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ABSTRACT

This study aimed to the analyze the relationship between the use of mobile devices and video games and students ~ perceptions of learning
in the Faculty Tourism at the Autonomous University of Sinaloa. A quantitative, nonexperimental, cross-sectional,descriptive-correlational
design was uded. The convenience sample comprised 154 students.Data were collected through a questionnaire including sociode-
mographic and time-use questions, as well as 23Likert-type items on digital resources ,learning, and potential adverse effects. Internal
consistency was high for both the digital resources and learning scale (a=.942) and the adverse effects scale(a=.877). Overall perceptions
of digital resources for learning were moderate (M=3.29,SD=0.69), while perceptions of adverse effects werw lower (M=2.43, SD =0.90 ).
Time spent on social media and video games was not significantly associated with perceptions of learning or adverse effects. A small
positive association was found between ordinal academic grade average and perceived learning (p=.212,adjusted p =.042 ). These findings
describe the students in the analyzed sample; they do establish causality and connot be generalized to the entire student population.

Keywords: mobile devices; video games; learning; university students ; tourism.

RESUMEN

El objetivo de este estudio fue analizar la relaciéon entre el uso de dispositivos moéviles y videojuegos y la percepcién sobre el aprendizaje
de estudiantes de |la Facultad de Turismo de la Universidad Auténoma de Sinaloa. Se realizé un estudio cuantitativo, no experimental,
trasversal y descriptivo-correlacional. Participaron 154 estudiantes seleccionados mediante muestreo no probabilistico por conveniencia. Se
aplicé un cuestionario con preguntas sociodemograficas, de uso del tiempo y 23 reactivos tipo Likert sobre recursos digitales, aprendizaje
y posibles efectos desfavorables. La consistencia interna fue de alta tanto para el bloque de aprendizaje y recursos digitales (a=.942) como
para el de efectos desfavorables (a=.877). La percepcién de efectos desfavorables fue menor (M=2.43;DE=0.90). Las horas de uso de redes
sociales y videos juegos no representan asociaciones estadisticamente significativas con la percepciones de aprendizaje ni con los efectos
desfavorables. Se observé una asociacion positiva pequefa entre el promedio académico ordinal y la percepcion de aprendizaje (p=.212;
p ajustada=.042). Los resultados describen a la muestra estudiada y no permite establecer causalidad ni generalizarse a toda matricula.

Palabras clave: dispositivos moéviles ; videos juegos ; aprendizaje; estudiantes universitarios; turismo.
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INTRODUCCION

En los ultimos afos, el uso de dispositivos moéviles y redes sociales por parte de los nifios y
adolescentes ha adquirido una importancia creciente en los debates educativos y sociales, parti-
cularmente por sus posibles efectos en la atencién, la convivencia y los procesos de aprendizaje.
Ante la situacion, distintos paises han comenzado a implementar medidas para regular el acceso
a los menores a las plataformas digitales y limitar el uso de los teléfonos celulares en los centros
educativos.

En el contexto europeo, la presidenta de la comision europea, Ursula von der Leyen, anuncié
una propuesta orientada a establecer criterios comunes para regular el acceso de los menores
de edad a las redes sociales. Conforme a la informacién publicada por(Pérez, 2026)sefala que la
iniciativa contempla aplicar medidas diferenciadas por edad, asi como fortalecer la proteccion de
los adolescentes en los entornos digitales. Estas propuestas responden a la preocupacion por los
riesgos asociados con el uso excesivo de las redes sociales y buscan promover espacios digitales
mMas seguros para la poblaciéon infantil y juvenil.

La iniciativa europea busca armonizar los criterios de proteccion entre los estados miembros,
pues las diferencias entre sus leyes podrian traducirse en niveles desiguales de resguardo. Asi-
mismo, propone exigir mayor responsabilidad a las plataformas digitales, mediante mecanismos
para comprobar la edad de sus usuarios y la evolucion de funciones que podrian favorecer un uso
excesivo o compulsivo. Asi, la propuesta combina medidas restrictivas con acciones orientadas
a gue las empresas tecnolégicas asuman un papel mas activo en la protecciéon de las personas
menores de edad(Pérez, 2026).

En México, el uso de los teléfonos celulares por parte de nifias, nifos y jdvenes se ha conver-
tido en una preocupacién educativa, debido al tiempo que pasan frente a estos dispositivos y a las
posibles interferencias con sus tareas escolares. Como respuesta, se han propuesto limitar el uso
en las escuelas para facilitar la concentracién y favorecer el aprendizaje. No obstante, el alcance de
estas medidas también depende de que se acompafen de estrategias pedagdgicas que ayuden
al alumnado a utilizar las tecnologias de manera responsable.

Por otra parte, los resultados de México en las evaluaciones internacionales, entre ellas el
Programa para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA), muestran que persisten retos
en el aprendizaje de matematicas, lectura y ciencia. Sin embargo, estas dificultades no pueden
explicarse Unicamente por el uso de teléfonos celulares, ya que el desempefo escolar esta asocia-
do con factores personales, familiares, sociales y educativo. Por ello, conviene examinar cémo se
relacionan los habitos digitales en el rendimiento académico y con las experiencias del aprendizaje
del alumnado.

Las restricciones el uso de los celulares durante la jornada escolar se han implementado tam-
bién en otros paises y sistemas educativos. En algunos casos son parciales y en otras mas amplias;
suelen justificarse por la intencién de disminuir las distracciones y favorecer la participacion del
alumnado en las actividades académicas. Estas medidas han abierto una discusion sobre cémo
integrar los recursos tecnoldgicos en la educacion y al mismo tiempo, atender los efectos que
podrian tener en el entorno escolar(Gonzalez, 2026).

En este sentido, analizar el uso de dispositivos moéviles en la educacion implica observar
cuanto tiempo los estudiantes los utilizan, con qué propdsito y cOmo se vinculan con sus procesos
cognitivos, su organizacién académica y la construccién de aprendizajes significativos. Desde el
planteamiento de Ausubel, interesa considerar las condiciones que permite relacionar los conoci-
mientos nuevos con las estructuras cognitivas que el estudiante ya posee. Esta perspectiva permite
entender la tecnologia como un asunto educativo que requiere orientacidn, estrategias didacticas
y habitos de estudio, ademas de considerar posibles restricciones.

