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Resumen: Este estudio analiza la relacidon entre las practicas de ocio digital y los procesos de
construccion identitaria en jovenes de 18 a 25 afios residentes en Lima (Per(), considerando sus
narrativas digitales y su experiencia de bienestar. Mediante un enfoque mixto descriptivo-interpre-
tativo, se aplicéd una encuesta estructurada a 455 jovenes de distintos grupos etarios. Los resultados
revelan que el ocio digital forma parte de la rutina cotidiana juvenil y cumple una funcion central
en la construccidon de la identidad digital, que se manifiesta de manera diversa, reflexiva y ambiva-
lente. Se observan matices en las formas de autopresentacidn segun el grupo etario, principalmente
a partir del analisis cualitativo. Se concluye que el ocio digital constituye un espacio de produccion
de narrativas personales y gestién identitaria, configurdndose como una experiencia heterogénea
y situada en la vida juvenil.
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Abstract: This study analyzes the relationship between digital leisure practices and identity construc-
tion processes in young people aged 18 to 25 living in Lima (Peru), considering their digital narratives
and their experience of well-being. Using a mixed descriptive-interpretive approach, a structured sur-
vey was applied to 455 young people of different age groups. The results reveal that digital leisure is
part of the daily routine of young people and plays a central role in the construction of digital identity,
which is manifested in diverse, reflexive and ambivalent ways. Nuances are observed in the form of
self-presentation according to the age group, mainly from the qualitative analysis. It is concluded that
digital leisure constitutes a space to produce personal narratives and identity management, configur-
ing itself as a heterogeneous experience located in youth life.
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1. Introduccion

Debido a la convergencia de las tecnologias, la literatura documenta una trans-
formacion en el uso del tiempo libre por parte de los jévenes. En un espacio
donde las plataformas digitales predominan (Murciano-Hueso et al., 2022), el
ocio adquiere un nuevo rol en el desarrollo de la identidad. Esto ocurre porque
los algoritmos, la creacién de expectativas y la blisqueda de aprobacidn perso-
nal confluyen con el sentido de pertenencia y la expresion individual, reempla-
zando los vinculos afectivos duraderos por una interacciéon rapida y superficial
(Gémez-Rubio et al., 2024; Virds-Martin et al., 2025).

De acuerdo con Torralvo-Hernandez & Aravena-Domich (2025), persis-
ten las brechas de conocimiento sobre como el ocio y la infraestructura digital
intervienen en la construccion de la identidad de los jovenes y en la bisqueda
de autenticidad en los espacios de socializaciéon. Asimismo, se identifica una
carencia de estudios que observen estas dindmicas desde realidades locales
especificas.

Ante este escenario, la presente investigacion se formula la siguiente pre-
gunta de investigacion: ;CoOmo se relacionan las practicas de ocio digital con los
procesos de construccion identitaria en jovenes de 18 a 25 afios residentes en
Lima (Pert)? De ella se derivan dos preguntas especificas: ;Qué diferencias eta-
rias y de género se observan en las formas de autopresentacion digital? y ;De
qué manera el ocio digital influye en la percepcién del bienestar en este grupo?

El objetivo general del estudio es analizar la relacién entre las practicas
de ocio digital y la construccién de identidad en jovenes de 18 a 25 afios resi-
dentes en Lima (Pert), considerando videojuegos, redes sociales, plataformas
de streaming y otros entornos virtuales de interaccién. Los objetivos especificos
son: (1) describir los habitos de ocio digital de los participantes; (2) identificar
las formas de autopresentacion e identidad digital predominantes; (3) explorar
la performatividad y las narrativas personales construidas en entornos digita-
les; y (4) examinar el impacto percibido del ocio digital en el bienestar juvenil.

2. Marco teodrico

2.1. El ocio digital y su papel en la vida juvenil

El significado del término ocio varia de acuerdo con diferentes autores: tiempo
de descanso para la diversion, para la desconexion, calidad de vida, fuente de
salud, etc. (Vifials-Blanco, 2013). Es necesario precisar que este término define
la actividad que realiza una persona no de forma objetiva, sino mas bien memo-
rable, satisfactoria y transformadora. La tecnologia actual ha transformado la
experiencia del ocio (Galzacorta et al., 2014). Precisamente, ese avance ha mo-
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dificado el concepto de ocio, no en sus caracteristicas esenciales, pero si en
cuanto al espacio en que se realiza. De este modo, surge el concepto de ocio di-
gital, que se refiere al disfrute de actividades realizadas en un mundo cons-
truido digitalmente (Garcia-Alvarez et al.,, 2012). Los avances tecnolégicos han
establecido condiciones nuevas en cuanto al uso y alcance del ocio digital, con-
dicionado a las posibilidades que proporcionan una computadora, internet,
consolas de juego, el mévil y otros dispositivos digitales (Tapia, 2017). Ademas,
las actividades de ocio en el ciberespacio pueden ser sincrénicas o asincrénicas
y ofrecen la posibilidad de que el jugador sea andénimo (Vifials-Blanco, 2013).

El ocio digital tiene una gran preferencia por parte de las generaciones
jévenes. Un estudio realizado en 500 jovenes universitarios de Espafia y Colom-
bia sobre el ocio digital muestra que el 87% prefiere publicar como youtuber.
Ademas, el 30% de mujeres y el 28% de varones visionan series como parte de
su ocio digital (Moral-Pérez et al., 2021). La encuesta Injuve del 2019 (Chicha-
rro et al.,, 2024) indica que el 91% de varones y el 95% de mujeres utiliza las
redes sociales como el principal medio de ocio digital. E1 94,7% de adolescentes
entre 14 y 19 afos prefiere escuchar musica y el 60,4% de esa misma edad uti-
liza videojuegos para pasar tiempo. Otro estudio espafiol sobre videojuegos y
joévenes entre 15y 29 afios, con una muestra de 1.200 personas, indica que 4 de
cada 5 jovenes dedican mds de 6 horas diarias al ocio digital, siendo las activi-
dades mas frecuentes escuchar musica, ver videos y el uso de redes sociales
(Calderén-Gémez & Gomez-Miguel, 2022).

