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PRACTICAS DIGITALES DE LOS JOVENES UNIVERSITARIOS

1. INTRODUCCION

Decir que habitamos un ecosistema digital puede entenderse como una alegoria, es cierto, pero es un
hecho que gran parte de las personas —provenientes de diferentes contextos— viven rodeadas de
dispositivos y medios digitales y realizan multiples actividades con ellos. A este entorno se suman a diario
artefactos y practicas de todo tipo.

A partir de la penetracion masiva de algunos de estos artefactos (como los llamados smartphones que
agregan el distintivo de ubicuidad a las interacciones en el ecosistema), muchas de las practicas de las
personas se han transformado de forma sustantiva (Escobar, 2017). El uso se incrementa de manera
significativa, llegando en algunos casos hasta niveles de adiccion (Galvan, Rojas y Torres, 2016).

Esta investigacion explora las practicas digitales de estudiantes de pregrado (licenciatura) pertenecientes a
instituciones de la Asociacién de Universidades Confiadas a la Compafiia de Jesus en Latinoamérica (AUSIAL).
Se estudian diversos ambitos de sus practicas: el acceso a las tecnologias, el uso de las redes sociales, el
manejo de informacion, el uso de las tecnologias para el aprendizaje formal e informal, la colaboracion, la
produccion, las actividades de la vida diaria, el entretenimiento y la participacion social. La
descripcion/apreciacion de sus practicas fue realizada fundamentamente por ellos/as.

El propdsito principal fue:

— Realizar un estudio descriptivo de las practicas de los jévenes universitarios, en especial en dmbitos
en donde el uso de tecnologias ha tenido un fuerte impacto.

Sin embargo, también se esperaba:

— Sentar las bases para un estudio comparativo con otras poblaciones.

— Analizar cdmo se modificd el uso que los jévenes hacen de la tecnologia y las redes sociales durante
la pandemia por coviD-19, especialmente en la etapa de confinamiento.

Se propuso un estudio descriptivo para dar respuesta a las siguientes preguntas:

— ¢Qué estan haciendo con la tecnologia?
— ¢Cudl es su relaciéon con la misma?

— ¢Cudles fueron los cambios mas relevantes en estas practicas durante la cuarentena derivada de la
pandemia?

El alcance de este estudio se circunscribe a las juventudes de nueve universidades de la AUSIAL que
respondieron al llamado para llevar a cabo la recoleccion de datos. Se espera ofrecer ademads de este
informe, otras formas de difusion de los resultados, como una presentacion interactiva (ya disponible) y
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articulos sobre los jévenes y sus practicas digitales, que sirvan como referencia a las instituciones
educativas, en particular a las integrantes de esta red. Se espera que los diversos actores,
principalmente los profesores, puedan aprovechar este conocimiento para ajustar el disefio de sus
entornos y actividades de aprendizaje.

2. ANTECEDENTES

Sobre tecnologia se han realizado diversos estudios, sin embargo, sobre su uso e impacto en los jovenes,
pocos. Un analisis interesante lo realizaron Andrade y Guadix (2021), quienes investigaron sobre el impacto
de las Tecnologias para la Relacién, la Informacién y la Comunicacién (TRIC) en la adolescencia, recabando
datos sobre el uso de internet, redes sociales, consumo de videojuegos y juegos en linea, asi como de
diferentes practicas de riesgo, motivaciones, creencias y expectativas relacionadas con el uso de las
pantallas. La muestra estuvo conformada por 41,509 adolescentes de entre 11 y 18 afios de centros
educativos de ensefianza secundaria obligatoria (Eso) del Estado espafiol a quienes aplicaron un
cuestionario con preguntas de elaboracion propia y escalas validadas internacionalmente, entre ellas: EUPI-
a para internet y redes sociales, GASA para videojuegos, BAGS para el juego online, y EBIP-Q Y ECIP-Q para las
tasas de acoso escolar y ciberacoso. También se utilizaron instrumentos para evaluar el bienestar
emocional, el riesgo de depresién (PHQ-9) y el grado de supervisidn parental. Los resultados mostraron que
para los adolescentes el uso de la tecnologia incide en los aspectos social y emocional debido a que les
ayuda a hacer amigos, a no sentirse solos y les brinda experiencias que despiertan sensaciones de alegria,
diversién, apoyo, comprensién y bienestar emocional. Algunos datos destacados fueron el riesgo de entrar
en contacto con desconocidos, ser victimas de sexting®y grooming?y el uso intensivo de videojuegos sin
supervision parental, por lo que es importante intensificar los esfuerzos para supervisar el juego y uso de
la tecnologia, asi como para evitar las implicaciones negativas en la salud mental, en la convivencia e
impedir el ciberacoso.

En cuanto a su uso, Cuestas, Pates y Saez (2022) analizaron la utilizacién de la red social TikTok, por parte
de los jovenes, para compartir el interés por la lectura. Entrevistaron a profundidad a cinco jévenes
argentinos booktoker, llamados asi por su influencia en el ambito literario por medio de la red, entre los 17
y 21 afios. Sus principales conclusiones fueron que las redes, en especial TikTok, brindan a los jévenes un
formato mas libre para socializar lecturas, lo que influye para que cada vez se cuente con mas seguidores.
Sin embargo, la dindmica de su formato exige que se esté creando y publicando contenido en forma
constante.

Sobre el uso de la tecnologia para la participacion politica, De la Garza-Montemayor, Pefia-Ramos y
Recuero-Lépez (2019) analizaron cémo jévenes de México, Espafia y Chile se introducian a la politica a
través de internet, de qué manera se desarrollaba este proceso y qué consecuencias tenia. Uno de los

I Envio de imagenes o videos con contenido sexual, en la mayoria de las veces creadas por los mismos involucrados,
pero que luego son distribuidos en las redes sociales sin consentimiento, causando impactos importantes.

2 Acoso, abuso sexual (ahora en linea)- que un adulto hace sobre un menor de edad. Les contactan, buscan ganarse
su confianza para luego involucrarles en actividad sexual.



hallazgos relevantes fue que el mayor medio por el cual los jévenes obtienen informacién politica lo
constituyen los medios de comunicacién digitales, principalmente las redes sociales seguidas de la prensa
digital, ya que no utilizan tanto los medios de comunicacién audiovisuales y escritos, como la television o
la prensa impresa. Un grupo significativo de jovenes espafioles si participaba en acciones de ciberactivismo
como la busqueday lectura de informacion politica, sin embargo, en general, los jévenes de los tres paises
no se implican en la participacion politica fuera de linea.

En otro estudio sobre jovenes y el uso de las tecnologias durante la pandemia (Civico Ariza, Cuevas
Monzonis, Colomo Magafia y Gabarda Méndez, 2021) se encontrd que, desde la perspectiva de las familias,
durante la pandemia por coviD-19 se incrementd el uso problemadtico de los jovenes, siendo mas
perceptible en los hombres que en las mujeres.

Es importante notar que las interacciones de los jovenes con la tecnologia se incrementan, quiza porque,
en general, se caracterizan por una intensificacion de la sensorialidad y la concreciéon, un incremento por
el dinamismo, refuerzo de emociones primarias, potenciacion del pensamiento intuitivo y sintético y
fomento de la interactividad, cualidades que parecen ir en direccién contraria a las habilidades y actitudes
gue se requieren en el ambito educativo (Ferrés, 2008, como citd Escobar, 2012).

3. MARCO TEORICO

La fundamentacién tedrica de este estudio se enmarca en tres aspectos relacionados con el uso de la
tecnologia por los jovenes: las caracteristicas y el contexto de los jévenes de la region, el ecosistema digital
y la evolucién del uso de la tecnologia en la poblacién joven.

3.1 LOSJOVENES UNIVERSITARIOS

En Latinoamérica y el Caribe, cerca de 107 millones de personas son parte de la poblacion joven de entre
20 y 29 afios (ONU, 2019), una franja etaria donde se distinguen desigualdades multidimensionales en
diferentes dmbitos, entre los que se destacan dos: las oportunidades para desarrollar las capacidades
personales y el acceso al mundo laboral, en muchos casos debido a las persistentes brechas estructurales
(CEPAL, 2021).

Cerca del 53.3% de la poblacion joven de entre 20 y 24 afios presenta, al menos, una privacion en sus
condiciones habitacionales, entre las que se encuentran: carencia de energia, ausencia de saneamiento
adecuado, vivienda construida con materiales inadecuados, hacinamiento o problemas de acceso al agua.
Sin embargo, debido a que la mayoria vive en contextos politicos democraticos, con marcos legales que les
permiten participar en procesos sociales y politicos, conocen sus derechos humanos y se involucran en
movimientos estudiantiles para cambiar la realidad politica; en general, los adolescentes y jovenes se
preocupan por el medio ambiente, la igualdad de género y el bienestar (Melo, 2015).

Para el afilo 2013, 20 millones de jovenes, aproximadamente, estudiaban en la universidad, motivados
principalmente por mejorar sus perspectivas econdmicas, aprender alguna disciplina o experimentar la vida



universitaria en la que se comparte con nuevas personas y se tiene contacto con ideas diferentes y
perspectivas innovadoras (Ferreyra, Avitabile, Botero Alvarez, Haimovich Paz y Urzda, 2017).

La tasa bruta de matriculacion (TBM) en las universidades del mundo aumentd del 19% al 38% entre los
afios 2000 y 2018. Sélo en América Latina, la tasa de matriculacién de los hombres aumentdé del 19% al
36% y la de las mujeres del 19% al 41%, pese a que en los ultimos cinco afios de este periodo hubo un
descenso en la matriculacion total (UNESCO-IESALC, 2020).

En lo que respecta a las universidades de la AUSIAL, en el afio 2011 se publico el estudio sobre la cultura
juvenil de los jévenes de las universidades de la red, el cual nacid con el objetivo de conocer los rasgos
distintivos de los universitarios para fortalecer la educacién integral. Entre las diversas areas evaluadas se
encontraban las actividades relacionadas con el arte, el apoyo familiar, los habitos y el propdsito de estudio,
los habitos relacionados con la salud, la participacién politica y el uso social de la internet, entre otros. A
pesar de que cada una de las trece universidades participantes presentd sus propias caracteristicas, en
general pudo detectarse que los estudiantes en su mayoria se encuentran entre las edades de 16 y 24 afios,
son solteros y las carreras con mas estudiantes son Administracion y Contabilidad, Humanidades vy
Educacion, Ingenieria y Derecho. La mayoria pertenecian al nivel socioecondmico medio y medio-alto,
siendo dependientes de la familia, especialmente para solucionar problemas, profesaban la religidon catélica
y sus estudios previos los habian realizado en instituciones catdlicas. Aproximadamente un tercio de la
muestra estuvo constituida por jovenes que estudiaban y trabajaban al mismo tiempo, para quienes, en
general, el trabajo es un escenario complementario para el aprendizaje (Campagnaro, 2011).

Llama la atencion que mas de dos tercios de los encuestados afirmé que estudiaban en la universidad para
servir a la sociedad y consolidaban su identidad en la relacidon con otros y no solo con procesos de
introspeccién del sentido de la vida. Las relaciones con otros daban sentido, afecto y apoyo a su vida y
aunqgue cuidan su salud, sobre todo del consumo de drogas, también presentaban conductas riesgosas en
relaciéon con el descanso vy el ejercicio fisico. Las areas donde menor practica manifestaron fue en la
participacidn politica y el arte, donde el consumo cultural principalmente es pasivo.

Los mas jovenes demostraron mas participacion en actividades artisticas, por encima de habitos vy
propdsitos de estudio, familia, salud y uso social de la internet, mientras que en los mayores destacaban
las practicas en sexualidad, trabajo y participacion politica. Especificamente, en torno a las practicas de
participacidn social y politica se destaco, por un lado, que predomina la individualidad sobre la conciencia
social para alcanzar metas comunes, y por otro, que solo una minoria participaba o deseaba participar en
organizaciones politicas. Aunque se encontré mayor participacién en manifestaciones publicas, en el
estudio se indicd se esperaba una frecuencia mas alta de participacion ciudadana, puesto que las
sociedades latinoamericanas lo necesitan. Los hombres indicaron tener mas participacién politica que las
mujeres (Campagnaro, 2011).

Los jovenes de las universidades de la AUSIAL, en general, presentan condiciones socioecondmicas mejores
gue la mayoria de sus pares de Latinoamérica. Sin embargo, como todos, se encuentran ante los mismos
retos que imponen la globalizacién, la sociedad del conocimiento y los avances de la tecnologia en
diferentes ambitos de la vida.



3.2 EL ECOSISTEMA DIGITAL

Un ecosistema digital consiste en un espacio virtual en el que convergen sujetos, quienes de acuerdo con
el uso e interaccion que tengan con los diferentes instrumentos tecnoldgicos, medios digitales y sociales,
podran aprender, interactuar, comunicarse, crear, compartir experiencias, divertirse o beneficiarse, entre
otros, influyendo de esta manera en su desarrollo y progreso personal (Del Moral-Pérez, Bellver-Moreno y
Guzman-Duque, 2020).

Estos entornos virtuales y sus derivados han permitido que las personas puedan compartir informacién con
fluidez y dinamismo, principalmente por la flexibilidad de los componentes de las redes sociales. Sin
embargo, pese a que éstas se han convertido en una auténtica revolucidon comunicativa, se corre el riesgo
de difundir con rapidez informacion que no siempre es verdadera (Ballesteros-Aguayo y Escobar Borrego,
2020).

El ecosistema digital en el que los jovenes estan inmersos les permite acceder con mayor facilidad vy
magnitud a artefactos que derivan en nuevas practicas. En especial, a través del uso de los smartphones,
recurso que utilizan con gran frecuencia, tienen acceso a multiples aplicaciones y servicios, algunos de los
cuales suponen practicas novedosas o modifican de manera sustantiva practicas ya existentes. El teléfono
movil irrumpe con fuerza y velocidad como un entorno multidispositivo en el que confluyen consumo,
acceso a contenido y uso de servicios (Martinez, 2013).

Un ecosistema digital estd compuesto por personas, plataformas, comunidades o redes sociales,
herramientas, objetos digitales, artefactos, reglas, comportamientos, perspectivas, inter-
acciones vy significados (Santamaria, 2010). De acuerdo con Garcia-Holgado y Garcia-Pefialvo (citados por
Marti, Gisbert y Larraz, 2018) son ejes fundamentales de un ecosistema tecnoldgico la gestion de los
usuarios, la gestiéon de datos e informacion, los medios sociales, la integracion entre los diferentes
componentes del ecosistema y la capacidad de evolucionar. Otros rasgos que se aprecian en estos
ecosistemas son: la conexién permanente y ubicua, la digitalizacion que permite el flujo de materiales, la
conexion humana a través de la comunicacion y la convergencia de las tecnologias que modifican las
practicas de las personas.

Bajo la influencia de las tecnologias digitales relacionales y ubicuas los jovenes se encuentran en un
ambiente que ha transformado su realidad pero que podria estar desconectado de la dindmica en la que
se desarrolla el aprendizaje en la aulas, donde las actividades parecen ser mas fijas, estandarizadas y en
relaciéon unidireccional con el conocimiento y los contenidos digitales, por lo que las instituciones
educativas se encuentran ante el desafio de evolucionar y adaptarse a este nuevo escenario (Albarello,
2014).

Por esta razén se hace necesario contar con informacién que ayude a los directivos, gestores académicos
y docentes a planificar e implementar estrategias en las que se aprovechen los beneficios de las tecnologias
para alcanzar la meta de una formacién integral de profesionales que contribuyan a transformar la
sociedad.



3.3 LAS PRACTICAS DE LOS JOVENES ANTE EL USO DE LA TECNOLOGIA

Las practicas de las personas se estan modificando, los artefactos del ecosistema —y el entorno global que
este establece— evolucionan las formas de hacer. La comunicacion, el traslado y la forma de trabajo, entre
otros, son solo algunos de los &mbitos en donde se reconoce que las practicas ocurren de manera diferente,
en especial con el confinamiento por la pandemia. Esta transformacién de las practicas —y de la vida
misma— vya habia sido descrita por Castells (1997).

Los jovenes no son la excepcidn. El uso intensivo que hacen de los dispositivos, para diferentes actividades,
hace pensar que su comprension sobre la tecnologia y su aplicacion en la vida diaria ha cambiado. De algun
modo esto fue un detonador para abordar este desafio, era necesario ir mas alla de las percepciones, para
que fueran ellas/os quienes dijeran cémo son sus practicas con estas mediaciones del mundo digital.

Muchos reportes y ensayos los muestran ya como usuarios importantes de las tecnologias digitales y
resefian diversos dmbitos en los cuales las utilizan. Algunos de estos ambitos se consideran sobresalientes,
tanto por la intensidad de dichas practicas como por el impacto que tienen en la vida de los jévenes
(Gonzalez y Lopez, 2015; 1IAB-México, 2019; Escofet, Garciay Gros, 2011; Octobre-Léoty, 2019).

A continuacion se describen de manera conceptual los dmbitos y las practicas en las que los jévenes aplican
la tecnologia que fueron analizados en este estudio. Mdas adelante, en el apartado del método, se hara la
descripcion operativa de los datos que especificamente se recolectaron para cada una de estas variables.

3.3.1 E/ acceso a las tecnologias

El acceso a las tecnologias de la informacion y comunicacion (Tic) se refiere a la disponibilidad y tenencia
de bienes y servicios en el hogar y su acceso a nivel individual: tenencia de radio, television, teléfono fijo,
computador, y especialmente, movil y acceso a internet, en un periodo de tiempo especifico (Cepal, 2018).