A partir de lo expuesto, la investigacion analiza el uso de dispositivos moviles en el ambito
educativo y su vinculo con los procesos de aprendizaje. Se busca aportar informaciéon sobre las
practicas digitales del estudiante e identificar aspectos que contribuyan a un aprovechamiento de
las tecnologia mas consciente, equilibrado y adecuado a las actividades académicas.

DESARROLLO

La experiencia estudiantil, la atenciéon y el uso de dispositivos méviles en le contexto
educativo

La fenomenologia, el bienestar estudiantil y la procrastinaciéon académica ofrecen enfoques
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importantes para analizar lo que viven los estudiantes en los espacios educativos. A través de ellos,
es posible comprender que la formacién no se limita a aprender contenidos o alcanzar determina-
das calificaciones, pues también esta relacionadas con las experiencias personales, las emociones,
las percepciones y las conductas que participan en el proceso de aprendizaje. En este marco, la
fenomenologia permite explorar el sentido de que los estudiantes atribuyen a sus experiencias
escolares; el bienestar estudiantil abarca las condiciones peroles, sociales, emocionales y acadé-
micas vinculadas con el desarrollo integral; y la procrastinaciéon académica ayuda a examinar las
dificultades que surgen al posponer tareas y responsabilidades escolares. Consideradas en conjunto,
estas perspectivas permiten comprender mejor los fenémenos como la motivacién, la gestién del
tiempo, el desempeno académico, la participacion y la continuidad de los estudiantes en la escuela.

En la investigaciéon educativa, el método fenomenoldgico busca comprender e interpretar
cémo viven las personas una situacion especifica. Al aplicarlo, se indagan las percepciones y opi-
niones de quiénes participan en el fendmeno, atendiendo a la manera en que lo entienden desde
SuU propia perspectiva y el contexto donde ocurre. El analisis permite describir esas vivencias e iden-
tificar los significativos que los participantes les asignan, con el fin de alcanzar una comprension
mas profunda del problema estudiado(Hernandez, 2023).

La atencién es un proceso cognitivo esencial para aprender, pues participa en la seleccidn,
el procesamiento y la comprensién de la informacién. En la escuela, permite que los estudiantes
enfoquen sus recursos mentales en una tarea, sostengan la concentracion y limiten la interferen-
cia de estimulos que podrian distraerlos. Por esta razén, desempenan un papel relevante en la
realizacion de actividades académicas y en la construccion de conocimientos durante la infan-
cia(Sanchez-Pérez, 2023).

La atencién en la infancia puede verse influida por distintos factores, tanto personales como
ambientales. Entre los aspectos individuales se encuentran la maduracién neuroldgica, las emo-
ciones, el interés por aprender y la capacidad del estudiante para regular su propia conducta. En
el entorno, pueden influir las condiciones del espacio escolar, las formas de ensenanza, el apoyo
gue brinda la familia y el contacto con estimulos tecnoldgicos. La manera en que estos factores se
combinan puede facilitar la concentracién en las actividades de aprendizaje o interferir en ella. Por
este motivo, conviene tenerlos presentes al estudiar el comportamiento académico de los nifnos
(Garcia-Fernandez, 2022).

Por su parte, la atencién sostenida y la selectiva estan vinculadas con el desarrollo de habili-
dades cognitivas que apoyan el aprendizaje. Mantener la concentracién y distinguir la informacién
relevante puede ayudar a comprender textos, adquirir conceptos y resolver problemas. A su vez,
estas habilidades guardan relacion con la memoria de trabajo y las funciones ejecutivas, involucra-
das en la planificacion, el control de la conducta y la ejecucién de tareas escolares. Asi, promover
el desarrollo de la atencién puede favorecer el rendimiento académico y la participaciéon de los
estudiantes en diversos espacios de aprendizaje(Carredn, 2024).

Los cambios sociales y tecnolégicos de la actualidad plantean a la educacidn el reto de prepa-
rar a estudiantes que puedan desenvolverse en escenarios diversos y en constante transformacion.
Para ello, es necesario revisar tanto los contenidos curriculares como las estrategias pedagdgicas
gue facilitan un aprendizaje autbnomo y consentido. También conviene considerar que el desem-
pefo académico no estad determinado Unicamente por las actividades intelectuales; en él participan
dimensiones emocionales, sociales, motivacionales y cognitivas. Por esta razén, la ensefanza ha
de contribuir a la formacién integral del alumnado y al fortalecimiento de las capacidades que le
permiten hacerse cargo de su propio aprendizaje(Entretenimiento, 2021).

Al mismo tiempo, la evolucion de la tecnologia maovil ha impulsado la difusién de los video-
juegos y ha modificado las practicas de entretenimiento y las formas de interaccidn social. La am-
plia disponibilidad de teléfonos inteligentes, junto con la variedad de juegos creados para estos
dispositivos, ha facilitados que se integren en las actividades cotidianas de diferentes grupos de
poblaciéon. En este escenario, los videojuegos madviles ocupan un lugar significativo, en la industria
del entretenimiento digital, tanto como la facilidad de acceso como por las experiencias que ponen
a disposicion de sus usuarios(Tépoz y Pérez, 2025).

La expansion del mercado de videojuegos mdviles se vincula también con la compra de
productos digitales asicados a los juegos. La adquisicion de articulos virtuales — como elementos
estéticos, recursos complementarios y funciones ofrecidas en las plataformas — se ha convertido
en una actividad econémica significativa dentro de este sector. Esto muestra que la experiencia
de juego puede ir mas alla del entretenimiento e incluir decisiones de consumo relacionadas con
los intereses y motivaciones de quienes juegan(Syahrizal y Rahayu, 2020).

En el contexto latinoamericano, México constituye un mercado importante para la industria
de los videojuegos. El aumento de usuarios y del gasto de este tipo de entretenimiento da cuenta
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de la expansion del sector, que comprende también los juegos utilizados en dispositivos moviles.
Ante este panorama, resulta pertinente estudiar qué factores influyen en las decisiones de consumo,
en especial entre quienes juegan videojuegos de rol multijugador masivos en linea (MMORPG).
Con ese objetivo,(Piedras, 2023)propone examinar variables de la teoria del comportamiento pla-
nificado (TPB) y de la version ampliada del modelo unificado de aceptacién y uso de la tecnologia
(UTAUT2), para determinar cémo se relacionan con la intenciéon de compra de jugadores mexicanos
y de otros paises de América Latina.

