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Resumen

Las transformaciones en los procesos sociales con el uso de los recursos digitales
es un fenébmeno que debe ser estudiado para re-estructurar paradigmas con
relacion al proceso educativo. Para ello, es importante tomar en cuenta las
caracteristicas del proceso de interaccidon que el estudiante desarrolla en la
universidad.

El presente estudio tiene como objetivo general explorar la cultura digital,
asi como las diversas interacciones que despliegan los estudiantes universitarios, a
través del uso de los recursos digitales. De manera adicional se analizaron variables
diferenciadoras en la cultura digital y las interacciones generadas por los propios
estudiantes. El estudio se enmarca dentro de una metodologia de corte cuantitativo,
de tipo descriptivo, la muestra analizada se conforma por 713 estudiantes de 18 a
35 afios de edad, de diversas licenciaturas en la institucion. La informacion fue
obtenida por medio de un cuestionario.

Los resultados muestran que los jovenes universitarios se identifican con la
cultura digital, es decir, desarrollan préacticas que les permiten integrarse a ella; asi
mismo, las interacciones que generan los jovenes al utilizar los recursos digitales
se clasifican en un nivel exploratorio- productivo o alto. La actitud que asumen al
navegar es de tipo puente, lo que significa que mantienen interacciones con algunas
personas comunicandose sélo cuando hay razones importantes. En cuanto a los
elementos diferenciadores se encuentra que el nivel socioeconémico y el manejo

del idioma inglés, presentaron influencia solo en la cultura digital.
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Introduccion

La incorporaciéon de herramientas y recursos tecnoldgicos a la vida cotidiana ha
permitido la fluidez, rapidez e intercambio de informacion, influyendo también en las
formas de comunicacion e interaccion entre los seres humanos. Estos cambios han
sido estudiados como parte de la cultura que se ha generado sobre todo en los
jovenes, debido a la frecuencia con la que ellos utilizan tales recursos. Esta cultura
es reconocida como un fendbmeno social, y ha sido llamada por algunos autores
como cultura digital, la cual es considerada un nuevo espacio de pensamiento de la
dimensién humana y de construccion social de la realidad, en donde la comprensién
de nuevos lenguajes ha entrado en juego y las formas en que los jovenes se
comunican actualmente han evolucionado (Feixa 2010; Garcia, 2012; Gomez y
Lara, 2010; Levy, 2007; Urresti, 2008).

Si bien los jovenes universitarios son parte del presente estudio, el abordaje
esta orientado hacia las actividades que todos los jévenes en cualquier condicion
realizan. Se tiene en cuenta que los universitarios no solo son estudiantes sino
también jovenes que realizan multiples actividades, por lo que no podemos
abstraernos de las caracteristicas que comparten con otros jovenes de la época
global, esto es, la manera en que utilizan los recursos digitales en su vida diaria,
desde las llamadas telefénicas hasta el uso de redes sociales digitales (facebook,
twitter, youtube, etc.). Incluso, se podria afirmar que ésta es una de las pocas
caracteristicas que tienen en comun los jovenes de hoy, por ello, interesa conocer

y reflexionar sobre sus formas de interactuar a partir de estas herramientas.

Los jévenes, como categoria construida socialmente y en recomposicion,
se encuentra delimitada no sélo por un grupo etario determinado, sino por una
diversidad de caracteristicas propias, y que en la actualidad el uso de dispositivos
electrénicos es un elemento que comparten. En ese sentido, se plantea estudiar a
los jovenes a partir de las diversas formas en que se relacionan con la tecnologia,

reconociendo su papel en la sociedad, ya que a través de sus retos y restricciones,



pautan comportamientos, creencias y definen una vision propia. Sin embargo, poco
sabemos sobre la manera en que estos jovenes se identifican, acceden y se
apropian de la cultura digital, por ello, la pretension del presente estudio es abordar
la cultura digital en los estudiantes universitarios, conocer las acciones que realizan
al interactuar cuando navegan, los recursos digitales que utilizan, o la actitud que
asumen cuando buscan informacion o cuando producen algun tipo de comunicado

en la red.

Debido a lo anterior no podria dejarse de lado la diversidad que existe entre
los jovenes, esto es, las diferencias existentes en el manejo de los recursos digitales
como parte de la brecha cognitiva, sobre todo entre los estudiantes que se
encuentran en las instituciones de educacion superior. Entre ellas destacan las
desigualdades en habilidades informaticas que se derivan de distintos elementos
como la formacion académica, el nivel socioeconémico, el manejo del idioma inglés,

lugar de residencia o el género, entre las variables mas sefaladas.

El primer capitulo hace referencia a la tecnologia en la vida cotidiana
presentando datos sobre el uso y acceso a Internet, sobre el aumento en el uso de
los recursos digitales, y se destaca que la mayoria de los usuarios en el pais, son
adolescentes y jovenes de entre 12 a 34 afios de edad. Para finalizar este capitulo
se plantean las preguntas y objetivo de la investigacion; posteriormente se

presentan los antecedentes de estudio.

En el capitulo segundo se expone el marco conceptual sobre el cual se
estructura la presente investigacion, en un primer apartado se expone la definicion
de juventud. En el segundo apartado, se aborda el concepto de cultura digital y las
variables que se consideran para estudiarla. En un tercer apartado se desarrolla el
concepto de interaccién a través del uso de los recursos digitales y su complejidad
presentada en niveles, ademas de la influencia de disposiciones asumidas por el
usuario como la parte subjetiva de sus interacciones, actitud. En el cuarto apartado
se define lo que se consideran son las variables diferenciadoras en la cultura digital,

presentando como tales al nivel socioeconémico y el idioma inglés.



En el capitulo tercero se desarrolla el método utilizado en el estudio, se
presenta una descripcion de la muestra, el procedimiento de aplicacion del
instrumento y el tratamiento de las variables para su analisis, asi mismo se describe
el procedimiento estadistico que se llevo a cabo.

En el capitulo cuarto, se presentan los resultados expuestos en cuatro
secciones. En la primera se presentan las caracteristicas generales de la muestra;
en la segunda seccion se presentan los resultados del andlisis de la cultura digital
en los jévenes universitarios; en la tercer seccion se presentan los resultados
derivados del andlisis de la interaccion a través de recursos digitales; en la cuarta
se presenta el andlisis sobre los efectos de las variables diferenciadoras, nivel
socioeconémico y manejo del idioma inglés en la cultura digital e interaccion.

Para finalizar, se exponen las conclusiones finales y reflexiones,
estructuradas a partir del objetivo de estudio. En primer lugar se presentan las
resoluciones con relacion a la cultura digital; en segundo las de las interacciones de
los jovenes; y en tercero se sefalan las conclusiones acerca de la relevancia del
nivel socioecondmico y el idioma inglés en la cultura digital e interaccion.
Finalmente, se sefalan las limitaciones y propuestas para futuras lineas de
investigacion a partir del presente trabajo.

Este estudio se enmarca en un proyecto financiado por el Consejo Nacional
de Ciencia y Tecnologia (CONACYT) “Jévenes y cultura digital. Nuevos escenarios
de interacciéon social” en el que participan diversas Instituciones de Educacion
Superior (IES) en México, entre ellas se encuentra la Universidad Nacional
Autonoma de México (UNAM), la Universidad Veracruzana (UV), la Universidad
Pedagogica Nacional (UPN), la Universidad Autonoma Metropolitana (UAM) y la

Universidad de Sonora (UNISON), a la que pertenece la muestra de estudio.



Capitulo 1. Uso de los recursos digitales entre jovenes

En este capitulo, se presentan datos para la contextualizacién sobre el uso de la
tecnologia y factores relacionados a ello a partir de cifras sobre el acceso y uso de
Internet. Posteriormente, se presentan los argumentos sobre el impacto de los
recursos digitales en la vida cotidiana de los jovenes y se expone la revision de
literatura realizada para los antecedentes de estudio, los cuales son presentados a
partir de cuatro aspectos; el primero, los estudios con relacion a los jovenes y el uso
de recursos tecnologicos (electronicos y digitales); el segundo, los estudios acerca
del uso de redes sociales en los jovenes; el tercero, los estudios con relacion a las
interacciones y tipos de participacion marcadas por actitudes que se despliegan a
través de los recursos digitales; y el cuarto aspecto son los estudios que analizan
elementos considerados en este trabajo como diferenciadores en la cultura digital e

interaccion: nivel socioeconémico y el manejo del idioma inglés.
1.1. Internet: acceso y uso

En la época actual, un rasgo distintivo de la cotidianidad del ser humano, es la
presencia de la tecnologia y la incorporacién de sus avances en todos los campos
del conocimiento. Los recursos tecnoldgicos han sido asociados al desarrollo de la
economia global en que se vive, y durante la Ultima década, debido a su constante
evolucion, han sido nombrados de distintas maneras, por ejemplo: Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion (TIC), dispositivos electrénicos, innovaciones
informaticas de telecomunicaciones, productos culturales digitalizados, etc.

Cobo (2011) define a los recursos tecnologicos como “dispositivos
tecnologicos (hardware y software) que permiten editar, producir, almacenar,
intercambiar y transmitir datos entre diferentes sistemas de informacion que cuentan
con protocolos comunes...” (p. 313). Cabe destacar que los recursos tecnoldgicos
(electronicos o digitales) han sido diversificados; en este trabajo interesan

especificamente los recursos digitales (facebook, twitter, correo electronico, paginas
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web, blogs, mensajes de texto, llamadas), ya que cobran cada vez un mayor valor
por las diversas posibilidades que hay en la actualidad para acceder a Internet y por
el ingreso de diversos dispositivos en el mercado, principalmente el teléfono celular.

En los dltimos afos, se han presenciado transformaciones de los recursos
digitales en Internet o Web (término en inglés). Al navegar en la Web se pueden
identificar varios formatos, en su origen fue la web 1.0, caracterizada por contener
en su mayoria material de lectura. Actualmente la web 2.0, contiene material de
lectura y escritura, caracterizada por ser una web social en la que los usuarios
toman un papel importante; se advierte la existencia de una web 3.0, llamada
también web inteligente, que se caracteriza por la creacion y accesibilidad de
contenido digital (Rodriguez- Palchevich, 2008). Dichos formatos han definido
también caracteristicas en los usuarios, los cuales han tenido un papel importante
en su evolucion y transformacion, ya que debido a su creatividad han impulsado
cambios con relacién a sus propios intereses, son a los jévenes a los que se les
atribuyen dichas transformaciones.

De la Torre (2006) menciona que la publicacion, edicion y revision de
contenidos en Internet habia sido reservada para los expertos en tecnologia, y que
actualmente ya no son necesarios tantos conocimientos informaticos, ni
conocimientos de mercadeo para atraer lectores o comentarios sobre las
publicaciones, solo con unos cuantos clics, dice, se puede generar un espacio
donde solo o en compafia se pueda crear contenido. Por lo anterior, el autor apoya
el estudio de estas practicas como sustento en el disefio de estrategias educativas
aplicando las nuevas formas de comunicacion.

Cabe sefialar que el uso del Internet ha ido en aumento en los Ultimos afios
a nivel global. De acuerdo con el IWS (2014), al término del primer semestre del
2014, Asia ocupa el primer lugar en usuarios de Internet y el dltimo lugar esta
representado por Oceania-Australia. La region de América y el Caribe se sitla en el
tercer lugar con 10.5% de usuarios. Sin embargo, las tasas de penetracion, que

toman en consideracion el nimero de usuarios sobre la poblacion registrada,
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presentan un escenario diferente, es América del Norte la region con mayor

penetracion, mientras que América Latina y el Caribe ocupan el cuarto lugar.

Tabla 1.
Uso de Internet por regiones a nivel mundial

., . S 0,

- Poblacion Usuarios de Usuarios de Penetracion | crecimiento % de
Region estimada en Internet, Dic. Internet 2014 2000-2014 usuarios

2014 2000 % 2014

Africa 1,125,721,038 4,514,400 297,885,898 26.5 % 6,498.6 % 9.8%
Asia 3,096,408,007 114,304,000 1,386,188,112 34.7 % 1,112.7 % 45.7 %
Europa 825,824,883 105,096,093 582,441,059 70.5 % 454.2 % 19.2 %
Medio o o o
Oriente 231,588,580 3,284,800 111,809,510 48.3 % 3,303.8 % 3.7%
Qgﬂ(‘)ﬁ?e 353,860,227 108,096,800 310,322,257 87.7 % 187.1 % 10.2 %
América
Latinay 612,279,181 18,068,919 320,312,562 52.3 % 1,672.7 % 10.5 %
el Caribe
gﬁgfrg'lf‘a 36,724,649 7,620,480 26,789,942 72.9% 251.6 % 0.9 %
Total 7,182,406,565 360,985,492 3,035,749,340 42.3% 741.0 % 100.0 %

Fuente: IWS (2014, s.p.)
Nota: El dato mas reciente del uso mundial de Internet y estadisticas de poblacién estan actualizadas
al 30 de junio de 2014.

No obstante, incluso en nuestra region es posible observar que el uso de
Internet para interactuar con otros se ha generalizado, lo que ha causado que los
usos sean diversos. Con relacion a los usuarios de Internet en México, el INEGI
(2014) muestra que en el 2013, el 43.5% de la poblacion usa Internet. La edad de
los usuarios, es predominante entre la poblacién joven, ya que mas de la mitad de
ellos se ubican entre los 12 y los 34 afios, resultando un 62.6%. Entre los principales
usos que le dan al Internet se encuentra que el 64.3% de la poblacién lo utiliza para
obtener informacion, seguido de un 42.1% que lo utiliza para comunicarse y en un

tercer lugar con un 36.2% quienes lo usan como forma de entretenimiento, el resto
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de las opciones ocupan porcentajes menores. Ahora bien, Sonora, aparece en
segundo lugar de todas las entidades del pais con un con un 56.9% de usuarios de
Internet.