2.2. Juventud e identidad en la era digital

Taylor (1996) indica que la identidad es un concepto complejo que articula una
dimensidn individual y una dimensién social. En el plano individual, la entiende
como una definicién de si mismo que el sujeto elabora alo largo de su desarrollo
como adulto y que continda redefiniendo durante toda su vida, en linea con lo
planteado por Erikson sobre la construcciéon del yo. Desde una perspectiva so-
cial, Marcus (2011) sefala que la identidad es variable y se configura a partir de
procesos de negociacion en intercambios cotidianos. En esa misma linea, Hall
(2003) concibe la identificaciéon no como algo dado o natural, sino como una
construccién discursiva, un proceso nunca terminado que se produce sobre la
base del reconocimiento de origenes comunes o caracteristicas compartidas
con otros. Por su parte, Tajfel (1978) afiade que la identidad social deriva de las
categorias grupales a las que el individuo percibe que pertenece, y esta asociada
al valor positivo o negativo atribuido a esos grupos. Giménez (1992) comple-
menta esta vision al subrayar el caracter intersubjetivo y relacional de la iden-
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tidad: esta no es un atributo intrinseco del sujeto, sino el resultado de su inter-
accion cotidiana con los otros. Kossoy (2009) profundiza en esta idea al sefialar
que la identidad social es producto de las tensiones entre identidades atribui-
das, heredadas y reivindicadas.

Estos marcos conceptuales resultan especialmente pertinentes para com-
prender cdmo la identidad se construye en la era digital. Turkle (1995) fue pio-
nera en sefialar que la interaccién con los ordenadores genera una nueva forma
de subjetividad, en la que los jovenes pueden explorar aspectos del propio ser
y experimentar con diferentes roles e identidades. Trabajos posteriores han
profundizado en esta idea, mostrando que los entornos virtuales amplifican las
posibilidades de construccién identitaria al ofrecer anonimato, multiplicidad de
roles y nuevas formas de socializacién (Balardini, 2000; Gonzalez-Penagos,
2008). En estos espacios, los participantes negocian y definen facetas de su
identidad a través de recursos como la escritura, los apodos o nicknames y los
avatares (Noblia, 2009). Asi, la identidad en la era digital se construye en inter-
accion con otros, mediada por tecnologias que amplian los escenarios de socia-
lizacion y permiten experimentar multiples versiones del yo.

2.3. Videojuegos y construccion identitaria

Los videojuegos son productos culturales consolidados y encarnan algunos de
los aspectos mas relevantes de la sociedad actual y siguen creciendo en alcance
(Muriel y Crawford, 2023). Han evolucionado hasta convertirse en entornos vir-
tuales interactivos capaces de crear comunidades, al recrear aspectos de la vida
cotidiana y de la fantasia (Villegas & Marambio-Tapia, 2023).

La identidad de los jugadores se construye incluso a partir del disposi-
tivo que utilizan. Salfate-Gonzalez (2020) identifica tres tipos de jugadores
con identidades parciales: los PCgamer, los Nintenderos y los Sonyers, cuya
adscripcién a un dispositivo funciona como marcador identitario dentro de la
cultura gamer.

En la actualidad, videojuegos como Fortnite permiten estudiar cémo los
adolescentes construyen su identidad en entornos virtuales donde el anoni-
mato facilita la interaccidn y propicia acuerdos en torno a metas compartidas
(Eturaetal, 2022).

En los ultimos afios, los videojuegos han llevado incluso a la aspiracion
profesional. En la subcultura gamer (Fanelli, 2023), la identidad del jugador ex-
perto se construye a través de rutinas de entrenamiento sostenidas que permi-
ten avanzar de nivel, convirtiendo al ocio digital en una practica formativa e

identitaria.
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Esta dimensidn identitaria se torna mas compleja cuando se analizan las
representaciones de género. Budino-All6 (2024) sefiala que titulos como Tomb
Raider o GTA hipersexualizan a los personajes femeninos, reproduciendo este-
reotipos de género. El debate se extiende a la representacion de identidades
sexuales diversas: cuando Dragon Age 2 incorporé un personaje que podia ini-
ciar un romance con el protagonista independientemente de su género, una
parte de la comunidad masculina reaccion6 con rechazo activo, pese a que el
juego no obligaba a seguir dicho romance (Budino-Allg, 2024). Martin-Ramallal
etal., (2023) confirman que los avatares propician la expresion de identidad de
género gracias al anonimato, aunque también reproducen dentro de los meta-
versos conductas discriminatorias arrastradas de la vida real.

2.4. Redes sociales, plataformas de streaming y construccion
identitaria

Otros entornos virtuales de ocio digital son las redes sociales y las plataformas
de streaming. Al igual que los videojuegos, las redes sociales son un espacio
en el que las personas se expresan e identifican: mientras que en la vida real
los usuarios tienen una identidad fija, en la virtualidad pueden elegir qué mos-
trar (Olabarri-Ferndndez & Monge-Benito, 2011), dando lugar a una auto-
construccién identitaria mediada por representaciones simbélicas (Gutié-
rrez-Miranda, 2024).

Uno de los aspectos que mas preocupa en las redes sociales son las foto-
grafias, sobre todo la foto del perfil de usuario. Un estudio en 892 estudiantes
chilenos (Gémez-Urrutia & Jiménez-Figueroa, 2022) confirma que la presenta-
cién de laidentidad e imagen personal es muy importante. Los encuestados ma-
nifestaron altos niveles de autenticidad, aunque un tercio intentaba parecer
mas feliz en su perfil, mas de la mitad de las encuestadas declar6 que oculta
problemas o miedos y mas del 30% de los varones dijo hacer lo mismo.