Por otra parte, la influencia de otras personas puede variar segun el tipo de decisidén de con-
sumo digital. En algunos casos, la intencién de comparar productos virtuaels parece vincularse
mas con los gustos del usuario, el valor que reconoce en el producto y la satisfaccion que espera
obtener que con la aprobacién de su entorno. Esta perspectiva subraya la conveniencia de atender
a las motivaciones individuales al analizar la conducta de los jugadores y sus decisiones de compra
en espacios digitales(Muharam, HarjumPangestuti y Demi, 2025).

Bienestar estudiantil y uso de dispositivos electrénicos

El bienestar de los estudiantes en relacién con el uso de tecnologias digitales ha despertado
un interés creciente en el ambito educativo, debido a la necesidad de comprender cémo la expo-
sicion habitual a dispositivos electrénicos puede vincularse con su salud y desarrollo integral. Dis-
tintos estudios han empezado a explorar los posibles efectos fisicos, emocionales y cognitivos del
uso prolongado de estas herramientas, sobre todo, entre quienes recurren a ellas diariamente para
estudiar y entretenerse. En esta linea,(Orrala, 2025)analiza las implicaciones del uso de dispositivos
tecnoldgicos para la salud de la comunidad estudiantil, y reporta molestias asociadas con la vision,
el sueno y la audicién, entre otras. Asimismo, destaca la importancia de prestar atenciéon a estos
sintomas y de impulsar medidas preventivas que favorezcan un uso responsable de la tecnologia.

Este panorama plantea un reto para la educacion, particularmente porgue las practicas de
uso de dispositivos electréonicos pueden comenzar a formarse durante la nifnez y la adolescencia.
La exposicidon habitual a las pantallas puede presentarse junto con dificultades para concentrase,
descansar y organizar las tareas escolares; por lo que resulta pertinente estudiar como estos as-
pectos podrian relacionarse con el aprendizaje. La prevencidn, a su vez, requiere la colaboracion
de las instituciones educativas, el personal docente y las familias para fomentar habitos digitales
saludables desde las primeras etapas de formacion.

Atender esta situacion oportunamente permitiria reconocer posibles riesgos y disefar estra-
tegias que contribuyan al bienestar de los estudiantes durante su trayectoria académica.

El uso prolongado de dispositivos electronicos, puede acompanarse de molestias fisicas,
como cansancio visual, dolor de cabeza y malestar en la espalda, el cuello o las munecas. Estas
manifestaciones podrian estar asociadas con el tiempo de exposicién a las pantallas, las posturas
inadecuadas y la ausencia de pausas durante su uso. Asimismo, pueden surgir dificultades para
dormir, en particular cuando se continua utilizando estos dispositivos cerca del horario de des-
canso. Ante estas posibles manifestaciones, es importante considerar cuanto tiempo se usan las
pantallas, las condiciones ergonémicasy los habitos digitales de los estudiantes. Sin embargo, tanto
la presencia como la intensidad de las molestias deben valorarse en cada caso sin adjudicarlas
Unicamente al uso de la tecnologia.

En la educacion superior, este tema cobra relevancia porque los estudiantes recurren a dis-
positivos electrénicos para buscar informaciéon, cumplir con tareas académicas, comunicarse y
entretenerse. Si bien estas herramientas pueden ampliar las posibilidades de aprendizaje, su uso
sin pautas adecuadas puede coincidir con habitos que afectan el descanso, la concentraciéon y el
bienestar en general.

De ahi la importancia de examinar las practicas tecnolégicas de los universitarios y explorar
sus posibles vinculos con su salud fisica, emocional, y cognitiva, considerando las particularidades
de su contexto académico.

En funcion de estos antecedentes, la presente investigacién tiene como objetivo analizar
la relacion entre el uso de videojuegos y dispositivos electréonicos y la salud fisica, emocional y
cognitiva de los estudiantes universitarios de la Facultad de Turismo de la Universidad Auténoma
de Sinaloa. A partir de este analisis, se busca generar informacidén que contribuya a comprender
los habitos tecnoldgicos de esta poblacidn e identificar areas de oportunidad para promover el
bienestar estudiantil, la prevencidon de posibles efectos adversos y favorecer un aprovechamiento
mas equilibrado de los recursos digitales en el &mbito educativo.
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Fundamentacion tedrica: teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel

Esta investigacion toma como fundamento la teoria del aprendizaje significativo de(David
Ausubel ,1963), segun la cual la incorporacién de nuevos conocimientos depende en buena medida,
de la manera en que el estudiante los relaciona con los saberes adquiridos previamente. Desde este
enfoque, aprender va mas alla de memorizar informacién, pues implica comprenderla e integrarla
en la estructura cognitiva, estableciendo relaciones que permitan interpretar, explicar y aplicar lo
aprendido en distintas situaciones.

En el contexto educativo contemporaneo, donde las tecnologias digitales forman parte de
la vida cotidiana, esta teoria permite examinar cémo interactUan los conocimientos previos de los
estudiantes con el uso de dispositivos electronicos en las actividades académicas. Los ninos y los
joévenes que han crecido en entornos digitales pueden haber desarrollado experiencias, habilidades
y formas de relacionarse con la informacion que influyen en sus maneras de aprender. Sin embargo,
esto no significa que utilizar tecnologia produzca automaticamente aprendizajes significativos,
ni que prescindir de ella genere necesariamente una desconexidn cognitiva. Su aporte educativo
depende de la manera en que se emplea y de su articulacion con los propdsitos de ensefianza, las
estrategias didacticas y las necesidades del alumnado.

