problemas por uso excesivo de los dispositivos tecnoldgicos.

Metodologia
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Se llevd a cabo un muestreo por conveniencia a estudiantes de una institucion de educacion
superior. El cuestionario se aplico a traves de internet para lo cual se utilizaron los laboratorios de
la institucion que estuvieron por el lapso de 2 semanas disponibles para que los estudiantes
pudieran acceder y completar el cuestionario. En el estudio solo se incluyeron estudiantes que
hubieran utilizado dispositivos tecnolégicos (computadores personales, Smartphone, tabletas
electronicas o consolas de juego) en los ultimos 7 dias, logrando una muestra total de 3412
personas, la cual al realizar el analisis de fiabilidad del cuestionario aplicado se ha obtenido el
coeficiente de 0,932 (alfa de conbrach), que segun George al alcanzar el coeficiente alfa >0.9 es
excelente ya que cuanto mas cerca se encuentre el valor del alfa a 1 mayor es la consistencia
interna de los items analizados (George, 2003).

El cuestionario fue desarrollado para la investigacion con el fin de lograr dar respuesta a las
diferentes hipdtesis del estudio, siendo un total de 25 preguntas que se incluyeron en secciones
distribuidas como periodicidad de uso, tipos de actividades, contenidos digitales que utilizan,
entre otros, asi también se incluyeron preguntas para obtener datos sociodemograficos que
permitan identificar grupos de estudiantes. La muestra alcanzada cuenta con 1319 hombres y
2093 mujeres, la media de edad es 23 afios (n=3412; x= 23 afios) y los niveles de confianza de la
muestra obtenida son de 0,95.

Las secciones de la encuesta utilizada como instrumento para el levantamiento de la informacién
constan de:

Dispositivos utilizados los ultimos 7 dias. Pregunta para validar la continuidad del encuestado en
el estudio y obtener datos de uso de dispositivos. Pregunta de tipo opcion multiple entre los 4
dispositivos seleccionados.

Periodicidad de uso. Pregunta realizada para medir la frecuencia de uso de los dispositivos
seleccionados; pregunta de tipo Likert con opciones desde 1=Nunca, hasta 9=Mas de 15 horas
diarias.

Uso de los dispositivos. Pregunta de doble entrada disefiada para que el encuestado pueda marcar
por cada dispositivo las diferentes actividades que realiza regularmente como buscar
informacion, hacer compras en linea, estudios regulares, redes sociales, reproducir videos,
autoeducacion, juegos en red, ocio, servicios de comunicacion, y trabajo.

Contenidos Digitales consumidos regularmente. Pregunta establecida como opcion mdltiple para

que el encuestado escoja los diferentes contenidos digitales que normalmente consume, las
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opciones fueron: TV online, MOOC's (Autoeducacion), Revistas de interés, Peliculas, Blogs,
Video Juegos, Documentales, Deportes en tiempo real, Conferencias o seminarios, E-books,
Periodicos, Musica.

Una vez concluido el levantamiento de informacion se procedié a verificar los cuestionarios que
habian sido llenados, y se procedi6 a realizar analisis estadisticos variados a fin obtener datos
descriptivos y representativos de todas las preguntas.

Resultados

El analisis de los datos se realizé con la finalidad de comprobar las hipotesis del estudio, de
tal manera que:

Para poner a prueba la H1 y determinar las actividades realizadas regularmente se realiz6 una
prueba T entre los dispositivos y las actividades (ver tabla 1), en este caso los datos han
evidenciado que el computador personal y Smartphone son los dispositivos mas utilizados siendo
las actividades més recurrentes buscar informacion, estudios regulares, autoeducacion o estudios
de interés, donde levemente el computador personal siempre alcanzo mayor recurrencia de uso
por encima del Smartphone; Unicamente para el caso de las redes sociales se invierte el resultado
mostrando que el dispositivo preferido es el Smartphone por encima del computador personal.
Para el caso la consola de juegos Unicamente supera en uso a la tableta electrénica en el caso de
los juegos en red o en linea, pero sigue estando como el dispositivo menos utilizado. En cuanto a
las actividades de ocio digital y entretenimiento (juegos, comunicacion) ocupan los tres altimos
lugares en la recurrencia de actividades ejecutadas por los encuestados, razon por la cual
efectivamente los participantes del estudio realizan menos actividades de ocio o0 entretenimiento

que de educacidn, por lo que H1.es aceptada.