Las redes sociales se relacionan intimamente con la realidad: los jévenes
las perciben como una prolongacion de lo real que se mezcla con lo experimen-
tado en linea, plasmando identidades vinculadas con la industria cultural a tra-
vés del consumo de musica, videos, podcasts y peliculas (Favaro, 2023).

Por su parte, las plataformas de streaming han transformado al televi-
dente pasivo en un usuario activo que avala, critica o boicotea productos cultu-
rales con los que no se siente identificado (Bolognesi, 2023), brindando una ex-
periencia personalizada e interactiva que refuerza la construccién identitaria.
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2.5. La performatividad y la narratividad del yo en el ocio digital
Judith Butler (1990) relaciona estrechamente la performatividad con la cons-
truccidén de la identidad y destaca que esta no es una esencia preexistente, sino
el resultado de practicas reiteradas y regulatorias. Las identidades de género se
producen a través de actos, gestos y discursos repetidos que las mantienen y
reproducen culturalmente, y pueden ser transformadas o subvertidas en la re-
peticion consciente de dichos actos. Por su parte, Markus & Nurius (1986) indi-
can que el yo no es una entidad tnica y fija, sino un conjunto dindmico de auto-
concepciones que incluye multiples posibles yos: el yo presente, los yos ideales,
los yos temidos; que cambian segtn las circunstancias internas y sociales.

Estas ideas adquieren particular relevancia en los espacios virtuales. La
construccidn del yo digital es compleja porque es el propio usuario quien la ge-
nera y disefia, decide qué exigencias del grupo atiende y cuales omite (Gutié-
rrez-Miranda, 2023). La selfie, por ejemplo, se convierte en una identidad pro-
visional y efimera, condicionada por las tendencias y las exigencias sociales de
las redes. Publicar, compartir y comentar son, asi, actividades que forman parte
de la identidad de los jévenes en su tiempo de ocio digital.

Publicar es ademas un acto intencional: los usuarios utilizan narrativas
multimodales (foto, video, audio) no solo como marketing de su imagen, sino
como una contribuciéon a su autopercepcién (Martinez-Martinez y Rubiano-
Leo6n, 2024). Un estudio sobre la identidad digital de Emma Watson en Insta-
gram (Matas & Gil, 2024) ilustra este proceso: entre 2022 y 2023, el cambio de
estética en sus publicaciones, mayormente en blanco y negro, relacionadas con
Prada, refleja una transformacién en la identidad que desea proyectar, mas cen-
trada en su faceta creativa y artistica. Esto demuestra que la performatividad
digital no es superficial, sino una practica reflexiva mediante la cual los jovenes
gestionan activamente su identidad en los espacios de ocio digital.

2.6. Bienestar digital

El concepto de bienestar digital se refiere al uso moderado de la tecnologia di-
gital para minimizar riesgos como el estrés, la sobrecarga cognitiva y la adicciéon
al uso de dispositivos o redes sociales (Dehghan, 2023), y al aprovechamiento
de sus beneficios, como el acceso a la informacién y las interacciones sociales
(Biichi, 2024). Investigaciones indican que incluye tres dimensiones: la satisfac-
cién digital, referida a la percepcidn positiva del uso de la tecnologia; el equili-
brio emotivo y psicoldgico en los entornos digitales; y el comportamiento se-
guro y responsable (Gomez-Yepes, 2025; Herdian-Qolbi et al., 2026).
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Los factores que intervienen en el bienestar digital son de tres tipos. Las
practicas digitales generan tanto beneficios como riesgos: acceso a la informa-
cion frente al robo de datos sensibles, conectividad frente a desinformacion
(Biichi, 2024; Chen et al., 2025). Los factores sociales y psicologicos también
son relevantes, pues la adiccién digital y el estrés tecnolégico pueden disminuir
el bienestar, mientras que la regulaciéon emocional y las estrategias de afronta-
miento son vitales para mantener un uso saludable (Cao y Li, 2023; Chen et al.,
2025; Hoque et al, 2026). Finalmente, los factores contextuales como las de-
sigualdades socioecondémicas influyen en la forma en que las personas experi-
mentan el bienestar digital (Voloshyna, 2025).

La relacién entre los jévenes y el bienestar digital es compleja y puede
producir efectos positivos o negativos. Entre los primeros, el uso de tecnologias
puede fomentar el flow y el compromiso en el aprendizaje (Shao et al,, 2024).
Entre los segundos, la falta de bienestar digital puede manifestarse a través del
uso compulsivo, el ciberacoso, el estrés y la procrastinacion (Weinstein, 2018;
Mayen et al., 2025; Godard et al, 2026). En términos generales, los efectos del
uso de tecnologia digital sobre el bienestar son reales, pero de magnitud pe-
quena, y varian segun el tipo de uso y el perfil del usuario (Dienlin y Johannes,
2020; Valkenburg et al., 2022).

Respecto al uso activo y pasivo, Verduyn et al., (2022) concluyen que nin-
guno es siempre beneficioso ni siempre perjudicial. Masciantonio et al. (2021)
encontraron que el uso pasivo de Facebook se relaciona negativamente con el
bienestar, mientras que el uso activo de Instagram y Twitter se relaciona posi-
tivamente; TikTok no mostré asociacidn. Zhai et al., (2024) sefialan que el uso
activo de videos cortos se relaciona positivamente con la satisfaccion y el afecto
positivo, y que la interaccién en vivo contribuye a reducir la ansiedad social.