La propuesta de Ausubel permite comprender la importancia de establecer vinculos entre
los conocimientos que el estudiante ya posee y los contenidos nuevos. Cuando estas conexiones
son adecuadas, el alumnado puede reorganizar sus ideas, ampliar sus marcos de comprension y
construir significados mas complejos. De esta manera, aprender no consiste Unicamente en incor-
porar informacion, sino también en desarrollar conocimientos que puedan recordarse y aplicarse
en diferentes contextos. Las estrategias de aprendizaje desempefian un papel importante en este
proceso, pues favorecen la organizacion de la informacion, la recuperacion de los saberes previos
y la incorporacion de nuevos conceptos, elementos que pueden contribuir al desarrollo del pen-
samiento critico(Arteaga, 2024).

Desde la perspectiva cognitiva de Ausubel, la ensefianza debe partir de la identificacion de los
conocimientos con los que cuenta el estudiante. Estos saberes conforman una estructura cognitiva
integrada por conceptos, preposiciones, experiencias e interpretaciones, que sirve como base para
comprender la informacién presentada posteriormente. Pueden facilitar la adquisicion de nuevos
conocimientos cuando permiten establecer relaciones pertinentes; sin embargo, también pueden
dificultarla si contienen ideas erréneas o interpretaciones que obstaculizan la comprensién de los
contenidos nuevos.

Por ello, al planificar la ensefanza, conviene identificar, en la medida de lo posible, los cono-
cimientosy las experiencias que tienen los estudiantes sobre el tema que se abordara. A partir de
esta informacion, el docente puede seleccionar contenidos, recursos y estrategias pedagodgicas
gue faciliten la relaciéon entre los saberes existentes y los nuevos. Esta perspectiva reconoce que
los estudiantes llegan al aula con trayectoria y niveles de conocimiento diversos, por lo que sus
caracteristicas y necesidades deben considerarse durante el proceso educativo.

En esta linea,(Moreira, 2020)sefala que el aprendizaje significativo ocurre cuando los conoci-
mientos nuevos se integran de manera sustancial y no arbitraria en la estructura cognitiva de quien
aprende. Esto implica que el estudiante no se limita a repetir la informacién, sino que la compren-
de, puede explicarla y sabe utilizarla en distintas situaciones. En consecuencia, la ensefianza debe
procurar que los contenidos se comprendan de manera duradera y puedan aplicarse, en lugar de
centrarse exclusivamente en a la memorizacion mecanica o en la preparacion para las evaluaciones.

Para esta investigacion, la teoria del aprendizaje significativo proporciona un marco para
analizar el uso que los estudiantes hacen de los dispositivos electronicos y la posible relacion entre
sus experiencias tecnolégicas y sus actividades académicas. Estos recursos pueden facilitar la bus-
gueda de informacién, la consulta de materiales y la realizacién de tareas. Al mismo tiempo, resulta
importante explorar si determinados habitos de uso se relacionan con dificultades para mantener
la atencidn, organizar el tiempo o completar las actividades escolares. Para ello, es necesario dis-
tinguir entre el uso académico y el recreativo, asi como considerar el propdsito, la frecuenciay las
circunstancias en que se utilizan los dispositivos.

Asi, la contribucion de la teoria de Ausubel consiste en ofrecer una perspectiva para com-
prender el aprendizaje a partir de los conocimientos previos, la construcciéon de significados y la
incorporacion de informacidn nueva. Su aplicacion orienta la reflexién sobre las condiciones pe-
dagdgicas que pueden favorecer el uso educativo de la tecnologia, sin asumir de antemano que
los dispositivos moviles son positivos o negativo por si mismo. De este modo, se busca ampliar la
comprension de los habitos tecnoldgicos del alumnado y de sus posibles vinculos con los procesos
de aprendizaje y el desarrollo académico.
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La fenomenologia del uso de las tecnologias digitales en el ambito educativo

La presencia de dispositivos electréonicos en los espacios educativos plante retos que van
mas alla del acceso a la tecnologia, pues también involucra a las percepciones, experiencias del
profesorado. En este contexto, el temor o la falta de confianza ante las herramientas digitales pue-
de influir en la manera en que los docentes la incorporan a su pracitca pedagdgica. En algunos
pueden considerar que los teléfonos celulares y las computadoras dificultan el control del grupo
o alteran las dinamicas tradicionales de ensefianza, en lugar de reconocerlos como recursos que
podrian complementar el aprendizaje si se utilizan como una orientacién adecuada.(Monteroy
Lugo, 2026)examinan esta situacion a partir de las experiencias del profesorado y de las tensiones
entre la cultura digital del estudiantado y las practicas educativas desarrolladas en el aula.

La resistencia al uso de los recursos tecnoldgicos puede relacionarse con la formacioén pro-
fesional del docente, las condiciones institucionales y la falta de orientacién pedagdégica. Cuando
los educadores no cuentan con suficiente preparaciéon para emplear estas herramientas con fines
didacticos, pueden enfrentar dificultades para incorporarlas adecuadamente a la ensefanza. Por
esta razoén, la capacitacidon no debiera limitarse al manejo técnico de los dispositivos, sino que
también tendrian que desarrollar criterios pedagdgicos y reflexivos para valorar sus posibilidades,
limitaciones y riesgos. El desafio consiste en promover practicas educativas que respondan a los
cambios sociales y tecnoldgicos sin perder de vista los propdsitos formativos de la escuela.

Asimismo, la falta de oportunidades de alfabetizacion digital en las instituciones educativas
puede acentuar las desigualdades entre los estudiantes, especialmente cuando existen diferencias
en las posibilidades de aprendizaje que tiene en sus hogares y en sus comunidades. En el nivel
prescolar, el contacto de las tecnologias requiere una planificacién acorde con la edad de los nifos,
su desarrollo y los objetivos pedagdgicos(Murillo y Gonzalez, 2022)permiten situar este debate en
relacion con las desigualdades educativas y los obstaculos que pueden limitar el aprovechamiento
de los recursos tecnoldgicos. Desde esta perspectiva, su incorporacion no debiera depender Unica-
mente de las preferencias personales del docente, sino que también de las necesidades del alumno,
las condiciones de cada institucion y el derecho de recibir una educacién pertinente y equitativa.