Siguiendo con los datos de uso de Internet en México, el estudio sobre los
hébitos de los usuarios de Internet de la Asociacion Mexicana de Internet (AMIPCI,
2015) reporta que ha habido un aumento considerable del 2006 al 2014, dando
como resultado un incremento del 33.7%. La penetracion internauta de la poblacion
de mas de 6 afos supera el 50%, y en la regidon centro del pais se ubica la mayor
parte de los usuarios (27%). El tiempo promedio diario de conexién es de 6 hrs. con
11 min., constituyéndose el acceso a redes sociales, busqueda de informacién y el
uso del correo electrénico como las actividades que mas realizan. El hogar es el
principal lugar de conexién, seguido del trabajo, aunque las escuela ha ganado
usuarios, el WIFI contratado es la via mas utilizada (80%) seguido del WIFI de
acceso publico (58%) y el viernes el dia con mayor conexién, aunque no hay gran
diferencia con el resto de los dias de la semana. Un dato que vale la pena resaltar
es gue el mayor porcentaje (46%) de los internautas pertenecen a un nivel
socioeconémico medio y medio bajo (C, D+), por lo que resulta interesante de
andlisis, ya que el nivel socioecondmico podria variar dependiendo del sector social
al que se refiera, aun cuando este estudio se dirige hacia los jévenes universitarios
y su condicibn como jovenes. Segun el estudio, utilizar las redes sociales es la
principal actividad online (85%) por usuarios de entre 19 y 24 afos de edad, entre
los que se destaca el género femenino (AMIPCI, 2015).

Vazquez (2014) sefiala que México es el pais con mayor penetracion en
sitios de redes sociales a nivel mundial (98.2%) y el promedio de edad de los
usuarios de facebook es de 30.2 afios. Agrega que los usuarios en el pais pasan
mas tiempo conectados pero visitan menos perfiles, lo que indica que a pesar de
que “siguen pocas cuentas o contactos, su interaccion es alta” (s. p.).

En este contexto, se considera importante analizar el impacto de los

recursos digitales (facebook, twitter, correo electronico, mensajes de texto, etc.) en
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la vida cotidiana de los jovenes, en este caso de los jévenes universitarios. Cabe
enfatizar que la sociedad se encuentra en un proceso de transformacion y cambio
en cada espacio geografico, ademas que estos cambios se dan de modo distinto
por las caracteristicas especificas de cada pais.

El avance de los recursos tecnoldgicos ha invadido las formas de
comunicacién entre las personas que privilegian su uso hoy en dia, para dichas
personas no es posible imaginar siquiera no acceder a la telefonia celular por
ejemplo, por lo que habria que analizar y conocer como es tal uso en las practicas
de la vida cotidiana, aun més en la poblacion joven que como ya ha sido mencionado

son los que mayormente utilizan la tecnologia (IMJUVE, 2010; INEGI, 2013).
1.2. Impacto de los recursos digitales en la vida cotidiana de los jovenes

El estudio del uso que se hace de los recursos digitales, implica también observar
las préacticas cotidianas, las cuales estan ligadas a practicas o actividades de otra
indole como académicas o laborales. En ese sentido, Rubio (2010) menciona que
la relacion entre jovenes y nuevos medios sobrepasa a lo instrumental para construir
una nueva realidad en la que los jévenes “no sélo han tomado la iniciativa, sino que
ademas, estan siendo los generadores de nuevos cauces de innovacion, y no solo
en lo que respecta a la cultura juvenil, sino por extension a la vida cotidiana de toda
la poblacién” (p. 10). Debido a lo anterior, habria que dar cuenta de las
transformaciones generadas a causa de estas nuevas formas de comunicacion.

Por su parte, Garcia (2012) sefiala que los jovenes hoy en dia mantienen
practicas de comunicacién totalmente distintas a las generaciones pasadas,
principalmente porque privilegian el uso de recursos electronicos y digitales, lo que
ha provocado cuestionamientos acerca de su impacto.

Morduchowicz (2015), explica que la tecnologia es un lugar desde el cual
los jévenes le dan sentido a su identidad y definen una nueva manera de sery hacer,
donde la relacion entre lo publico y lo privado se ha transformado y donde los

mundos online y offline se sobreponen el uno a otro sin haber distinciones.

14



Asimismo, Tapscott (2009, en Lépez, 2012) se refiere a esa parte de los jévenes,
quienes ejecutan multiples tareas naturalmente y que tienen habitos muy distintos
a los de sus padres, y les llama net geners (generacion red). El autor sefiala que es
importante comprender a las nuevas generaciones e identificar lo positivo y lo
negativo, ademas de conocer cémo interactian en diferentes facetas de su vida asi
como con otros individuos que pertenecen a otras generaciones, en su texto utiliza
un enfoque que abarca aspectos biolégicos, sociologicos, psicoldgicos,
antropoldgicos y econémicos.

Con relacion a las caracteristicas de los jovenes, Tapscott (2009, en
GOmez, 2011) hace referencia a que algunos de los aspectos que caracterizan esta
generacion son: el deseo de libertad en todo lo que realizan, desde libertad de
eleccion hasta libertad de expresion; preferencia por personalizar y hacer cosas a
la medida; es la generacion de los nuevos indagadores; busqueda de integridad y
apertura corporativa cuando se decide qué comprar y donde trabajar; deseo de
entretenimiento y juego en su trabajo, educacion y vida social; es la generacion de
la colaboracién y la relacidon; necesidad de velocidad, y no sélo en lo que respecta
a los videojuegos; es innovadora, y desea ser productora y consumidora, es decir
prosumidora! y no sélo consumidora.

Al respecto del uso de recursos tecnologicos para comunicarse, Prensky
(2010) sefiala que los jévenes actualmente son los que han tenido mayor contacto
con la tecnologia y son los que hacen uso de ella de forma mas natural que los que
no han tenido tanto contacto, él distingue a los usuarios de Internet como ‘nativos
digitales’ e ‘inmigrantes digitales’. Prensky (2010) afirma que los universitarios en la
actualidad pertenecen a la primera generaciéon formada con recursos tecnoldgicos,
los que se han acostumbrado por inmersion, al estar rodeados de los diferentes
recursos tecnoldgicos ya sean electrénicos o digitales. A esta generacion les llama
“nativos digitales”, puesto que todos han nacido y se han formado utilizando la

particular “lengua digital” de los juegos, videos e Internet. Por otro lado, a las

1 Término usado por el autor para referirse a una cultura que es productora y consumidora.
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generaciones que no se formaron con recursos digitales les llama “inmigrantes
digitales”, y explica, éstos son los que al igual que cualquier inmigrante aprenden a
distinto ritmo y se tienen que adaptar al entorno, pero conservando siempre una
conexion con el pasado. Sefiala que es importante conocer a los estudiantes y sus
procesos de pensamiento para conocer la forma en que la enseflanza sea
productiva, de tal forma que hablando la ‘lengua’ de los nativos digitales se pueda
llegar a un punto en el que se dé un mejor aprendizaje (Prensky, 2001, 2010).

Por su parte, Feixa (2002) le llama generacion @ a la cultura juvenil (0o micro
cultura juvenil) a la que pertenece la primer generacién de jévenes del siglo XXI. El
autor sefiala que esta generacion se caracteriza por ser agentes socializados en
unas mismas coordenadas temporales; y explica que el simbolo @ es utilizado por
los jévenes en su escritura cotidiana para referir el género neutro u otras actividades
en la red como su correo electronico personal, como referente espacio-temporal de
su vinculacién a un espacio global (via chats, por internet, viajes o audiciones de
masica, por mencionar algunos). El autor sefiala que éstas caracteristicas
corresponden a un cambio de una cultura digital, que se basa en la imagen y en un
ciclo discontinuo. Mas tarde, Feixa (2010) analiza la relacién cultura juvenil- escuela,
sefialando que hay distintas formas de ver esta cultura, ya que es mas activa que
pasiva, y receptiva de formas y contenidos provistos por otras instancias como la
escuela, el mercado, la television, y los medios de comunicacion. Debido a esto,
sefala que, se tendria que considerar tanto la naturaleza proactiva de la cultura
juvenil como la interactiva, ya que los jévenes gque se forman actualmente pasan a
ser emisores y no tanto receptores.

Respecto a la relacion de los jévenes y escuela, es importante analizar las
practicas que se generan con el uso de los recursos digitales ya que de acuerdo
con Morduchowicz (2008, citada en LOpez, 2012) gran parte de los jovenes
universitarios son parte de la generaciéon multimedia, no solo por los medios que los
rodean sino por el uso de una gran variedad de recursos tecnoldgicos

simultdneamente. Tapscott (2009 en Gémez, 2011) menciona que el uso de los
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recursos digitales de las generaciones actuales es distinto al de las generaciones
pasadas, ya que las habilidades y comportamientos al utilizar sus dispositivos
electronicos o al navegar en Internet, provocan que el mismo Internet se mantenga
en constante revolucion y transformacion, al ser utilizado como un “centro
comunitario cibernético” (p. 40) por ser el lugar donde los jévenes se conectan y
comparten.

Es en el siglo XXI cuando se percibe el mayor desarrollo de la ciencia y la
tecnologia, el acceso a la informacion a través de los recursos tecnoldgicos se torna
fundamental, a su vez las estrategias de acceso se diversifican por lo que es
importante tomar en cuenta que el manejo de otro idioma es indispensable, para
acceder al contenido digital existente, sobre todo si se considera que el mayor
porcentaje de la informacion que circula en Internet se produce en inglés y que a
partir de este hecho existen barreras de acceso y conocimiento (W3TECHS, 2014,
Chen y Wellman, 2004). Por lo que habria que sumar este elemento entre otros
como el nivel socioeconémico, en la exploracion de la cultura digital y las nuevas

formas de interaccion.

1.3. Revision de estudios en el marco de la cultura digital: uso de recursos
tecnologicos

El estudio de la cultura digital es amplio, sin embargo se ha dispuesto concentrarse
en los estudios que de alguna manera se han aproximado a algunos elementos que
conforman esta cultura, como el uso de las TIC, término que utilizan otros estudios
0 recursos tecnolégicos como se les denomina en este trabajo, seguido de los
estudios que han analizado el uso de recursos digitales (facebook, twitter, correo
electrénico, mensajes de texto, etc.) siendo este un eje central. A partir de lo anterior
interesan las practicas que se llevan a cabo por la utilizacién de dichos recursos
digitales. Es importante conocer mas acerca del principal protagonista en esta
cultura, que son los jovenes ya que ademas juegan distintos roles que se

interrelacionan entre si, como jovenes y como estudiantes universitarios.
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Ortiz y LoOpez (2013) han analizado el binomio jévenes-TIC en
investigaciones realizadas en México, y destacan la prevalencia de éstas en la
ciudad de México y su area metropolitana. Sefialan que las investigaciones que se
relacionan con las tecnologias digitales, especificamente las que abarcan jovenes
y TIC, generalmente se utilizan a los universitarios como sujeto de estudio, y que
probablemente sucede por ser los de mas facil acceso en comparacién con otros
grupos etarios. Ademas, sefialan que la mayor parte de los estudios, articulos y
ensayos encontrados son del 2004 en adelante, por ello, consideran que en México
el interés por este tipo de teméticas es reciente. Las autoras indican que las
tecnologias que mas se han estudiado y agrupado como TIC, son principalmente
Internet y la computadora, ademas de otras que también se utilizan como teléfonos
celulares, tabletas digitales o ipods. Otro de los hallazgos en este estudio es que se
tiene un gran avance en el conocimiento del uso, apropiacion y consumo de dichas
tecnologias en el pais, sin embargo no existe tanta nocién acerca del como los
jovenes se relacionan, interacttan, y socializan con ellas. En suma, Ortiz y Lopez
sugieren que es oportuno interesarse en la contribucion a “la reflexion tedrica en
torno a los cambios experimentados por los procesos comunicativos a partir de las
posibilidades que los recursos digitales ofrecen a los jovenes para expresarse e
interactuar” (p. 17). Si bien el frecuente uso de los recursos digitales es para
comunicarse, lo cual ha sido una actividad esencial del ser humano en todos los
tiempos, podria afirmarse que es un estilo de vida distinto al de generaciones
pasadas principalmente por las practicas en la vida cotidiana ligadas a los recursos
tecnoldégicos.

En el 2013, Crovi enfatiza que para los jovenes, la comunicacion
instantanea o diferida sin limitaciones espaciales y la capacidad de buscar
informacion entre datos del pasado o el presente fue un ordenamiento que nacio
con ellos, convive con su generacion, la determina y la define. La autora sostiene
qgue al hablar de jévenes estudiantes universitarios se retoman no solo las

caracteristicas de una generacién, también se habla de jovenes integrados

18



activamente al mundo digital. Se puede observar el impacto de la tecnologia en la
cotidianidad de los jévenes universitarios, pues forman parte en sus vidas, y sus
usos van desde lo social hasta actividades especificas de su disciplina. Crovi,
explica que las TIC se transforman dia con dia y con ello se transforman los
pensamientos, creencias, practicas, actitudes, habilidades y conocimientos de los
sujetos.

Por su parte, Lopez (2012) estudia a los jovenes universitarios y TIC
(recursos tecnolégicos) y describe como los jovenes transitan por la universidad,
dando una descripcion de las practicas cotidianas ligadas al uso de recursos
tecnologicos. La autora describe a esta poblacion como “un grupo de sujetos donde
la visidbn del mundo esta atravesada por el uso d las TIC” (p.31); sefala que la
computadora, el teléfono celular, las tablets, e Internet, forman parte integral de las
vidas de los jovenes estudiantes universitarios encontrando en ellas distintas formas
de comunicacion, socializacion entretenimiento y busqueda de informacion. De
acuerdo con la autora, la juventud es un sector de la sociedad que responde a los
pardmetros de una generacidbn que ha desarrollado nuevas habilidades y
estructuras de pensamiento, producto de la cultura digital, en la cual, entre otras
muchas situaciones, se identifican novedosas formas de aprendizaje, de lectura, de
creacion del conocimiento y de modos de trabajar, con distintas practicas y formas
de vivir su cotidianidad tanto académica como social.

En el 2011, Moreno realiz6 un estudio en la Universidad de Sonora
(UNISON). Los hallazgos mas significativos fueron que de la muestra analizada un
90% de los estudiantes declar6 poseer computadora personal y el 10% restante
menciond no poseer equipo de computo. El 60% de las computadoras, propiedad
de los estudiantes, es de tipo lap-top, el 70% tienen acceso a Internet desde su
casa, el 22% se conecta en la escuela, el 4.5% emplea una conexion desde su
trabajo y el 3.5% se conecta desde un café Internet.