En conjunto, los conceptos revisados permiten trazar una linea argumen-
tal que articula el presente estudio. El ocio digital constituye el espacio en el que
los jovenes desarrollan gran parte de su vida social y cultural contemporanea.
En ese espacio, la identidad no es una entidad fija, sino una construccién dina-
mica y relacional que se negocia a través de la interaccién con otros y con las
plataformas digitales. Esa construccién identitaria se produce mediante actos
performativos y narrativas digitales a través de las cuales los jovenes gestionan
su autopresentacion, experimentan con distintas facetas del yo y producen sig-
nificados sobre si mismos. Todo ello tiene consecuencias sobre el bienestar di-
gital, entendido no como un estado uniforme, sino como una experiencia hete-
rogénea que depende del tipo de uso, del contexto y de las estrategias que cada
joven despliega en su vida digital cotidiana.
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3. Metodologia

3.1. Enfoque y disefio de investigacion
El presente estudio se desarrollé bajo un enfoque mixto de predominio cuan-
titativo, de tipo descriptivo, complementado con un analisis cualitativo orien-
tado a explorar significados asociados al ocio digital y la construccién identi-
taria juvenil.

El disefio es no experimental y transversal. Se buscé identificar tenden-
cias, habitos y percepciones que emergen en el contexto del ocio digital contem-
poraneo.

3.2. Poblacion y muestra

La poblacién estuvo conformada por jovenes de entre 18 y 25 afios, residentes
en Lima (Peru), con acceso regular a internet y familiarizados con el uso de re-
des sociales, videojuegos y otras plataformas digitales.

Se empled un muestreo no probabilistico por conveniencia, procedi-
miento ampliamente utilizado en investigaciones exploratorias sobre compor-
tamiento digital juvenil (Etikan et al,, 2016), que permite acceder eficiente-
mente a poblaciones especificas cuando no se dispone de un marco muestral
exhaustivo. La muestra estuvo integrada por 455 participantes, tamafio que su-
pera los umbrales recomendados para analisis descriptivo-comparativos
(Comrey & Lee, 1992). Se reconoce que este tipo de muestreo limita la genera-
lizacién de los resultados, por lo que los hallazgos deben interpretarse como
tendencias exploratorias. Entre los sesgos potenciales se reconocen la autose-
leccion, el sesgo de plataforma digital, la sobrerrepresentaciéon urbana de Lima
y la deseabilidad social en el autoinforme. La aplicacién inicial recogié 518 res-
puestas; tras aplicar los criterios de exclusion: no otorgar consentimiento infor-
mado o reportar edad fuera del rango. la muestra final quedé conformada por
455 participantes (ver Tabla 1).

Tabla 1. Caracteristicas demograficas

Variable Distribucion

NO total 455 participantes
Sexo Femenino: 240 (52.7%)
Masculino: 215 (47.3%)
Edad Rango: 18-25 afios Media: 20.44 afos

(DE = 2.14) Moda: 18 afios

Grupos de edad | 18-19 afios: 189 (41.5%) 20-21 afos:
128 (28.1%) 22-25 afios: 138 (30.3%)

Fuente: elaboracion propia.
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3.3. Técnica e instrumento de recoleccion de datos

La técnica de recolecciéon de datos empleada fue la encuesta estructurada auto-
administrada, aplicada virtualmente mediante Google Forms entre noviembre
de 2025 y enero de 2026. El instrumento estuvo compuesto por 17 items en
escala Likert (1-5) organizados en cuatro dimensiones, y tres preguntas abier-
tas orientadas a profundizar en las experiencias subjetivas de los participantes
respecto al ocio digital, la autenticidad percibida y la experimentacion identita-
ria en entornos virtuales. Estas dltimas permitieron complementar el analisis
cuantitativo con un enfoque interpretativo basado en analisis de contenido.

El instrumento fue disefiado a partir de una revision sistematica de lite-
ratura especializada sobre ocio digital, identidad juvenil y performatividad, ase-
gurando la coherencia entre los objetivos, las dimensiones analiticas y los {tems
formulados. Los 17 items se estructuraron bajo una escala Likert de cinco pun-
tos (1 = Totalmente en desacuerdo; 5 = Totalmente de acuerdo), adoptada por
ser una escala equilibrada con punto neutro, apropiada para medir actitudes y
grados de identificacion en estudios de comunicacién digital. A modo ilustra-
tivo, un item por dimension: Dimensién 1: «Considero el ocio digital una parte
importante de mi rutina diaria»; Dimensién 2: «Las actividades digitales me
ayudan a expresar quién soy»; Dimensién 3: «Pienso antes de publicar conte-
nido por cdmo puede influir en la imagen que los demas tienen de mi»; Dimen-
sién 4: «El ocio digital afecta mi estado de animo o bienestar diario». Su validez
de contenido fue verificada mediante juicio de tres expertos, quienes evaluaron
la pertinencia, claridad y coherencia de los items. El estudio se desarrolld si-
guiendo los principios éticos para investigaciones de riesgo minimo con parti-
cipantes mayores de edad, garantizando la participacion voluntaria, el anoni-
mato de los datos y su uso exclusivamente académico.

3.4. Dimensiones, indicadores y evidencias del instrumento

Se organizaron en cuatro dimensiones tedricas:

Tabla 2. Dimensiones, indicadores y evidencias de las variables ocio digital
e identidad juvenil

Dimensién Indicadores items / Evidencias

Consumo cultural audiovisual, videojuegos,
consumo de video corto, interaccién social
digital, creacion de contenido, streaming
Frecuencia e integra- Uso regular de plataformas digitales, tiempo
cion en la rutina dedicado al ocio digital

Practicas de ocio digital
Dimension 1:
‘ Ocio digital.
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- . Entretenimiento, distraccion, relajacion, uso
Finalidad del ocio : - .
funcional del tiempo libre
Autenticidad percibida Percepcidn .de cqheren.afa entre identidad
personal e identidad digital
- . Reconocimiento de una representacion frag-
i Autenticidad parcial mentaria o selectiva del yo
Dimension 2: - - - - L
- Rechazo de otra Negativa a construir una identidad distinta o
Identidad . - N .
digital. identidad ficticia en entornos digitales
Modulacién identitaria Adaptaugn _de la expresion segun plata-
forma, publico o contexto
Extroversion Mayor expresividad o soltura en entornos
aumentada digitales
Gestion de la Control consciente de lo que se comparte,
autopresentacion cuando y cémo
Dimensién 3:

Performativi-

Libertad expresiva

Sensacién de menor restriccidn o presidén en
entornos digitales

dad y narra- - - T
tivas digita- Exploracion y Experimentacion ludica, prueba de facetas y
les. experiencia juego identitario

Ambivalencia

Convivencia de atraccién y cautela frente a
la autoexposicion

Dimension 4:

Mediaciones
del entorno

Uso del anonimato como condicidn secunda-
ria de expresion

Contexto y Roles v avatares Uso de personajes, avatares o roles, princi-
efectos del Y palmente en videojuegos
ocio digital. Influencia del ocio digital en el bienestar, la

Impacto percibido

autoestima y las relaciones sociales

Fuente: elaboracion propia.

3.5. Analisis de datos

3.5.1. Analisis cuantitativo

Los datos cuantitativos se analizaron utilizando Python 3.12 con las bibliotecas
pandas, numpy, scipy y matplotlib. Se calcularon estadisticas descriptivas (me-
dia, mediana y desviacién estdndar) por item y dimension, distribuciones de
frecuencia para las respuestas Likert y frecuencias por categorias sociodemo-
graficas. Para el analisis inferencial se aplicaron pruebas t de Student para com-
parar medias por sexo, ANOVA de un factor para comparar los tres grupos de
edad (a =,05). Asimismo, se evalud la consistencia interna mediante el Alpha
de Cronbach y se verificaron los supuestos de normalidad (Shapiro-Wilk) y ho-
mogeneidad de varianzas (Levene).



Ocio digital e identidad... | Ramirez Banda, Taito Jara y Turriate-Guzman

75

3.5.2. Fiabilidad del instrumento

La consistencia interna del instrumento se evalué mediante el coeficiente Alpha
de Cronbach para el instrumento total y por dimensidn. El instrumento en su
conjunto presenta una fiabilidad buena (a =,879). Por dimensiones, los valores
son aceptables en ocio digital (a =,762), identidad digital (a =,743) y perfor-
matividad y narrativas digitales (a =,741). La dimension de contexto y efectos
presenta un valor mas moderado (a =,674), esperable dado que estd compuesta
por solo tres items (George & Mallery, 2019).

3.5.3. Supuestos estadisticos

Previamente a la aplicacion de las pruebas paramétricas, se verificaron los su-
puestos de normalidad y homocedasticidad. La prueba de Shapiro-Wilk indic6
que las distribuciones se apartan ligeramente de la normalidad en algunas di-
mensiones, lo cual es esperable en datos de escala Likert. No obstante, dado el
tamafio muestral (n = 455), los andlisis paramétricos empleados son robustos
ante este tipo de desviaciones (Field, 2024). La homogeneidad de varianzas se
verifico mediante la prueba de Levene, cuyos resultados indican varianzas ho-
mogéneas en tres de las cuatro dimensiones, con excepcién de la Dimensién 3
(Performatividad), donde se detect6 heterogeneidad de varianzas (p =,006).

3.5.4. Analisis cualitativo

Las respuestas a las tres preguntas abiertas se analizaron mediante analisis de con-
tenido tematico con apoyo de QDA Miner Lite, a través de lectura exhaustiva de
respuestas validas (n = 440-445), codificaciéon manual por un investigador del
equipo y cuantificacién de menciones por cédigo. Para cada dimension se definie-
ron seis codigos, triangulando los hallazgos cualitativos con los datos cuantitativos.

4. Resultados
A continuacién, se muestran los resultados:

Tabla 3. Estadisticas descriptivas por dimensiones

Dimension 1: Ocio dlgltal 3.51 3,67

Dimension 2: Identidad digital | 5-9 5 3.05 3 ,76

Dimension 3: Performatividad 5 3.39 3,4 ,74
) . 10-14

y narrativas digitales

Dimension 4: Contexto y efec- 3 3.27 3,33 ,78

L 15-17
tos del ocio digital

Fuente: elaboracion propia.
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4.1. Resultados cuantitativos
De manera general, se presentan los resultados en la figura 1.

Figura 1. Gréfica Boxplot- distribucién de puntuaciones por dimension
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Fuente: elaboracion propia.

La dimensién de ocio digital presenta la puntuacién mas alta, con una me-
diana de 3,7 y el 50% central de las puntuaciones entre 3,0 y 4,0, lo que indica
un uso regular y consistente entre la mayoria de los participantes. La dimensién
de identidad digital muestra la puntuaciéon mas baja, con una mediana en el
punto neutro de la escala (3,0) y una distribucién mas compacta, lo que refleja
mayor diversidad de opiniones respecto al uso de la identidad digital como
forma de expresion. La dimension de performatividad y narrativas digitales al-
canza una mediana de 3,4, con puntuaciones concentradas entre 3,0 y 3,8, y una
mayor presencia de valores atipicos bajos en comparacién con las demas di-
mensiones. Finalmente, la dimensién de contexto y efectos presenta la mayor
variabilidad, con una mediana de 3,3 y un rango intercuartilico mas amplio, lo
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que refleja una experiencia heterogénea del impacto del ocio digital en el bie-
nestar. A continuacion, se muestran los resultados detallados por dimensiones:

Tabla 4. Estadisticas descriptivas por item

item ________Enunciado ________ Media Mediana D |

1 | Uso regular de plataformas digitales 3,90 4 1,13
2 | Tiempo libre dedicado al ocio digital 3,52 4 1,04
3 | Ocio digital como parte de la rutina 3,33 3 ,75
4 | Ocio digital para mantener vinculos 3,26 3 1,02
5 | Actividades digitales para expresar identidad 3,25 3 ,98
6 | Perfil/nickname/avatar para mostrar identidad 3,03 3 1,14
7 | Identidad digital difiere de la presencial 2,89 3 1,10
8 | Experimentar facetas de personalidad 3,34 4 1,06
9 | Version inauténtica en redes sociales 2,76 3 1,14
10 | Libertad para modificar identidad digital 3,26 3 1,08
11 | Publicaciones representan identidad 3,56 4 1,01
12 | Reflexidn antes de publicar 3,71 4 1,03
13 | Anonimato para explorar otras formas de ser 3,33 3 1,10
14 | Interacciones influyen en autopercepcion 3,08 3 1,07
15 | Contexto cultural influye en ocio digital 3,52 4 ,93
16 | Grupos digitales influyen en autoestima 3,12 3 1,03
17 | Ocio digital afecta bienestar diario 3,17 3 1,04

Fuente: Elaboracion propia

Las pruebas t no revelaron diferencias significativas por sexo en las di-
mensiones de ocio digital (t =-,23, gl =453, p =,817), identidad digital (t= 1,06,
gl = 453, p =,288) ni contexto y efectos (t = 1,26, gl = 453, p =,210). La Gnica
diferencia significativa se encontrd en performatividad y narrativas digitales,
donde las mujeres obtuvieron puntuaciones mas altas que los varones (t = 3,03,
gl =399,3,p =,003,d =,29, efecto pequefio). Por su parte, el ANOVA no detectd
diferencias significativas entre los tres grupos de edad en ninguna de las cuatro
dimensiones (D1: F =,30,gl=2,452,p=,739; D2: F=1,73,gl = 2,452,p =,178;
D3:F=,10,gl=2,452,p=,909; D4: F = 1,26, gl = 2, 452, p =,284), con tamafios

del efecto triviales (n? <,01).
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Las cuatro dimensiones del instrumento correlacionan positiva y signifi-
cativamente entre si (todos los p <,001). La asociaciéon mas fuerte se observa
entre identidad digital y performatividad (r = ,680), lo que respalda empirica-
mente el argumento tedrico de que la performatividad es la légica con la que los
jovenes gestionan su identidad digital. Las correlaciones entre ocio digital y las
demas dimensiones son moderadas (r entre ,358 y ,426), mientras que identi-
dad digital y performatividad muestran correlaciones fuertes con contexto y
efectos (r=,532 y r =,656 respectivamente).

4.1.1. Dimensién ocio digital

El 50% de los participantes presenta puntuaciones entre 3,0 y 4,0, con una me-
diana de 3,7, por encima del punto neutro. Se identifican valores atipicos bajos
en un pequefio porcentaje de participantes (1-2%), lo que sugiere un uso regu-
lar y consistente del ocio digital en la mayoria de la muestra.

4.1.2. Identidad digital

La mediana se sitia en el punto neutro (3.0), con una distribucién mas com-
pacta que la dimension anterior. La relativa simetria de la distribucién refleja
diversidad de opiniones respecto al uso de la identidad digital como forma de
expresion.

4.1.3. Performatividad y narrativas

La mediana alcanza 3,4, con puntuaciones concentradas entre 3,0 y 3,8. Se ob-
serva mayor presencia de valores atipicos bajos en comparacién con las demas
dimensiones, lo que indica un grupo minoritario con baja consciencia sobre su
performatividad digital.

4.1.4. Contexto e impactos

Esta dimension presenta la mayor variabilidad, con una mediana de 3,3 y un
rango intercuartilico mas amplio, lo que refleja una experiencia heterogénea del
impacto del ocio digital en el bienestar.

4.2. Resultados cualitativos

Los resultados cualitativos de las tres preguntas abiertas de la encuesta apli-
cada se presentan a continuacién después de su codificacion asistida por el soft-
ware QDA Miner Lite.
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4.2.1. Actividades de ocio digital

En esta dimension se asignaron 6 c6digos. Como muestra la tabla 5, el consumo
cultural (14,9%) y los videojuegos (12,1%) concentran la mayor frecuencia de
menciones, seguidos del consumo de video corto (9,8%). La creacién de conte-
nido (4,8%), la interaccidén social (1,1%) y el streaming en vivo (,4%) presentan
frecuencias notablemente menores. Estos resultados sugieren que el ocio digi-
tal juvenil tiene un caracter predominantemente receptivo, orientado al con-
sumo de contenido mds que a su produccién o a la interaccién activa.

Tabla 5. Frecuencia de cédigos de la categoria Actividades de ocio digital

Categoria Cédigo Frec(t::e)ncia Porz:;:)taje
Consumo cultural 153 14,9
Videojuegos 124 12,1
o o Consumo de video corto 101 9,8
Actividades de ocio digital Creacion de contenido 47 4,8
Interaccién social 11 1,1
Streaming en vivo 4 4

Fuente: elaboracion propia con apoyo de QDA Miner Lite

4.2.2. Identidad en los espacios digitales

En esta dimensidn se asignaron 6 c6digos. Como muestra la tabla 6 la autenti-
cidad concentra la mayor frecuencia de menciones (15,1%), seguida de la
adaptacion (7,0%) y la exploracién (3,9%). La extroversion (2,4%), el rechazo
de otra identidad (1,7%) y el anonimato (,5%) presentan frecuencias meno-
res. La predominancia de la autenticidad sugiere que los jovenes perciben sus
espacios digitales principalmente como un lugar para expresarse de manera
genuina, aunque la presencia significativa de la adaptacion indica que esa au-
tenticidad coexiste con una gestién consciente de la identidad segtn el con-
texto y la audiencia.