3.3.2 Redes sociales

Existen varias maneras de definir una red social y, aunque no se ha llegado a un concepto consensuado,
varios autores coinciden en que consiste en un sitio en internet que tiene como fin que sus usuarios se
relacionen, comuniquen, compartan o creen contenido y comunidades. También puede ser una
herramienta a través de la cual las personas pueden recibir o producir contenido, con lo que se democratiza
la informacion (Uruefia, Ferrari, Blanco y Valdecasa, 2011).

Durante la adolescencia, cuando la persona busca integrarse y pertenecer a un grupo, las redes cobran
especial relevancia en la busqueda de su identidad social, por lo que se incrementa su uso (Pérez, 2016,
citado en Astorga-Aguilar y Schmidt-Fonseca, 2019).

3.3.3 Manejo de informacion

La informacién es un instrumento muy poderoso. Lo que para unos puede ser insignificante, para otros
puede ser la palanca para llevar a cabo alguna accion; por esta razén, se recomienda que la informacién
recabada a través de internet sea seleccionada criticamente, para luego clasificarla y resguardarla de
manera segura (Mendoza-Cedefio, 2018).
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El manejo de la informacién en internet se caracteriza por ser un proceso dinamico, necesario para
transmitir significados, es irreversible, bidireccional, verbal y no verbal y puede compartirse y ubicarse de
manera instantanea (Javkin, citado por Mendoza-Cedefio, 2018).

3.3.4 Aprender de manera informal

El aprendizaje informal es una “modalidad de aprendizaje intencionada o deliberada, aunque no
institucionalizada [que] puede incluir actividades de aprendizaje realizadas en el hogar, centro de trabajo,
centro comunitario o como parte del quehacer diario [y que] pueden ser autodirigidas o dirigidas por la
familia o la comunidad” (Instituto de Estadistica de la UNESCO, 2013, p. 14).

Este tipo de aprendizaje se caracteriza por su universalidad y duracién, es decir, que todas las personas lo
pueden adquirir, en la comunidad y en los diferentes espacios donde se desarrollan y ademads, que no
ocurre solo en un momento dado, sino a lo largo de la vida, ayudandoles a adaptarse a un entorno cada
vez mas cambiante (Moret Sabido, 2022).

Para Matamala (2016) las TiC son utilizadas por los jovenes para desarrollar aprendizajes informales,
especialmente relacionados con areas de interés, entre las que destacan: deportes, idiomas, artes
escénicas y musicales, artes visuales, cine y fotografia, historia y cultura; ademas de buscar informacion
también realizan actividades practicas y (algunos) comunican productos derivados de dichas areas de
interés.

3.3.5 Aprender de manera formal

El aprendizaje formal se adquiere a través de “la educacidn institucionalizada e intencionada, organizada
por entidades publicas y organismos privados acreditados que, en su conjunto, constituye el sistema
educativo formal del pais” (Instituto de Estadistica de la UNESCO, 2013, p. 13).

Los aprendizajes en contextos educativos formales cuentan con una estructuracion jerarquica y graduada,
establecida por el curriculo de la institucion que, aunque posea cierta flexibilidad, usualmente se
caracteriza por contar con un sistema de programacion, evaluacion y revisidon predeterminados por
instancias oficiales e institucionales (Moret Sabido, 2022).

3.3.6 Colaboracion

Al hablar de cooperar o colaborar nos referimos a “trabajar juntos para alcanzar objetivos comunes; lo que
implica que los resultados obtenidos por cada uno no sélo resulten beneficiosos para ellos, sino también
para el grupo” (Guerra Santana, Rodriguez Pulido y Artiles Rodriguez, 2019). Guitert y Pérez-Mateo (2013)
sefialan la existencia de diversos estudios en donde se observa un uso indiferenciado de los términos
“cooperar” y “colaborar” y algunos autores los utilizan como sindnimos. En este caso, no hubo elementos
para que los participantes establecieran una diferenciacién de estos conceptos; por tanto, cada uno
contesté desde su propio imaginario.
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3.3.7 Produccion

Se refiere a la creacion y manipulacién de contenido digital. Es una competencia que los universitarios
deben poseer y que implica no solo saber manejar un software, lenguajes digitales, archivos de texto,
gestionar datos, realizar productos multimedia (Ramirez-Martinell et al., 2015, citados por Grijalva y Lara,
2019), sino que también requiere la habilidad para saber seleccionar el contenido adecuado y la consciencia
de respetar los derechos de autor (Castilleros, 2018).

De acuerdo con Herndndez-Orellana et al. (2021), la produccion de contenido digital en los jovenes esta
relacionada con tres capacidades que interactian en su conjunto: el grado de consciencia que tienen de la
actividad social en la web, las habilidades tecnoldgicas que poseen para disefiar y crear contenido vy la
practica de habilidades de pensamiento de orden superior, razén por la cual, en paises como los de
Latinoamérica, donde las habilidades tecnolégicas son bajas, se produce poco contenido y en su mayoria
iconico. Los autores también sefialan que la produccion de contenido estd asociada a la identidad y
reputacion digital que las personas van desarrollando con cada contenido que comparten en la red.

3.3.8 Vida diaria

Tomando en cuenta las definiciones de las palabras “vida” y “diaria”, se puede decir que vida diaria se
refiere a las actividades que una persona o comunidad realizan todos los dias (Real Academia Espafiola, s.f.,
definiciones 8 y 1). La forma como se realizan muchas de las tareas diarias ha cambiado, no solo por el
avance de la tecnologia y la conectividad a internet, sino también por el confinamiento derivado por la
pandemia. Ahora, la documentacién se digitaliza, para guardarla y enviarla por medios electrénicos; se
compran articulos a cualquier hora del dia; se tributa, se hacen pagos, se encuentran lugares y se adquieren
servicios, entre otros, con solo tener acceso a un dispositivo electrénico y tener conexion a internet
(Unidiversidad, 2022)

3.3.9 Entretenimiento

Entretenerse, pasar el rato, divertirse, tiempo de ocio... son multiples las expresiones que refieren a este
concepto, son multiples también las formas en que las personas se entretienen. En el contexto actual, el
ecosistema digital incide en buena medida en las actividades de entretenimiento de los jovenes: “Los
medios (prensa, cine, radio, tv) han mutado. Llegd el internet y cred un ecosistema de pantallas (Scolari
2008) mutantes y bastardas que tiene como centro al celular” (Rincén, 2019, p. 151). Muchos juegos de
mesa tradicionales cuentan con versiones digitales.

De acuerdo con el ya citado Rincén, “Habitamos, entonces, un audiovisual expandido en pantallas,
narrativas, formatos, relatos, convergencias, plataformas. Asistimos a crossrelatos, transmedias, remixes.
Devinimos fans, jugadores, hackers. Somos la sociedad entretenimiento expandido [cine, television, video,
internet, celular, redes, plataformas, videojuegos; parques tematicos, deportes, festivales; musicas,
museos, turismo]. Y a todo vamos guiados por un teléfono celular (seguimos pantallas como zombies)”
(2019, p. 151).

El propio instrumento utilizado en la investigacion presenta la siguiente introduccién a esta seccion: “El
entretenimiento es parte de nuestra vida, lo necesitamos y disfrutamos. Las tecnologias digitales han
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entrado también en este dmbito. Estamos en tiempo de clases, contesta las siguientes preguntas
considerando este momento, que es seguramente diferente a periodos de vacacion”.

3.3.10 Participacion social

Se entiende por participacion social, en este contexto, las practicas que realizan los estudiantes y que se
inscriben en “iniciativas sociales en las que las personas toman parte consciente [...] posicionandose y
sumandose a ciertos grupos para llevar a cabo determinadas causas que dependen para su realizacién en
la practica, del manejo de estructuras sociales de poder” (Freie Universitat Berlin, s.f.).

Este es el texto que en la encuesta dio marco a esta seccion: “Participar socialmente supone informarse,
dialogar y agruparse con otros, para intervenir en forma individual o colectiva, en la solucién de problemas,
realizacion de acciones que interesan y/o afectan a la comunidad. Esta seccidn te pregunta por tus practicas
en este ambito”.

4. METODO

4.1 DISENO DE LA INVESTIGACION

Paraidentificary caracterizar algunas de las practicas que los jévenes universitarios realizan con tecnologias
digitales se llevd a cabo un estudio cuantitativo, descriptivo de corte transversal. Se suman algunas
referencias a didlogos —personales y en pequefios grupos— con estudiantes.

4.2 LOS INSTRUMENTOS

Los datos se recolectaron a través de un cuestionario elaborado para este estudio, el cual se aplicé en linea.
La técnica de la encuestay el uso de los cuestionarios constituyen los medios privilegiados para los estudios
descriptivos. La funcionalidad que ofrece la tecnologia para realizar el levantamiento de informacién a
través de la propia red, debido a que exige pocos recursos y facilita la rapida difusién y recoleccién de datos,
contribuyd para que el cuestionario se aplicara en linea.

Se realizaron ademads, en dos de las universidades, una serie de didlogos con grupos pequefios de
estudiantes, para la validacion del instrumento. Didlogos que aportaron ademads diversos comentarios y
reflexiones de parte de los estudiantes, referidas a algunas de las categorias de la investigacion. Se integran
algunos pocos de estos en el anadlisis, tanto por el aporte que hacen como por haber sido validados por el
conjunto de estudiantes participantes.

4.3 LAS CATEGORIAS DE ANALISIS

En el instrumento se consideraron pertinentes, ademas de los aspectos demograficos para describir a la
poblacion, aquellas categorias de andlisis consideradas como claves en las précticas de los jovenes, en
algunos casos por facilitarlas —o complicarlas en otros— por ser un nucleo central de las mismas. El estudio
debia alcanzar no solo los dmbitos relativos a practicas escolares —o de aprendizaje en el mejor de los
casos— sino a otras areas de actividad de los jovenes.
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Los ambitos seleccionados para recolectar datos, los cuales se describieron conceptualmente en el marco

tedrico, ahora se describen de manera operacional, es decir, sefialando lo que para este estudio fue tomado

en cuenta al momento de recabar la informacion.
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El acceso a las tecnologias: esta categoria incluyd preguntas sobre la cantidad de dispositivos, su
disponibilidad en el hogar y en otros espacios, capacidad de conexion a internet y afectaciones a la
salud.

Redes sociales: se considerd la cantidad de horas diarias promedio de uso de las redes sociales, las
redes sociales de mayor uso, la frecuencia con la que se revisan y con la que se escribe y postea, a
quién y por qué red social se escribe o postea, asi como el tipo de informacién compartida y
buscada.

Manejo de informacidn: para qué buscan en internet, los temas mas buscados, la importancia de
estos, los medios utilizados para hacer las busquedas y la frecuencia de uso, los medios mas
frecuentes para acceder a la informacién durante la pandemia y los criterios para seleccionar datos
e informacion.

Aprender de manera informal: en esta categoria se consideraron preguntas sobre los temas
estudiados o aprendidos en medios digitales. Qué hace el o la joven para aprender, los dispositivos
y medios digitales utilizados, su frecuencia de uso, la forma de localizar la informacién,
caracteristicas y aportes para el aprendizaje de la interaccidn con pares y con personas que guardan
una relaciéon de autoridad. También se exploran las habilidades desarrolladas utilizando
tecnologias.

Aprendizaje formal (escolar o académico): se incluyeron preguntas sobre las actividades que fueron
parte del proceso de aprendizaje durante el tiempo de pandemia y su valoracién, la forma como la
tecnologia se utiliza para comunicarse con los grupos de clase, los medios para retroalimentar y
para realizar sesiones sincronas.

La colaboracién: se integraron preguntas sobre las aplicaciones mas utilizadas para colaborar, su
frecuencia y contextos de uso.

Produccién: se consideré el tipo de productos que realizan con apoyo de tecnologia, el propdsito
al producir contenido digital y el nivel de dominio de cada herramienta; ademas, si durante el
confinamiento disminuyd o aumenté la produccién de contenidos.

Vida diaria: acciones realizadas a través de medios digitales, frecuencia y qué tan importante era
para los jévenes hacer esas tareas por medios digitales.

Entretenimiento: se incluyeron preguntas sobre los dispositivos utilizados para jugar y su
frecuencia de uso, el tipo de juegos que utilizan y otras practicas “para pasar el rato”.

Participacion social: se consideraron los medios digitales para expresar ideas, el uso que se da de
los medios digitales en torno a temas sociales y participacidn a través de los medios digitales.



4.4 ASPECTOS ETICOS — ANONIMATO

En todos los casos los estudiantes fueron informados del propdsito de la investigacidn, asi como el marco
en el que se realizaba. Se garantizd también la confidencialidad de los datos y el manejo de estos de forma
andénima. Cada estudiante invitado decidid por cuenta propia contestar o no la encuesta. Lo mismo ocurrié
con quienes participaron en el pilotaje. De estos grupos piloto, varios estudiantes sostuvieron ademds un
didlogo general sobre su apreciacion del instrumento y algunos aspectos puntuales de las practicas. De
estas sesiones solo hubo registro de notas en papel, sin dato alguno que identificara de manera personal a
ninguno de los estudiantes.

El instrumento solicitaba un correo de los participantes como forma de registro. Este campo, una vez
conformada la base de datos, se elimind antes de realizar cualquier procesamiento de la informacion. A
continuacion se presenta la leyenda colocada en el instrumento que se utilizé en la mayoria de las
universidades participantes. Dos de ellas utilizaron copias del instrumento en donde la leyenda sufrid algun
ajuste menor para cumplir con politicas de la propia institucién. En todos los casos se mantuvieron los
elementos descritos antes.

La AUSIAL es la Asociacion de Universidades confiadas a la Compafiia de Jesus en América Latina, a la
cual pertenece tu universidad. Esta investigacion es parte del Plan Estratégico de la AUSIAL y su
propdsito es reconocer con mayor precision cudles son las practicas digitales de los jévenes
universitarios. En este marco te invitamos a responder.

Agradecemos profundamente tu participacion y respuestas, confiamos en que nos ayuden a una
mejor comprension del entorno en que vives y las practicas digitales que realizas y que esto, a su
vez, nos ofrezca una base para enriquecer las practicas de aprendizaje en la universidad. Tu
informacion se suma a la de cientos de estudiantes en varias universidades latinoamericanas, lo cual,
sin duda, nos ofrecera un panorama muy rico acerca del tema.

AVISO DE PRIVACIDAD. Un equipo de investigacion formado por académicos de las propias universidades
participantes es el responsable del tratamiento de los datos que nos proporciones. Recabamos solo
una direccioén de correo electréonico de los participantes, como una forma de registro y control de
las encuestas contestadas. El resto de los datos quedan en el conjunto y se tratan de manera
anonima.

Todos los datos serdn utilizados exclusivamente para fines de la investigacién, generar los reportes
y articulos derivados de la misma y no se realizaran transferencias que requieran de tu
consentimiento. En caso de realizar alguna modificacion al Aviso de Privacidad, se hard de tu
conocimiento via correo electrénico.

Los contactos responsables ante los sujetos son las personas indicadas por cada universidad
participante, todos coordinados por Fernando Escobar Zuiiga del ITESO.
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4.5 LA PANDEMIA, AJUSTES AL INSTRUMENTO

Con el instrumento terminado, a punto de iniciar su aplicacién, se presentd la pandemia que limitd las
actividades en los diversos paises latinoamericanos. Esto no solo obligd a postergar la aplicacion del
instrumento, sino a revisar su contenido. Era claro que la pandemia estaba afectando las practicas de los
jévenes, por lo que era obligado indagar acerca de estos cambios. Se establecieron en particular reactivos
en algunos de los dmbitos que comparan las practicas antes de y durante la pandemia.

Al mismo tiempo, la inclusion de tales reactivos exigid la revision de algunos otros a fin de simplificar la
encuesta, para tener un instrumento que, puesto que era amplio, pudiera ser respondido en un lapso de
tiempo aceptable (veinte a veinticinco minutos).

4.6 LA POBLACION MUESTREO

El proyecto de investigacion nace en el marco de la denominada Red de Homdlogos® de Educacion y
Tecnologias (EduTic) de la Asociacion de Universidades Confiadas a la Compafiia de Jesus en Latinoamérica
(AUSIAL). Se acotd a estudiantes de pregrado o licenciatura —segun las diversas denominaciones— por
responder de manera mas puntual a la categoria de jovenes, considerando que las edades en posgrado se
diversifican de manera importante.

Se hizo la invitacion a las diversas universidades de la AUSIAL participantes en la red EduTIC, si bien en alguin
momento se amplid dicha invitacidn al total de universidades de la AUSIAL.

Respondieron a este llamado:

Meéxico
a) Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Occidente (ITESO)
b) Universidad Iberoamericana Ledn (lbero Ledn)

¢) Universidad Iberoamericana de la Ciudad de México (Ibero CdMx)
d) Tecnoldgico Universitario del Valle de Chalco (TuvCh)

Colombia

e) Pontificia Universidad Javeriana de Cali (puJ Cali)

Guatemala
f)  Universidad Rafael Landivar (URL)

Ecuador

g) Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador (PUCE)

El Salvador

h) Universidad Centroamericana José Simedn Cafias

Venezuela
i)  Universidad Catdlica Andrés Bello (UCAB)

3 Responsables o miembros de areas en las universidades relacionadas con el uso de las tecnologias para el
aprendizaje, un buen ndmero de ellos vinculados de manera directa con la educacion virtual o en linea.