En este sentido, analizar las experiencias del profesorado y los significados que atribuyen
a la tecnologia resulta importante para comprender como se incorporan en la escuela. Aunque
numMerosos NiNos y jovenes tienen el contacto con dispositivos digitales desde edades tempranas,
conocer estas herramientas no significa necesariamente saber utilizarlas con fines educativos o
valorar criticamente la informacién disponible. Por ello, corresponde a la escuela participar de las
experiencias de los estudiantes y transformarlas en oportunidades de aprendizaje mediante en
actividades que promuevan el andlisis, la reflexién y la construccion de conocimientos.(Mendoza,
2026)propone examinar la relacion entre las experiencias digitales de la infancia y las posibilidades
de aprovecharlas en el proceso educativo.

Desde una perspectiva fenomenoldgica, las experiencias humanas se estudian a partir de
los significados que las personas construyen al relacionarse con su entono. En este marco, el en-
foque de la responsividad de Waldenfels permite considerar como responden las personas ante
situaciones, demandas y acontecimientos que cuestionan sus formas habituales de comprender
el mundo. En el ambito educativo, esta perspectiva permite indagar coémo docentes y estudiantes
enfrentan los cambios tecnoldgicos qué inquietudes le generan y de qué manera responden a
las nuevas demandas de la sociedad digital. Por tanto, las reacciones de miedo, incertidumbre o
aceptacion deben comprenderse en relacidon con las experiencias personales, las practicas sociales
y las condiciones institucionales que les dan forma, en lugar de analizarlas de manera aislada(Wal-
denfels, Bravo y Rodriguez-Martin, 2025).

La creciente presencia de dispositivos moéviles y videojuegos también plantea interrogantes
sobre el lugar que ocupan en la vida cotidiana de los jévenes. Algunos contenidos digitales inclu-
yen escenas violentas, presentan la obtencion rapida de éxito econdmico o muestran estilos de
vida centrados en el consumo y la exhibicién de bienes. De manera similar, en las redes sociales
circulan imagenes idealizada de riqueza, reconocimiento y realizacion personal que no siempre
reflejan las circunstancias que hay detras de esas representaciones. Por ello, resulta pertinente
estudiar como interpretan los jovenes estos contenidos y de qué manera distinguen entre las
representaciones digitales y las situaciones cotidianas. No obstante, sus posibles efectos pueden
variar segun la edad, el tipo de contenido, el tiempo de exposicion, la orientacion de los adultos y
las caracteristicas de cada estudiante. En el ambito educativo, uno de los principales retos consiste
en procurar gue el uso recreativo o carente de limites claros de los dispositivos no obstaculicen las
tareas académicas, el descanso, la convivencia ni el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales.
Esto no implica atribuir un caracter perjudicial a toda interacciéon digital, sino reconocer la impor-
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tancia de desarrollar capacidades para utilizar la tecnologia de manera equilibrada, responsable
y critica. La escuela puede contribuir a que los estudiantes examinen la informacién que reciben,
cuestionen los mensajes difundidos en las plataformas digitales y construyan criterios para dis-
tinguir los contenidos confiables de las representaciones ficticias y de las conductas que pueden
resultar perjudiciales en la vida social.

Frente a este panorama, resulta fundamental que las autoridades educativas, las escuelas,
el profesorado y las familias participen de manera coordinada. La orientaciéon sobre el uso de dis-
positivos electrénicos puede comenzar en la educaciéon basica y continuar en los niveles medio
superior y universitarios, de acuerdo con las necesidades de cada etapa formativa. Entre las acciones
gue pueden considerarse se encuentran la formacién en ciudadania digital, el acompanamiento
familiar, la capacitacién docente y el establecimiento de acuerdos claros sobre el uso de la tecno-
logia. En conjunto, estas acciones pueden contribuir al desarrollo de la autonomia, el pensamiento
critico y la responsabilidad de los estudiantes en sus interacciones digitales. Por tanto, estudiar
desde la fenomenologia las excelencias relacionadas con el uso de dispositivos electréonicos per-
mite aproximarse a esta problematica desde las perspectivas de las personas involucradas en la
educacion. Conocer como los estudiantes comprenden los contenidos digitales, de qué manera el
profesorado enfrenta su incorporacion en el aulay cémo las familias orientan el uso de la tecnolo-
gia puede aportar elementos para formular estrategias educativas acordes con esas experiencias.
El propdsito no consiste en restringir la tecnologia ni en promover su uso indiscriminado, sino en
reconocer las condiciones que permiten aprovecharla con fines educativos y favorecer el bienestar
y desarrollo integral del alumnado.

Procrastinaciéon académica y dependencia al dispositivo mévil en estudiantes universitarios

La procrastinacion académica consiste en aplazar repetidamente y sin una razén justifica-
da las tareas y obligaciones escolares, incluso cuando el estudiante es consciente de las posibles
consecuencias desfavorables de esta decision. Ademas de dificultar el cumplimiento de las activi-
dades académicas, esta conducta puede acompanarse de ansiedad, preocupacién, frustracion e
insatisfaccion personal. En ella intervienen dimensiones cognitivas, emocionales y conductuales
que influyen en la toma de decisiones, especialmente cuando el estudiante debe elegir entre
atender sus responsabilidades académicas o realizar actividades que ofrecen una gratificacion
inmediata(Castillo y Maria, 2025).

Entre los aspectos relacionados con la procrastinacion académica se encuentran la autorre-
gulaciény la postergaciéon de actividades. La primera implica que el estudiante establezca metas,
supervise es avances y gestiones sus pensamientos, emociones y conductas para cumplir sus ob-
jetivos de aprendizaje. La postergacién, por su parte, se manigueta cuando las responsabilidades
escolares se dejan para después de manera reiterada, incluso cuando existen condiciones para
realizarla. Estas dificultades pueden relacionarse con la ansiedad, una menor percepcion de la pro-
pia capacidad y un mayor estrés ante la posibilidad de no responder a las exigencias académicas.