Por otro lado, Crovi (2009) realiza un estudio con el objetivo de ofrecer un

primer acercamiento acerca de las posibilidades de las TIC (en este estudio se
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refiere a los recursos electronicos, como la computadora) en el &mbito universitario,
como herramientas que podrian tener impacto en el desarrollo de un pais. El estudio
fue de tipo diagndstico realizado en la Universidad Nacional Autbnoma de México
(UNAM) y se utilizé6 una construccion teorica de tres categorias basicas (acceso,
uso y apropiacion); se utilizaron instrumentos cuantitativos y cualitativos que
permitieron la generacion de un mapa en donde se observan puntos fuertes y
débiles que la institucién experimenta acerca del uso de TIC. Entre los resultados
mas significativos, se encontré que tanto en el ambito social como el académico, el
uso de TIC (recursos electronicos) y los servicios digitales (recursos digitales)
ofrecidos por la institucién representan un area de oportunidad, pues no se ha
estudiado a fondo su desempefio. Otros datos mas especificos respecto a los
estudiantes fueron que su conocimiento acerca de TIC se origina fuera de la UNAM
y que la importancia que poseen los docentes con relacién a las TIC entre
estudiantes constituye uno de los factores primordiales para la promocién y
apropiacion de estas innovaciones tecnoldgicas. La autora sostiene que, si bien las
TIC han tenido un impacto en la vida cotidiana de los jévenes, no se pudiera
generalizar a todos ellos, pues por diversos motivos no todos cuentan con recursos
econOmicos para la adquisicion de aparatos o servicios, sin embargo, son parte
también de la cultura digital que explica “se cuela en actividades diversas e
indispensables en el mundo en el que vivimos y a la que no pueden evitar si desean
integrarse socialmente, pero a la que tampoco pueden acceder sin recursos y por
lo tanto lo hacen de manera limitada o parcial” (p. 25).

Con relacion a los jovenes universitarios, Miranda (2009), realiz6 una
investigacion con el objetivo de analizar el capital universitario de los estudiantes de
la Universidad de Guadalajara (U de G), utilizando el método de la historiografia y
analizo lo que los jévenes opinaban acerca de los temas en cuestion. Las variables
presentadas fueron capital escolar, capital académico, capital cultural y capital
social. En el aparatado de las nuevas tecnologias y practicas culturales, se encontré

gue la mayoria de los estudiantes cuentan con un equipo de cémputo y que el 93.7
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% de los estudiantes lo usan varios dias a la semana si ho es que todos. El autor
concluy6 acerca de las TIC que el empleo de la computadora e Internet es una
practica fundamental de la vida estudiantil ya que los estudiantes pasan buena parte
de su tiempo frente a los monitores de las computadoras. Finalmente, recalcé que
existe la necesidad latente de que el proceso de ensefianza se centre en el
estudiante.

Por otra parte, se presentan los estudios con un abordaje dirigido al analisis
del uso de recursos digitales (facebook, twitter, correo electronicos, mensajes de
texto, etc.) en la vida cotidiana, asi como los que analizan el tipo de participacion a
través de redes sociales y plataformas digitales.

Bringué y Sadaba (2009) realizan una investigacion acerca de la generacion
interactiva, e identifican, a partir de diversos indicadores establecidos, una serie de
caracteristicas en nifios y jovenes latinoamericanos?. El interés del estudio se
posiciona en el marco de la cultura digital, en la que el escenario de la comunicacion
ha variado, debido al constante uso y proliferacién de los recursos electronicos y
digitales, sobretodo en el terreno de los jovenes y adolescentes del pais, es decir,
la generacion interactiva mexicana. En particular, analizan las practicas con relaciéon
al uso de Internet, televisién, celulares y videojuegos por nifios y adolescentes entre
6 y 18 afos, tanto del ambito rural como del urbano. Se analizan especificamente
aspectos como la posesion, uso, tiempo de uso, actividades, financiamiento,
acceso, compaiiia al navegar, contenidos, y valoraciones de desempefio. Entre los
principales resultados se destaca que, el habitat rural o urbano marca diferencias
significativas en el acceso y uso de los diversos recursos tecnoldgicos que se
analizan, los indices de penetracion en el ambito rural son mas bajos. En el caso de
Internet suelen navegar frecuentemente acomparfados y los nifios urbanos utilizan
Internet desde sus casas, en cambio los rurales lo hacen desde el colegio. Ambas

generaciones, urbana y rural, coinciden en rasgos que configuran el uso de las

2 El estudio se extrae de una investigacion internacional en el 2008, realizada por Bringué, que se
realiza en siete paises de América Latina, entre ellos México
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pantallas entre los menores: primero, la comunicacion social y la experiencia ludica
determinan la preferencia por estos dispositivos; segundo, las variables
“‘multiacceso” y “multitarea” les acompanan en su uso; por ultimo, el uso de los
contenidos y servicios disponibles en el nuevo universo interactivo es intensivo y
generalizado.

Los autores concluyen que entre los adolescentes se acentla el rasgo
“‘multiacceso” en el caso de Internet, éstos navegan desde mas lugares, siendo
frecuentes los lugares donde no existe la mediacion adulta como en los cibercafés
y de forma habitual, un tercio de los menores navegan solos en Internet. Como
actividad social, los iguales son la principal compafiia, amigos en el caso de
escolares de ambito rural, y hermanos en el urbano. Se podria afirmar que los
estudiantes universitarios cuentan con un equipo de cémputo y que gran parte de
ellos lo usan varios dias a la semana si no es que todos. El empleo de la
computadora e Internet es una practica fundamental de la vida estudiantil y los
estudiantes pasan buena parte de su tiempo frente a los monitores.

Utilizar los recursos digitales (facebook, twitter, youtube, por mencionar
algunos) es una actividad comun y cotidiana entre los jovenes, sin embargo dada la
heterogeneidad que los caracteriza no se podria pensar en que tal utilizacion la
ejecutan de igual forma. Por lo que el interés en este trabajo y en particular en este
apartado es conocer cOmo se ha abordado el tema de la relacion de los jovenes,
recursos digitales y las actitudes que asumen al participar o interactuar.

A partir de la revision desarrollada por Dominguez y Lopez (2015), con
relacion a los estudios realizados sobre jévenes universitarios y uso de redes
sociales en México en la década 2004-2014, se identifican pocas investigaciones,
lo cual habla de un tema reciente. Se observd que los proyectos relacionados con
las redes sociales y estudiantes universitarios comenzaron a divulgarse en el 2011.
Los autores sefialan que se observa un fendmeno de centralizacion (en sentido
geografico) encabezado por la UNAM y UAM. La red social que mas se analiza es

facebook, y aunque algunos estudios parten de un diagndstico para conocer qué
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redes utilizan los jovenes, otros establecieron las redes a estudiar sin un diagndstico
previo de preferencias. Otra caracteristica de los estudios revisados fue acerca de
la edad, en la que se identifica un promedio de entre los 18 y 25 afios. Identificaron
que las poblaciones de estudiantes que se analizan principalmente provienen de
areas de Ciencias Sociales, de Ciencias Administrativas, Ciencias Biologicas y de
la Salud, y del Area Fisico-Matematica. Ademas, los autores de esta revision
identificaron dos grupos de investigacion a) investigaciones sobre el uso de las
redes sociales como herramientas de ensefianza- aprendizaje en espacios
universitarios y b) investigaciones sobre el uso de las redes sociales por jévenes
universitario mas alla d lo académico. En concreto, los autores resaltan que lo los
estudios sobre el uso de las redes y universitarios en México se encuentra en
desarrollo.

El uso de recursos digitales, genera usos con diferentes propésitos;
particularmente, en el marco del presente trabajo interesa la interaccion, la cual
podria darse con diferentes niveles de ejecucion. Crovi en el 2002, sefiald que en
el uso de recursos tecnoldgicos, se podrian identificar tres niveles de interaccion
entre los usuarios, a los cuales se refiere como bajo, medio y alto. El bajo, lo
identifica como de exploracion, donde se da basicamente una relacion hombre-
maquina; el medio o de juego, se caracteriza por un mayor conocimiento del medio
que permite la relacibn hombre-hombre a través de las maquinas y finalmente, el
alto o de apropiacion, es el que genera acciones en la realidad, y se da cuando el
usuario incorpora las maquinas a sus practicas cotidianas o culturales e inciden en
acciones concretas.

A pesar de que el estudio de la interaccion es escaso, la busqueda de
informacion permitié identificar estudios que abordaban la temética de interaccion
en el sentido de analizar la participacion o actitudes que un usuario de recursos
digitales podria asumir al interactuar a traveés de ellos. El tipo de actitud implica
variaciones en las acciones, practicas en la cultura y posteriormente en el tipo de

interacciones que desarrolla a través de los recursos digitales. Es necesario recalcar
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que, la importancia de comprender cdmo son las practicas de los usuarios al utilizar
los recursos digitales, es lo que dirige este aspecto del estudio, ya que en la
aproximacion a la cultura digital y sus estructuras, es importante ir mas alla de las
cifras de usuarios, pues también interesa conocer sus ejecuciones y disposiciones
al navegar.

Brandtzaeg y Heim® (2011) sefialan que los recursos digitales son un
importante medio de participacion, comunicacion y aumento de capital social. A
medida que aumentan los usuarios, aumenta también su fragmentacion, es decir se
diferencian en mayor escala. Por |lo que la actitud o comportamiento en las redes se
torna relevante y crucial para el conocimiento de las précticas de interaccion. Los
autores presentan en su articulo una tipologia (lurker, sporadics, socialiser, debater,
active), derivada de una investigacion mediante un andlisis de clister de 18
indicadores de actividades dentro de una red social digital, la cual aporta pautas
para conocer los rasgos o principales vias que los usuarios eligen al navegar en
Internet de acuerdo a sus actitudes o disposiciones. Dicha tipologia apoya en la
exploracién del concepto y proponen valoraciones para el tipo de usuario que
representan los sujetos?. Esta contribuye a una medicién precisa del como el estudio
al respecto deberia desarrollarse para identificar y predecir el uso o comportamiento
de los sujetos al navegar para una mejor comprension de la participacion
diferenciada en estos sitios.

En un estudio cuantitativo y cualitativo acerca de actitudes, comportamiento
y usos de las redes sociales, en donde se enfoca en los aspectos sociales y
comunicativos de los sitios, realizado por la Oficina de Comunicaciones (OFCOM,
2008)°, se concluye que dichos recursos digitales son mucho mas populares en
adolescentes y jovenes, y que las actitudes y comportamientos se clasifican en

distintos grupos los cuales diferencian a los usuarios. Dichos grupos se clasifican

3 Traduccion propia para este estudio, véase Brandtzaeg y Heim (2011).

4 La adaptacion de los términos del inglés al espafiol han sido realizados para el proyecto en el que
se enmarca el presente estudio (sporadics, lurkers, socialisers, debaters, actives).

5 Traduccion propia para este estudio, véase OFCOM (2008).
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en: socializadores alpha y son los que utilizan los sitios en pequefias dosis para
conocer otras personas y entretenerse, los buscadores de atencion son los que
imploran atencién y comentarios de otros, a menudo publican fotos y actualizan sus
perfiles, los seguidores son los que se unen a sitios para seguir lo que sus conocidos
hacen, los fieles son los que usan las redes sociales para reencontrarse con viejas
amistades, regularmente de la escuela o universidad, y los funcionales son los que
tienen todo bajo control y solo utilizan los sitios para propdsitos particulares.

Horrigan (2007)%, a través de Pew Internet y American Life Project dirigié un
estudio para clasificar a los americanos en diferentes grupos de usuarios de la
tecnologia. Esta es una clasificacion con relacion a la participacion de los usuarios
de Internet y explica que se podrian clasificar en tres grupos: identificandose el
primero con los ‘usuarios elite’, siendo estos los que mas participan y estan
comprometidos con la produccion de contenido con un 31%, siguiendo los ‘usuarios
de en medio del camino’ con un 20% los que corresponden a los usuarios con
actividades programadas y con un objetivo especifico, y en el tercer grupo se ubican
los ‘usuarios de poca tecnologia’ siendo los que se mantienen al margen de la
tecnologia con un 49% de los usuarios. De tal forma que, se aprecian intentos por
evaluar como participan los usuarios de Internet, aunque no existe consenso en la
mejor forma de agrupar o clasificar a los sujetos. Lo que se ve claro es el bajo
porcentaje de participacion con relacion a las cifras de uso (IWS, 2014).

En el 2006, Nielsen’ sefala, que en las grandes comunidades en linea, la
mayoria de los usuarios de Internet se queda como observador y no participa
mucho. Dicho autor, menciona que es importante reconocer que, a pesar de que
existen millones de usuarios, no todos participan de igual forma, es decir su
participacion es diferenciada o desigual. Ademas, indica que en los estudios de
participacion en linea casi siempre se cumple la regla 90- 9- 1, la cual indica que el

90% de los usuarios no aportan o realizan acciones, sino que solo observan, un 9%

6 Traduccion propia para este estudio, véase Horrigan (2007).
7 Traduccion propia para este estudio, véase Nielsen (2006)
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de los usuarios contribuyen ocasionalmente, y al 1% de ellos les corresponde casi
toda la accién en la Red.

Se observa que los estudios aqui presentados, exponen la importancia en
el estudio del uso de recursos tecnoldgicos, particularmente los recursos digitales
(facebook, twitter, correo electrénico, mensajes de texto, etc.), estos estudios han
analizado elementos desde el uso de los recursos, hasta las formas de interaccion,
las cuales a su vez podrian ser diferenciadas por el tipo de participacion del usuario.
Estos elementos se consideran en este trabajo como parte de una categoria mas
abarcadora, denominada cultura digital.

Cabe sefialar que este término tiene distintas concepciones, por lo que se
presenta un estudio cualitativo el cual expone una revision de las concepciones del
término por parte de organismos e instituciones con el objetivo de plantear un mapa
tematico de investigacion; Colorado (2010) sostiene que “la ‘cultura digital’ es un
nuevo campo de investigacion y aplicacion, y una version digital del patrimonio
cultural” (p. 104). El autor, realiza una revision de las perspectivas del concepto,
como su definicion, aspectos tecnolégicos de su evolucién, brecha digital,
interactividad, interdisciplinariedad, entre otras; y sefiala que a partir de la evolucion
del Internet se estan conduciendo a nuevas formas de acceso, de aprendizaje, de
trabajo y creatividad; no sélo se debe apostar por el impacto de la introduccién de
las tecnologias en la ensefianza, sino por el estudio profundo del desarrollo de
nuevos contenidos acorde a los nuevos medios y a su disefio. Concluye que la
cultura digital es un nuevo campo de investigacion y de formacién en el que la
universidad debe comprometerse directamente, ya que esta cultura dice “se esta
jugando su papel y su identidad como transmisora y generadora de conocimiento
en la sociedad marcada por lo digital” (p. 114).