4.7 EL LEVANTAMIENTO DE DATOS

Se utilizé un muestreo estratificado simple, considerando a cada universidad como un estrato.

El tamafio de la muestra se calculd utilizando los siguientes pardmetros: 95% de nivel de confianza y 5% de
margen de error. La poblacion es, claro esta, la poblacidn total de licenciatura de cada universidad.

Como en muchas otras investigaciones el desafio fue lograr la participacion de los sujetos. El total de
registros validos recibidos fue de 2 mil 633 encuestas.

Cada universidad nombré a un responsable del levantamiento de informacién que estuvo en comunicacion
permanente con el equipo de investigacién y que tuvo a su cargo esta tarea. Agradecemos el esfuerzo
realizado por todos ellos/as.*

Se cuidd la seleccion de participantes para representar lo mejor posible a la poblacion total de la
universidad, evitando algin sesgo. Se vigild que los estudiantes que respondieron la encuesta no se
concentraran en un area de conocimiento particular, ciertos semestres o un solo sexo. Si bien no se
esperaba una precision absoluta, se evitd que la convocatoria generara disparidades tales que no reflejaran
—en general— las caracteristicas de la poblacion en cada institucién.

Se propusieron algunas estrategias de convocatoria a los estudiantes. En varias instituciones se aplicaron
incluso varias para completar el tamafio de la muestra.

a) Sorteo. Supuso acceso a la base de datos de estudiantes y mediante sorteo aleatorio seleccionar
los registros de estudiantes especificos. El estudiante elegido recibia una invitacion a través de su
correo electrénico institucional. Fue insuficiente. Suponiamos que muchos estudiantes atienden
pPOCO a su correo institucional, pues han usado muchos afios sus correos personales, y que sus
medios preferidos de comunicacion son las redes sociales y los sistemas de mensajeria instantanea
—lo que confirmd la investigacion—. Por ello se recurrié a complementar el levantamiento de
informacién con alguno de los otros métodos.

b) Invitacién por grupos. Se invitd a grupos de clase diversos de la universidad, cuidando, lo dicho,
que no pertenecieran a una sola drea o programa y que fueran de diversas trayectorias en la
universidad; las categorias que parecieron mas adecuadas fueron: grupos mas cercanos a primer
ingreso, intermedios y grupos de estudiantes por egresar.

c) La invitacion en directo, asistiendo a los grupos o en sitios en donde se congregan estudiantes,
cafeterias, espacios de estudio, etcétera, se aplicd poco, y fue cancelada debido a la pandemia.

d) En su lugar, para completar la muestra, en algunos casos se lanzo invitacidn abierta a través de
diversos medios de la universidad a quien quisiera participar. Se analizd luego el perfil de quienes
respondieron para evitar sesgos segln se planted.

% Se agradece el apoyo en la obtencién de datos de Nancy Crespo (Pontificia Universidad Catélica del Ecuador), Rafael
Chavarria (Universidad Iberoamericana Ledn, México), Ixchel Yedra (Tecnoldgico Universitario del Valle de Chalco,
México), Daniela Cabrera (Universidad Catdlica Andrés Bello, Venezuela) y Patricia Andreu (Universidad
Centroamericana José Simeon Cafias, El Salvador).
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El ITESO, la URL, la Javeriana de Cali, Ibero Ledn, el TuvCh y la PUCE completaron el tamafio de muestra
previsto. Las otras aportaron un buen nimero de registros. Se tomo la decision de utilizar todos los registros
recibidos, pero no hacer un anélisis particular para las universidades que no completaron el tamafio de la
muestra, pues, obviamente, los resultados no serian representativos del total de la poblacion.

El estudio fue planeado originalmente para la primera mitad del afio 2020, pero se retrasé para la segunda
mitad debido a la pandemia, segln se ha sefialado. Varias universidades ampliaron la aplicacién de la
encuesta hasta los primeros meses de 2021.

5. RESULTADOS: ANALISIS DESCRIPTIVO DE LOS DATOS

Una parte importante de los resultados era de algin modo esperada, pues responde a las percepciones
gue se tienen acerca de las practicas de los jovenes, al menos en profesionales que trabajan en forma
permanente con ellos. La diferencia esta vez, por supuesto, es que no son meras apreciaciones, estan
confirmadas por datos.

5.0 PROCESAMIENTO
La informacién fue procesada y analizada a través de técnicas de estadistica descriptiva y bivariada. Se uso
el software IBM SPSS en las versiones disponibles en las instituciones del equipo de base.

5.1 DESCRIPCION DE LA POBLACION PARTICIPANTE

La poblacion, como se indicé en la metodologia, estd integrada por jovenes universitarios de pregrado
(licenciatura) de algunas de las universidades de la AUSIAL. Los jovenes fueron convocados por diferentes
medios, segun la estrategia elegida por las universidades participantes.

En los cuadros siguientes se aprecian los rasgos de esta poblacion. La distribucién por areas de estudio o
campos de conocimiento se indica en la llustracion 1. Sibien se analizaron diversas clasificaciones de varios
paises y de la International Standard Classification of Education (ISCED, 2013), pesé en alguna medida la
estructura organizativa que guardan algunas de nuestras universidades.
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§ 59% 20.8 anos
|ﬂ| L"% edad promedio

Distribucidn por drea de estudio

1. Ciencias econémico administrativas 4. Ciencias de la salud / Biolégicas

185+ [N 15.5 +
2. Arquitectura, arte y disefio 5. Ingenieria / Ciencias exactas
u 128+ [ 28.4 -

Ciencias agricolas y ambientales 6. Ciencias sociales / Humanidades

3.
| 1.2 % ] 22.8 %

Ilustracion 1 Sexo, edad y distribucion por drea de estudio

Los ciclos en las universidades de la AUSIAL no son

Afio en que estudias homogéneos. Por ello se determind establecer el ciclo
anual (afio en que estudias) como el referente. Sin
: ' importar si el programa esta organizado en
cuatrimestres, semestres u otra magnitud del ciclo,
1%:29% @ todos reconocen que existe un marco anual. Incluso en
: _ muchos de los casos hay coincidencia en que un

programa —a tiempo completo— se cursa
normalmente en cuatro o cuatro y medio afios. Como

2°:19.9%

ocurre también de manera generalizada, el nimero de
estudiantes va disminuyendo conforme avanzan los

afios. Hay un indice de desercién temporal o definitivo
Ilustracion 2 Distribucion por afio de estudio por lo que los valores tienden a disminuir. Obsérvese
gue la opcion +5 (mas de cinco anos en el programa) es mas alta que “curso el 52 afio”, la razén, obvia, es
gue esta opcidn suma a todos los estudiantes que sobrepasan un quinto afio.

5.2 EL ACCESO A LAS TECNOLOGIAS

El acceso a las tecnologias establece el marco —y en ocasiones determina— las practicas de las jévenes.
La disponibilidad, el tipo de dispositivos, tamafio de los anchos de banda son aspectos por considerar. Fue
justo lo que se preguntd y analizé en este inciso.

Dispositivos y conexion a internet

Se confirma: los smartphones son el dispositivo de conexion mas utilizado, su uso diario se modificd apenas
durante la pandemia, pues pasé de 94% a 96%. La laptop (otro dispositivo con rasgo personal) sube de 58%
a 86%. Se incrementd también el uso de la computadora de escritorio, llegando a 22.5%, pero sigue estando
muy lejos de los otros dos dispositivos.
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#. Velocidad de conexion en casa:
H?) 0
2 = 27%
= U3% TJ =29% = 0
llustracion 3. Velocidad de acceso en su conexién a internet en casa

El 43% tiene conexiones con ancho de banda igual o superior a 10 Mbps, el cual es un referente base de la
denominada banda ancha, normalmente suficiente para el tipo de interacciones que demandan sus
actividades de aprendizaje. No sobra sefialar que los proveedores de este servicio lo han incrementado de
manera sustantiva en los Ultimos afios.

Se debe reconocer que el dato —velocidad de conexidon— se vuelve impreciso, pues 29% de los estudiantes,
al tratarse de un dato técnico, no conocen este valor, lo cual hace suponer que el numero es mayor. Se
sabe también que 27% tienen conexiones con velocidad inferior a 10 Mbps.

En sintesis, se estima que mas de la mitad de los estudiantes cuentan con ancho de banda suficiente o
superior al necesario, pero hay un grupo que tiene dificultades para realizar sus actividades, en especial si
se suman los elementos descritos a continuacion.

Muiltiples personas conectadas en un mismo servicio. La pandemia afecté a muchos, el confinamiento en
casa obligd a compartir recursos entre varias personas. 83% de ellos/as sefialan que tres o cuatro personas
se conectan a un tiempo. Resalta incluso que mas del 26% (mds de la cuarta parte) indican que estan
conectadas mas de cuatro personas a la vez, lo cual incide en las tareas a realizar. Datos complementarios,
observacion directa y diversas entrevistas con profesores ponen en evidencia que en practicamente todos
los casos hubo estudiantes con dificultades para poder seguir sesiones sincronas.

Problemas de conexién. La tabla es
ladora: casi 18% de los estudiantes St i Ceor Py A
reve ' ° En forma constante 17.7% 18.7% .43
tienen problemas constantes de -
- Ocasionalmente 22.5% 44.5% 7.1%
conexion que les afectaron en forma
Munca 1.8% 3.8% 20.4%

grave. Otro 23% con afectacién

. ., . Tabla 1. Estudiantes con problemas de conexion a internet.
ocasional pero también grave, es decir

40% sefiald que les afectaba de manera grave. Un 63% sufre multiples afectaciones leves, en formas
constante y ocasional.

Personas con que comparten dispositivos. Un nimero alto de estudiantes (72.3%) cuenta con recursos
(dispositivos) personales, casi el 90% cuando se comparten con otra persona. Si leemos, segun se sefiald
antes, que el smartphone es el dispositivo —por mucho— mas utilizado, el dato es consistente.

/\ La conexidn a internet desde casa pasa de 90% a casi 95% durante la pandemia.
-
g 5 /0 Casi 39% utiliza el smartphone como forma de |
conexién comun, si bien decae durante la
’ = 0
llustracion 4. Conexion desde casa pandemia al 32% (el encierro y el acceso 38 .g 326

desde casa pesan). Antes de la pandemia la conexion inaldmbrica en casa /lustracion 5. Celular antes / durante
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de amigos o en la universidad era frecuente, de hecho, era el tipo de conexidon mas usada luego del servicio
de casa, pues 51% se conectaba por esta via, nUmero que cae al 26.4% durante el confinamiento. Decay6
también de manera significativa el uso ocasional en espacios publicos (42 a 19%). Como puede verse, el
encierro marca los resultados una vez mas.

®. Horas de uso de dispositivos digitales: o

‘% 6.16 = 11.31

Ilusracion 6. Horas diarias de uso de los dispositivos digitales

1]

Sin duda, uno de los datos mas fuertes y reveladores de la encuesta es el nimero de horas frente a
dispositivos digitales, que pasé de 6 horas a imas de 11 horas diarias! Es cierto que incluye el propio trabajo
escolar, transferido a estos dispositivos, pero, como se verd, no es la causa proporcional de este
incremento.

Afectaciones, salud

Un dato preocupante es el reporte de trastornos de diversa indole en los estudiantes. No se pueden
menospreciar los efectos graves (en los que fue necesaria atencidn profesional) de un buen nimero de
trastornos que rondan a entre el 17 y el 20%: molestias en los ojos, dolor de espalda, dolor de cabeza,
problemas de concentracion, tristeza o depresion... y dos trastornos que rondan a la cuarta parte de la
poblacién (24%): ansiedad/angustia y problemas del suefio.

,?. iRequirieron atencion profesional! é
w
+) = 17 ol 24% 6‘
"‘" m g

Ilustracion 7. Estudiantes que requirieron atencion profesional por alguna afectacion de salud

En el nivel medio (no requirié atencion profesional pero si afectaba su trabajo), muchos de los rubros
sefialados antes estan por arriba del 40%, con excepcién de trastornos del suefio (36.5%) y de
ansiedad/angustia que afecta en este nivel a la tercera parte de la poblacion, es decir apenas un poco
menos que los otros.

En este mismo rango, entre el 27 y 33%, aparecen: problemas para elaborar o analizar ideas,
tristeza/depresion, a la que se suman la rabia/enojo, problemas de memoria (retencién) y los trastornos
del suefio.

No se puede menospreciar tampoco la lista de “Otros” trastornos que los participantes vinculan al
confinamiento y la forma de trabajo. La lista es larga y variada, si bien varios podrian considerarse formas
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alternativas de nombrar a algunos de los trastornos ya mencionados antes: agotamiento fisico, aumento
de peso, baja autoestima, estrés, desesperacion, irritabilidad, dolor de mufieca por uso del mouse, dolor
de cuello, dolor de piernas, dolor en el antebrazo, falta de entusiasmo, motivacidn, frustracion,
hipertension, infeccién de garganta, irritacion en la piel, mala postura, mucha pereza e impulso de comer,
alergias en la piel, sinusitis provocada por estrés, nduseas, pesadillas, terrores nocturnos y trastorno de
estrés post-traumatico, problemas de circulacién, problemas respiratorios, alergias estacionales,
bronquitis.

5.3 REDES SOCIALES

En este apartado se analizd la tendencia en el uso de las redes sociales, la frecuencia con la que se revisan
y usan, hacia quién y sobre qué temas se dirigen los mensajes y el tipo de informacién que los jévenes
comparten y buscan.

Horas promedio diarias de uso de /as redes sociales

El uso de las redes sociales entre los estudiantes es un aspecto que llama la atencién en los ultimos afios.
La percepcién generalizada es que existe un uso intensivo. Por ello se preguntd por la cantidad de horas
gue las usaban al dia. En buena medida los datos confirman tal percepcién. Antes de la pandemia, casi el
40% decian usarlas entre 2 y 4 horas diarias, un 15% entre 4 y 6 horas y un 4% mas de cuatro horas al dia.

Con la pandemia, se incrementa el uso ya que casi el 77% las usa arriba de dos horas diarias, 26% entre 4 y
6 horas y un 22% mas de 6 horas diarias. El tema no cierra ahi, si pasan tantas horas en las redes sociales,
interesa saber cuadles son las redes de su preferencia y qué hacen en estos espacios digitales de
socializacion.

Redes sociales de mayor uso

En principio se puede decir que WhatsApp, '@l n

Instagram y Facebook son las redes mas usadas
y para diferentes rutinas. Antes y durante la Uso de Redes sociales O
pandemia, si se trata de chatear, la tendencia =

es WhatsApp, con un uso promedio del 95%. Si
es para compartir fotos, Instagram es el
principal medio con un 70% de uso, seguido por
WhatsApp con un 57%. Para compartir =
comentarios propios o de otros, Facebook es la
principal, seguida de Instagram, con usos que
van del 40 al 56%. En general, el 90% de los .

Entre 0y 1 hora De +1a 2 horas de +2 a 4 horas de+4 36 horas +de & horas

jovenes utilizan principalmente estas tres redes llustracion 8. Tiempo de uso de las redes sociales,

sociales antes y durante la pandemia

Para pasar el tiempo, tanto antes como durante la pandemia, los jévenes utilizan Instagram (70%) seguido
de YouTube (61%) y mas moderadamente Twitter (25%) y TikTok (30%). Entre todas las redes, TikTok fue
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la que aumentd mas su uso durante la pandemia con respecto a las demas, al aumentar 17 puntos vy llegar

a casi a un 40%; es una red en crecimiento, no cabe duda.

Frecuencia con la que se revisan

Chatear

Mensajes, fotos

Pasar el tiempo

Compartir videos,
noticias

Chatear, comentar
publicaciones de otros

Mensajes

Pasar el tiempo, fotos

Comentar publicaciones
Informarme
Compartir noticias

Pasar el tiempo

Ilustracion 9. Para qué usan las redes sociales

Basados en la experiencia del pilotaje, las frecuencias
fueron definidas como: varias veces/dia, una vez/dia, dos
veces/semana, una vez/semana, ocasional y nunca. Para el
andlisis se refieren algunas de las frecuencias de manera
especifica, pero también se habla, por ejemplo, de “las
frecuencias altas”, expresién que representa sobre todo la
suma de las dos primeras y, ocasionalmente, la tercera.

En este reactivo se resalta que todas las redes sociales
incrementaron su uso diario durante la pandemia, entre 4 y
20 puntos. TikTok en particular muestra un crecimiento de
20 puntos. WhatsApp (93%), Instagram (73%), Facebook
(60%) y YouTube (51%) son utilizadas varias veces al dia por
la mayor parte de los jévenes. WhatsApp obtuvo los valores
mas altos en las frecuencias altas, lo cual puede asociarse a
sus caracteristicas de inmediatez, conexién permanente, que
se utiliza en un dispositivo portable, tiene el aviso sistematico
de llegada de mensajes y que despierta la curiosidad del
usuario. Todo esto convoca a una revision constante de esta
plataforma que se va convirtiendo ademas en un habito.