En la procrastinacidén académica pueden intervenir diversos factores, como las dificultades
para administrar el tiempo, el escaso autocontrol, los problemas de autorregulacion la incertidum-
bre, el perfeccionismo y las experiencias de aprendizaje anteriores. También pueden influir las
relaciones familiares y los estilos de crianza. Entre las consecuencias asociadas con este compor-
tamiento se encuentran el aumento del estrés, las dificultades de atencién, un bajo desempefio
académico y en ciertos casos, el riesgo de reprobar o abandonar los estudios universitarios. Por
esta razén, conocer los factores que intervienen en el aplazamiento de las tareas escolares resulta
relevante para plantear estrategias que promuevan la autonomia y la responsabilidad académica
(Vacacela et al, 2023)

En este contexto, el uso de dispositivos moviles constituye un aspecto de interés para analizar
los habitos y las conductas de los estudiantes. Los teléfonos celulares permiten realizar actividades
académicas, buscar informacién, comunicarse y consultar contenidos de entretenimiento. Sin
embargo, cuando su uso interfiere frecuentemente con las obligaciones escolares, puede conver-
tirse en una distraccién y dificultar la administracion del tiempo y la realizaciéon de las tareas. Este
fendmeno merece atencion durante la adolescencia y la juventud, etapas en la que los disposi-
tivos madviles suelen utilizarse para relacionarse con otras personas, entretenerse y participar en
actividades educativas.

El aumento del uso de teléfonos celulares se hizo especialmente evidente durante la pan-
demia de COVID-19. En ese periodo, estos dispositivos permitieron mantener la comunicacién y
continuar las actividades escolares a distancia. Al mismo tiempo, su uso intensivo puso de mani-
festd la importancia de distinguir entre el empleo académico de la tecnologia y aquellos habitos
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que podrian interferir con la concentracion o el descanso. Por tanto, para analizar la frecuencia de
uso también es necesario considerar el propdsito con el que se utiliza el teléfono, el contexto y el
grado de control que los estudiantes ejercen sobre sus actividades digitales.

Cuando la utilizacion del celular es constante y resulta dificil de regular, puede presentar
caracteristicas de uso problematico y relacionarse con dificultades en distintos ambitos de la vida
cotidiana. La literatura ha reportado asociaciones entre este patrén y factores como la autoestima,
la autorregulacion, las habilidades sociales, el bienestar y el rendimiento académico. Sin embargo,
estas asociaciones no permiten concluir que el dispositivo provoque directamente tales dificultades,
pues también pueden intervenir circunstancias personales, sociales y educativas (Viera et al; 2023).

La dependencia al teléfono maovil puede manifestarse en la necesidad de revisar el dispo-
sitivo con frecuencia, la dificultad para limitar el tiempo dedicado a él y la continuidad de este
comportamiento pese a sus posibles consecuencias desfavorables. Entre los tacotes que podrian
favorecer un uso problematico se encuentran las practicas aprendidas en la familia, las dificultades
para establecer vinculos cara a cara y los problemas para gestionar las emociones. A ello se suma
gue las aplicaciones digitales ofrecen estimulos frecuentes y gratificaciones inmediatas, elemen-
tos que pueden propiciar la repeticion de ciertas conductas. Por este motivo, conviene indagar
no solo cuanto tiempo dedican los estudiantes al teléfono, sino también que necesidades buscan
satisfacer mediante su uso y qué dificultades enfrentan para regularlo.

La posible relacion entre la procrastinacion académicay el uso del celular puede examinarse
a partir de la busqueda de alivio y gratificaciones inmediatas. Ante una tarea escolar que produce
aburrimiento, incertidumbre, frustracién o ansiedad, algunos estudiantes podrian recurrir al telé-
fono para distraerse y disminuir temporalmente esas sensaciones. Aunque esto pueda brindar un
alivio momentaneo, también puede retrasar el inicio o la conclusion de las actividades académicas.
Si este patrén se repite, podria reducirse el tiempo disponible para atender las obligaciones y au-
mentar posteriormente la preocupacion, el estrés o la insatisfaccion con los resultados obtenidos.

En este sentido, el teléfono puede competir por el tiempo y la atencidén del estudiante con
sus tareas académicas, sobre todo cuando las aplicaciones recreativas ofrecen recompensas in-
mediatas y parecen requerir menos esfuerzo que algunas actividades escolares. Sin embargo, la
relacidon entre ambos fendmenos puede variar segun las caracteristicas personales, las practicas de
estudio, las capacidades de autorregulacion y las circunstancias en que se utilizan los dispositivos.
De ahi la importancia de comprobar empiricamente si el uso problematico del celular se asocia
con la postergacioén de las responsabilidades académicas, sin asumir que existen necesariamente
una relacion de causa y efecto.

En el ambito universitario, estudiar estas conductas resulta pertinente porque el alumnado
necesita desarrollar mayores niveles de autonomia, organizar sus actividades y responder a exi-
gencias que requieren planificacién y constancia. La dificultad para regular el uso del teléfono,
combinada con la tendencia a aplazar las tareas, puede complicar la administracion del tiempo y
el cumplimiento de los objetivos formativos. Analizar la relacién entre ambos fendmenos permi-
tirla comprender mejor los habitos de estudio e identificar areas en las que podrian desarrollarse
acciones para fortalecer la autorregulacion y el uso responsable de la tecnologia.

A partir de estos antecedentes, el objetivo general de esta investigacion fue determinar la
relacion entre la procrastinacién académica y la dependencia al dispositivo mdvil en estudiantes
universitarios de la Facultad de Turismo de la Universidad Auténoma de Sinaloa. El analisis pre-
tende aportar informacidén sobre la asociacidén entre ambos fendmenos y contribuir a identificar
estrategias que ayuden a organizar el tiempo, regular los habitos digitales y favorecer el desarrollo
académico de los estudiantes.

METODOLOGIA

Disefio y alcance

Se realizd un estudio cuantitativo, no experimental y transversal con alcance descriptivo —
correlacional. El analisis utilizé una base de 154 respuestas correspondientes a estudiantes de la
Facultad de Turismo de la Universidad Autdnoma de Sinaloa. El caracter transversal y observacional
permite describir las respuestas, asi como examinar acciones entre variables, pero no establecer
temporalidad ni causalidad,

Participante y contexto
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La poblacion objetivo estuvo integrada por estudiantes del Programa de Turismo de la Uni-
versidad Auténoma de Sinaloa. De acuerdo con la matricula oficial reportada en los anuarios esta-
disticos de ANUES, el programa contaba con 301 estudiantes(ANUES, 2025)para la planeacién del
estudio se partié de una base de 293 alumnos. Con esta ultima cifra se estimd una muestra minima
de 167 estudiantes, bajo los parametros del 95% de confianza y el 5% de error. Durante el trabajo
de campo se identificd una diferencia entre la matricula oficial y el alumnado académicamente
activo, atribuida a inactividad, ausentismo o desercion. La muestra analitica quedd integrada por
154 estudiantes que cumplian con los criterios de estar inscritos en el programa y formar parte de
la matricula activa al momento de la aplicaciéon. Se reportd que este numero se aproximaba a la
matricula activa real; sin embargo, al no disponer al total exacto de los estudiantes activos no es
posible calcular la cobertura correspondiente.