Tabla 1. Comparacion de actividades por dispositivo

- Dispositivos
Actividad PC Smartphone Tableta Consola
Buscar informacion 51,769 28,072 12,953 3,666
Hacer compras en linea 7,31 5,649 3,536 2,254

479
Pol. Con. (Edicién ndm. 22) Vol. 3, No 8, agosto 2018, pp. 471-485, ISSN: 2550 - 682X '




Cristian M. Villafuerte Garzén

Estudios Regulares 38,67 20,144 9,637 2,691
Redes Sociales / Networking 31,895 33,282 11,035 3,463
Reproducir Videos 32,703 22,681 10,376 4,627
Autoeducacion o estudios de interés 32,122 17,990 8,438 2,365
Juegos en red o linea 11,462 9,745 5,473 8,645
Ocio 14,705 13,380 5,741 5,590
Servicios de comunicacion 22,055 20,260 6,894 2,503
Trabajo 24,918 12,518 5,569 1,835

En la tabla 1. también ha podido evidenciar la presencia de ocio a través de los 4 dispositivos
electronicos (ocio digital) siendo una actividad mas recurrente que los juegos en red o linea y que
hacer compras en linea, o trabajo inclusive (caso del Smartphone, tableta y consola de juegos),
por lo que H2 es aceptada.

Para poner a prueba la H3 y evidenciar si los contenidos digitales consumidos por los
participantes del estudio esta relacionada con ocio digital se realizd una revision de las
frecuencias de respuesta (ver ilustracion 1), en la cual los contenidos digitales relacionados con
ocio digital han alcanzado porcentajes significativos, escuchar masica un 22,58%, videojuegos el
5,10%, Peliculas el 17,14%, Television en linea el 8,37%, deportes en tiempo real el 4,99%,
revistas de interés el 7,25%, frente a contenidos digitales relacionados con su rol de estudiantes
Ebooks solo el 2,61%, Documentales el 13,20%, MOOCs o autoeducacion 4,14%, Conferencias

0 seminarios 2,73%, entre otros, por lo cual H3 es aceptada.

Contenidos Digitales

] Conferencias o Misica, 22 58%
seminarios, 2.73% -
I VideoJuegos, 5.10%
S Revistas de interds,
7.25%
[ Periédicos, 6.55%
— Deportes en tiempo real,
4.99%

— Blogs, 5.35%
[F— MOOCs Autoeducacion,

4.14%
— Ebooks, 2.61%
1 Documentales, 13.20%

I —— Peliculas, 17.14%
—— TV online, 8.37%

llustracién 1 Contenidos digitales

En cuanto a la H4 se analizo la periodicidad de uso entre los 4 dispositivos en un dia regular (ver
ilustracion 2) dando como resultado que la media de uso del computador personal son de 6 a 8
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horas y alcanza 34,55% de uso diario, el Smartphone ha obtenido también una media de 6 a 8
horas y es el segundo dispositivo mas utilizado al alcanzar un 34,02% de uso diario, mientras que
la muestra a indicado que tanto las tabletas electrénicas (17,81%) como las consolas de juego
(13,62%) unicamente las utilizan una media de 1 a 2 horas diarias, razon por la cual H4 es
aceptada.

Periodicidad de uso de dispositivos tecnologicos

34.55% 34.02%
O —
17.81%
13.62%
(]
PC Smartphone Tableta Consola

llustracion 2 Periodicidad de uso de dispositivos tecnologicos.