El supuesto extendido de que Facebook es una plataforma
en desuso, por tanto la menos revisada, queda en
entredicho, ya que entre una y varias veces al dia es

inspeccionada por un 71% de jévenes versus un 82% de Instagram y un 97% de WhatsApp. Seguro,

apoyados en otros estudios, podria confirmarse una disminucién en su uso por parte de los jovenes, pero

sin duda el nUmero de usuarios en esta etapa sigue siendo alto. No es despreciable tampoco la revision de

YouTube que aumentd de un 50% antes de la pandemia hasta un 68% durante esta etapa.
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Todas incrementaron su uso
diarie duante la pandemia

Crecid 20%
d' Crecié 16%

Consulta varias participacién activa
F s | -

veces al dia 48% muche menor que la pasiva
a, 0y Cae en nimeros absolutos
61% '@ 73% y también en frecuencia
90% 93%
]
N » =3
Los amigas, la familia y compafneros son
los grupos con quien mas se comunican ‘

Ilustracion 10. Redes sociales mds consultadas, participacion activa e interlocutores

Frecuencia con la que se escribe o postea

De nuevo WhatsApp ha sido el medio mas usado para comentar o postear: antes de la pandemia (60%) y
durante la pandemia (66%). Instagram y Facebook eran utilizadas de manera ocasional por un 46% vy 36%,
y entre una vy varias veces al dia por un 18% y 22% respectivamente. Durante la pandemia, el uso ocasional
de Instagram disminuyo en 13 puntos y el de Facebook en 9 puntos porcentuales, pero aumenté su uso
entre unay varias veces al dia del 16% al 30% en Instagram y del 22% al 29% en Facebook.

Como se estimaba, la participacion pasiva es en general mas frecuente que la activa. Al analizar la opcion
“nunca” —excepto por WhatsApp— se observa que hay un porcentaje de jévenes que no postea, ni antes
ni durante la pandemia. Este porcentaje es de un 18% en Instagram, el 29% en Facebook y entre un 50% y
un 82% en otras redes sociales.

La participacion activa (postean, generan mensajes y productos propios), como se dijo, es mucho menor
gue la pasiva, cae respecto de ésta tanto en ndmeros absolutos y también en frecuencia. Se observa en
esta participacion activa un pequefio crecimiento entre los valores reportados antes y durante la pandemia:
la mayoria crecen en valores muy modestos (3 a 7%), excepto Instagram (+11%).

A quién y por qué red social se escribe o postea

Los amigos, la familia y los compafieros constituyen los nudcleos mds fuertes de comunicacion
especialmente a través de WhatsApp, Instagram y Facebook. WhatsApp lidera como el medio por el cual
los jovenes se comunican con amigos (92%), familia (88%), compafieros (79%) y en una proporcién menor,
con compafieros de trabajo (34%) y grupos tematicos (28%). Los porcentajes de uso antes y durante la
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pandemia se mantienen estables, con un aumento entre cero y cuatro puntos. En el mismo orden, pero en
proporciones menores que WhatsApp, Instagram y Facebook también son usados para la comunicacién
con amigos, familia y compafieros. Se resalta también la utilizacion de Instagram, seguido por Facebook y
WhatsApp, para la comunicacién con el publico en general, la cual oscila entre el 11% y el 17%.

Tipo de informacion compartida y buscada

® ;Qué temas exploran?

En las tres redes sociales predominantes los grandes temas son:
la comunicacién personal, sobre todo en WhatsApp; el
entretenimiento vy la socializacion, en la que predomina, por poco,
el uso de Instagram sobre las demas redes. Para el entretenimiento
se suma el uso de YouTube, con valores similares a los de
WhatsApp (45%). En general, excepto por temas personales vy
sociales, YouTube tiende a ser usada por entre 26% y 45% de los
jovenes para buscar o compartir sobre diferentes tematicas, entre
las que destacan las relacionadas con aspectos educativos,
tecnologia, ciencia, superacién personal, artes, ecologia, salud,

tecnologia vy literatura. llustracion 11. Temas que exploran en las
redes sociales

Resalta el uso educativo de las redes sociales, es decir, para resolver asuntos académicos, sin embargo,
parece ser mas propio de WhatsApp. Después de ello, ciencia, politica, salud y tecnologia presentan
porcentajes cerca de 30% hasta cerca del 40%. Después del entretenimiento, Instagram se usa con mas
frecuencia para buscar o compartir temas sociales (50%) o artisticos (45%) y Facebook para temas sociales
(43%) vy politicos (37%).

Por otro lado, se destaca el uso de Twitter principalmente para compartir y dialogar acerca de temas
politicos (29%).

o :Qué temas comparten?

La pandemia fue el gran tema a compartir. Los resultados muestran que,
con algunas diferencias, la mayoria de las opciones relativas a este tema,
como formas de contagio, formas de proteccién, acciones del gobierno
y consecuencias de la pandemia, muestran valores alrededor del 50%.
Sobresalen el avance de la pandemia en el mundo y “en mi pais” con un
62%.

En las preguntas abiertas se encuentran referencias a temas como

explorar el cine, la literatura y la pintura. Otros temas mencionados

; fueron, en el dmbito de la pandemia por COVID-19, los avances en el
llustracion 12. Temas que comparten — conocimiento del virus, sus origenes, sintomas, vacuna, consecuencias
en redes sociales . ) o .

para la salud mental, convivencia, procedimientos, tratamientos, efectos

a largo plazo, tesis y antitesis del uso del cubrebocas, memes y teorias conspirativas, qué dice el pais y cual
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es la realidad que se vive, el didxido de cloro, pandemias pasadas, como cuidar mi salud mental, desmentir
falsas noticias, fisiopatologia, efectos a largo plazo y activacion del botdn rojo.

En otras areas, sefialaron la busqueda de temas sociales, como la desaparicién y los asesinatos; aspectos
relativos a la escuela y las finanzas; lo social, los amigos y la tecnologia. Mencionan también aprender
programacion en YouTube, los intereses personales, el entretenimiento, asi como actividades para
disminuir el aburrimiento. Mencionan también la politica, la fecha o inicio de clases semipresenciales; cosas
gue pasaban en el mundo y en México; tareas, cdmo hacer un huerto en casa, creatividad y manualidades;
derechos humanos; experimentos sociales; series o programas de entretenimiento; superacion personal,
meditacién y ejercicio.

En resumen, sobre las redes sociales

e |as mas usadas: WhatsApp, Instagram, Facebook y YouTube, que se revisan varias veces al dia por un
93%, 73%, 60% y 51% respectivamente. Hay una tendencia al incremento en el uso de TikTok.

e Elmayor uso que le dan es “pasar el tiempo”.

e Escriben por WhatsApp. Un 29% comenta o postea por Instagram o Facebook entre unay varias veces
al dia, un 18% nunca postea en Instagram y un 29% no lo hace en Facebook.

e |os amigos, la familia y los compafieros constituyen los nucleos mas fuertes de comunicacion
especialmente a través de WhatsApp, Instagram y Facebook.

e |os principales usos son: la comunicacion personal, sobre todo en WhatsApp; el entretenimiento y la
socializacién. YouTube también se destaca para buscar diferentes tipos de informacién. Twitter
principalmente para temas politicos.

5.4 MIANEJO DE INFORMACION

A través de la internet, los jovenes tienen al alcance una inmensa cantidad de datos e informacién a la
acceden en cualquier momento, desde diversos dispositivos. Interesaba saber, para qué hacen busquedas,
gué es lo que buscan, qué importancia les dan a determinadas actividades en las que utilizan informacion
de la red; cudles son los medios que mas utilizan para hacer sus busquedas, con qué frecuencia los utilizan
y también, con qué criterios seleccionan la informacién.

Para qué buscan en internet

Uno de los propdsitos de sus busquedas de informacion esta vinculado a sus estudios, ya que, sumando las
opciones diario y dos veces por semana, un 82% indico investigar sobre temas académicos, el 72% para
respaldar sus ideas y, de igual manera, el 72% para encontrar citas de fuentes académicas.

Pesa también una vertiente mas personal, pues el 77% indaga para resolver un problema o inquietud vy el
76% para aprender un tema de interés propio. El 54% indica realizar bdsquedas sobre lo que sucede en el
mundo o la region.

Cerca de la cuarta parte (25%) realizan busquedas académicas y personales dos veces por semana. La
informacion sobre el coronavirus presenta su mayor valor en busqueda ocasional (27.3%) y es el valor mas
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bajo de todos en busquedas diaria o dos veces por semana. No es por si solo un indicativo de falta de
interés, pues una revisién semanal del tema pareceria suficiente, adecuada. En todo caso, vale la pena
vincularlo con el reactivo siguiente que habla justo del peso —importancia— que le dan a los temas.

Las preguntas abiertas hicieron evidente que el conjunto de opciones base se cargd de temas académicos,
informacién personal y la pandemia. Los estudiantes mostraron con sus respuestas a este reactivo que el
espacio de la red es un medio de estar, distraerse y entretenerse. Algunos sefialaron especificamente el
interés por buscar libros, peliculas, series y musica. Les preocupa el cuidado personal, la salud en el
contexto de la pandemia y del encierro; también los temas académicos y de areas disciplinares especificas.
Otro tema de interés sefialado fue el deporte.

Importancia de los temas buscados en internet

Los mismos rubros que obtuvieron los porcentajes mas altos en

Sentido - Importancia busqueda son calificados, en general, como importantes y muy
- o - 0 importantes. Todos los aspectos académicos alcanzan entre un
= 82% = OL% . -

82% y hasta casi un 94% en aprender de temas académicos,
Cuestiones académicas porcentaje similar al que presenta aprender temas de interés
" 7 personal.

=T76% - = O0%, Lodichoantes, ahorasi, aunque un segmento alto de la poblacién

lo declara importante (=77%), casi la quinta parte de la muestra
Temas personales

(18.7%) lo considera poco o nada importante.

+77%  Temas buscados en internet

]
=
=
o=

llustracién 13. Los -temas mds importantes Si bien esta pregunta generd cierta redundancia respecto del

propdsito “éPara qué buscas?”, confirmd en buena medida

muchos de los aspectos sefialados antes. El entretenimiento (90%) y los temas educativos (73%) son los

mads buscados, seguidos por lo social y la tecnologia (54%), la ciencia (53%) y la salud (52%). Entre un 44%

y un 47% de los jovenes buscan también informacion sobre superacién personal, politica y artes. La

literatura y los temas relacionados con ecologia y medio ambiente, a pesar de ser los menos buscados,
superan el 32% de interés, algo nada despreciable.

,ﬂ. iSobre qué temas de informacion buscas en Internet?

ni.'

_J > =
El=00% P=73% ©a%-=-52% A =-us%

5 g 3 3= | . | Salud, sociales -ﬁlrtes.politi::a.
Entretenimiento Educativo/Escolar ciencias, tecnologia superacion personal

llustracion 14. Temas que buscan

27



Medlios utilizados para hacer busquedas en internet y frecuencia de uso

Los buscadores generales, Google principalmente, son de uso diario para un 92% de los jévenes y llega a
un 97% si se le suma el uso de dos veces por Ilustracion 16. Medios mds usados durante la pandemia
semana. YouTube también alcanza un 51% en uso diario y casi un 74% si se le suma el uso de dos veces por
semana.

Resalta que las bases de datos abiertas y otros recursos, como los libros electrénicos, son utilizados entre
diariamente y dos veces por semana por un 40%. Hay que sefialar que en varios de estos casos la frecuencia

|H

“ocasional” o de “algunas veces por semana” es perfectamente compatible con el aprovechamiento de
estos medios, pues la suma total de frecuencias de uso es alta: Google Académico alcanza un 86%,
Wikipedia, sitios especializados, periddicos, libros electrénicos y bases de datos abiertas casi un 80%, vy las
bases de datos de organismos internacionales, audiolibros y foros publicos casi un 70%. Es decir, alrededor

de tres cuartas partes (y mas) son usuarios de estos medios.

Es importante considerar que las universidades hacen esfuerzos para contar con bases de datos en apoyo
a las actividades académicas. Sin embargo, un 40% de los estudiantes no las usaba antes de la pandemia,
porcentaje que bajo a 33% durante la misma y, en ambos periodos, 25% las usaba en forma ocasional. Se
considera clave potenciar su uso, brindando informacién y capacitaciones. De igual manera, las bases de
datos estadisticas de paises son una fuente importante para el analisis, por lo que podrian aprovecharse
mejor, dado que en este momento 64% de los sujetos las usan de forma ocasional o nunca.

#- iCuales medios utilizas para buscar y con qué frecuencia? (4.6)

Google, Bing Uso diario Algunos medios, por su naturaleza, se usan mas bien de forma
ocasional, pero la suma total de frecuencias de uso es alta:

J'l = 92% - E] s itHioven, oroe pbiloee
" ‘& = 86% \‘ — .
= .=

~ 0 —~ 0
'& e ao /0 = J Google Académico ~70 /0
J Google Académico, @
libros electrénicos,
BD abiertas BD académicas
- 51ty Wikipedia, sitios especializados i. ) = msoty !" r 60%; 25%
- (4] periédicos, libros electrénicos Mt e o .= solo
Youtubs BD abiertas ' ocasional

Ilustracion 15. Medios que utilizan para buscar informacion

Medios mds frecuentes para acceder a la informacion durante la pandemia

Para conocer los medios mas usados para acceder a la informacién en el contexto de la pandemia, del
conjunto de opciones presentadas se mantuvieron ocho y aparecieron como nuevas las redes sociales y las
paginas de gobierno.

Como en la situacion prepandemia, los buscadores generales se destacan (91%) en consulta diaria y las
bases de datos abiertas muestran un peso importante (=30%), en especial, si asumimos que la frecuencia
de unay dos veces por semana supone un uso racional de este recurso. Al sumar ambas alcanzan el 53%.



Resalta también el uso de las redes sociales, % Medios mas usados para acceder a la informacion

que no aparecié en el reactivo anterior, con Uso diario ...
uso diario de cerca de la mitad de los jévenes "
. I & —
(46.7%) que las consideran una fuente de - = "'QOA
. Ny Pregunta similar
informacion. a 1246

En cuanto al uso de bases de datos T .‘_L = * =~ ao%

académicas privadas, pese a que las

. . . . El resto valores & S=—— (Diario; +40% si sumamos
& 2
universidades continuaron brindando acceso T . S

a éstas, una tercera parte de la muestra nunca presentados en 4.6
las uso, si bien otra tercera parte si lo hizo, si

se considera la suma de las frecuencias de uso ’I = L6 7%

diario y dos veces por semana.
llustracion 16. Medios mds usados durante la pandemia
Usadas para seleccionar informacién durante la

pandemia, en cualquier frecuencia, se encuentran en un 100% los buscadores, un 88% las redes sociales,
85% los sitios especializados y en un casi 80% las ases de datos abiertas, paginas de gobierno y periddicos.

Usadas en cualquier frecuencia Criterios para seleccionar datos e informacion

~100% Los estudiantes indicaron que aplican algunos de los criterios
presentados como opciones, entre ellos: seleccionar la informacién
88% que tiene una relacion directa con el tema (83%), aquella que cuenta
85% con una institucion u organismo que respalda el tema (73%), la que
es actualizada (67%) y la que presenta organizacion y claridad en sus
~80% contenidos (57%); poco menos se interesan en que la informacién

resulte sencilla y de facil lectura (48%). Casi la mitad reconoce que

Ilustracion 17. Medios, cualquier frecuencia

las primeras opciones ofrecidas por el buscador (45%) es uno de sus
criterios utilizados, en el aspecto visual y grafico (45%), en los datos de autoria (38%) y en el apoyo o
referencia a otras fuentes de informacion (36%).

Es necesario matizar, con base en sondeos “informales” pero muy frecuentes, que arriba del 80% confiesan
gue no revisan siquiera una segunda pagina de los resultados que ofrece el buscador (10 por pagina, de los
cientos de miles —si no millones— que reporta una busqueda). Se asume que muchos estudiantes, de esos
10 o 20 titulos que revisan, seleccionan los que finalmente utilizardn, con alguno de los criterios anteriores.
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La opcidon “Otros” muestra muchos criterios en apariencia nuevos, sin embargo, muchos de ellos son en
realidad una forma distinta de enunciar el criterio, un detalle o una forma de operarlo, entre ellos: que sea
de organizaciones reconocidas, por la organizaciéon que respalda el texto, por el tiempo o antigliedad de
publicacién, la actualidad de la informacién, que contenga autor y fecha de publicacién o por el autor de
gue se trata.

*— iQué criterios utilizas para seleccionar la informacién?

- Primeras opciones ofrecidas por el buscador m o
- Su relacion directa con el tema m

- Institucién u organismo que respalda el texto

- Actualidad de la informacion

- Organizacion y claridad de sus contenidos 57

- Facilidad de lectura, sencillez m
- Aspecto visual, grafico m °

- Comparo con otras fuentes

- Refiere Bibliografia =]
Criterios agregados por los estudiantes

S Y - Tenga "https" al inicio del URL ;

Ilustracion 18. Criterios para la seleccion de informacion - Que sea un texto en PDF

También, utilizan otros criterios como comparar con otras fuentes, revisar si refieren bibliografia, si utilizan
el protocolo de seguridad (https) al inicio de la URL Yy si estd en formato PDF.

Se recomienda profundizar en la seleccidon y manejo de informacién mediante la definicién y aplicacién de
criterios de calidad especificos, como los enunciados, y mediante la multiplicacion de los medios vy las
fuentes, en particular aquellas especializadas en tematicas y fuentes oficiales.

5.5 APRENDER (DE MANERA INFORMAL)

Temas estudiados - aprendidos en medios digitales

En el contexto de esta investigacion se entiende el aprendizaje informal como el que logran los estudiantes
a través de los medios tecnoldgicos, por su propia cuenta y de acuerdo con sus intereses, mas alla de los
temas relacionados con el &mbito académico.