De tal forma observan distintos aspectos que constituyen a la cultura digital,
como ya ha sido mencionado el uso de los recursos digitales con diferentes
propésitos, principalmente en la vida cotidiana, asi como las formas de socializacién

o interaccion llevadas a cabo a partir del uso y en el que a su vez interviene, la
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participacion, referencia importante para identificar la disposicion que tienen los
usuarios al navegar en internet y dar mejor idea de las interacciones que se
presentan al navegar. Diversos estudios indican que existen otros elementos que
diferencian el uso, por un lado el nivel socioeconémico y por otro el manejo del
idioma inglés.

Carvalho (2012) sefala que se puede proponer la utilizacion de nuevos
enfoques, y aportar a la erradicacion de la brecha digital (en nuestro pais sucede en
las poblaciones con escasos recursos economicos), presentando alternativas de
interaccion. La autora realizé un trabajo en el cual el enfoque fue mostrar como a
partir de los avances tecnoldgicos se forma una cultura digital poco familiar para los
que no son parte de ella, es decir, los jévenes son miembros ‘legitimos’ de esta
cultura y los que no se formaron con ellas (los adultos) podrian encontrarse
distanciados de su conocimiento y uso, tendiendo a quedar excluidos. Lo mismo
sucede con comunidades o poblaciones a las cuales la tecnologia ha llegado de
manera abrupta, y sin la menor preparacion para utilizarlas, o en el peor de los casos
nunca ha llegado, de tal forma que no existe acceso.

Con relacion al nivel socioeconomico, Reguillo (2010) se refiere a las
diferencias que pudieran darse respecto a las practicas de uso a través de los
recursos digitales y sefala que “el nucleo de la desigualdad entre las/los jovenes
mexicanos se concentra en dos palabras claves: alternativas y acceso” (p. 396); es
importante recalcar que no todos los jévenes estudiantes universitarios tienen el
mismo acceso a la tecnologia, y por lo tanto podrian presentar diferencias en sus
formas de expresarse e incluso en el nivel de interaccibn en sus procesos
comunicativos.

Por su parte, Crovi (2009) encuentra que la dimension del acceso
representa solo un aspecto de la brecha digital que presenta el contexto nacional
en comparacion con paises mas desarrollados en cuestion economica. Sin
embargo, menciona que a pesar de los esfuerzos por proveer de infraestructura, es

necesario trabajar en la brecha cognitiva que existe con relaciéon al manejo de estas

27



herramientas, sobre todo entre los estudiantes que ingresan con desigualdades en
habilidades informaticas que se derivan de distintos elementos como la formacion
académica, nivel socioeconémico, lugar de residencia y el género.

Otro estudio es el de Winocour (2006), el cual realiza con una perspectiva
cualitativa, acerca de Internet en la vida cotidiana de los jévenes; en él analiza las
practicas de los que provienen de familias de sectores populares y de sectores
urbanos de clase media. Los resultados fueron que respecto a los usos,
competencias y preferencias en la red, no se encontraron diferencias significativas
entre los dos sectores, ya que los jovenes provenientes de los sectores populares
mostraron las mismas destrezas y habilidades que los de clase media. Sin embargo,
las diferencias se presentaron en la disponibilidad de recursos tecnologicos en los
hogares y en la posibilidad de actualizarlos regularmente. Los sectores populares
tenian computadoras méas antiguas, con menor capacidad y velocidad, y la mayoria
no disponia de conexion a Internet; los de clase media poseian computadoras mas
modernas y mejor equipadas. De tal manera que, los jovenes de los dos sectores
muestran las mismas habilidades y la creciente importancia que le atribuyen al
Internet en su vida personal, social, politica y académica esté transformando los
modos tradicionales de organizacion y participacion.

Dado que la situacion socioecondémica podria marcar diferencias en el uso
y acceso a los recursos tecnolégicos, se postula la existencia de otra variable que
marca diferencias en cuanto al uso de los recursos digitales, posiblemente en las
interacciones de los sujetos, o en la cultura digital, siendo ésta el idioma inglés. La
importancia del manejo del idioma inglés, se relaciona con los procesos de
mundializacién que se viven actualmente y que han contribuido al establecimiento
de las llamadas sociedades de la informacién (Albatch, Reisberg y Rumbley, 2009).
En el mas reciente informe de las Estadisticas Mundiales de Internet (IWS, 2014),
el idioma inglés se coloca como el primer lugar en los internautas con un 58.4% de
penetracidbn mundial, por lo que surge el interés por explorar como interactian los

individuos entre los que no manejan el idioma y los que si lo hacen pero que no es
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su lengua madre. Albatch, Reisberg y Rumbley (2009), Armendariz y Ruiz (2005) y
Crovi (2002) sostienen que el idioma inglés es un elemento necesario en cuanto al
acceso a la informacién y uso de recursos digitales.

Se encontraron una gran variedad de estudios empiricos que analizan el
impacto los recursos en los procesos de ensefilanza aprendizaje del idioma
(Ramirez- Martinell, Casillas y Contreras, 2014; Calderén, Lee, y Vivaldo, 2013;
Kabilan, M.K., Ahmad, N. & Abidin M.J.Z, 2010; Ramirez, 2010). Sin embargo, el
interés de esta investigacion se centra en la importancia del manejo del idioma
inglés como parte de la cultura digital o en las interacciones que se despliegan a
través de recursos digitales, temas en los que los estudios son escasos.

Pearce y Rice (2014) realizan un estudio que analiza la influencia o relacion
entre el conocimiento, adopcién y uso (frecuente) de Internet en Armenia,
Azerbaiyan, y Georgia, los cuales son paises en vias de desarrollo. Para lo anterior
presentan datos de muestras nacionales representativas que corresponden a un
modelo que predice el nivel socioeconémico. Los autores exploran la educacion, la
urbanidad y la competencia del inglés como factores que influyen en la brecha
digital, realizaron distintas pruebas como cuestionarios y entrevistas a la poblacién
en general, a estos paises se les considera en desventaja linglisticamente por no
tener acceso abierto a educacién o preparacion en inglés. En el estudio, el idioma
inglés es considerado como una herramienta muy importante de acceso y uso de
recursos tecnolégicos en cuanto a que el contenido en Internet 0 manuales de
dispositivos electrénicos se encuentra en ese idioma, aunque cada vez se abren
mas las opciones de idiomas, pero con limitaciones. Explican que la competencia
en el inglés es una influencia fuerte en la adopcion y uso y que resalta una gran
brecha entre las comunidades de élite y las que no lo son; en general, sefialan que
la brecha mas significativa, con relacion al idioma, es en la adopcion, que la juventud
educada son los que tienen mas conocimiento de Internet y que los que tienen mas
competencia en el idioma lo utilizan mas, como por ejemplo en la busqueda de

informacion. Ademas, concluyen que las implicaciones al manejar el idioma, en la

29



brecha de conocimiento, recaen en que los que tienen la competencia linglistica y
el acceso a la tecnologia aumentan sus habilidades con el uso y los que no, tienen
pocas posibilidades de adquirirlas.

Como se ha podido observar, el nivel socioeconémico es considerado un
factor diferenciador en el uso de los recursos tecnoldgicos. Ademas, el idioma inglés
es considerado como una importante herramienta de acceso a la informacién y
ademas un factor importante de desigualdad en las sociedades basadas en el
conocimiento. Chen y Wellman (2004) sefialan que el manejo del idioma inglés es
uno de los obstaculos para las comunidades en desventaja que utilizan
computadoras y el Internet, haciendo referencia a las comunidades dentro de cada
pais o incluso paises en desarrollo. A partir de lo expuesto, interesa conocer y
explorar el nivel socioeconémico y el idioma inglés como diferenciadores en el
acceso y uso de los recursos digitales.

En suma, la cultura digital se constituye de distintos aspectos, algunos de
ellos como las practicas de uso e integracion a la cultura digital en los individuos,
principalmente en los jovenes, los que se relacionan constantemente a través de
recursos digitales con sus interacciones en la vida cotidiana, y en donde intervienen
aspectos subjetivos como actitudes o disposiciones personales; actitudes que a su
vez marcan de distinta forma su participacion o interaccion al navegar. De manera
adicional, el nivel socioeconémico y el manejo del idioma inglés se consideran

variables diferenciadoras en la cultura digital y en las interacciones.
1.4. Preguntas de investigacion

A partir de los argumentos planteados anteriormente, las preguntas de investigacion

son:

v' ¢ Como es la cultura digital en los jévenes universitarios?
v’ ¢Como interactlan los jovenes universitarios a través de los recursos

digitales?
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v ¢ Es el nivel socioeconémico un factor diferenciador en la cultura digital y en
el nivel de interacciones presentes en esta poblacion?
v' ¢Influye el manejo del idioma inglés en la cultura digital de los jévenes y en

sus interacciones a través de los recursos digitales?
1.5. Objetivo

Bajo esta idea el objetivo general del presente estudio es explorar la cultura digital
y las interacciones que despliegan los jévenes a través de los recursos digitales. De
manera adicional interesa identificar si el nivel socioeconémico y el manejo del
idioma inglés influyen en la cultura digital y en las interacciones que generan a

través de recursos digitales.
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Capitulo 2. Marco conceptual

En este capitulo se definen los principales conceptos que se abordan en el estudio.
Se inicia con un apartado que presenta las caracteristicas de los jovenes en la
época actual con relacion a las transformaciones en las formas de comunicarse
través de recursos digitales. Posteriormente se describe lo que representa la cultura
digital en el marco de esta investigacion y los elementos susceptibles de ser
evaluados como parte de esta cultura en estudiantes universitarios. En el siguiente
apartado se define el concepto de interaccion a través de los recursos digitales y se
presenta una propuesta para integrar las posturas de algunos autores con relacion
a niveles de interaccion; a partir del concepto de interaccion se afiade un sub
apartado con la descripcion de algunas disposiciones que se asumen al interactuar
a las cuales se les ha denominado actitud. Para concluir el capitulo se presenta un
cuarto apartado en el cual se describen las variables diferenciadoras en la cultura
digital o en las interacciones que se despliegan a través de los recursos digitales.
Por un lado se presenta el nivel socioeconémico y por otro el manejo del idioma

inglés.
2.1. J6venes y estudiantes: dos roles que se relacionan en la vida cotidiana

El estudio de los recursos tecnoldgicos esta asociado a la juventud por ser los
jovenes los que de manera natural han accedido a estos avances, pero ¢qué
entendemos por juventud?

Para la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU, s.f.) los joévenes
representan el conjunto de la poblacién mundial de entre 15 a 24 afios de edad y
para este organismo los jévenes son un factor determinante en el cambio social, el
desarrollo econdmico y el progreso técnico. Aunque la edad podria tener variaciones
en los diferentes paises, por lo que no es una definicién universal.

De acuerdo con Bourdieu (1990, en Lopez 2012), no se deberia referir a

una edad dada en la juventud sino que ésta se construye socialmente. Bourdieu,
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sugiere al menos analizar las diferencias entre las juventudes o grupos juveniles y
hace hincapié en referirse a ellos como un grupo con diferencias ya que poseen
caracteristicas muy especificas en cada sector de la sociedad. Asimismo, sefiala
que la edad social y la edad biolégica son muy complejas, ya que varian
dependiendo de la clase social de origen.

Por su parte, Reguillo (2000) sefiala que la edad, aunque es un referente
importante, no es una categoria cerrada y transparente, ya que existen varios
factores que diferencian a los individuos; en particular, los jévenes encuentran en el
contexto globalizado, la posibilidad de diferenciarse, de pertenecer y de apropiarse
de una identidad. Asimismo, Garcia (2012) sefiala que la nocion actual de los
jovenes presenta dificultades para delimitar las edades, en la que se sostiene que
la juventud ya no es un conjunto homogéneo sino heterogéneo donde existe la
diversidad en distintos sentidos.

Garcia (2012) propone que analizar la manera en que los jévenes se
comunican debe realizarse a partir de las caracteristicas que ellos poseen y la
manera en que se relacionan con la tecnologia, ya que ésta se ha constituido en un
medio de vital importancia para este grupo. Ademas, es necesario poner atencion a
la participacion ascendente de los jévenes en la economia de la produccion cultural
y en su papel como consumidores, como impulsores de las tecnologias digitales en
todas las areas de la creacion y la comunicacion cultural, ya que debido a su
constante uso para comunicarse y expresarse, esta modificando en muchos paises
su lugar social debido a que son actores clave en una sociedad llamada de la
informacion o del conocimiento, por su consumo y produccién de contenido. Las
transformaciones de los procesos culturales por las practicas recientes no podrian

entenderse si se examinan en una sola dimensién, Garcia (2012) indica que:
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Son a la vez procesos transnacionales con especificidades en cada
pais, dependientes de estructuras economicas y de cambios en los
habitos de consumo, acceso e interaccion de los sujetos sociales.
Dichas estructuras se destacan por transformaciones generadas por
una nueva economia de la cultura y por innovaciones tecnoldgicas (p.
4).

Por otro lado, Feixa se refiere a la juventud como un estadio biogréafico o un
paso del ciclo de la vida que se construye culturalmente, y en el que se asumen
formas que de alguna manera han sido institucionalizadas. El autor sefiala que no
solo es el tiempo lo que construye socialmente lo juvenil sino que lo juvenil construye
socialmente el tiempo (Feixa 2000; 2003).

Se podria afirmar que la juventud abarca distintos grupos de jovenes y uno
de ellos, donde se pretende posicionar este estudio, es el de los jévenes estudiantes
universitarios. Por lo tanto, es necesario reflexionar acerca de la concepcion de este
actor de la sociedad. De Garay y Casillas (2002) lo hacen considerando a los
jovenes estudiantes en sus dos condiciones, como estudiantes y como jovenes,

sosteniendo lo siguiente:

En la medida en que no seamos capaces de reconocer que los
estudiantes de la universidad también son jovenes, estaremos
dejando de lado una dimension analitica fundamental para
comprender los distintos procesos en los que se ve inmerso este
grupo social. Al mismo tiempo, consideraremos que la construccion
de lo juvenil esta incompleta si no se reconoce a su sector de élite,

socializado en las instituciones de educacion superior (p. 248).

Dubet (2005), por su parte, analiza esa relacion joven- estudiante, y sefiala
que los jovenes se definen por condiciones de vida que sobrepasan a la escuela,

afirma que “el estudiante no se puede reducir ni a su papel ni a su condicion, sino
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que elabora una experiencia que articula una manera de ser joven y una relacién
con los estudios. El estudiante vive el encuentro de la juventud y de la universidad”
(p. 3).