Se empled un muestro no probabilistico por conveniencia, debido a que no se contaba con
un marco muestral individualizado y depurado. Tras la depuracion se conservaron 154 registros sin
duplicados ni existencias en los reactivos sustantivos. Los 23 reactivos Likert tuvieron respuesta en
los 154 registros, se observaron, no obstante, algunos datos faltantes en edad y en las variables de
horas, por lo que el n varia entre el analisis. La estimacion de 167 participantes se utilizé como refe-
rencia de la planeacidn: al tratarse de una muestra por conveniencia, los parametros de confianza
y error no se granizan mediante el disefoy los resultados no son estadisticamente generalizables
a la matricula oficial.

Instrumento y variable

Se analizaron 23 afirmaciones con opciones de respuesta tipo Likert de cinco categorias:
nunca, casi nunca, algunas veces, casi siempre y siempre. Diecinueve reactivos abordaron el uso de
los recursos digitales y su relacion percibida con el aprendizaje; dentro de este bloque, cuatro reac-
tivos se refirieron especificamente a videojuegos. Los cuatro reactivos restantes midieron posibles
efectos negativos percibidos, como interrupciones, distraccion, reduccion del tiempo de estudio
e interferencia con responsabilidades académicos. La base también incluyd edad, sexo, semestre,
promedio y horas declaradas de uso general, redes sociales / videojuegos y estudio académico.

La respuesta Likert se codificaron de 1 (nunca) a 5 (siempre). Se calcularon puntuaciones pro-
medio para el bloque de 19 reactivos, el bloque de cuatro efectos negativos y subconjunto de cuatro
reactivos sobre videojuegos. El promedio escolar se organizé ordinalmente en tres categorias: 7.0
-79,8.0-89y9.0-10.0. Las horas se analizaron como fueron registradas; el periodo temporal al
gue se refieren debe confirmarse con la pregunta original del cuestionario.

Procedimientos de analisis

Se calcularon frecuencias y porcentajes para las variables categdricas; para edad y horas se
obtuvieron media, desviacién estandar, mediana, cuartiles y rango. La consistencia interna de los
blogues de reactivos se estimd mediante el alfa de Cronbach. Para explorar asociaciones se em-
pled la correlacion rho de Spearman entre horas de redes sociales / videojuegos, horas de estudio,
promedio ordinal y las puntuaciones de aprendizaje o efectos percibidos. Se evaluaron cinco aso-
ciacionesy se ajustaron sus valores p mediante el procedimiento de Holm; se consideré como una
referencia un nivel de significacion de 0.05. El nUmero de observaciones varid entre el analisis por
datos faltantes en algunas variables.

El alfa de Cronbach se interpreta como indicador de consistencia interna de esta muestra,
no como prueba de validez de unidimensionalidad. Asimismo, las puntuaciones representan per-
cepciones auto reportadas y no mediciones directas del aprendizaje o del rendimiento académico.

RESULTADOS

Caracteristicas de la muestra

La muestra estuvo conformada por 154 registros de estudiantes de Turismo en modalidad
presencial. Respondieron 114 mujeres (74.0%), 38 hombres (24.7%) y dos personas prefirieron no
indicar su sexo (1.3%). La categoria de promedio de 9.0 a 10.0 agrupd a 98 estudiantes (63.6%); 51
(33.1%) se ubicaron entre 8.0y 8.9, y cinco (3.2%) entre 7.0y 7.9.

Edad y horas reportadas
La edad promedio fue de 20.94 afos (DE = 4.53; n =152), con mediana de 20 afosy un rango
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de 17 a 47. En horas declaradas, la media de uso general fue 7.40 (DE = 4.52; n = 153); para redes
sociales y videojuegos fue 4.76 (DE = 3.92; n =150); y para estudio académico fue 2.67 (DE =173, n =
151). La mediana del uso de redes/videojuegos fue 3.5 horasy la del estudio académico, 2 horas. La
interpretacion del periodo (por dia, semana u otro) depende del enunciado original del cuestionario.

Tabla 1. Caracteristicas de la muestra

Variable Categoria n %
Mujer N4 74.0
Sexo Hombre 38 247
Prefiero no decirlo 2 1.3
Primero 41 26.6
Tercero 45 292
Semestre

Quinto 31 20.1
Séptimo 37 24.0

7.0-7.9 5 32

Promedio 8.0-89 51 331
9.0-10.0 98 63.6

Nota. N =154. Todos los registros correspondieron a estudiantes de Turismo y modalidad presencial.

Tabla 2. Estadisticos descriptivos de edad y horas declaradas

Variable n M (DE) Mediana [Q], Q3] Min.-Max.
Edad (afios) 152 | 20.94 (4.53) 20 19, 21] 17-47
Uso general (horas) 153 7.40 (4.52) 6 [5,9] 124
Redes sociales/videojuegos (horas) 150 4.76 (3.92) 35[2,6] 0-24
Estudio académico (horas) 151 2.67 (1.73) 21[2,3] 0-12

Nota. M = media; DE = desviacion estandar; Qly Q3 = primer y tercer cuartiles. Debe especificarse el periodo temporal al que se refieren las
horas.

Frecuencia de las respuestas Likert

Al agrupar las respuestas de los 19 reactivos sobre recursos digitales y aprendizaje (2,926 res-
puestas a reactivos), la categoria mas frecuente fue Algunas veces (42.2%), seguida de Casi siempre
(27.8%). En los cuatro reactivos sobre efectos negativos (616 respuestas a reactivos), 38.5% corres-
pondid a Algunas veces; Nunca y Casi nunca reunieron 48.7% de las respuestas. Estos porcentajes
describen respuestas acumuladas a reactivos, no porcentajes de estudiantes.