“No es nueva la idea de que aprendemos de nuestro entorno en la medida en gque somos capaces de
interactuar con él y adaptarnos a él [...] Sabemos que el ser humano es un ser intercontextual capaz de
aprender de los recursos que lo rodean, haciendo de la vida un permanente estado de aprendizaje y
adaptacién que trasciende cualquier curriculo o plan de estudios” (Sharples, Taylor y Vavoula, 2005, como
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se cité en Cobo y Moraveck, 2011 p.31). Eso estd ocurriendo en este ecosistema digital: los jovenes estan
interactuando con estos artefactos y aprendiendo.

Hemos sondeado esto antes con numerosos grupos de estudiantes y practicamente todos confirman haber
aprendido “algo” (de forma i:ntencionada) al margen de la escuela y con las tecnologias jugando un papel
importante. Era una oportunidad de corroborarlo de manera mas amplia y sistematica, si bien hay otros
estudios que han hablado de esto, como el coordinado por Goyes Moran (2015) en uno de sus capitulos,
centrado en la comunicacién virtual como base de interaccidn con otros sujetos (y en ocasiones con objetos
gue son a fin de cuentas mediaciones, pues han sido producidas por sujetos), dice que los estudiantes
logran “adquirir conocimiento y descubrir una variedad de recursos con los cuales aprenden de forma
auténoma” (p. 189). Los estudiantes hacen referencia de manera especiica a los tutoriales de YouTube,
donde aprenden de los temas mads diversos tanto de interés personal como de orden académico: “Los
estudiantes buscan lo que necesitan en el momento y lo aprenden con facilidad; cuando les parece
interesante y divertido, copian el link y lo envian a otro contacto” (p. 189).

Hay que agregar a esto que varias de las grandes compafiias de tecnologia y otros campos (1BM, Apple,
Microsoft, Costco, Hilton, Starbucks, Bank of America) estan utilizando en sus procesos de contratacién
otras formas de validacién del conocimiento, mas alld de los titulos escolares (Connley, 2018).

No estorba decir que hay incluso intentos de sistematizar estas estrategias propuestas por jévenes —y
otros no tan jovenes— pero sin duda con un espiritu mas cercano al de ellos. Dos “cldsicos” en este campo:

Etica hacker (Himenan, 2001, p.37)

“En el mundo de la programacién hacker, los maestros o ensambladores de fuentes de informacién
a menudo son aquellos que acaban de aprender algo”. Toda la propuesta se basa en la construccion
de comunidades en linea que intercambian y se ensefian unos a otros.

The Edupunks Guide (Kamenetz, 2011, P. 5)

“Cada vez mas personas en todo el mundo se basan en esta revolucion del conocimiento para
explorar nuevos modos de aprendizaje y transformar lo que entendemos por ‘educacion”

“Quiero que todos los que lean este libro se entusiasmen por hacerse cargo de su propio
aprendizaje”.

Para luego proponer su DIy Manual (Hagalo Ud. mismo) que es una guia detallada para desarrollar
el aprendizaje personal en este contexto... (Op. Cit. p. 7)

HowTo 1: Do Research Online

HowTo 2: Write a Personal Learning Plan
HowTo 3: Teach Yourself Online

HowTo 4: Build Your Personal Learning Network
HowTo 5: Find a Mentor

HowTo 6: Get a Credential

HowTo 7: Demonstrate Value to a Network
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Preguntas abiertas — categorias establecidas

El abordaje de esta seccidn, a diferencia del resto del instrumento, empieza por dos preguntas abiertas, la
primera de ellas relativa a los temas que han explorado, estudiado de manera personal (o colectiva, pero
por interés propio) y apoyados en las tecnologias. Para el procesamiento se establecieron categorias con
base en la revision de lo dicho por los estudiantes, las principales fueron: salud, ciencias, vida cotidiana,
artes, manejo de computadoras y programas.

En salud refieren pirincipalmente aspectos relativos a la dieta, la nutricién, el acondicionamiento fisico, con
referencias importantes también al coviD y a la salud mental. Uno de los rubros mas mencionados fue
clasificado como superacién personal, pero habia énfasis en el autoconocimiento y el manejo del estrés,
muy vinculados al contexto de la pandemia.

La categoria ciencias estd marcada tanto por temas muy personales y otros que, por su redaccién, hacen
pensar en sus campos de estudio. Temas pues abordados por interés de conocer y profundizar, pero
relativos a sus programas de estudio. Se destacan —por numero de referencias— temas como
administracién, emprendimiento, ecologia, cuidado del medio ambiente, politica, historia y culturas del
mundo.

En cuanto a temas de la vida cotidiana, llama la atencién el aprendizaje de idiomas, la cocina, gastronomia,
juegos y videojuegos. En el arte, refieren interés por conocer aspectos diversos de la musica, suman de
manera especifica aprender a tocar un instrumento o realizar una produccion audiovisual. La Ultima
categoria son referencias multiples a dominios muy especificos de la tecnologia, desde el manejo general
de la computadora, el aprendizaje de lenguajes de programacién y de programas o aplicaciones concretas.

cQué haces para aprender?

Como en toda pregunta abierta, el abanico de respuestas es muy diverso, y hay desde quienes detallan
estrategias, pasos, recursos que utilizan para aprender, hasta quien dice “busco en internet”. En el conjunto
de respuestas hay también muchas coincidencias y es posible identificar una serie de acciones que siguen
—en mayor o menor medida— la mayoria de los estudiantes; hay quienes sefialan dos o tres de dichas
acciones y quienes delinean la mayoria de ellas, pero hay consistencia.

Los pasos / acciones

Se enuncia esta relacion de acciones para tener la vista de conjunto de este “método” colectivo, y se
explican y detallan luego los aspectos considerados en cada uno. Al observar el conjunto, parece pertinente
compartirlo con los estudiantes, pues puede ser un recurso funcional que les ayude a definir de forma un
poco mas sistematica su estrategia de aprendizaje.

1. Definir, delimitar el tema a aprender.

2. Buscary obtener informacion, definir estrategias para algo.
3. Organizar y validar la informacién.
4

Procesar, analizar la informacion.
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5. Generar un producto propio o ideas.

6. Practicar, aplicar.

Definir, delimitar el tema

Mencionan principalmente la importancia de precisar en qué consiste el tema, cudles son los conceptos
gue se relacionan con el mismo, qué preguntas o dudas se tienen que ayuden a acotarlo y definir su alcance.
Dicen también que esta accion es clave para establecer criterios de busqueda de informacion. Algunos
dicen ajustar su estrategia dependiendo de qué tema se trate, “qué quiero aprender”.

Para lograrlo sondean algunos documentos o recursos (incluyendo Wikipedia), preguntan a otras personas
—muchos refieren padres, amigos, profesores y expertos en el tema— de quienes buscan orientacién
directa o alglin material que les dé esa base esperada. También aprovechan las recomendaciones de otros
usuarios que aparecen en diversos medios en internet. Insisten muchos en explorar diversos medios y
fuentes como un aspecto importante para adquirir una visién mas completa e integrar distintos puntos de
vista.

Lo consideran un paso en el que clarifican y al que sigue otro en que profundizan sobre el tema.

Buscar y obtener informacion, definir estrategias para...

La busqueda en Google “pongo el tema” es comun, limitada, pero funcional para muchos. En el ambito
escolar alguna responsabilidad tenemos al considerar suficientes esas referencias (casi siempre las
primeras de miles, cientos de miles) “para aprender” y para realizar sus trabajos.

Otro patron frecuente en sus respuestas es referir fuentes y formatos. Hay alusién constante a lo visual, lo
grafico; se vincula también con la mencién reiterada a YouTube y los tutoriales. En las fuentes, es notable
la mencién constante a cursos en linea, con citas a gran parte de las plataformas (Udemy, Academia, EdX,
Coursera, SAP Learning, Data Camp, LinkedIn Learning, Codeacademy Go). Claro es que hay muchas mas
fuentes referidas: blogs, paginas, podcasts, la biblioteca de la universidad, redes sociales, documentales,
aplicaciones, paginas y buscadores especializados, medios oficiales, bases de datos especializadas,
estadisticas.

También llama la atencidn la insistente mencion de busqueda en varias fuentes, entre ellas, una vez mas,
personas que saben del tema, profesores y expertos.

Organizar y validar la informacion

En este paso hablan de organizar la informacion, a veces como un paso previo —otras en paralelo— al
andlisis de ésta; muchos refieren a organizadores graficos, que podrian considerarse parte de este ejercicio,
si bien, fue considerado pricipalmente como una forma de procesamiento de la informacion.

Los criterios de validacién citados son variados: la comparacion con otras paginas de internet, confirmar si
dicen lo mismo, si hace sentido. Si la informacién suena coherente “con lo que ya sé”. Si la sustenta una
autoridad académica, si es posible identificar autor u organizacion (con credibilidad, dicen), también
referida simplemente como la fuente. Otros sefialan simplemente atributos varios sin especificar detalle al
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respecto: confiables, atractivas, informacion veridica, actualizada, concisa, si tiene faltas de ortografia,
etcétera.

Procesar informacion
Se entiende este concepto, procesar la informacién, mas cercano a manipular, hacer lo necesario para
entender, aprender. Los estudiantes mencionan multiples operaciones al respecto:

— Presentar, explicar a otros (como una manera de aprender); hacer una presentacion.
— Explicar, presentar de manera reiterada mientras hago otra cosa (jugar, coser).

— Analizar, primero superficialmente y luego ir a distintas fuentes.

— Realizar un resumen, hacer notas en un cuaderno.

— Revisar el material, leer la pagina, subrayar.

— Repasar, volver a leer, ver, escuchar.

— Repetir hasta memorizar.

— Hecha la revisién primera, buscar resefias y opiniones acerca del tema.

— Poner en préactica, hacer, pruebay error.

— Hacer ejercicios.

— Establecer relaciones, comparaciones entre la informacién.

— Dialogar con alguna persona.

— Realizar organizadores graficos, esquemas, mapas mentales, mapas conceptuales.

Generar un producto propio o ideas

Si bien se podria entender como parte del proceso anterior, la decision fue separarlo por considerar
significativo el hecho de producir, llegar a algo propio como resultado. En general hablan de escribir, sacar
sus propias ideas, generar diversos productos (presentaciones, textos, videos), a los que algunos suman:
confrontar, escuchar opiniones como una accién complementaria.

Practicar, aplicar

Hay multiples referencias a aprender haciendo, ejercitar, practicar. Van desde la mencion sencilla de la
accion —como las anteriores— hasta enunciados mas elaborados como el ejemplo que se presenta a
continuacion:

“Depende de qué aprendo, no todo se aprende igual. Si son cuestiones mas practicas, aprendo
haciendo, realizando la accion, dialogando sobre ella, observando, imitando, etc. Si son cuestiones
mas de hechos o conocimientos declarativos aprendo cuando lo comparten, lo dialogo, creo algo
con eso, lo uso en diferentes situaciones, lo relaciono con mas ideas, etc.”

“El método”

Estd dicho: no es un método establecido, es una construccién hecha a partir de las muchas coincidencias
observadas en las respuestas de los estudiantes. Somos conscientes de que son muy heterogéneas, como
las que se presentan a continuacién:

— “Prendo mi computadoray busco en Google”.
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— “Primero busco en Google y ya de ahi si no encuentro informacion me voy a biblioteca”.

— “Primero busco algo que me ineterese y motive y me dé sentido, hago busqueda en varios medios
sobre ese mismo tema, ya sea videos, redes sociales, informacion en Google, busco a personas
referentes en ese tema, leo lo que escriben y cdmo son como personas, hago analisis,
comparaciones, y me quedo con la informacién que me sirve.”

Dispositivos digitales utilizados para aprender

En el ambito del aprendizaje informal se preguntd a los estudiantes por los dispositivos utilizados con este
propdsito. Los resultados no son muy diferentes a los obtenidos para los dispositivos mas utilizados en
general. Antes y durante la pandemia el smartphone fue el dispositivo mas utilizado para aprender, seguido
de la laptop, con un 88.4% y un 84.8% de estudiantes que los usaban diariamente, respectivamente. El
smartphone y la computadora personal sin duda son los dispositivos principales para aprender, siendo
notable el crecimiento en el uso diario de esta Ultima, que puede explicarse por la situacion de
confinamiento.

Por otro lado, la tableta y la computadora tuvieron un incremento de aproximadamente siete puntos en el
uso diario durante la pandemia, llegando a ser
utilizados por un 15.9% de estudiantes la
tableta y un 21.4% la computadora de
escritorio.

El resto de los dispositivos se usan de forma
marginal. El uso de la consola de videojuegos

se mantuvo constante, apenas una quinta

Smartphone

B Diario | General

llustracion 19. Dispositivos digitales utilizados parte de los estudiantes dice utilizarlo para
para aprender durante la pandemia aprender, sobre todo de manera ocasional. En esta

misma perspectiva hay que decir que la television —si se considera el uso ocasional para aprender— es

utilizada por la mitad de los estudiantes.

Medlios digitales para aprender y su frecuencia de uso

Internet en general, para buscar contenidos e informacion, es el medio mas utilizado por encima de todos
(93.7%); le siguen las aplicaciones para procesar y organizar la informacién, que alcanzan el 47.4 %; las
aplicaciones que permiten interactuar con otros, con un 41.7%; y las que ayudan a elaborar contenidos
propios, con un 35.1%.
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En varios reactivos se hizo el ejercicio de sumar todas las frecuencias de uso (ocasional, una vez a la semana,
dos veces a la semana y uso diario) a fin de observar y valorar cuantos son usuarios bajo cualquier

Ilustracion 20. Dispositivos utilizados para aprender -2 Sumando todas las frecuencias

o = ~9U% o hn e
= = +L7% ® 75%
= = ~U42% 2 ~85%

frecuencia. Se considerd que este ejercicio es ilustrativo. En este caso resalté que todos los medios digitales
(internet, aplicaciones, juegos individuales y colectivos, podcasts y audiolibros) son utilizados por mas del
60% de estudiantes, excepto los simuladores, que fueron el medio que un 48% de estudiantes no utiliza.

Solo las aplicaciones para organizar el tiempo alcanzan un 75%, las que ayudan a elaborar contenidos
propios casi un 82%, las que sirven para interactuar con otros un 85% y las que sirven para procesar
informacion un 90%.

Forma de localizar la informacion y frecuencia

Se sabe muy bien que Google (principalmente) y otros buscadores son la principal forma de busqueda de
contenidos. No es diferente en el caso de busquedas con el propdsito de aprender. Son usados diariamente
por el 91.6% de jovenes, valor que sube hasta 96.5% de uso si se toma en cuenta el uso diario y de dos
veces por semana. Los videos con su potencia narrativa para la presentacion de procesos, secuencias y la
existencia creciente de este tipo de materiales sobre diversos temas académicos son utilizados diariamente
por un casi 61% de estudiantes, pero si se toma en cuenta la frecuencia de uso dos veces por semana,
alcanza casi un 85%. Los sitios especializados entre el uso diario y dos veces por semana son utilizados por
un 64% de estudiantes. Sin embargo, se hace importante resaltar que en este rubro se encuentran los
blogs, entre los que hay al menos dos categorias muy claras, aquellos creados por verdaderos especialistas
y los que gozan de popularidad aunque no necesariamente posean calidad en su contenido.

Las bases de datos académicas son utilizadas entre dos veces a la semana y diariamente por casi un 52%
de estudiantes, pero el uso general, considerando todas las frecuencias, es del 83% de jévenes. Lo mismo
pasa con los libros digitales, que cuentan con un uso general del 80% de los jovenes.

Asimismo, se aprecia una tendencia a utilizar podcasts y grabaciones de audio para aprender o informarse;
pese a ello, un 35.7% de los estudiantes no los usa. Los medios visuales o visual-auditivos son los mas
utilizados, como Google, YouTube, Vimeo, entre otros.

Llaman la atencién también —al considerar todas las frecuencias de uso— los valores que reportan cursos
en linea extraclase, con un uso general del 60%; los libros digitales, ya mencionados, con un 80% vy los
grupos de discusion, con un 70%.
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- ‘ Diario +2vxs

Uso total

Diario +2vxs Uso total

91.6 =» 96.5 = =100% 28.6= 52.2 = =89%

Google y buscadores
oo Diario +2VXs

Bases de datos académicas

Uso total Diario +2vxs Uso total

60.8= 84.7 = ~98% 23.5=p 44 = 80%

Libros digitales

Videos

Diario +2VXs Uso total

36 = 64 = +92%

Sitios especializados

Ilustracion 21. Medios para localizar informacion para aprender

Interaccion para el aprendizaje, con pares y personas en relacion de autoridad

#- La interaccion con otros para aprender

Con pares Con astoridad

67.7% = = 46.6%

62% = = U5.6%

aprender

Ilustracion 22. Interaccion con otros

La interaccién con otras personas es un factor clave para el
aprendizaje. En el entorno digital esta premisa sigue vigente,
cambia en algunos aspectos, pero, a fin de cuentas, no se modifica
en lo sustantivo: el didlogo, entendido como flujo de ideas entre
ambas partes, el acceso y revision de materiales, la
retroalimentacion a los productos del aprendiz, las explicaciones
de conceptos, por sefialar algunos. La interaccién enriquece el
proceso y posibilita mayores aprendizajes. En estos reactivos
exploramos dos tipos de interaccién frecuentes en cualquier
entorno, pero que tienen cierto realce en el digital porque se
posibilita el acceso a sujetos ubicados en otras latitudes y de
perfiles mas diversos: a) Interaccion con sus pares y b) Interaccion

con personas que tienen algun tipo de autoridad respecto del estudiante, sobre todo en el tema que estd

abordando (profesores, asesores, expertos).