En el marco de este trabajo la juventud, como etapa de la vida
correspondiente a los joévenes, se entiende como una construccién social,
influenciada por los cambios y transformaciones que representan su momento
historico y que influyen en sus practicas cotidianas. Actualmente los jovenes
desempeiian diversos roles que se encuentran marcados por sus acciones e
influyen en su vida dia a dia mostrando la influencia del contexto escolar e
inmediato, como lo sefiala Weiss (2006) en la presentacion tematica de las

investigaciones desarrolladas en Ameérica Latina sobre jévenes-estudiantes.

2.2. Cultura digital: concepto matizado por las practicas relacionadas con el

uso de recursos tecnoldgicos

Los recursos tecnologicos han sido diversificados, como ya se ha mencionado, y su
uso generalizado en practicas de la vida cotidiana ha generado una cibercultura o

cultura digital. Medina explica en el prélogo de Levy (2007) que:

Con el nombre cibercultura el autor se refiere, en general, al conjunto
de los sistemas -culturales surgidos en conjuncion con dichas
tecnologias digitales. En este sentido se pueden utilizar, asimismo, los
términos cultura digital o cultura de la sociedad digital (utilizando la
expresion sociedad digital como traduccion de e-society) para
designar la cultura propia de las sociedades en las que las tecnologias
digitales configuran decisivamente las formas dominantes tanto de
informacién, comunicacién y conocimiento como de investigacion,

produccion, organizacion y administracion (p. VII).

La cultura digital se ha desarrollado y prevalece en paises en vias de
desarrollo de acuerdo con algunos autores (Levy, 2007; Gémez y Lara, 2010) y
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ademas de que se vinculan a las formas de expresion y comunicacion utilizadas por
los jovenes para socializar. En este trabajo se considera importante estudiar la
cultura digital en los jovenes, ya que sin lugar a dudas, el avance tecnologico de los
altimos afios ha marcado de manera directa las formas interaccion de la poblacion
en general y particularmente de los jovenes, incluyendo a los que se desenvuelven
diariamente en las aulas universitarias. Estudiar las actividades involucradas en el
uso de los recursos digitales es uno de los intereses de esta investigacion.

Levy (2007) menciona que la cultura digital es el conjunto de redes de
sistemas  socio-técnica-culturales (o  sistemas culturales) que han
surgido y que han sido configurados por los impactos de los recursos digitales, sin
embargo la cultura digital la constituyen otros aspectos aparte de los sistemas, tales
como las practicas de los usuarios, entornos y medios culturales simbdlicos,
directamente relacionados con la informacion, la comunicacion, el conocimiento o
la educacion. El autor afirma que los procesos de innovacion que se han
desarrollado a partir de la utilizacién de los recursos digitales, ha provocado otras
transformaciones tales como las dinAmicas de la informacion y la comunicacién, por
mencionar algunos.

Por otro lado, Urresti (2008) sefala que la cibercultura o cultura digital, como
se le denomina en este trabajo, tiene un enfoque directo a los jovenes ya que con
el uso de los recursos tecnoldgicos van generando una vida cotidiana matizada con
su utilizacién, lo que ha sucedido de manera muy rapida si se piensa en la historia
de la humanidad, y que contribuye a la consolidacién de una ‘tecno cultura
informatica’ (otra forma de llamarle a la cultura digital). El autor sostiene que “en
términos de evolucion historica, las generaciones jévenes son las primeras que
adoptan las innovaciones tecnoldgicas vinculadas con la informatica y las nuevas
comunicaciones, funcionando simultdneamente como pioneros y difusores” (p. 15).
Sefiala que en esta nueva condicion juvenil, existen cinco elementos a considerar,
los que definen un nuevo sistema cultural juvenil: primero, el nuevo sistema de los

objetos; segundo, los géneros confusos de la comunicacion; tercero, el nuevo
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paradigma del prosumidor (fusion de productor y consumidor); cuarto, las
transformaciones de la intimidad y por ultimo las nuevas formas de comunidad.

Bringué y Sadaba (2009) concluyen que son los nifios y los jovenes los
mejor han adaptado las nuevas formas de comunicacion a través de los recursos
digitales en la vida cotidiana y que poseen rasgos de uso intensivo de contenidos y
servicios caracterizados por la comunicacion social, la experiencia ladica, y las
variables “multiacceso” y “multitarea”; debido a que son una parte de la poblacion
gue se comunica, compra y se entretiene de un modo distinto al de generaciones
pasadas. Los autores destacan que es importante ampliar el conocimiento de la
cultura digital, y afirman que para ello, se tienen que tomar en cuenta una serie de
factores recurrentes en los sujetos con indices altos de uso de tecnologia
atribuyéndoles distintas habilidades debido a su experiencia desde corta edad con
la tecnologia; habilidades para integrar las plataformas digitales y las redes sociales
a lavida cotidiana, son multitarea (es decir, que cuentan con la capacidad de realizar
varias actividades mientras navegan en Internet o hacen uso de recursos
tecnoldgicos); ademas, también se caracterizan por el acceso simultdneo a
multiples pantallas (computadora, teléfono celular, tablets, etc.); desarrollan
practicas de consumo solitarias ya que acceden desde un dispositivo personal y
navegan de forma individual, muestran dependencia tecnoldgica (percepcion de
aislamiento y ansiedad al estar desconectado), poseen habilidades digitales
(capacidad para realizar busquedas de informacion y resolucion de problemas
técnicos de la conexion), ademas de que mantienen una apropiacion del espacio
publico de las redes, es decir, tienen la percepcion de que Internet es un espacio de
expresion y defensa de temas sociales.

De manera que, a partir de lo que sefalan los autores, la cultura digital es,
para este estudio, el conjunto de distintos factores relacionados con las practicas de
uso de recursos tecnoldgicos, y en la que los individuos que se han apropiado de
alguna forma de los recursos digitales, los han integrado a su vez en la vida

cotidiana (ver Tabla 2).
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Tabla 2.
Préacticas de integracion a la cultura digital

<> Usuario activo de Internet desde corta edad.

% Plataformas digitales como parte de la vida cotidiana.

% Multitarea al tiempo de uso de Internet o alguna otra tecnologia

% Acceso a Internet desde diferentes dispositivos

% Compaiiia al navegar

% Ansiedad por la falta de tecnologia

% Habilidades de navegacion y para resolver problemas técnicos de conexion

< Creencia del que Internet es un nuevo espacio de expresion, y para defender
alguna causa o lucha

Fuente: Bringué y Sadaba (2009).

En suma, en el marco del presente trabajo la cultura digital se muestra a
través de las practicas de integracion a dicha cultura, constituyéndose como

variables de estudio para esta categoria.
2.3. Interaccion: niveles de ejecucién a través de recursos tecnoldgicos

Son varios autores los que proponen que los sujetos o0 jévenes inmersos en la
cultura digital se apropian de los recursos tecnolégicos y despliegan practicas
cotidianas en el uso de los recursos digitales con caracteristicas similares, (Feixa
2000, Morduchowicz 2008, Tapscott 2009, Prensky 2001,2010, Garcia, 2012, L6pez
2012, Crovi 2013). Se plantea que las condiciones individuales de cada sujeto
influyen en la forma de socializar en las redes o a través de los recursos digitales, y
esto marca de alguna forma en su comportamiento al navegar o conducirse con
otros individuos, lo cual es importante pues podria marcar y diferenciar el tipo de
interacciones que desplieguen los usuarios.

Se hace hincapié en presentar el origen de la interaccion proveniente del
concepto de interactividad, y para ello se presenta lo que algunos autores sostienen

al respecto. Por un lado, Hine (2005) plantea que existe un interés por investigar y
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comprender las interacciones mediadas por la tecnologia, ya que en las ciencias
sociales y humanidades se ha encontrado también el interés de explorar las nuevas
practicas sociales que emergen cuando las personas se comunican y organizan via
correo electronico, teléfonos celulares.

Po su parte, Sulbaran y Rojon (2006) proponen que interaccion es la
capacidad del sistema de admitir las exigencias del usuario y satisfacerlas. De tal
forma que, la comunicacion y expresion a través de recursos tecnoldgicos seria una
interaccion humana mediada por maquinas predeterminadas. Ahora bien, con

relacion al @mbito educativo declaran lo siguiente:

Sin duda, estamos hablando entonces de un cambio de paradigma en
la educacién donde el aprovechamiento pedagdgico de las nuevas
tecnologias demanda nuevas formas de atencion, manejo de nuevos
lenguajes, creacion de nuevos espacios donde se requiere que el
alumno tenga autonomia e independencia, para que €l pueda auto
administrar su tiempo, auto disefiar una metodologia de estudio
(Sulbaran y Rojon, 2006, p. 196).

Se postula la idea de que las diversas actividades que los usuarios
desarrollan al manipular los medios y recursos digitales, corresponden a diversas
habilidades motoras, emocionales y cognitivas. Estos conceptos han sido
abordados en campos disciplinarios como la psicologia y la comunicacion, y han
permitido explicar fenébmenos como la comunicacion y el lenguaje, implicados en el
uso del Internet y las redes sociales.

Una forma de analizar estas actividades es a través del manejo cognoscitivo
de la taxonomia propuesta por Bloom et al. (1956), quienes organizan las
operaciones cognoscitivas de acuerdo con un nivel de complejidad creciente. Esta
taxonomia abarca seis categorias dispuestas como sustantivos: conocimiento,
comprension, aplicacion, andlisis, sintesis y evaluacion, que sirven para evaluar y

examinar procesos educativos que implican cierta jerarquizacion de las habilidades.
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La propuesta ha sido revisada por otros investigadores (Anderson y Krathwohl,
2001), y de manera reciente Churches (2009) la actualizé tomando en consideracién
los nuevos comportamientos, acciones y oportunidades de aprendizaje que han
surgido como resultado del uso de los recursos digitales. En tal actualizacion se han
incorporado las acciones y actividades que se requieren, de menor a mayor
complejidad, para realizar acciones de interaccion; por ejemplo, no es lo mismo
manejar el mouse y dar un clic, copiar y compartir a diseflar una estrategia de
difusiébn de mensajes, administrar un blog y participar en foros colaborativos. Sin
embargo, estas Ultimas habilidades, o las de mayor complejidad, implican el
conocimiento y experticia de las habilidades basicas.

En este sentido, el estudio de la interaccion que despliegan los sujetos a
través de los recursos digitales, podria realizarse a partir de la habilidades de orden
intelectual requeridas para llevarse a cabo, es decir, las interacciones se dan al
momento en el que el sujeto mantiene algun tipo de comunicacion a través de los
recursos tecnologicos, y dichas interacciones tienen diverso grado de complejidad,
aungue no significa que todos los sujetos las realicen de la misma manera. El interés
en este estudio es el desarrollo de habilidades de orden intelectual por lo que es
importante abordar el dominio cognitivo (procesamiento de informacion,
conocimiento y habilidades intelectuales) de las taxonomias. Por lo anterior se
retoma la clasificacién de Churches (2009) la cual considera las habilidades digitales
de menor a mayor habilidad de pensamiento iniciando con recordar, comprender,
aplicar, analizar, evaluar y por ultimo crear.

En el marco de este estudio, se considero entonces definir la interaccion
como un proceso de adquisicion de habilidades en el que se ejecutan acciones de
distinto nivel de complejidad. Es decir, el esfuerzo para realizar una accion, es
distinto o mayor a medida que las actividades van requiriendo habilidades que se
vuelven mas complejas, por ejemplo, no es lo mismo manejar el mouse y dar un clic
0 copiar y compartir, a disefiar una estrategia de difusion de mensajes o administrar

un blog y participar en foros colaborativos; ya que éstas ultimas implican de por si
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el conocimiento y experticia de las habilidades necesarias para las actividades

menos complejas.

Con relacién al concepto, el presente estudio se centra en las habilidades
cognitivas que implican las formas de comunicacién que se dan al interactuar, por
lo que se consideran las experiencias a través de recursos digitales como facebook,
twitter, youtube, instagram, whatsapp, SMS?8, llamadas mdviles, blogs, Paginas web,

correo electrénico entre otros.

Rogers, Sharp, y Preece (2011) proponen una tipologia de interacciones
gue experimentan los usuarios con el uso de recursos digitales. A continuacion se
presentan las cuatro clasificaciones® que plantean, las cuales describen distintos
niveles de intensidad y de interaccion:

° Interacciones instruccionales (instructing), las cuales se dan cuando
los usuarios dirigen instrucciones a un sistema, como por ejemplo, teclear
comandos, seleccionar comandos de menus en un ambiente de ventanas o en una
pantalla multi- tactil, enunciar comandos en voz alta, realizar gestos, presionar
botones, o utilizar alguna combinacion de teclas de funciones especificas.

) Interacciones conversacionales (conversing) éstas se dan donde los
usuarios mantienen una conversacion con el sistema, es decir, cuando los usuarios
pueden hablar a través de una interface o teclear preguntas a las cuales el sistema
responde mediante texto o discurso de salida

) Interacciones manipulativas (manipulating) éstas se dan cuando los
usuarios interactian manipulando objetos a través de un ambiente fisico o virtual
(abriendo, sosteniendo, cerrando o colocando), los usuarios pueden perfeccionar su
conocimiento del cémo interactuar con objetos.

) Interacciones exploratorias (exploring), donde los usuarios se mueven

a través de un ambiente fisico o virtual. Los ambientes virtuales incluyen mundos

8 Por sus siglas en inglés Short Message Service.
® Traduccion propia de los términos y descripciones para el presente estudio (véase p. 47, Rogers,
Sharp, y Preece, 2011).
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en 3D (tridimensionales) y sistemas de realidad aumentada y virtual. Los espacios
fisicos que utilizan tecnologia basada en sentidos incluyen habitaciones inteligentes
y ambientes adaptados también para familiarizar al usuario en su uso.

Levy (2007), explica que la emergencia del ciberespacio es producto de un
movimiento social, con su grupo lider, como le llama a la juventud metropolitana
educada, siendo la interconexion, la creacion de comunidades virtuales y la
inteligencia colectiva sus palabras clave. Levy llama interactividad a la interaccion
que se hace referencia en este estudio, y plantea que el grado de interactividad'©
en la red se podria expresar de acuerdo al nivel de interaccion en la comunicacién

elegida por el participante y con relacion a la actividad que se realiza, ver Tabla 3.

Tabla 3.