Para el caso de H5 se analizo los lugares donde se presentan problemas por el uso excesivo de
dispositivos tecnoldgicos (ver ilustracion 3), demostrando que el lugar mas recurrente es con casa
o con la familia, lo que demuestra que en los tiempos libres los participantes del estudio utilizan
mas los dispositivos para actividades de ocio digital, si al no haber diferencias significativas entre

hombres y mujeres H5 es aceptada.
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llustracion 3. Lugares de interferencia de la tecnologia

Discusion

Estudios previos han confirmado la existencia de interferencia de la tecnologia en la vida
cotidiana de las personas (Roberts, 2015), por lo que el presente estudio muestra una
confirmacion a la interferencia de la tecnologia en las vidas diarias de los usuarios. En cuanto al
uso de los dispositivos tecnoldgicos analizados se ha demostrado que el dispositivo mas utilizado
es el computador personal seguido por el Smartphone. Se ha demostrado que existe ocio digital
aun cuando no es mas frecuente que el uso de dispositivos tecnoldgicos por estudios regulares, en
el caso del Smartphone, tableta electronica y consola de juegos el ocio supera al trabajo como
actividad recurrente.

Cuando se observa los lugares donde se presentan los problemas por la interferencia de la
tecnologia, tanto hombres y mujeres presentan similares tendencias en los mismos lugares, pero
los lugares en los cuales hay una diferencia significativa un poco mas evidente para hombres que

para mujeres son: en el trabajo, haciendo deporte y en tiendas o centros comerciales.
Conclusiones

En el presente trabajo se han podido exponer algunos datos sobre el uso que le dan los
participantes del estudio, en este caso estudiantes de educacion superior en ecuatorianos, a los

dispositivos tecnoldgicos.

482
' Pol. Con. (Edicién nim. 22) Vol. 3, No 8, agosto 2018, pp. 471-485, ISSN: 2550 - 682X




Ocio digital y los problemas del uso excesivo de dispositivos tecnoldgicos

Se ha podido evidenciar que el computador personal es el dispositivo tecnolégico mas utilizado,
seguido por el Smartphone y la media de uso de los cuatro dispositivos analizados no supera las 8
horas diarias de uso, también se comprobado que las consolas de juego y las tabletas electronicas
son utilizadas una media de 1 a 2 horas diarias, siendo la consola de juegos el dispositivo menos
utilizado en las actividades regulares, excepto al tratarse de juegos en red o linea, donde supera

levemente a la tableta, pero sigue siendo menormente utilizada que el computador personal.

En cuanto a las actividades regulares que realizan los encuestados, se ha podido demostrar que
ocupan mas tiempo en aquellas relacionadas con estudios regulares o trabajo que con ocio 0
entretenimiento, existiendo una leve diferencia de las actividades cuando se realiza el andlisis por
dispositivo ya que en el caso particular del ocio tres de los 4 dispositivos son utilizados mas para
actividades de ocio digital que para trabajo. También se ha evidenciado presencia de ocio digital
aun cuando no es la actividad mas recurrente.

Con respecto a los contenidos digitales a la vista de los resultados se ha demostrado que la mayor
cantidad consumida de contenidos digitales estan relacionados con ocio digital y entretenimiento
por encima de actividades propias de su rol como docente, asi es el caso de musica, peliculas o tv
on line por encima significativamente de Ebooks, conferencias o seminarios.

Este estudio es importante, tanto por los resultados que se han evidenciado, asi como por el
instrumento utilizado para recopilar la informacién, debido a la elaboracion detallada de la
encuesta que muestra diversa informacion sobre los multiples aspectos del uso de dispositivos
tecnoldgicos, actividades, contenidos digitales, entre otros.

El estudio logrd contar con la participacion de 3412 estudiantes de educacion superior, lo que le
da gran validez al mismo, pero la muestra esta realizada en una sola institucion de educacion
superior de la ciudad de Quito, por lo que para futuros estudios es necesario ampliar la muestra
hacia otras zonas geograficas y otros segmentos sociales.
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