Es notable que en varios de los rubros sefialados los jovenes sefialan mayor incidencia, peso, en la

interaccién con pares. Las areas en las que se destaca que la interaccion en linea con pares fue mas

beneficiosa que la que se tuvo con personas de autoridad académica fueron tres, enfocadas en dar ideas,

sugerir mejoras en trabajos y ayudar a comprender temas o actividades. Es revelador cémo el didlogo

horizontal, el aporte de ideas, la propia retroalimentacién, son apreciadas como superiores, es decir mas

frecuentes, cuando vienen de un par.

Sin embargo, en otras dos areas, fueron las figuras de autoridad quienes tuvieron un porcentaje mas alto
de estudiantes que indicaron que estas brindaron mayor apoyo. Una de estas dreas fue la capacidad de
sugerir material para revisar y la otra, brindar una guia o pautas para aprender.
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Llama la atencién que un porcentaje pequefio de estudiantes no interactuaron en linea con estudiantes ni

con autoridades, lo que sugiere explorar la importancia de esa comunicacion y apoyo cuando el proceso de

aprendizaje se realiza en linea y como puede fortalecerse.

Habilidades desarrolladas utilizando tecnologias

Los jovenes reconocen que las tecnologias les ayudaron a
desarrollar determinadas habilidades, lo que brinda luces
sobre el uso que se le puede dar a la tecnologia para
complementar el desarrollo de competencias profesionales
gue se hace desde la universidad.

La principal habilidad, sefialada por un 85% de los
estudiantes, fue la investigacion, pero, también fueron
(70%), el
auténomo (67%), el trabajo en equipo y razonamiento

importantes la comunicacion aprendizaje

(+61%), la colaboracion, la resolucion de problemas, el

Investigacién

=70% = uﬁg

Aprendizaje auténome 03

*61% =_ ~ .

Colaboracidn, lectura,

escritura, pensamiento U

critico, resolucién de
problemas

!
01 ﬁ@ = 85%

—

Comunicacién

U = +67%

Trabajo en equipo,
Razonamiento

= 5:2;’-,{’%

pensamiento critico y la lectura y escritura que, de acuerdo
llustracion 23. Habilidades desarrolladas

con un 49-55% de jovenes, fueron desarrolladas con el uso de la iy ,
al utilizar tecnologias

tecnologia.

Las habilidades con menor cantidad de respuestas fueron uso ético de la informacion e idiomas, que solo
fueron sefialadas por un 37.4% y un 34.7% de los estudiantes respectivamente.

5.5 BiS APRENDIZAJE FORMAL (ESCOLAR)

Si bien nuestro énfasis inicial, como ya se dijo, estuvo en el aprendizaje informal, sabedores de que los
jévenes estan aprendiendo muchas cosas por su cuenta, al margen de la escuela, se reconocid que, dado
el contexto de la pandemia, era importante indagar sobre algunos aspectos del entorno escolar: qué
acciones y medios utilizaron para dar continuidad a su trabajo escolar, qué aplicaciones utilizaron para
realizar las videoconferencias —centrales en este proceso—, ademas de que se les pidid también valorar
las actividades que fueron centrales en el proceso, asi como sefialar los medios utilizados para comunicarse.
Como se puede observar los reactivos se centran mas en la coyuntura vivida.

Actividades que fueron parte del proceso de aprendizaje escolar
durante este tiempo y su valoracion.
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Lo usaron Valoracion

+85% (95% + 2vxs) | Sesiones sincronas (videoconferencia) suplir actividades en aula

+52% (=79%) Con profesor, dudas, asesorias

+39% (67%) Actividades asincronas, individuales

38.5% (+70%)

-~ 1 . Trabajo colaborativo (proyectos)

e
-]
-]

Todas las acciones fueron parte de la actividad escolar en mas del 91%.

Ilustracion 24. Actividades del proceso de aprendizaje durante la pandemia

Por supuesto con diversos valores, pero las acciones indicadas estuvieron presentes. Una vez mas para el
analisis se considerd la suma de los rangos diario y dos veces por semana (2vxs), frecuencias que se
consideraron pertinentes para actividades en el marco de los cursos, pues la mayoria tienen usualmente
una o dos sesiones. Las respuestas: 85% tuvieron sesiones sincronas —si se suman otras frecuencias es
practicamente el 100%—; el contacto con el profesor fue sefialado por el 79%; alrededor del 70% indican
también actividades asincronas (en plataforma) resueltas personalmente y el trabajo colaborativo.

Un poco mas abajo las actividades asincronas a resolver con compafieros (58%) y la retroalimentacion
ofrecida por el profesor a través de diversos medios (63%).

Si se considera el total de las frecuencias, es notable que todas las acciones mencionadas fueron parte de
la actividad escolar en mas del 91%.

Ademas, se calificd la experiencia tenida por los estudiantes en esas actividades con valores de 1 (mds baja)
a 5 (la mas alta). La calificacion de todas las actividades oscila entre 3.36 al 3.92 con desviacion estandar
entre 1.14y 1.23 y 4 como la moda generalizada. En la tabla se muestran las calificaciones de las actividades
mas mencionadas, si bien debemos decir que las calificaciones restantes son muy similares (entre 3.36y
3.56).

Estos datos parecen indicar una valoracién mas bien alta de las actividades. No deja de llamar la atencién
gue las sesiones sincronas recibieran la calificacion mdas alta, lo que sumado a los sondeos realizados
parecié ser una modalidad esperada por los estudiantes para dar continuidad al trabajo escolar. No deja
de llamar la atencidn que el trabajo con compafieros —en equipos— sea el rubro con menor valoracion,
una queja constante de algun sector de la poblacion, derivada de su experiencia negativa con estas
actividades. Un tema, sin duda, en el que aun hay mucho por trabajar, pues la constitucion de equipos que
realicen un verdadero trabajo colaborativo es fundamental.

Otros

Como siempre estas preguntas abiertas amplian el panorama, abriendo en ocasiones el abanico a nuevas
opcionesy en otras estableciendo variantes o detalles sobre algun item ya mencionado. Las respuestas mas
frecuentes se podrian agrupar en estas categorias: revisar material indicado por el profesor, resolucidn de

39



dudas, actividades en equipo, realizar proyectos, conversar con compafieros, participar en laboratorios
(virtuales y presenciales), sesiones extra con el profesor para revisar un tema, resolver dudas... en estos
casos hablan de ir al aula ocasionalmente o usar algin chat o videoconferencia (WhatsApp, Ms Teams).

Comunicacion en los grupos de clase Principalmente + Ocasional
WhatsApp ~ 0f = - 0

Las plataformas de cursos y el WhatsApp claramente 69% @ 87%

conforman los medios mas utilizados. A pesar de la Plataformas ~57% = * = Q5%

. . . de cursos ~ o= == - 0

percepcion generalizada de que es un medio en desuso, el

correo electrénico mantiene una presencia importante: mas | ctc‘?"_e" 35% = = 86%
electronico

de una tercera parte lo identifica como tal y si se suma el uso llustracidn 25. Se comunicaban a través de...
ocasional que alcanza casi la mitad de la poblacién reporta un 86%.

Facebook es claramente relegado en esta funcion (apenas 30% lo usan), mas aun que el teléfono (55%).

Medlios para retroalimentar

En la imagen se muestran los medios utilizados por FPrincipalmente # Oeasianal

los profesores para retroalimentar los productosy  —f6H% = = 01%

en general la actividad de los estudiantes. Como se

puede observar en la ilustracién correspondiente, la S54% = = 84%

retroalimentacion a través de los propios

documentos es reconocida como el medio mas 38% = =TT%

frecuente; le siguen las plataformas de cursos (LMS) 33.3% = = 769

y la videoconferencia o videollamada, por cierto, aai = .

con valores muy cercanos al uso del correo 1% = = 539
/0 0

electrdnico. Se resalta también que, a pesar del uso

amplio y sistematico de WhatsApp, incluso como ~21% = = 60%

medio preferido de comunicacion segun se ha

resefiado, mas del 46% nunca lo utilizaron como medio Ilustracion 26. Medios para retroalimentar

de retroalimentacion. En algunas instituciones —-y en ocasiones en solo en algunas areas o departamentos
de éstas— el WhatsApp estda prohibido como forma de comunicacién. Algunos lo consideran una
interaccién invasiva por utilizar como base el teléfono personal del estudiante. Curiosamente los sondeos
realizados acerca del tema en varias universidades dicen que los problemas derivados de este uso son
practicamente cero.

Sesiones sincronas a traveés de...

Al inicio de la pandemia, y siendo claro que la situacion se o = 62% (90%) ®= 55% (69%)
prolongaria al menos por meses, continuar con la actividad
escolar a través de sesiones sincronas por videoconferencia : (22%) O: (22%) u= (37%)

tomé enorme fuerza. Algunos apostaron por servicios lustracion 27. Plataformas de sesiones sincronas
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gratuitos, incluso el servicio gratuito de Zoom a pesar de la condicién original de limitar este tipo de cuentas
a sesiones de 40 minutos”.

En laimagen correspondiente se presentan las que fueron las mas utilizadas. Zoom y Ms Teams (como parte
de Office 365, que se ha difundido en muchas instituciones educativas) son los mas usados; al sumar
frecuencia ocasional alcanzan el 90% (Zoom) y el 69% (Teams), respectivamente, mientras que Blackboard
Collaborate y Webex llegan ambos al 22% y Google Meet al 37%. Otras, como lJitsi, Adobe Connect,
GoToMeeting, ooVoo, alcanzaban apenas del 3 al 7%, y eran usos mas personales que institucionales.

5.6 LA COLABORACION

La pregunta primera en este ambito fue “éCon qué frecuencia utilizas medios tecnoldgicos (laptop,
computadora, tablet, teléfono) para realizar actividades colaborativas en...?”. Luego de la pregunta
aparecian las diversas categorias establecidas. No hubo una definicién precisa del concepto colaboracion,
por lo que cada participante contesté desde su propio imaginario. Ahora bien, presentarlas como opciones
daba contexto a dicho imaginario (ver tabla).

Tabla 2. Contextos en donde colaboran

No uso Poco Bastante Mucho
(ocasional) | (c/frecuencia)| (constante-
mente)
Grupos de estudio 12.5% 17.5% 25.9% 45.0%
Grupos de trabajo 15.2% 14.2% 27.7% 43.1%
Social (familia, amigos) 7.5% 25.7% 29.9% 37.6%
Interés personal o o o o
(musica, hobbies, salud, deporte) 7.0% 14.7% 25.7% S
Participacion social 17.8% 36.4% 25.8% 21.0%
(apoyo a causas, proyectos)

Los resultados parecen decir que la colaboracion es habitual en los dmbitos sefialados, si consideramos
todas las frecuencias (colaboro ocasionalmente, bastante, mucho), lo cual es razonable para este tipo de
practica —no es forzoso que ocurra todos los dias—.

Con familiay

Con esa logica de andlisis, los dmbitos que registran valores amigos + Grupos
mas altos son grupos de estudio (88%), la colaboracién con de Interés
grupos de interés personal y la colaboracion social (amigos y personal

familia), que tienen un resultado de 93%.

Ilustracion 28. Contexto de mayor colaboracion

Sélo las opciones de participacion social y los grupos de ‘ Frecuencia

trabajo tienen un poco menos de participantes =85% y 83%.

5> Hay que reconocer que la compafiia respondid frente a la situacidn eliminando esa limitante por algln tiempo.
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Hablamos de cualquier manera de que mas del 80% que si lo hacen.

Aplicaciones mdas utilizadas para colaborar

La principal actividad en la cual los jovenes hacen uso de aplicaciones para la colaboracién son los grupos
de estudio. Las aplicaciones que mas utilizan son lossistemas de videoconferencia, seguido de
las plataformas educativas, los foros y mensajeria instantdnea mas las unidades (drives) en la nube,
mismas que usan en grupos de trabajo, con excepcion de las plataformas educativas. WhatsApp, aplicacion
mas utilizada en el momento actual, queda ubicada en la mensajeria instantanea.

Para la colaboracion / interaccidn en la categoria de grupos sociales, las redes sociales son las aplicaciones
preferidas, seguidas de las de mensajeria. Por otro lado, aunque se usan menos, las aplicaciones de
colaboracién para los grupos de interésy los de peticiones de apoyo a proyectos o causas tienen en
las redes sociales su medio principal.

% Trabajo colaborativo en equipo pequeiio

Uso diario Global Uso diario Global
79% = =975% | 33.3% = = 86%
60.5% = B =03.4% | uB1%= "I = 81%
% = — % % = g — %
L8.5% o= =95% | 273% 2= =78.7%
39.8% = B =91% | 28.u%= = 69%

llustracién 29. Medios usados para colaborar en grupo pequefio

Para el trabajo académico que se desarrollé de manera remota, las aplicaciones de mayor uso para los
estudios fueron el WhatsApp y las de mensajeria, pues se reporté un uso diario por mas del 60%, seguidos
por la videoconferencia y redes sociales con mas del 45%.

Si consideramos el uso global —cualquier frecuencia— los valores reportados son altos; teléfono, el menor,
alcanza mas de las dos terceras partes de la poblacidén encuestada.

5.7 ProbuccCION

Como se menciond en la introduccién y el marco tedrico, los medios digitales tienen atributos que han
incidido de manera importante en la modificaciéon de las practicas de las personas. Se constituye un
ecosistema digital que enmarca y hace posibles practicas con caracteristicas diferentes, se producen
incluso nuevas practicas.
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El uso de artefactos digitales para la produccién es uno de los hitos de esta transformacién. En el contexto
de la internet y la web, se pasa de meros consumidores de informacion a prosumidores, término acufiado
por Toffler (1980), que define al sujeto como una combinacién de productor y consumidor. Pero desde el
inicio y desarrollo de las computadoras hubo un especial interés por su aplicacion a la realizacidn de tareas
qgue implicaban grandes célculos y de ahi su extensidon con la informatica y el tratamiento de datos para
producir algoritmos (aplicaciones) que realizan las mas diversas tareas.

Existen miles de estas aplicaciones que permiten abordar multiples @mbitos, generar objetos que antes se
producian de manera manual o simplemente no se hacian. En esta seccidn se exploran algunos aspectos
de esta faceta: los estudiantes como productores, qué tipo de objetos generan, con qué herramientas, el
nivel de dominio de éstas, la frecuencia de uso.

Productos y nivel de dominio
Hay objetos que no producimos todos los dias.

Muchos tipos de productos no se trabajan a diario, salvo por algunas personas. Esto se entenderia como el

comun de esa practica. No se hacen videos todos los dias
Frecuencia:

a menos que se tenga un rol o trabajo profesional et de vl Dlaria+ e
particular que lo exija. Por ello, para muchos productos los

, . 66% (93%) = = 52.7% (77.3%)
valores mads altos se presentan en las frecuencias una vez et
por semana y ocasional. p—

. N , 55% (84%) = === =18.6% (46.7%)
Nivel de dominio. Los productos que la mayoria de los s presentaclones
jévenes realizan con alto nivel de dominio son los
comunes: documentos de texto y presentaciones. Un poco 31% (69%) = =16.5% (36.6%)

, . . L. , . Hojas de calcula
mas abajo, las hojas electrdnicas de cdlculo; a fin de

, L. Ilustracion 30. Productos que elaboran y su
cuentas, se trata de numeros, matematicas, se sabe de la frecuencia

resistencia a usarlas y lagunas en su manejo.

Frecuencia. Estos mismos productos tienen también algunas de las frecuencias mas altas, si bien las
diferencias entre uno y otro son mayores, lo cual se

. . i p o ) Nivel de dominio Frecuencia:
explica, de manera simplista, como “escribimos casi a Alto + Medio Diarie + 2vxs
dias. Como se ve en la ilustracién anterior, al CEENy  magen
considerar las frecuencias diarias y dos veces por _ e : :

- W% (78%) = WS = 1% (30.7%)
semana (2vxs) la produccion de textos sobrepasa tres i Intogratia
cuartas partes de los participantes, las presentaciones -

= 18.7% (41%)

se acercan a la mitad de los mismos y las hojas de 35% (72%
Fotografia

e

calculo sobrepasan la tercera parte.

28% (60%) = = 9.8% (22.5%)

A estos productos les siguen los vinculados con la Video
imagen y la multimedia. En la elaboracion de 50% en nive . —
. =k 4%
imdgenes, infografias, edicién de fotografias, hay un - G Bomnia . Y = ocasional + 2 vxs
medio + alto e Podcast, audio. memes

nivel de dominio de medio a alto. Las frecuencias llustracion 31. Productos multimedia
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también se acercan considerando realizacién diaria y dos veces por semana. Los videos y audio podcasts
también cuentan con un 50% de estudiantes que los utilizan con un nivel de dominio medio y alto. En
frecuencias se acercaron en valores considerando mas bien dos veces por semana y ocasional, lo cual es
comprensible de nuevo, por el tipo de objetos. En conjunto, es una produccidén importante de multimedia.
Sabemos que los formatos son muy diversos, al igual que la complejidad, pero los estudiantes se ven como
productores de estos materiales

Conforme los dominios necesarios para producir cada objeto son mas sofisticados, disminuye légicamente
el nimero de estudiantes creadores de los mismos. Aun asi, si se considera dominio medio y alto en todo

este conjunto de productos los valores . ] — ]
Material interactivo 48%, Sitios web 46%, Mash Up-video =42%,

oscilan entre el 48 al 40%, que no son o o ) o o
Aplicaciones modviles =43%, Libros digitales 40%, Musica 42%.

pequefios. La musicay las aplicaciones

moviles son parte de este grupo.