Tipos de interactividad

Tipos Implicacién del participante en el mensaje

Difusion unilateral Videojuegos mono participativos

Dialogo, reciprocidad Diélogos por mundos virtuales

Multididlogo Comunicacion a través de mundos virtuales, negociacion

continua de los participantes sobre sus imagenes y la imagen de
su situacion coman.

Fuente: Levy (2007, p. 69).

Por otro lado, Crovi (2002) sefialaba podrian diferenciarse tres niveles en la
interaccion, el primero de “exploracion” donde se da una relacion hombre- maquina,
el segundo, de “juego” donde se da una relacidn hombre- hombre y se tiene mayor
conocimiento del medio, y el tercero de “apropiacion”, nivel generador de acciones
en la realidad, es decir que el usuario incorpora las maquinas a sus practicas

culturales.

10 Término utilizado por el autor para identificar los distintos elementos que implican las interacciones.
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En ese sentido, se considera el estudio de las actividades de interaccion a
través de recursos digitales como fundamental en la reflexion y andlisis de la cultura
digital en los jévenes. Es necesario comprender como y con qué légica se
despliegan las interacciones de los jovenes, aunque el presente estudio no explora
productos o aplicaciones, si interesa conocer en gran medida las interacciones que
se dan a través de recursos digitales. De tal forma que los tres autores presentados
(Rogers, Sharp, y Preece, 2011; Levy, 2007; y Crovi, 2002) coinciden en algunos
puntos de sus clasificaciones, como en el sentido de colocar o ver las interacciones
con menor habilidad intelectual al inicio y las mas complejas al final, aunque para

realizar estas ultimas implique realizar las primeras (ver Tabla 4).

Tabla 4.
Interaccién a través de recursos electrénicos y/o digitales
Rogers, Sharp, y Preece (2011) Levy (2007) Crovi (2002)
-Interacciones instruccionales -Difusion unilateral -Interaccién hombre- maquina
-Interacciones -conversacionales -Dialogo, reciprocidad -Interaccion hombre-hombre a
-Multidialogo través de las maquinas

-Interacciones manipulativas
-Apropiacion, cuando el usuario
-Interacciones exploratorias _ _
incorpora las maquinas a sus

practicas culturales

Fuente: Elaborada a partir de Rogers, Sharp, y Preece, 2011; Levy, 2007;y Crovi, 2002.

La interaccion a través de los recursos digitales son entendidas como
acciones en el proceso de comunicacion, las cuales pueden tener o no una
respuesta por parte de algun otro usuario y que tales acciones implican habilidades
cognitivas con distinto grado de complejidad. Desde la perspectiva de la
comunicacién, Rogers, Sharp, y Preece (2011), Levy (2007) y Crovi (2002)
describen diversos niveles de interaccion que se identifican en los usuarios de los
recursos digitales. Tomando como base estas propuestas, para el presente trabajo

se consideran tres niveles de interaccion ordenados de acuerdo con ejecuciones de
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diferente complejidad que despliegan los usuarios de los recursos digitales (ver
Tabla 5).

Tabla 5.

Niveles de interaccién

a) Interaccion Acciones basicas como teclear o seleccionar comandos y compartir mensajes.
instruccional o inicial

b) Interaccion Acciones con un nivel de esfuerzo mayor, como conversar 0 compartir mensajes
manipulativa o media y hacer cambios a los mensajes (la intencion es expresar ideas). Estas implican
algun tipo de respuesta ya sea de la maquina o de otra persona.

c) Interaccion Acciones con las cuales se promueve la exploracion y produccion de contenido
exploratoria- nuevo, ademas de promover la participacion en plataformas o en sitios concretos.
productiva o alta

Fuente: Elaboracion propia a partir de las definiciones de Rogers, Sharp, y Preece, 2011; Levy,
2007;y Crovi, 2002.

En el primer nivel de interaccion es posible ubicar las habilidades bésicas
como copiar-pegar, compartir y reenviar mensajes sin modificaciones. En el
segundo nivel se consideran las tres acciones basicas anteriores sumandose la
actividad de tipo conversacional, como chatear, copiar pegar, compartir y reenviar
mensajes con modificaciones. En el tercer nivel se ubica la produccion de contenido
y habilidades multitareas, es decir, actividades que implica mas de una tarea a la
vez, como lo es la creaciéon de comunidades virtuales en redes sociales, generar
mensajes, planear o convocar eventos, administrar o difundir informacion, y/o
participar en algin espacio colaborativo (Feixa 2000; Prensky 2001 y 2010;
Morduchowicz, 2015; Tapscott, 2009; Garcia, 2012; Lopez 2012; Crovi 2013).

De esta manera, se clasifican las interacciones que se pudieran generar en
el uso de los recursos digitales por parte de los jovenes estudiantes universitarios y
se aborda el estudio de las habilidades ligadas al nivel de interaccion que ellos

despliegan en sus practicas.

44



2.3.1. Actitud de los usuarios al interactuar en lared: disposiciones subjetivas

Se postula que en la interaccion, intervienen disposiciones de cada individuo, esto
es la actitud del usuario frente al como y cuando utiliza los recursos digitales lo que
influye en las interacciones que se generen en el uso de los recursos digitales.

Las actitudes o disposiciones como elementos que forman parte de la
interaccion de los individuos, han sido estudiadas como componentes que a su vez
forman parte de la cultura digital. Brandtzaeg y Luders (2011) llevaron a cabo una
investigacion, y bajo la utilizacion del analisis de conglomerados derivaron tipologias
con base en los rasgos de los usuarios de Internet. De esta manera, los autores
consideran que la actitud caracteriza de forma muy personal el grado de inmersién
en esta cultura no solo por las habilidades, sino también por la propia disposicion
del usuario frente al como y cuando utilizar los recursos digitales. Brandtzaeg y Heim
(2011), proponen cinco categorias para describir el tipo de actitud (lurker, sporadics,
socialiser, debater, active).

Estas categorias son recuperadas por Crovi y Lemus (2014) “las cuales se
castellanizaron y adaptaron para reflejar una empatia respecto a la actitud del sujeto
al participar en las redes (p. 39)". De esta manera, la propuesta de la autora
incorpora cuatro categorias que se pueden describir de la manera siguiente: discreto
(lurker y sporadics), es el que forma parte de una red pero no tiene ninguna
interaccidén con otra persona; selectivo (sporadics), es el que tiene interaccién con
otras personas, que no tiene muchas razones para comunicarse 0 no le gusta
hacerlo; puente (socialiser), es el que tiene interaccion con algunas personas, le
agrada hacerlo pero se comunica sélo cuando hay razones importantes; y sociable
(debater y active), el que tiene interaccién con muchas y diversas personas, le gusta
comunicarse y estar en contacto con todos constantemente.

La anterior clasificacién se retoma en el proyecto en el que se enmarca el
presente trabajo, con el objetivo de ir mas alla de las medidas tradicionales de
tiempo o frecuencia y para conocer como utilizan los usuarios estos sitios. De tal

forma que contiene un enfoque dirigido a conocer el nivel y la forma de participacion
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de los usuarios al navegar y conocer las implicaciones sociales provenientes de ello.
Asi, conocer las actitudes en términos de disposiciones subjetivas e identificacion
con la cultura, ademas de aportar informacion para determinar qué caracteristicas
poseen en general los jovenes estudiantes universitarios, con relacion a sus
disposiciones al interactuar a través de los recursos digitales. Estas actitudes son:
Discreto, Selectivo, Puente y Sociable (Brandtzaeg & Heim, 2011).

2.4. Variables diferenciadoras en la cultura digital e interacciéon

El estudio se enfoca a explorar la cultura digital e interacciones presentes en los
jovenes universitarios, sin embargo se considera relevante observar las diferencias
que se pudieran presentar con relacion al nivel socioeconémico en el que se
ubiquen. Debido a la importancia que se le ha dado en la actualidad al manejo del
idioma inglés, interesa estudiar si es también causante de diferencias en las

principales categorias de estudio, mencionadas anteriormente.
2.4.1. Nivel socioecondmico

Diversos autores (Reguillo, 2000; Crovi, 2002; Pérez, 2006; Galvan, 2014), sefialan
gue el nivel socioecondmico guarda una relacién directa con el uso y acceso a los
recursos digitales. Segun AMIPCI (2014), el porcentaje mas alto de los usuarios de
Internet corresponde a los niveles socioeconémicos altos. En conjunto, estos
estratos sociales representan el 93% de usuarios de internet y como podria
esperarse el de menor porcentaje de usuarios (7%) corresponde al nivel bajo.
Algunos autores (Crovi, 2009; Carvalho, 2012; Galvan, 2014) le han llamado brecha
digital a esta diferenciacion en la poblacién acerca del uso y acceso de recursos
digitales, y sefialan que el nivel socioeconémico es determinante en el desarrollo
digital por el acceso a los recursos tecnoldgicos.

A pesar de que el uso de estos recursos digitales se ha incrementado y se
utiliza para distintas practicas cotidianas, como el comunicarse, podria no suceder

asi en nuestro pais. Se sabe que en México la poblacion es diferenciada,
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principalmente en lo econdémico, y que su actuacion en la llamada sociedad de la
informacion es desigual entre los sujetos pertenecientes distintos sectores, debido
a que el acceso a estos recurso esta determinado por las posibilidades econémicas,
asi se insiste en el cuestionamiento respecto a si realmente el uso de los recursos
digitales es generalizado en todos los &mbitos sociales, (Galvan, 2014).

Por su parte, Urresti (2008) seiala que el origen del uso de los recursos
tecnoldgicos comienza en sectores de ingresos econdmicos altos, y posteriormente
se propaga a los de menor ingreso. Sin embargo, sefiala que el acceso actualmente
es generalizado aunque lento en los sectores de ingresos reducidos y que en
comunidades alejadas a las ciudades o lugares mas poblados quedan excluidos.
En general, Urresti menciona que jovenes de distintas clases sociales acceden a la
tecnologia; no obstante, el tipo de acceso, los recursos tecnolégicos y cognitivos
que poseen, y las formas de comunicacién y navegacion hacen la diferencia. El
autor resalta que lo anterior es lo que termina complejizando la cuestion del acceso,
ya que por una parte todos los sectores de la sociedad son parte de la cultura digital,
pero definitivamente el manejo y uso que producen hacen la diferencia ya que
dependen de las condiciones economicas y probleméaticas de la vida cotidiana,
propias de cada segmento al que pertenecen los jévenes, por lo que el desarrollo
de habilidades es distinto.

Por su parte, Crovi (2010) indica que no todos los individuos permanecen
en linea, debido a cuestiones econdmicas, y algunos por eleccién propia, aunque la
presion del medio social se haga presente. En ese sentido no todos los jovenes
optan por el uso de la tecnologia para estar al dia con la moda, ya que no tienen los
recursos ni la infraestructura para acceder a ella, como los jovenes provenientes de
entornos rurales o que viven en condiciones de pobreza extrema, entre otros.
Algunos, los que tiene acceso a los dispositivos desarrollan habilidades en el uso,
pero carecen de las habilidades cognitivas necesarios para jerarquizar o discriminar
la informacion que reciben o interpretarla, por lo que se complica la mejora o

aplicaciéon en sus actividades de la vida cotidiana.
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En México, el acceso a Internet se encuentra limitado a un sector reducido
de la poblacion, a tal desigualdad entre sectores, respecto al acceso se le ha
nombrado ‘brecha digital’, el cual es fendmeno complejo que incluye otras brechas
interdependientes como la economica, politica, tecnolégica, y la cultural, a ésta
dltima también se le denomina ‘competencias digitales culturales’ (Ortega, 2012, p.
117).

Para este estudio la condicion social, medidos a través del nivel
socioeconémico de los jovenes universitarios podria ser un aspecto que diera
cuenta de la integracion de los jovenes a la cultura digital y de las interacciones que
despliegan a través de los recursos digitales, ya que se consideran como una
poblacidon heterogénea donde subsisten distintas formas de consumo, expresion, y

comunicacion.
2.4.2. El manejo del idioma inglés

El idioma inglés es generalizado en software y fuentes de informacion, para acceder
a la informacion (Crovi, 2002). Por lo tanto el papel del inglés tiene una influencia
directa en el uso de ciertas plataformas, por consecuencia, el tipo de informacion y
habilidades que el sujeto aprende son diferentes a las de los individuos que no lo
hacen, ya que de alguna forma se tendria que manejar el idioma pues la mayor
parte del contenido en sitios web se encuentra en inglés (W3TECHS, 2014).

Sin embargo, habria que analizar la influencia pudiera tener la el manejo del
idioma en la integracion a la cultura digital o en las formas de interaccién que
despliegan, para poder afirmar que éste es un elemento que garantice la adquisicién
o desarrollo de habilidades para navegar y acceder a la informacion, puesta a
disposicion a través de los recursos digitales, lo cual podria determinar que los
jévenes mantengan interacciones diferenciadas dependiendo del nivel de manejo
del idioma.

Existen distintas posturas con relacion a la relevancia del manejo del idioma

inglés, las cuales debaten acerca de su influencia en el acceso a la informacion y
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desarrollo profesional. Por un lado Crovi (2002) sefiala que el manejo del idioma
inglés no es suficiente para interactuar adecuadamente con las maquinas, y
argumenta que se necesitan ademas otras habilidades que lo complementen. Por
otro lado, Armendariz y Ruiz (2005) afirman es una necesidad incluir programas de
alfabetizacion informatica en la educacion superior, y que se tendria que impulsar
el desarrollo de habilidades en el idioma para hacer uso efectivo del material
disponible en los recursos digitales. Segun las autoras, se requieren profesionales
preparados con conocimientos de otros idiomas y habilidades informaticas.

De acuerdo con Albatch, Reisberg y Rumbley (2009), el idioma inglés
cumple una funcién importante como herramienta de acceso a la informacion, los
autores indican que la importancia se le da, ya que se le considera influencia de la
‘mundializacion’, la cual es una realidad fundamental en este siglo, ademas agregan
que ha ejercido influencia en la educacion superior. Actualmente, el idioma inglés,
y el aprendizaje de habilidades informéticas (o digitales) es una realidad, sin
embargo a partir de las transformaciones en la vida cotidiana con el uso de los
recursos digitales, se considera necesario explorar la situacion actual.

Albatch et al. (2009) y Crovi (2009) sostienen que el manejo del idioma
resulta en ocasiones insuficiente para interactuar a través de los recursos
electronicos y digitales, convirtiendo a los usuarios en simples repetidores de
instrucciones, lo cual es también un obstaculo para innovar o improvisar debido a la
falta de conocimientos del mismo. Debido a ello es que interesa estudiar cual es la
relacion que guarda con la integracion a la cultura digital y su posible influencia en
las interacciones que generan los jovenes al interactuar a través de los recursos
digitales (facebook, twitter, wikis, paginas web, blogs, correo electrénico, mensajes
de texto, llamadas, etc.).