Tabla 6. Frecuencia de cddigos de la categoria Identidad en los espacios digitales

Categoria Frecuencia Porcentaje
. Q) (%)

Autenticidad 155 15,1

. . n Adaptacién 72 7,0
Identidad en los espacios digitales Exploracion 40 3,9
Extroversion 25 2,4




indexecomunicacion | n°® 16(2), 2026 | Monografico

80
Rechazo de 18 1,7
otra identidad
Anonimato 5 ,5

Fuente: elaboracion propia con apoyo de QDA Miner Lite

4.2.3. Performatividad en los espacios de ocio digital

En esta dimension se asignaron 6 c6digos. Como muestra la tabla 7 el control
de la autopresentacién (10,1%) y la libertad (8,6%) concentran la mayor fre-
cuencia de menciones. La experimentacion ludica (3,7%) y la ambivalencia
(2,6%) ocupan posiciones intermedias, mientras que el juicio social reducido
(1,1%) y la catarsis (,5%) presentan frecuencias menores. Estos resultados in-
dican que los jovenes son conscientes de cdmo se presentan en los espacios di-
gitales y valoran la libertad que estos ofrecen, aunque una parte de ellos expe-
rimenta tension entre la expresion y el control de su imagen.

Tabla 7. Frecuencia de cddigos de la categoria Performatividad en los espacios

Frecuencia Porcen
Q) (%)

de ocio digital

Control de la autopresentacién | 104 10,1
Libertad 89 8,6
Performatividad en Experimentacion ludica 38 3,7
Loizifasraaos de ocio Ambivalencia 27 2,6
Juicio social reducido 11 1,1
Catarsis 5 ,5

Fuente: elaboracion propia con apoyo de QDA Miner Lite

5. Discusion
La discusion de los hallazgos se ordena y expone por dimensiones.

5.1. Ocio digital como practica cotidiana

Las respuestas muestran que el ocio digital ocupa un lugar central en la vida
cotidiana de los jovenes, quienes participan de manera regular en plataformas,
videojuegos y redes sociales. Los encuestados mencionan actividades como
«ver videos en TikTok», «jugar videojuegos», «chatear con mis amigos» o «scro-
llear en las redes sociales», lo que confirma la transformacién del espacio en
que se realiza el ocio, no de sus caracteristicas esenciales (Garcia-Alvarez etal,
2012; Viials-Blanco, 2013).
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Los resultados cualitativos revelan, ademas, que el ocio digital no se li-
mita al entretenimiento o la conexidn social, sino que incluye practicas cultura-
les e informativas. Expresiones como «es mas comodo leer desde el celular»,
«veo videos de anime porque me permiten hacer dos cosas a la vez» o «me in-
formo de las cosas que pasan internacionalmente» dan cuenta de un ocio digital
multifuncional, en el que el consumo de contenido forma parte de la vida social
y cultural de los jovenes (Moral-Pérez et al., 2021; Calder6n-Gémez & Gémez-
Miguel, 2022).

5.2. Identidad digital y ambivalencia

Los datos de esta dimension muestran posiciones diferenciadas respecto al uso
de la identidad digital como forma de expresion personal. Aproximadamente, la
mitad de los jovenes la utiliza para expresarse, mientras la otra mitad es mas
neutral o reticente, lo que la convierte en la dimensién con menor acuerdo ge-
neral. Expresiones como «sobre todo en publicaciones donde puedo mostrarme
COmo Soy», «no me gusta compartir mi vida personal» o «no completamente, no
comparto toda mi vida» dan cuenta de la variedad de posturas en torno a la
identidad digital. Estos hallazgos son coherentes con lo planteado por Turkle
(1995), Noblia (2009) y Balardini (2000), quienes sefialan que la identidad di-
gital se construye de manera mediada, no solo por la tecnologia, sino por los
grupos que confluyen en ella.

Un hallazgo relevante es la paradoja que revelan los datos: los jovenes
usan las plataformas digitales intensamente para entretenerse y conectarse,
pero no necesariamente para expresar quiénes son. Expresiones como «es una
manera de distraerme, mas no me define», «<soy mucho mas que un simple per-
fil» o «hay cosas que puedo expresar mejor en persona» ilustran esta brecha
entre uso e identidad. Esta paradoja es consistente con lo identificado por Go-
mez-Urrutia y Jiménez-Figueroa (2022) en adolescentes chilenos, quienes en-
contraron que los jovenes presentan altos niveles de autenticidad percibida
pero simultidneamente ocultan aspectos de su vida en sus perfiles digitales.

La ambivalencia que emerge de estos datos no debe interpretarse como
incoherencia, sino como la l6gica propia de la construccién identitaria en entor-
nos digitales multifacéticos (Butler, 1990; Gutiérrez-Miranda, 2023; Matas &
Gil, 2024). Esta relacién queda ademas respaldada empiricamente por la corre-
lacion fuerte entre ambas dimensiones (r =,680, p <,001).
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5.3. Narrativas digitales y reflexividad

Este apartado sugiere que una parte significativa de los jovenes reflexiona de
manera consciente sobre como se presenta en los espacios digitales y sobre el
impacto que pueden tener sus publicaciones. Expresiones como «siento que
todo lo que consumo y comparto habla de mi», «me gusta experimentar» o
«ciertas veces termino cambiando o no publicando lo que realmente quiero»
evidencian distintos niveles de reflexividad en torno a la construccién de narra-
tivas digitales. Estos hallazgos son coherentes con lo planteado por Olabarri-
Ferndndez & Monge-Benito (2011) y Gdémez-Urrutia & Jiménez-Figueroa
(2022), quienes sefialan que el ciberespacio permite a los usuarios decidir qué,
cuando y cdmo publicar.