Tabla 3. Distribucién acumulada de respuestas por bloque

Bloque Respuesta n de respuestas %
Nunca 200 6.8
Casi nunca 307 10.5
Recursos digitales'y aprendizaje (19 Algunas veces 1234 422
reactivos)
Casi siempre 812 27.8
Siempre 373 12.7
Nunca 151 245
Casi nunca 149 242
Efectos negativos percibidos (4 reactivos) | Algunas veces 237 385
Casi siempre 56 91
Siempre 23 37

Nota. Los porcentajes se calcularon sobre respuestas a reactivos: 2,926 para el blogue de 19 reactivos y 616 para el bloque de cuatro.
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Puntuaciones y consistencia interna

La puntuacion promedio del bloque de recursos digitales y aprendizaje fue 3.29 (DE = 0.69;
mediana = 3.21), mientras que la del bloque de efectos negativos fue 2.43 (DE = 0.90; mediana =
2.50). El alfa de Cronbach fue .942 para los 19 reactivos del primer bloque y .877 para los cuatro
reactivos de efectos negativos. Ambos valores indican alta consistencia interna en esta muestra.
En el subconjunto de videojuegos, las medias de los cuatro reactivos oscilaron entre 2.56 y 2.67,
por debajo de la media global del primer bloque; esto sugiere respuestas menos frecuentes a las
afirmaciones favorables sobre su uso académico.

Tabla 4. Puntuaciones y consistencia interna de los bloques

Bloque Reactivos n M (DE) o
Recursos digitales y aprendizaje 19 154 3.29 (0.69) 942
Efectos negativos percibidos 4 154 2.43 (0.90) .877

Nota. Puntuaciones promedio en escala de 1a 5. a = alfa de Cronbach. El subconjunto de videojuegos corresponde a los reactivos 5-8 del
bloque de aprendizaje.

Correlaciones

Las horas de redes sociales/videojuegos no presentaron asociaciones estadisticamente sig-
nificativas con el aprendizaje percibido con recursos digitales (rho = —.054, p ajustada = .510) ni con
los efectos negativos percibidos (rho =.057, p ajustada = .492). Tampoco se observo asociacion entre
esas horasy la puntuacion especifica de aprendizaje mediante videojuegos (rho = -.004, p ajustada
=1.000). La relacién entre horas de estudio académico y aprendizaje percibido fue positiva, pero
no alcanzé significacion estadistica después del ajuste (rho =.157, p ajustada = .217).

La Unica asociacion que permanecio estadisticamente significativa tras el ajuste de Holm fue
la relacién positiva entre la categoria ordinal de promedio y el aprendizaje percibido con recursos
digitales (rho = .212, p ajustada = .042). La magnitud fue pequefia; por tanto, se interpreta como
una asociacion modesta y no como evidencia de que el uso de recursos digitales haya causado
un promedio mas alto.

Tabla 5. Correlaciones de Spearman

Asociacion n rho P p ajustada (Holm)
Horas redes/videojgegqs - aprendizaje mediante 150 004 959 1,000
videojuegos
Horas redes/videojuegos — aprendizaje percibido 150 -.054 510 1.000
Horas redes/videojuegos — efectos negativos percibidos 150 .057 492 1.000
Horas de estudio — aprendizaje percibido 151 157 .054 217
Promedio ordinal — aprendizaje percibido 154 212 .008 042

Nota. rho = coeficiente rho de Spearman. Se aplicé el ajuste de Holm a la familia de cinco correlaciones. La significacion se evalud con p
ajustada < .05.

CONCLUSIONES

En este estudio de caso, los estudiantes reportaron un uso de recursos digitales que se re-
laciona de manera moderadamente frecuente con actividades de aprendizaje. La busqueda de
informacién para las asignaturas fue una de las practicas mas frecuentes (reactivo PO1: media
aproximada = 3.83 en la escala de 1a 5). En comparacion, las afirmaciones favorables sobre el uso
de videojuegos para aplicar conocimientos, resolver problemas, tomar decisiones o practicar con-
tenidos obtuvieron medias de 2.56 a 2.67. Por ello, los resultados describen una valoracién mas
favorable de los dispositivos y recursos digitales en general que de los videojuegos como apoyo
académico. Aungue casi la mitad de las respuestas registradas en los cuatro reactivos se concentré
en las opciones Nunca y Casi nunca, una proporcién considerable de los participantes indicd que
estas situaciones ocurrian Algunas veces.
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Entre los efectos evaluados, la media mas alta correspondid a la percepcidn de que el uso
excesivo del teléfono madvil reduce el tiempo disponible para estudiar (EO3; media aproximada =
2.65). En conjunto, estos resultados sugieren considerar tanto las posibilidades educativas de los
dispositivos como las distracciones asociadas con su uso, sin atribuirles por si mismos un deterioro
del desempeno académico.

Las horas dedicadas a redes sociales y videojuegos no mostraron una asociacion estadistica-
mente significativa con las puntuaciones de aprendizaje percibido ni con las de efectos negativos.
En cambio, el promedio escolar categorizado presentd una asociacidn positiva pequena con el
aprendizaje percibido. Por tanto, los datos no respaldan una relacidn directa y uniforme entre el
tiempo dedicado a redes sociales o videojuegos y la percepcion de aprendizaje. Dado el alcance
del estudio, estos hallazgos deben interpretarse como exploratorios y referidos a los participantes
de la carrera de Turismo; no permiten generalizar conclusiones a estudiantes de otros grados o
instituciones.

Para ampliar la evidencia, seria conveniente incluir estudiantes de otros semestres o pro-
gramas y distinguir entre el tiempo de uso educativo, académico y recreativo de los dispositivos.
También se recomienda examinar la estructura del instrumento, ya que un coeficiente alfa elevado
no basta para demostrar que sus 19 reactivos conforman una sola dimensién. Un analisis factorial,
junto con otras evidencias de validez, permitiria evaluar si el uso del teléfono movil, el aprendizaje
percibido y el uso educativo de videojuegos deben tratarse como constructos diferenciados.
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