Para este estudio el manejo del idioma inglés, interesa a partir de las
habilidades de comunicacion y acceso a la informacion. Es posible identificar el
manejo del idioma a partir de niveles o areas de competencia establecidas por una

institucion. Esta medida podria relacionarse con la categoria de cultura digital y la
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clasificacion de acuerdo a los niveles de interaccion con el propoésito de identificar
si esta variable podria constituirse como un elemento diferenciador.

En suma, el presente capitulo fija las bases que apoyaran al analisis de los
datos con base en el objetivo establecido para el estudio. El analisis de los
diferentes temas que convergen en este estudio, los cuales son la juventud,
especificamente los jévenes universitarios, la cultura digital, las interacciones que
se despliegan a través de los recursos digitales, y el nivel socioeconémico y el
idioma inglés como variables que marcan significativamente los rasgos de los
sujetos en esta cultura y sus interacciones. En el siguiente capitulo se presenta la
informacion detallada del método utilizado para la recoleccion de datos.
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Capitulo 3. Método

Este capitulo brinda informacion puntual del tipo de estudio, del universo y seleccion
de la muestra. Se proporciona informacion detallada acerca de los procedimientos
de recoleccion de datos y aplicacion del instrumento, ademas de un apartado donde
se presenta el tratamiento de datos y su definicibn operacional. Finalmente, se
reportan los procedimientos estadisticos utilizados para el estudio y analisis de las
variables, teniendo como principales caracteristicas las que se describen en los

siguientes apartados.
3.1. Tipo de estudio

El presente estudio se enmarca dentro de una metodologia de corte cuantitativo, de
tipo descriptivo (Baptista, Fernandez, y Hernandez, 1991) con el propésito de
explorar y conocer (a través de aplicacion de un cuestionario) elementos de la
cultura digital que poseen los jovenes estudiantes universitarios, ademas de las

interacciones que despliegan en el uso de los recursos digitales.
3.2. Poblacion

Los estudiantes que fueron encuestados asisten a la Universidad de Sonora'! en el
campus de la Unidad Regional Centro (UNISON-URC) ubicado en Hermosillo. Este
es el establecimiento de educacion superior publica mas importante en el estado de
acuerdo con la matricula que atiende y la oferta educativa. De acuerdo a la
estadistica del Sistema de Informacion y Estadistica (SIE, 2015), de la Direccién de
Planeacion, la matricula que atiende la UNISON en todas las unidades académicas
es de aproximadamente 37 000 estudiantes y ofrece 85 programas educativos de

licenciatura y posgrado.

11 L a UNISON cuenta con tres unidades académicas en el Estado de Sonora la Unidad Regional
Norte con campus en Agua Prieta, Nogales, Caborca y Santa Ana; la Unidad regional Centro con
campus en Hermosillo; y la Unidad regional Sur con campus en Navojoa y en Cajeme.
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Las licenciaturas de formacion a la que asisten los estudiantes se encuentran
agrupadas en Divisiones, que son la unidad general de organizacion de las
Unidades Regionales o campus que integran la instituciéon. Cada Division agrupa
los diversos programas educativos (licenciaturas y posgrados), de acuerdo con la
afinidad disciplinaria.

El estudio se ubica en Departamento de Lenguas Extranjeras y se tomé en
consideracion este Departamento como primer condicion, ya que es uno de los
puntos con mayor afluencia y en donde convergen estudiantes de diversos
programas educativos de la URC. La diversidad de jévenes que se podria captar se
considera amplia y heterogénea.

En este departamento'? se ofrecen los Cursos Generales de Inglés (CGI) y
de otros idiomas como el aleman, arabe, chino, espariol, francés, italiano, japonés,
portugués y ruso (entre otros servicios), sin embargo los cursos de inglés son los
que reciben mayor matricula por ser parte de los requisitos obligatorios para
titulacion de licenciatura. El interés fue captar el mayor numero de estudiantes de
las diferentes licenciaturas, independientemente del semestre en el que se
encontraran. Cabe sefalar que el departamento ofrece sus servicios a la comunidad
en general (personas a partir de los 15 afios), no obstante, el estudio se dirige
Gnicamente a estudiantes universitarios que provienen de alguna licenciatura en la

institucion.
3.2.1. Muestra

La poblacién considerada para calcular la muestra de estudio fueron los 4,912
estudiantes de licenciatura inscritos en el semestre 2014-1 en los CGI. A partir de
dicha poblacién, se calcul6 un tamafio de muestra con el 95% de confianza y el 5%
de error, resultando en 357 sujetos.

En el analisis se incluyo6 so6lo a los estudiantes que se encontraban entre 16

y 35 afos, criterio utilizado en el proyecto en el que se enmarca este estudio, en el

12 yer liga de informacidn acerca del departamento http://www.lenguasextranjeras.uson.mx/
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gue se consideran los rangos de edad que marcan algunos organismos nacionales
e internacionales, por ejemplo se considera de 18 a 24y 25 a 34 (INEGI) o de 19 a
24 y 25 a 34 (AMIPCI), entre otros; y se afiaden los de mayor edad a partir del
concepto de juventud alargada que suele llevar a este periodo de la vida hasta mas
alla de los 30 afios (Nascimento y Alvaro, 2014). Tomando como base este criterio,
la muestra final se compone de 713 sujetos (358 mujeres y 355 hombres). La
recuperacion de los datos recabados excede esta cantidad, debido a la disposicion
por parte de los alumnos en participar y a dos estrategias utilizadas: a) la invitacion
a participar en el estudio se difundid en redes sociales a través de la pagina
elaborada para tal fin, y b) la participacion de alumnos de la licenciatura en
ensefianza del inglés, quienes asisten a clases en el mismo edificio que los

estudiantes de los cursos generales.
3.3. Instrumento

Se utilizé el cuestionario desarrollado por Crovi y Lemus (2014), el cual consta de
30 preguntas que se estructuran en cinco secciones:

La seccion A identifica datos generales (género, edad y trabajo), y la
autopercepcion del joven a través de cuatro categorias actitudinales al utilizar los
recursos digitales (actitud), las cuales son: discreto, los que forman parte de una red
pero no tienen interaccion con ninguna otra persona; selectivo, los que tienen
interaccion con pocas personas, no tienen muchas razones para comunicarse 0 no
les gusta hacerlo; puente, los que tienen interaccién con algunas personas, les
agrada hacerlo pero se comunican sélo cuando hay razones importantes; sociable,
son los que tienen interaccion con muchas y diversas personas, les gusta
comunicarse y estar en contacto con todos constantemente; y finalmente ninguno,
los que ninguna de las descripciones anteriores los describe!s.

La seccion B, explora la cultura digital y se conforma de ocho practicas de

integracion a la cultura, las cuales se miden qué tan de acuerdo esta el joven en

13 Las categorias fueron retomadas de la propuesta de Petter Brandtzaeg y Jan Heim (2011)

53



realizarlas y se utiliza una escala tipo Likert; las respuestas van desde el 1 que
indica estar completamente en desacuerdo al 5 que indica estar completamente de
acuerdo (ver Tabla 6).

La seccion C, busca conocer los temas de interés, participacion y
compromiso en los cuales prefieren interactuar los estudiantes. De tal forma, evalla
el grado de compromiso (alto, medio, bajo o nada) en relacion con temas sobre los
cuales pueden patrticipar (medio ambiente, educacion, de trabajo, artisticos, de ocio,
problemas sociales, derechos humanos, politicos, o religion). En esta dimension
también el joven sefiala con base a los temas, el sitio donde llevan a cabo la
defensa de los temas en los que participan (espacios publicos o Internet). Después
se les solicita que sefialen una o varias de diez plataformas digitales utilizadas para
participar en los temas enunciados. En otro reactivo se les solicita que elijan los
enunciados, de cinco posibles, que describa el tipo de resultados de su participacion
en alguno de los temas. Por ultimo, deben sefalar si se identifican con dos
enunciados sobre su afiliacibn a una institucion o grupo, o bien de manera
independiente como ciudadanos al momento de participar.

La seccion D se dirige a identificar niveles de interaccion a través de
recursos digitales, con nueve actividades de distinto nivel de ejecucion con las que
se identifican, en esta seccion interesa ademas conocer el nivel de habilidad
(experto, medio, principiante) con el que ejecutan cada una de las actividades, el
recurso digital (facebook/twitter, youtube/instagram, whatsapp/sms/llamadas, blogs/
paginas web, y correo electrénico) que utilizan y el tema de interés (medio ambiente,
educacioén, de trabajo, artisticos, de ocio, problemas sociales, derechos humanos,
politicos, o religion) con el que la realizan.

Finalmente la seccion E, indica el nivel socioecondmico (NSE) de acuerdo
a la regla 10 X 6 de la Asociacion Mexicana de Agencias de Investigacion de
Mercado y Opinion Puablica (AMAI) la cual sefiala la capacidad de los sujetos para
acceder a un conjunto de bienes, servicios y estilo de vida, Romo (2009). Esta

seccion se constituye de diez indicadores de tecnologia y entretenimiento,
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infraestructura practica, sanitaria, basica y de capital humano, véase Tabla 6. Los
niveles que se manejan son del mas alto AB, C+, C, D+, D y E el mas bajo. Las
descripciones de las caracteristicas de cada NSE se describen brevemente en el
Anexo 1.

Para este estudio, se desarroll6 una version electronica utilizando la
plataforma Survey Monkey (ver liga para su consultal4). En la version electrénica se
reorganizo el orden de las preguntas y se incorporaron otros datos de identificacion
(nimero de expediente, correo electrénico, unidad regional donde se realizan los
estudios, carrera clasificada por divisiones, semestre en el que se encuentran
estudiando actualmente) con el proposito de ubicar a detalle su pertenencia en la
institucion e incorporando el porcentaje de manejo del idioma inglés segun la propia
valoracion del sujeto en una escala del 0% al 100%, asi como el nivel de inglés que
tienen acreditado en la institucion (1A, 1B, 2, 3,4,5,6y 7).

En este estudio se recuperan las secciones A, B, D, y E, porque son las
secciones del instrumento que contienen las categorias analiticas de interés para
los objetivos del presente estudio; de manera adicional se consideran otros datos
con relacion al idioma inglés los que fueron agregados en la seccion de datos
generales en el cuestionario electrénico. Los indicadores que se recuperaron para

el andlisis se describen en la tabla 6.

Tabla 6.

Indicadores de las secciones del cuestionario que se abordan en este estudio

DIMENSIONES INDICADORES

ACTITUD Discreto
Selectivo
Puente
Sociable

Ninguno

ASANENENRN

<

CULTURA DIGITAL Soy un usuario activo de Internet desde corta edad (infancia o
adolescencia)
v" No puedo imaginar mi vida sin las plataformas digitales y las redes

sociales (facebook, twitter, instagram, youtube, whatsapp)

14 https://es.surveymonkey.com/s.aspx?sm=3Im2JTOTEnNJSgowh9VokQ%3d%3d
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v' Soy capaz de hacer muchas cosas al mismo tiempo mientras uso
Internet o alguna otra tecnologia

v" Tengo acceso a Internet desde diferentes dispositivos (computadora,
teléfono celular, tablets, etc.)

v' Cuando navego por Internet lo hago individualmente y desde mi
dispositivo personal (laptop, pc, Tablet, celular, etc.)

v Siolvido o pierdo el teléfono celular me siento aislado y ansioso

v" Tengo las habilidades para navegar en Internet y resolver cualquier
problema técnico de la conexion

v' Creo que Internet es un nuevo espacio para expresarme, defender
alguna causa o luchar en contra de injusticias.

INTERACCION v' Copiar, compartir o reenviar mensajes que encuentro en la red sin
hacer ninguna modificaciéon (Un mensaje puede ser de texto, audio,
imagenes, video, multimedia).

v Dar like o marcar como favoritos mensajes (puede ser de texto, audio,
imagenes, tweets, video, multimedia).

Conversar en linea y/o chatear.

Copiar-pegar, compartir 0 reenviar mensajes haciendo sélo un

pequefio cambio (Un mensaje puede ser de texto, audio, imagenes,

video, multimedia).

v' Firmar, adherirse 0 suscribirse a causas, peticiones, paginas o

mensajes de otras personas.

v/ Generar mensajes para mis amigos o circulos de conocidos (puede

ser de texto, audio, imagenes, video, multimedia).

v' Planear y/o convocar a eventos, fiestas o movilizaciones disefiando

una pequefa estrategia para ello.

v' Administrar, postear o difundir informacion, mensajes o multimedia en

alguna pagina o grupo

v/ Participar en alguna wiki, foro o espacio colaborativo

AN

NSE v/ Total de cuartos, piezas o habitaciones con los que cuenta en el
hogar.
v' Focos para iluminar el hogar, incluyendo los de techos, paredes y

lamparas de bur6 o piso.

Piso diferente de tierra o cemento.

Regadera.

Estufa.

TV a color.

Automovil.

Bafios.

Computadora.

Ultimo afio de estudios que completé la persona que aporta la mayor
parte del ingreso en el hogar.

AN NN

AN

INGLES Nivel actual de acreditacion del inglés en la UNISON (1A, 1B, 2, 3, 4,

5,6,7,8,9, 10)

v' Si ha estudiado inglés fuera de la UNISON, cual es el porcentaje de
manejo del idioma (0%, 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%,

90%, 100%)

Fuente: Elaboracion propia a partir de Crovi y Lemus (2014).
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3.4. Procedimiento de aplicacion del cuestionario
A partir de la propuesta de Crovi y Lemus (2014), se disefié una pagina web?®®, la
cual alberga la liga al cuestionario electronico y la informacion basica del proyecto,
las instituciones participantes, los hombres de las académicas responsables en
cada institucion, asi como informacion para invitar a los estudiantes a participar en
el llenando del cuestionario.