La preocupacion por la coherencia entre lo que se muestra y lo que se es
queda también reflejada en expresiones como «yo comparto como quiero que
me vean» o «trato de ser como soy realmente y no aparentar algo que no». Esta
gestidn consciente de la autopresentacion coincide con lo sefialado por Marti-
nez-Martinez & Rubiano-Leén (2024), quienes destacan el uso de narrativas
multimodales como forma de construccién de la autopercepcion y de las per-
cepciones grupales.

Los datos de la tabla 7 permiten identificar manifestaciones diversas de
performatividad: algunos jévenes privilegian el control de la autopresentaciéon
(10,1%) y la libertad expresiva (8,6%), mientras que otros optan por la experi-
mentacion ludica (3,7%) o experimentan ambivalencia (2,6%). Esta variedad
confirma que la performatividad no se presenta de manera homogénea, sino
como un proceso en construccion en el que los jévenes buscan formas de sen-
tirse identificados en los espacios digitales, en linea con lo planteado por Mar-
kus & Nurius (1986) sobre la naturaleza multifacética y dindmica del yo.

5.4. Bienestar y experiencia digital
Este apartado evidencia una relevante heterogeneidad en la forma en que los
jovenes perciben el impacto del contexto cultural y de las practicas de ocio di-
gital en su bienestar. Los resultados sugieren que la experiencia digital no se
vive de forma homogénea, sino que se configura dependiendo de las formas de
interaccion, los espacios digitales utilizados y las estrategias de autopresenta-
cién adoptadas. Esto coincide con lo planteado por Biichi (2024), quien sefiala
que el bienestar digital depende del equilibrio entre los beneficios y los riesgos
asociados al uso de la tecnologia.

Las respuestas cualitativas muestran que, para algunos participantes, los
entornos digitales se asocian con sensaciones de mayor libertad de expresion,
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aunque acompafiadas de un control consciente sobre lo que se decide mostrar.
Expresiones como «hay mas libertades», «solo publico lo mas importante que
me pasa» o «muestro lo positivo de mi vida» reflejan esta tension entre expre-
sién y autorregulacion. Algunos jévenes manifiestan ademas que hay menor jui-
cio social en los espacios digitales, lo que facilita la exploracién emocional y la
experimentacion lidica, en linea con lo sefialado por Shao et al., (2024) sobre
el papel del flow como mediador del bienestar digital.

Sin embargo, los datos también revelan que el ocio digital puede tener
efectos negativos sobre el bienestar. Expresiones como «hay momentos en
donde tomo el liderazgo y saco toda mi frustracién» sugieren que algunos jove-
nes utilizan los espacios digitales como valvula de escape emocional, lo que
coincide con lo advertido por Godard et al, (2026) y Weinstein (2018) sobre el
uso compulsivo y sus consecuencias sobre el bienestar. En este sentido, los ha-
llazgos son consistentes con Verduyn et al, (2022) quienes sefialan que ni el
uso activo ni el pasivo son siempre beneficiosos o perjudiciales, sino que depen-
den del contexto y del perfil del usuario.

El analisis cualitativo revela matices interpretativos segtin el grupo etario
que el ANOVA no detecta en las puntuaciones promedio (todos los p >,05; n% <
,01): los jévenes de 18 a 19 afios tienden a mayor experimentacion identitaria;
los de 20 a 21 afios, a mayor conciencia del impacto social de sus practicas; y
los de 22 a 25 afios, a un uso mas reflexivo y estratégico del ocio digital. Esta
divergencia no es contradictoria sino complementaria: ilustra la capacidad del
enfoque mixto para capturar dimensiones de la experiencia digital que los ins-
trumentos cuantitativos no alcanzan a medir, en linea con lo sugerido por Ma-
yen et al, (2025).

6. Conclusiones

Los resultados del estudio permiten concluir que, en la muestra analizada, el
ocio digital constituye un espacio central en la vida cotidiana de los jovenes
de 18 a 25 afios, no solo como entretenimiento sino como escenario de cons-
truccion identitaria. Las practicas mas frecuentes: consumo cultural, video-
juegos y video corto; revelan un ocio predominantemente receptivo, aunque
con presencia creciente de practicas creativas e informativas que amplian su
funcioén social y cultural.

La identidad digital que emerge de estas practicas no es homogénea ni
estable, sino dindmica y contextual. Los jovenes gestionan su autopresenta-
cion de manera reflexiva, eligiendo qué, cuando y c6mo publicar, lo que con-
firma la presencia de performatividad en sus practicas digitales, aunque de



indexecomunicacion | n°® 16(2), 2026 | Monografico

84

manera moderada y situada. La ambivalencia identitaria (usar las plataformas
intensamente sin sentir que estas los representan plenamente) no es una con-
tradiccidn, sino lalégica propia de la construccion del yo en entornos digitales
multifacéticos.

Respecto al bienestar digital, los hallazgos muestran una experiencia he-
terogénea que varia segun el tipo de uso, la plataforma y el momento vital. El
analisis cualitativo revela matices interpretativos segtin el grupo etario, aunque
el ANOVA no detect6 diferencias significativas entre grupos de edad en ninguna
de las cuatro dimensiones (todos los p >,05; 1 <,01)

Desde el punto de vista tedrico, el estudio aporta evidencia empirica
desde un contexto latinoamericano sobre la relacién entre ocio digital, identi-
dad y bienestar, lo que contribuye a ampliar un campo dominado por investiga-
ciones europeas y norteamericanas. Desde el punto de vista practico, los hallaz-
gos son relevantes para el disefio de programas de educacion digital y alfabeti-
-aciéon mediatica dirigidos a jévenes universitarios.

El uso de muestreo por conveniencia limita la generalizacion de los resul-
tados, lo que abre la puerta a futuras investigaciones con muestras probabilis-
ticas que permitan contrastar estos hallazgos en otros contextos latinoamerica-
nos. Asimismo, futuros estudios podrian profundizar en la identidad digital
desde enfoques interdisciplinarios que integren la psicologia, la comunicaciéon
y los estudios culturales.
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