Se puede considerar que hay una tendencia a producir, los estudiantes estdn creando, incluso en
tecnologias tan sofistificadas como realidad aumentada y realidad virtual, en donde alrededor del 24%
sefialan haber participado.

Otros productos

Como es usual, estas respuestas abiertas develan parte del pensamiento de los participantes. Las opciones
gue se propusieron en la encuesta corresponden a tipos de objetos, aDe la categorias, no especifican sus
propdsitos, contenidos. Se establece “Textos”, no si es poesia, prosa, ensayo. Por tratarse de una mirada al
mundo digital, se eliminaron productos manuales. De la misma manera se elminaron las referncias a
herramientas especificas utilizadas (hacer video streaming en Instragam, o videos para YouTube). No
guisimos ser del todo ortodoxos, se puede observar en la relacion, aun con todo lo sefialado, se registraron
algunas categorias que se considera aportan a la comprension de este ambito.

Algunas de las respuestas recibidas van en este sentido, “precisan” tipos mas especificos de productos.
Aqui la relacién de estos:

a) Desarrollo de Apps k) organizadores graficos (en especial
b) Audios mapas conceptuales y mentales)
c) Blogs [) Modelado BIM y asistencia de

d) Contenido para redes sociales programacién (domatica en las casas)

m) Musica con imagen
e) Cursos ) &

f) Diagramacion (disefio editorial) n) Programacion estadistica

g) Encuadernacion o) Planosy representaciones
arquitectonicas
h) llustraciones-dibujos
p) Piezas publicitarias
i) Juegos
g) Rendersy disefios arquitecténicos
j) Lives de Instagram
r) Spots

44



s) Stickers y) Poesia

t) Videos (diversos usos, formatos y z) Modelado 3D
medios) aa) Bases de datos
u) Webpages bb) Logos
v) Pizarrones en linea cc) Disefio de piezas mecdnicas
w) Arte digital dd) Conciertos online.

x) Edicidn de textos no propios

éDisminuyd/aumento tu produccion de contenidos durante la cuarentena?

El balance general: sefialan que aumentd = el 55.7%; que disminuyo = el 35%

e Interesantes datos, una nueva mirada al momento que
Aumentd mucho 24 8 atravesamos. Habra que indagar, comprender con mayor
Aumentd poco 309 precisién las causas. ¢Se debe al acceso generalizado a la
Mo hubo cambio 8.4 tecnologia?, éincide el crecimiento del ancho de banda?, iel
Disminuyd mucho 12.7 tiempo dedicado a estudios?, éhay una motivacién
Disminuyd poco 223 personal?, éo fueron formas de enfrentar la cuarentena?

Tabla 3. Variacidn de la produccion

Mi propdsito al producir contenido digital

Cumplir con actividades académicas 96%, Entretenerme 90.5%,
Hacer lo que me gusta =90%, Probar nuevas tecnologias 81%

Generar productos académicos aparece como la principal demanda. Esta apreciaciéon coincide
también con el tipo de productos que realizan, segin se indicd antes, parece pues que, al menos en
parte, el trabajo escolar incide. Se debe sefialar que muestra también el tipo de productos que
solicitan los profesores: texto, hojas de cdlculo, presentaciones con algunas imdgenes, fotos,
infografias...

Si bien, como se dijo antes, se observa un crecimiento en la generacion de productos multimedia,
resaltan también las opciones entretenerme y hacer lo que me gusta con valores cercanos al 90% si
se suman todas las opciones. No es despreciable tampoco sefialar que la opcién fomentar
comunicacion regional/global muestra un 61%.

5.8 VIDA DIARIA

Esta categoria refiere a actividades cotidianas que realizamos para organizar nuestro dia a dia,
nuestras actividades. Comer o comprar comida o alimentos para preparar, transportarnos, compras
en general, hacer trdmites diversos, etcétera.
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Acciones de vida diaria a través de medios digitales

Como en otros rubros se identifica que diversas acciones de vida diaria no se realizan a diario, lo cual
es razonable dada la naturaleza de éstas. Solo llevar una agenda vy cuidar la salud presentan valores
cercanos al 20% en la frecuencia diaria.

Los valores mas altos reportados en una frecuenia especifica se ubican en la opcién ocasional, en
donde varias acciones se ubican —previo a la pandemia— por encima del 40%; comprar objetos,
mercancias, comprar boletos de avion, autobus, reservar hospedaje, gestionar tramites, pagos e
identificar eventos y comprar boletos para los mismos. Otro nimero importante se ubica, en esta
misma frecuencia ocasional, en valores que van del 34% al 39.3%: gestionar citas, gestionar pagos,
bancos, solicitar transporte —citadino— o comprar comida.

Obviamente, en muchos de estos rubros los valores durante la cuarentena disminuyen de manera
significativa: no saliamos, se estaba en casa, por lo que transporte (local y foraneo), hospedaje,
eventos, presentaban valores de “No uso” de entre 60 y 70% (ver imagen). En contraparte la
realizacion de tramites, bancos y compras en general tienen un ligero incremento, como también era
de esperar. Sorprende un poco que la compra de comida varia apenas tres décimas (19 a 18.7% que
no lo usaban), pero el valor es muy alto, pues mas del 80% si lo hacen en cualquiera de las frecuencias.

Munca - durante la cuarentena:

0T )G J 2

L. & | !

el =+70% ek _ 68% = +58%
- -
Hospedaje. Bolatos Eventos y sus boletos Transporte local

q Tramites y compras en general
s _ Aumentan ligeramente (entre 2 y 3%,

4 algunas hasta el 5%)

llustracion 32. Operaciones que caen durante la pandemia y otras que aumentan

Estas practicas distan de ser homogéneas. Si se consideran las frecuencias diario y dos veces por
semana se observa que mientras una cuarta parte de los estudiantes dice llevar una agenda diaria el
30% nunca lo ha hecho. En estas mismas frecuencias, un grupo (+20%) solicitaba transporte local
(cayd luego al 10%) pero, al mismo tiempo un 28.8% de estudiantes decian nunca hacerlo. Las mismas
practicas mencionadas con un alto valor en la opcidn ocasional muestran en contraparte valores que
van de casi el 30 a 40% de estudiantes que nunca lo hacen.

ZQué tan importante es para ti poder hacer esas tareas por ese medio?
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Este reactivo utiliza expresiones que —inferimos primero y validamos luego en la prueba del
instrumento— representan construcciones semanticas relativas al peso de las practicas (realizadas
por medios digitales) en la vida de los jovenes universitarios. Se reconoce que, a pesar de lo realizado,
las expresiones estan sujetas a la interpretacion e imaginario personal. En el didlogo con quienes
participaron en la prueba de instrumento existia bastante claridad acerca de las diferencias de
significados, pero siempre cabe la reinterpretacion o la construccién semdntica diferente.

Si bien hay cierta gradualidad en ellas (de menor a mayor intensidad) las dos ultimas suponen el tope
de intensidad, pero desde dos significados diferentes:

1. Me facilita las cosas.
2. No me ajustaria el tiempo (haciéndolo de otra forma).
3. Mivida depende de ello (me afecta, es muy importante para mi).

4. Asi se hace, é¢no? (tiene el mismo nivel de importancia, pero supone una apropiacién de la
practica con su mediacién tecnoldgica). Con cierto desenfado e ironfa, parece decirnos
“asumo que las cosas ahora se hacen asi”.

Me facilita las cosas presenta los valores mas altos. Compras, =53%, transporte y citas, =35%,
trdmites, pagos, comida, +40%.

Cuando sumamos las dos categorias de mayor intensidad o importancia (Mi vida depende de ello y
Asi se hace, ¢no?) resaltan las siguientes practicas: llevar una agenda, +22%, comprar, encargar
comida, 22%, cuidado de la salud, +30%.

La expresion “Asi se hace, ¢no?”, la cual como se dijo antes, denota un nivel de apropiaciéon de esta
prdactica, presenta valores que podrian parecer pequefios (13 a 15%), pero que al mismo tiempo
muestran como ciertas practicas se van moviendo al entorno digital de manera permanente. Las
practias que ostentan los porcentajes mencionados son: la realizacién de trdmites, pagos, adquisicién
de boletos en especial para transporte foraneo, la reserva de hospedaje y la identificacion de eventos
gue incluye la adquisicién de boletos para los mismos.

Otras

Como en muchos otros reactivos y dmbitos se abrid la opcidn para que mencionaran otras tareas,
acciones que realizan en el marco de esta practica. Las respuestas que tuvieron mayor frecuencia
fueron:

a) Socializar, comunicacion y contacto interpersonal
b) Las relativas a entretenimiento (diversas referencias).
¢) La productividad, organizacién de su agenda, materiales.

d) Elcuidado de la salud.
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A éstas se agregaron las mas diversas respuestas: aprender cosas diversas, personales, buscar ideas-
inspiracion (sic), gestionar actividades de la universidad, cyberactivismo feminista y ecoldgico,
compartir trabajos, materiales, compras a domicilio, trabajo (como algo del diario, necesario),
crecimiento en la fe y la espiritualidad.

5.9 ENTRETENIMIENTO

El entretenimiento tiene muchas caras en el ecosistema digital. Asi lo demuestra, entre otras vias, la
referencia constante hecha por los estudiantes en las diversas categorias exploradas, sobre todo a
través de las preguntas abiertas, en las opciones de otros/as en diversos reactivos. Un ambito de
entretenimiento muy especifico en el mundo digital es el juego a través de estos medios, aspecto
que se decidié sondear.

Dispotisitivos utilizadas para jugar

Los dispositivos utilizados constituyen un

primer elemento de este analisis. 3“‘ % - - - "'80.5%

, . Smariphone
Los valores mas consistentes son en la P

frecuencia ocasional, en unos rubros se ubican

alrededor del 20% y en otros del 10% o un poco ]bS% = E = 55%

arriba... Sobresale el 34% del juego diario en el

smartphone. En este mismo dispositivo el nivel Laptop

de uso global es del 80.5%, por mucho, el mas

utilizado. El segundo lugar lo ocupa la laptop 8 5% = ™ = 44 4%
(16.5% diario, global 55%). Las consolas de e

. . , L Consola de videojuegos
videojuego, el recurso mas sofisticado, presenta

valores de entre 6% y 8.5% en las frecuencias diariay  /lustracidn 33. Dispositivos mds utilizados para jugar
semanal y un 19% en la ocasional, casi un 45% global.

Tipos y modalidades de juego

Las categorias establecidas son reconocidas por la mayoria, acorde con la prueba del instrumento y
los didlogos sostenidos con los participantes en dichas pruebas. Algunos sefialaron un poco de
confusidén entre accion, estrategia, incluso

, . = 37% Partidas indivduales
con arcade. Esta confusion se explica de

sobra porque las lineas divisorias entre i - ’

una categoria y otra son difusas, pues _ « = 63.8%

diversos juegos utilizan elementos de Estrategia X
varias categorias. s = 56.7% (
Hay incluso juegos educativos que utilizan . , = 57.6% Accién
metéforas de las categorias mencionadas, »  Demesa = 32.2%

si bien, por lo general, el propésito = 27% Juegos Cooperativos Rertidos vl

educativo es mas o menos evidente. Ilustracion 34 Principales tipos y modalidades de juego
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Las modalidades identificadas son: partida individual, jugo cooperativo (partidas por equipo) y juegos
competitivos. Acorde con estas categorias los juegos mas referidos son (ver imagen): estrategia con
63.8% de estudiantes que si los juegan (37% en partidas individuales como la modalidad mas
utilizada), juegos de mesa con 57.6% que si lo juegan, el 27% en modalidades de juego cooperativo y
los juegos de accién con 56.7 que si lo juegan y 32.2% en partidas individuales como la modalidad
mas utilizada.

A estos tipos de juego le siguen con valores cercanos, los de arcadia (aventura) con un 51.4% de
estudiantes que los utilizan. Por la caracteristica de estos juegos el mayor peso lo presentan las
partidas individuales.

El resto de los tipos de juego reportados son utilizados por alrededor de una tercera parte de los
estudiantes, entre 31.2% y 37.2%, valores no despreciables, como se observa en la tabla 4.

. Cooperativos | Competitivo
s | Vogaisr | Lot lojesn
De estrategia 37.0% 24.9% 18.6% 63.8%
Juegos de mesa 16.0% 27.2% 23.0% 57.6%
Accion 32.2% 32.0% 19.3% 56.7%
Arcade (aventura) 33.7% 13.7% 7.9% 51.4%
Educativos 21.6% 8.4% 6.5% 37.2%
Deportivo 16.5% 14.2% 10.6% 35.9%
Simuladores 20.2% 8.5% 5.7% 34.0%
Musicales 19.9% 6.1% 4.7% 31.2%

Tabla 4. Tipos y modalidades de juego (detalle)
Otras prdcticas de entretenimiento

Otras practicas de entretenimiento registradas se muestran en la ilustracién y la tabla siguientes. La
ilustracidon muestra como variaron las principales de estas practicas en la frecuencia diaria antes y
durante la pandemia. Escuchar musica parece ser una practica consistente, donde casi alrededor de
tres cuartas partes de los estudiantes lo hacen a diario y menos del 2% no lo hacen nunca.

Llama la atencion que la navegacion por sitios diversos, vinculada con una modalidad del ocio en la
actualidad —transitar, ir de un sitio a otro sin ninglin propdsito—, se incrementa en mas de 20 puntos
porcentuales durante la pandemia.

La otra practica que crece de manera importante es leer, que sube 11 puntos porcentuales. Un dato
que muchos celebrardn. Es un tema que merece amplia reflexion, mas alld de supuestos vy
estereotipos alrededor de la lectura. Si bien no es el lugar para tal disertacién, si toca decir, en el
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marco de la investigacion, que hay muchas formas vy
medios de lectura. El nimero de estudiantes que leen en
formato digital es realmente alto. El reactivo especifica
“Practicas en tus tiempos libres a través de medios
digitales”. El dato duro, por lo pronto, es que un grupo de
estudiantes (31%) lo convirtieron en una practica diaria de
entretenimiento, no es lectura en general, es lectura
recreativa. Si se consideran todas las frecuencias
semanales (al menos una vez por semana) el nimero sube
a casi 70%).

Como parte de este ejercicio de analisis se consideraron
dos datos mas: a) las frecuencias que suponen que la
practica se realiza al menos una vez por semana 0 mas
(frecuencia semanal en la tabla), como la sefialada para leer
en el parrafo anterior y, b) quienes realizan la practica en
cualquier frecuencia, incluso ocasional.

Denotan un crecimiento durante la pandemia, en la
frecuencia semanal, las mismas practicas ya mencionadas

75% =
Escuchar mdsi

57% =

Mavegar wilios
[P —
3% =
Ver peliculas
0% =
Leer

31% =

Administrar

0

=7

(Y <[]
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&= -

I
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=78%

38%

3%

32%

Ilustracion 35. Otras formas de entretenimiento

en frecuencia diaria: navegar en diversos sitios y leer. Escuchar musica y navegar por internet (asi

podria traducirse) alcanzan casi el 90% en esta frecuencia, y alcanzan casi el 100% en cualquier

frecuencia. Estas dos practicas, junto con ver peliculas y series y leer estan por arriba del 90%.

Si bien el nidmero de estudiantes que dicen jugar videojuegos en frecuencia semanal no es

despreciable (+40%) no deja de llamar la atencion que es la mas baja durante la pandemia y también

la mas baja en cualquier frecuencia.

Practicas Frecuencia semanal Cualquier frecuencia
Antes Durante Antes Durante
Escuchar musica 89.5% 88.3% 98.5% 98.2%
Navegar en diversos sitios 81.6% 89.3% 96.4% 97.8%
Ver peliculas o series 78.5% 75.6% 96.8% 95.7%
Leer (libros, articulos) 58.5% 69.5% 89.7% 92.0%
st | 7 s | e o
Jugar / videojuegos 40.8% 43.7% 68.6% 68.6%
Publicar informacién 37.5% 46.1% 78.9% 80.0%

Tabla 5. Otras formas de entretenimiento (detalle)

5.10 PARTICIPACION SOCIAL
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La participacion social esta siendo mediada por los medios digitales, en especial en el caso de los
jovenes. “La primavera arabe”, “el invierno chileno”, el movimiento de “los indigandos” en Espafia,
son ejemplos en donde estas mediaciones han jugado un papel fundamental. “Una de las
caracteristicas de estas movilizaciones ciudadanas fue el uso intensivo de las redes sociales en
Internet” (Cabalin, 2014). Si bien, aunque el propio Cabalin establece que no existe una relacién de
causalidad, los movimientos no son consecuencia de estos medios o de la internet, pues su origen y
desarrollo es mucho mas complejo, es innegable que estan presentes e inciden en la propagacién de
estos.

En esta seccién se exploran, de manera sencilla, algunas vertientes de este tépico, que no deja de ser
ilustrativo: sobre qué temas conversan/comparten, qué medios utilizan, para qué, la participacion
social activa, entendida como hacer, actuar, y no solo informarse.

Medlios digitales para expresar tus ideas

La expresion de las ideas propias como un signo de participacion. Aqui los dmbitos son diversos,
algunos de ellos no se pensarian en ubicarlos como participacion social, pero el foco estad puesto,
pues, en pronunciarse, expresar, hacer publicos los propios puntos de vista.

En la frecuencia diaria: el entretenimiento (40%) y la educacion (temas escolares) (=27%) reciben los
valores mas altos. Se entiende en esta frecuencia la cotidianidad de estos dos temas, son parte —
justo— de su dia a dia. En esta misma frecuencia el andlisis muestra un pequefio crecimiento en la
mavyoria de los ambitos: arte, tecnologias, literatura, ecologia aumentan entre 2.4 y 3.4%. Politica,
ciencia, superacion personal, temas sociales, salud entre 4.4y 6.2% y entretenimiento y educacion (lo
escolar) 8.8y 10.7%.

Las caracteristicas de estas practicas, como en casos anteriores, dicta a considerar otras frecuencias
y acumulados de las mismas. Es el caso de la frecuencia ocasional, que ostenta los valores mas altos:
la mayoria de las prdcticas tienen entre 20 y 30%.

Se considera ademas la suma de todas las frecuencias (global), en la cual las practicas crecieron
durante la pandemia, en general de manera modesta (entre 1 y 20%); solo politica y ciencia
ligeramente arriba del 6% y salud =8%. Hay pues una ligera tendencia hacia arriba en el uso de los
medios digitales para expresar sus ideas.

Al considerar los valores totales en este andlisis global (de todas las frecuencias) los mas altos son:
entretenimiento (86%), educacion (78%), temas sociales (76%) y salud (72%). El resto se ubican un
poco mas abajo, pero todos con montos arriba del 60%.

Para qué usan los medjos digitales

Las opciones en este reactivo fueron practicas comunes de los jévenes en las que utilizan medios
digitales para la participacion social. Como en otros casos, tales opciones fueron validadas durante el
pilotaje, haciendo pequefios ajustes en la redaccién sobre todo para clarificar el sentido de éstas.
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De nuevo, el primer aspecto a resaltar es que todas las practicas crecieron durante la cuarentena. El
hecho parece indicar que la situacién aumento la necesidad de abordar este tipo de temas. Si bien,
en la redaccioén del reactivo, las opciones se centran mas en informarse, dar seguimiento, isupone
una mayor preocupacion por cuestiones sociales?

Aun los valores menores reportados
rondan el 40%, que no es un nimero bajo. Seguimiento de noticias
Sobresalen, por el valor reportado:

Decisiones del gobierno

seguimiento de noticias de interés social
general como problemas ambientales, problemas de salud y la opcidn informarte acerca de
decisiones del gobierno/estado; se mencionaban en el reactivo —a manera de ejemplos— reformas,
cambios legislativos, presupuestos, transparencia. El incremento en puntos entre el antes y durante
la pandemia en estas practicas es también importante: 8 y +16% respectivamente, como se muestra
en la imagen.

En este mismo sentido —el aumento durante la pandemia— destacan evaluar acciones de candidatos
y dirigentes politicos, asi como hacer sequimiento a las acciones de alguna organizacion social o
politica que suben alrededor de 13%.

Las otras dos prdcticas presentan valores alrededor del 40%: hacer seguimiento a plantones,
marchas, protestas, paros u otras formas de manifestacién social (40.4%) e informarte acerca de tus
derechos y obligaciones como ciudadano (38.5%).

Participacion social activa a través de los medios digitales

El rasgo de las practicas que establece diferencia con las preguntas anteriores es que se centran en
la accion, van mas alld de informarse o hacer seguimiento de alguna accion. Por supuesto los valores
obtenidos son ahora menores, aunque denotan un ligero crecimiento durante la pandemia con
excepcion de convocatorias a manifestaciones sociales; el resto crecen entre el 3%y el 6% (tabla 6).

Practicas Antes Durante | Diferencia

Grupos con afinidades ideoldgicas (ambientalistas, feministas,

o L 34.4% | 38.9% 4.4%
politicas, religiosas...)

Convocatorias a manifestaciones sociales 17.3% 17.3% 0.0%
Presentacién de quejas, denuncias 16.8% 22.6% 5.7%
Peticiones de apoyo (e.g. firmas) 26.0% 31.0% 5.0%
Donaciones (crowdfunding) 17.2% 23.2% 6.0%

Resolucién de problemas ciudadanos (e.g. reportar un

) . 17.6% 20.4% 2.8%
vertedero ilegal, zona insegura, consumo de droga, etc.)

Tabla 6. Cambios en la participacion social

La practica grupos con afinidades ideoldgicas (ambientalistas, feministas, politicas, religiosas...)
alcanza 38.9%, la mas alta, relacionada a sus nucleos de interés (¢parte de nuestras burbujas de
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informacién?). La siguiente mas alta (31%) es firmar peticiones de apoyo, una practica que gracias a
los medios digitales es facil de operar. Los valores en el resto de las practicas no son despreciables,
pues van del 17.3 al 23.2%, por lo que alrededor de una quinta parte de los estudiantes realizan
algunas practicas de participacién social.

6. CONCLUSIONES

Los jévenes universitarios de estas universidades de la AUSIAL reconocen practicas digitales en las
diversas categorias analizadas. Los niUmeros observados permiten afirmar que, en general, estas
practicas son intensas, muy presentes en su quehacer diario. Algunas de ellas inciden de manera
importante en su vida, por el tiempo que invierten en las mismas, asi como por las formas de concebir
tales practicas o las relaciones entre éstas.

Los usos de la tecnologia tienen implicaciones positivas y negativas para la actividad humana, por lo
que es importante saber usarla y gestionarla en la cotidianidad, tarea que personas, gobiernos y
diversos sectores, en conjunto, deberan asumir para maximizar sus beneficios (ONU, 2022).

CONSIDERACIONES PARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE

Diversas personas nos cuestionaron respecto a recomendaciones que dariamos a los profesores,
desprendidas de la informacién obtenida. Como profesores que somos aceptamos el reto de
establecer algunas reflexiones —no siempre recomendaciones—. Convocamos al mismo tiempo a los
colegas a realizar y compartir las propias, serd muy enriquecedor recibir tales propuestas o sus
registros cuando hayan sido aplicados. Este trabajo es pues un insumo para esta construccion.
Creemos que con la informacién ofrecida los profesores pueden tener mayor claridad y respaldo para
el disefio de los entornos y las estrategias de aprendizaje para sus estudiantes.

Lo dicho, ojala lleguen otras y entre todos podamos ofrecer ideas, alternativas para quienes estamos
comprometidos con el aprendizaje de nuestros estudiantes.

Las mediaciones tecnoldgicas sin duda modifican muchas de las formas de hacer y abren también
nuevas posibilidades, nuevas practicas que esperamos vengan a enriquecer el proceso de aprendizaje
y ayudar a responder a las condiciones actuales —marcadas como se dijo, por este entorno digital—
en donde el cambio es la constante, los grandes conjuntos de datos marcan pautas insospechadas,
pero no siempre estan al alcance de todos y nos vemos obligados a trabajar con altos niveles de
incertidumbre en tareas y profesiones que no existian hace muy pocos afios.

Van, pues, nuestras conclusiones.

a) Losdispositivos de acceso privilegiados por los estudiantes son claramente sus celularesy las
laptops. Estas Ultimas con un crecimiento importante a raiz de la pandemia.
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b)

c)

g)

Ubicuoy personal. Este dato nos lleva a replantear algunos de nuestros disefios. No hay sitio
fijo, no operan asi, se conectan y hacen desde muchos lugares. Creemos que esto abre
nuevas oportunidades, pueden trabajar, por ejemplo, desde escenarios reales mas alla del
campus universitario.

Por otra parte, si bien muchas de las plataformas y aplicaciones cuentan ya con recursos de
disefio responsivo (que se adapta al dispositivo en que se despliegan), en muchos casos tal
ajuste es limitado. Revisar al menos nuestros disefios (visuales) para estos dispositivos.

A pesar de lo sefialado antes, los dispositivos son, en muchas ocasiones, compartidos con
otros miembros de la familia, por lo general no el teléfono celular pero si las computadoras,
asi como las conexiones, el ancho de banda. Importante la atencion a las situaciones
personales, al soporte en la infraestructura y la consideracion de su situacién durante las
actividades.

El incremento en el nimero de horas frente a las pantallas y sus implicaciones. Cémo
apoyarles, ensefiarles a lidiar con esta situacién, a ordenar sus practicas acorde con sus
intereses, si, pero con su imaginario y proyecto de vida.

Las afectaciones en la salud fisica y mental que los estudiantes reportaron son muchas y
varias de ellas son graves. No pueden ignorarse. Tampoco es novedad para la mayoria de los
profesores. Por tanto se resalta una vez mas la importancia de estar atentos para identificar,
acompafiar, sugerir la atencion profesional, asi como la integracion de précticas que mitiguen
—y ayuden a prevenir incluso— tales afectaciones.

Las redes sociales son un eje de muchas de sus interacciones. Reconocen que las usan en
exceso, que ocupan un tiempo que deberian aplicar en otras actividades. Las vinculan con
ocio indebido, pérdida de tiempo. Pero son también un area de oportunidad. Son un medio
para la comunicacién, la colaboracion, el flujo de informacién, asimismo pueden conformar
un espacio de aprendizaje, de produccién en formatos que desafian nuestras habilidades de
sintesis, del manejo del lenguaje visual, el reconocimiento de perspectivas diferentes. Nos
exige el disefio de actividades que impulsen el desarrollo de tales habilidades que, a su vez,
permitan ir modificando su presencia en las redes sociales.

Importante profundizar en la seleccion y manejo de informacién con:
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h)

j)

La definicién y aplicacion de criterios de calidad especificos. Creemos que los mismos
estudiantes pueden contribuir a su definicién, asumiendo con ello un rol protagdnico, una
centralidad en su proceso de aprendizaje que tanto decimos es fundamental.

También es primordial la multiplicacion y diversificacion de los medios, las fuentes, en
particular aquellas especializadas en cada tematica, el uso de fuentes oficiales y de
indicadores que respalden sus argumentos.

Las universidades hacen esfuerzos para contar con bases de datos en apoyo a las
actividades académicas, sin embargo tanto antes como durante la pandemia hay un nimero
significativo de estudiantes que no las usan (al menos tercera parte). Necesario potenciar su
uso, brindando informacién y capacitaciones. De igual manera, las bases de datos de
estadisticas nacionales de paises son una fuente importante para el analisis que podria



k)

o)

a)

aprovecharse mejor, dado que en este momento 64% de los sujetos las usan de forma
ocasional o nunca.

Colaboracion. Declaran colaborar en forma habitual en los ambitos sefialados. Se asume que
conciben el término desde su propio imaginario pues el instrumento no hace una definicion
del término, si bien lo enmarca en el tipo de espacios de colaboracion presentados como
opciones. Sin embargo, hay indicios de que tal colaboracién es limitada, que la reparticion de
tareas sigue siendo la base en muchos casos. Imprescindible disefiar actividades vy
mecanismos que propicien una profunda y sdlida colaboracién.

Tienen medios para colaborar y los estan usando, principalmente en grupos de estudio y
grupos de trabajo, cuando parece existir una necesidad concreta. Usan: sistemas de
videoconferencia, los foros, los chats, las unidades (drives) en la nube. Estan floreciendo
también multiples aplicaciones que permiten la colaboracidon, muros, generadores de
organizadores graficos y esquemas muy diversos. Importante nuestro dominio de esos
medios y la creacién de actividades de aprendizaje que los aprovechen, les propongan
desafios en la construccién de sus productos.

Produccidn. Se confirma su apego y preferencia por la multimedia, los recursos audiovisuales,
asi como una creciente capacidad para generarla.

Al mismo tiempo sefialan que las demandas académicas (los trabajos, productos que se les
exigen desde el ambito escolar) son una de las causas que los lleva a producir. No olvidar
que, a la par, los mayores productos generados son los comunes: texto, presentaciones.

En este sentido, no estd por demas enfatizar de nuevo la necesidad de diversificar productos
y medios tanto para acercar contenidos y conceptos como para las tareas, los productos que
les solicitamos. Hay, ademas, en esta practica, un desarrollo de la capacidad de sintesis y del
lenguaje en general, tanto visual como textual.

La realizacién de actividades de vida diaria, del quehacer cotidiano mediante artefactos
digitales no es homogénea, pero sin duda va instaldandose en un gran nimero de nuestros
estudiantes. Muchas prdacticas se facilitan, algunas incluso se vuelven factibles, pero hay
también afectaciones paralelas, para nosotros, para las empresas, para otras personas. Urge
una reflexion al respecto, una toma de conciencia de lo que deseamos o no favorecer con
nuestras practicas.

Entre estas practicas estan la comunicacion y las relaciones con los demds. Estamos ante un
tiempo que confunde hacer fluir informacién (cualquiera) con compartir, comunicarnos. El
verdadero contacto humano, profundo se posterga. El filésofo sudcoreano Byung-Chul Han
(2021, pp. 94-95) hace una amplia reflexién al respecto en su mas reciente libro: “Solo el
tiempo del otro crea los lazos fuertes, la amistad y hasta la comunidad. Es el tiempo bueno”.
Cita él mismo al zorro de El Principito (Saint-Exupéry): “es el tiempo que has perdido con tu
rosa lo que hace a tu rosa importante”. Nuestro tiempo se satura de actividades, de estar en
el mundo digital, postergando muchas otras actividades. Hay una referencia constante a
“estar en la red”, un poco sin sentido. Ahf se estd dedicando mucho tiempo.
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r) Las practicas relativas al entretenimiento confirman parte de esta visién: escuchar musica,
navegar sitios diversos, ver peliculas o series, los videojuegos, publicar informacion son
practicas frecuentes en un nimero muy alto de estudiantes. Si se suma el tiempo dedicado
a tales practicas, se completa la ecuacién. ¢Malas o buenas en si mismas? Seria simplista
afirmarlo, habra que analizarlo en el conjunto de practicas de cada persona y la forma de
hacerlo, compartirlo —vivirlo— con o sin otros. Pero si debemos convocar a este ejercicio
reflexivo.

s) En el propio dmbito de participacion social, cuya primera parte refiere a la expresion de las
ideas propias, el entretenimiento ocupa el primer lugar de los temas.

t) Enlasiguiente seccién de este ambito “Para qué usan los medios...” aparecen de manera mas
especifica rubros que entendemos como participacion social, en aras de intervenir, mejorar
la situacion social, resolver los problemas que nos atafien. Los de mayor frecuencia refieren
a estar informado de la situacion social, de la accién del gobierno, sin duda importante. Es
claro que las acciones mas directas, participar activamente —presentar quejas, denuncias,
participar activamente en la solucién de problemas mediante iniciativas personales o
colectivas— muestra nimeros incipientes, pero no despreciables.

7. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

Fue claro desde el inicio que se trataba de un estudio descriptivo, un primer acercamiento. Como tal
nos parece que cumple con lo previsto. No se ignoran los aspectos cualitativos, en donde otros
métodos etnograficos aportarian otros elementos, en especial para comprender sus motivaciones y
decisiones ligadas a la construccién de sus practicas.

El andlisis bivariado ha sido muy limitado hasta ahora. En particular no se han explorado lineas
relativas a los aspectos demograficos, si mujeres u hombres, o quienes se encuentran en afios
iniciales de su programa de estudio tiene particularidades respecto del total de la poblacién o de otro
segmento que definan esas variables. Lo mismo ocurre con el analisis de los estratos por universidad.

8. LA EXPERIENCIA DE LA INVESTIGACION

Al analizar frecuencias, en varios reactivos rompimos con la divisién establecida en las opciones
(diario, dos veces por semana, etcétera) porque observamos que perdia sentido, hay muchas
actividades o recursos que no realizan o se usan diariamente, no es comun que ocurra... utilizar esa
segmentacion nos parecio que confundia en vez de aclarar la interpretacion.

De las preguntas “Otros”

También aprovechan estas preguntas abiertas para expresar opinién, percepcion... una decena de
ellos/as se quejan de la extension de la encuesta, no muchos entre 2 mil 600, pero si, tienen razén.
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Lo sabiamos, pero nos parecia importante tocar todos estos ambitos, en algunos casos con cierto

nivel de detalle. Doblemente agradecidos con quienes participaron.

De la situacion del equipo.

Diversas circunstancias incidieron en el equipo de investigacion que perdioé fuerza por la salida de

algunos de los miembros, lo cual incidid principalmente en el retraso para completar la recoleccién,

el andlisis de los datos y la produccion de los reportes.

9. FUTURAS LINEAS DE EXPLORACION

a)

Profundizar sobre algunos de los &mbitos explorados, apoyados en las respuestas recibidas
para definir lineas. Seguramente incorporar otros métodos, en especial cuantitativos, para
aumentar la comprension de estos.

Andlisis bivariado, algunas de las variables demogréficas o los estudios entre diversas
poblaciones de las universidades participantes y de las poblaciones especificas con los
resultados globales.

Estudios comparativos con otras poblaciones juveniles en diferentes contextos. En esta linea,
y en relacidn con el inciso anterior, hay que sefialar que una de las instituciones participantes
fue el Instituto Universitario del Valle de Chalco, cuya poblaciéon estudiantil presenta
caracteristicas socioecondmicas —como grupo— diferentes a las de las otras poblaciones
estudiadas.
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