Se le dio difusion a la pagina web en redes sociales a partir de marzo del
2014, para captar mayor numero de estudiantes. Ademas para su aplicacion
presencial, los dias 26 y 27 de mayo del 2014, se solicitd autorizacion a las
autoridades académicas del Departamento de Lenguas Extranjeras y apoyo al
Centro de Auto-Acceso de Lenguas Extranjeras (CAALE) para aplicar los
cuestionarios version electronica. Se reservo la sala de computo con 20 equipos,
por dos dias. Se acudié con los maestros que imparten dichos cursos y se les
solicitd su consentimiento para que los estudiantes que componen los diversos
grupos pudieran patrticipar en el estudio. Se organizaron los grupos de acuerdo con
el tiempo estimado para responder el cuestionario que es de 15 a 20 minutos
aproximadamente. Se dio informacién de manera breve sobre el objetivo general
del proyecto en cada uno de las aulas de cada grupo, indicando que quien
participara tendria informacién detallada en la pagina electronica haciendo hincapié
en la participacion voluntaria y, posteriormente se les solicitdé que se trasladaran al
CAALE para responder el cuestionario. Tanto alumnos como profesores apoyaron

en este proceso y no se encontraron limitaciones para su aplicacion.

15 La liga para su consulta es: http://dracmoon.wix.com/jovcultdig
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3.5. Tratamiento de variables para el analisis

Con el propdsito de cumplir el objetivo de estudio y para facilitar el andlisis de datos,

se le dio un tratamiento a las variables de cultura digital, interaccion,

Nivel

socioeconémico (NSE) y manejo del idioma inglés, el cual se puede apreciar en la

Tabla 7.

Tabla 7.

Tratamiento de variables para el analisis

DIMENSIONES

DESCRIPCION

CULTURA DIGITAL

Se describen las respuestas de las ocho préacticas contenidas en esta categoria
expresadas en las cinco opciones de respuesta. Posteriormente se agruparon las
cinco opciones de respuesta en tres grupos que representan la identificacién con
la cultura digital. Finalmente para contar con algun tipo de expresién numérica
sintética sobre la cultura digital, se realizé un indice con la sumatoria de los
valores observados en los ocho items de esta categoria

INTERACCION

Los nueve reactivos que conforman la interaccion se agruparon en tres niveles
de interaccion:

1. Nivel de interaccién instructiva o inicial: corresponde a las dos primeras

actividades de la seccion D del cuestionario, a. Copiar, compartir o reenviar
mensajes que encuentro en la red sin hacer ninguna modificacién, y b. Dar like o
marcar como favoritos mensajes (puede ser de texto, audio, imagenes, tweets,
video, multimedia).

2. Nivel de interaccién manipulativa 0 media: corresponde a las siguientes tres

actividades de la seccion D del cuestionario, c. Conversar en linea y/o chatear, d.
Copiar-pegar, compartir o reenviar mensajes haciendo sé6lo un pequefio cambio,
e. Firmar, adherirse o suscribirse a causas, peticiones, paginas o mensajes de

otras personas.

3. Nivel de interaccion_exploratoria- productiva o alta: corresponde a las ultimas

cuatro actividades de la seccion D del cuestionario, f. Generar mensajes para mis
amigos o circulos de conocidos (puede ser de texto, audio, imagenes, video,
multimedia), g. Planear y/o convocar a eventos, fiestas o movilizaciones

disefiando una pequefia estrategia para ello, h. Administrar, postear o difundir
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informacién, mensajes o multimedia en alguna pagina o grupo, i. Participar en
alguna wiki, foro o espacio colaborativo.

Clasificacion de acuerdo a los niveles de interaccion: se utilizo la agrupacion de
los niveles de interaccion, de modo que las respuestas ubicaran el nivel de
interaccion que despliegan los jovenes. Para ello, se utilizé como criterio la
actividad de mayor nivel de interaccion que despliega el joven,

independientemente del nimero de actividades realizadas.

NSE Esta categoria se mide a través de diez variables, las cuales a su vez tienen
opciones de respuestas marcadas como indicadores o rangos. Se les asigna un
valor en puntos a cada rango o indicador (proporcionado por AMAI) y se suma el

puntaje (ver anexo 2).

INGLES El manejo del idioma inglés, se mide con dos preguntas (Tabla 6). Cabe sefialar

que las preguntas fueron planteadas en dos sentidos, por un lado, la pregunta 1,
considera el nivel acreditado de inglés en la UNISON, y por otro lado, la pregunta
2, se plantea condicionando a los que han estudiado fuera de la institucion. Sin
embargo, el total de los sujetos de la muestra (N=713) respondieron las dos
preguntas, y la distribucion presenta un equilibrio en la competencia lingiistica
gue se quiere conocer de los dos tipos de métricas, es decir no se contraponen y
los porcentajes arrojados indican que el manejo del idioma se concentra en los
primeros niveles ofertados en la institucion.
Para simplificar el andlisis, se decidid utilizar la variable del manejo (presentada
con porcentajes) pues el estudio se centra principalmente en la valoracion del
propio joven, recodificando en una nueva variable, en donde se considerd el
criterio de areas académicas establecidas en los CGI, para generar una nueva
variable agrupando en rangos, del 0% al 30% nivel basico, del 40% al 60% nivel
intermedio y del 70% al 100% nivel avanzado.

Fuente: elaboracion propia.
3.6. Procedimiento estadistico

Una vez obtenidos los datos recopilados a través del instrumento electronico, se
vaciaron en el paquete de calculo EXCEL y se organizaron las variables para ser
transferidos al paquete estadistico Statistical Package for Social Science version

16.0 (SPSS 16.0, por sus siglas en inglés). Para analizar los datos se utilizaron
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estadisticos descriptivos bésicos como medidas de dispersién, medidas de
tendencia central, frecuencias, porcentajes, y valores maximos y minimos. Ademas
se realiz6 un analisis de varianza (ANOVA) de un factor.

En el siguiente capitulo se presentan los resultados, iniciando con las
caracteristicas generales de la muestra, y posteriormente los resultados obtenidos
en los andlisis correspondientes a las categorias bajo estudio: cultura digital e

interaccion.
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Capitulo 4. Resultados y andlisis de la investigacién

En este capitulo se presentan los resultados del estudio; primero las caracteristicas
generales de los sujetos bajo estudio, correspondientes a edad, género y
distribucion por divisiones; segundo, las variables contenidas en la categoria de
cultura digital; tercero, los resultados del analisis de la categoria de interaccion; y
para concluir el capitulo, se presentan los resultados obtenidos del andlisis de las
variables nivel socioecondémico (NSE) y manejo del idioma inglés con cultura digital

e interaccion.
4.1. Caracteristicas generales de la muestra

Con relacién a la edad, los participantes se ubican entre los 18 y los 35 afios, con
un promedio de 20 afios (D.S. = 2.30) y se observé una distribucion equilibrada de
género, esto es, 51% son mujeres y 49% hombres. Con respecto a la distribucién
por divisiones, el porcentaje mas alto se ubica en la Division de Ingenieria con un
31% y el porcentaje méas bajo corresponde a la Division de Ciencias Exactas y

Naturales (8%), ver figura 1.

Figura 1. Distribucién de los jovenes universitarios por divisiones

Division de Ciencias Exactas y Naturales ﬁ 8.0%
Division de Ingenieria _ 30.4%
Division de Ciencias Bioldgicas y de la Salud _ 15.0%
Division de Ciencias Sociales _ 18.0%
Division de Humanidades y Bellas Artes _ 14.4%
h—

Division de Ciencias Econdmicasy
Administrativas

Fuente: elaboracion propia.
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4.2. Cultura digital en los jovenes universitarios

De acuerdo con la variable generada para mostrar el grado de identificacion con la
cultura digital en donde se observa que el primer lugar con el mayor porcentaje
(84%) corresponde a los estudiantes que si se identifican con la cultura digital, en
segundo lugar los que no se identifican (9.3%) y en tercer lugar los indecisos (4.3%).

Para el analisis de la cultura digital, se presentan los porcentajes obtenidos
para cada una de las respuestas, considerando las ocho variables. Se observa que
existe una tendencia hacia el estar de acuerdo con algunas practicas (véase, Tabla
8).

Considerando solo la opcion estar completamente de acuerdo, es posible
identificar que las variables con mayor porcentaje fueron ‘tengo acceso a Internet
desde diferentes dispositivos’ (50.5%) y ‘al navegar en Internet lo hago
individualmente y desde mi propio dispositivo’ (56.2%), aunque tomando en cuenta
el porcentaje acumulado de las opciones estar completamente de acuerdo y de
acuerdo, se observa que ‘ser un usuario activo en Internet desde corta edad’
(61.1%), ‘ser capaz de hacer varias tareas al mismo tiempo’ (78.5%), ‘tener
habilidades para navegar en internet y resolver problemas técnicos’ (51.9%)y ‘creer
que Internet es un nuevo espacio de expresion y defender alguna causa’ (57.2%),
son porcentajes que representan a mas de la mitad de los participantes.

Las variables que concentran un porcentaje mayor en las opciones estar en
desacuerdo y completamente en desacuerdo, fueron ‘no puedo imaginar mi vida sin
plataformas digitales y redes sociales’ (45.3%) y ‘si olvido o pierdo el teléfono celular
me siento asilado y ansioso’ (42.1%).

Los jovenes en este estudio presentan las caracteristicas a las cuales
Bringué y Sadaba (2009) han hecho referencia; en su estudio sostienen que los
jovenes interactivos mexicanos realizan varias tareas al tiempo que navegan en
Internet (tareas escolares, busqueda de informacion, conversar, dar like, etc.),
tienen habilidades para resolver problemas técnicos de conexidon e incluso

consideran que los recursos digitales son un espacio para expresarse.
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Tabla 8.
Distribucion de la cultura digital
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c - o c o
Q5 o c o ° [Tiae Rl
Eo o° oD 9] E 17
S5 o T > Q> [
TS ;3 ;@ 2 i @ o g g
Q9 < g ™5 S NG = g Q
IS © o 3 ) £ ) o
5w 8 T o k] 5o o
©F s° 8 ©F% =
[T} = —
1 Soy un usuario activo de Internet desde o o o o o
corta edad (infancia o adolescencia) 18.3% 42.8% 20.8% 13.9% 4.2% 0
2 No puedo imaginar mi vida sin las
plataformas digitales y las redes sociales
(facebook, twitter, instagram, youtube, 5.6% 11.9% 37.1% 29.9% 15.4% 0.1%
whatsapp)
3 Soy capaz de hacer muchas cosas al
mismo tiempo mientras uso Internet o 24.0% 54.5% 13.5% 6.6% 0.7% 0.7%
alguna otra tecnologia
4. Tengo acceso a Internet desde
diferentes dispositivos (computadora, 50.5% 38.7% 5.9% 3.6% 1.2% 0.1%
teléfono celular, tablets, etc.)
5. Cuando navego por Internet lo hago
individualmente y desde mi dispositivo 56.2% 36.3% 4.7% 1.5% 0.7% 0.6%
personal (laptop, pc, Tablet, celular, etc.)
Si ;'ﬂ‘;"gids‘l’a‘(’jg’ifﬁsﬁ)'stgmono celular me 9.5% 231%  25.1% 25.9% 16.2% 0.2%
7 Tengo las habilidades para navegar en
Internet y resolver cualquier problema 13.6% 38.3% 31.6% 13.6% 2.5% 0.4%
técnico de la conexion
8. Creo que Internet es un nuevo espacio
18.4% 38.8% 31.8% 8.3% 2.4% 0.3%

para expresarme, defender alguna causa
o luchar en contra de injusticias.

Fuente: elaboracion propia.

63



Segun Prensky (2010) los jovenes universitarios son los que han tenido
mayor contacto con la tecnologia, debido a que se iniciaron desde corta edad con
el uso de recursos tecnoldgicos para realizar practicas de la vida cotidiana. Debido
a lo anterior es posible afirmar que los jovenes de la muestra observada se
identifican con la cultura digital. No obstante, es importante considerar que estos
jovenes no podrian considerarse como nativos digitales, ya que no todos han tenido
contacto desde corta edad, y que si consideramos el porcentaje de respuestas en
la primer pregunta se observa que solo un poco mas de la mitad de los jovenes
presenta este rasgo.

De acuerdo con los resultados, se pudo observar que existe una tendencia
en los jovenes hacia las practicas consideradas tipicas de las nuevas generaciones,
ya que mantienen cercania a los recursos tecnoldgicos en su vida cotidiana (Levy,
2007; Garcia, 2012; Crovi 2013; L6pez, 2012), probablemente debido a que han
accedido desde la infancia a varios dispositivos electronicos desde su casa. Sin
embargo, la dependencia digital y la incorporacion de las plataformas digitales y las
redes sociales a la vida cotidiana no es una practica precisamente acentuada en
esta muestra, ya que un porcentaje considerable de jévenes respondié estar de
acuerdo con realizar la mayoria de las practicas en la categoria de cultura digital.

4.3. Interaccién através de recursos digitales

Los resultados de esta categoria se presentan a partir de las actividades clasificadas
en los tres niveles de interaccion. La actividad que mas realizan los jévenes es la
de conversar en linea y/o chatear (86.3%), y la que menos realizan fue la de

participar en algun foro, wiki o espacio colaborativo (12.3%), véase figura 2.
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Figura 2. Distribucién general de las actividades de interaccién

a. Copiar, compartir o reenviar mensajes que encuentro en la red sin modificacion.

b. Dar Like o marcar como favoritos mensajes.

c. Conversar en linea y/o chatear.

d. Copiar-pegar, compartir o reenviar mensajes haciendo un pequefio cambio.
e. Firmar, adherirse o suscribirse a causas, peticiones, piginas o mensajes de otras personas.
f. Generar mensajes para mis amigos o circulos de conocidos.
8. Planear y/o convocar a eventos, fiestas o movilizaciones diseflando una pequefia estrategia.

h. Administrar, postear o difundir informacion, mensajes o multimedia.

i. Participar en alguna wiki, foro o espacio colaborativo

20 40 60 80

I 60.7%
I 77.8%
I — 86.3
I 38.6%

I 29%

I 43.1%

— 29.5

I 33.1%

- . 12.3%

100

Fuente: Elaboracion propia.

De los recursos digitales que se estudiaron, facebook es el mas utilizado con

un 89% de los jovenes que sefalaron utilizarlo para las diferentes actividades de

interaccion, y el de menor proporcion fue Instagram con 8% de la muestra (ver figura

3).

Figura 3. Recursos digitales que utilizan los jovenes para interactuar

M Si las utilizan MNo las utilizan
899 92%
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Fuente: Elaboracion propia.
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De acuerdo con algunos autores (Vazquez, 2014; Dominguez y LoOpez,
2015) facebook ha sido el recurso digital mas analizado y utilizado entre la poblacion
joven del pais. Otros estudios (Kabilan, Ahmad, & Abidin, 2010; Pearce & Rice,
2014) han encontrado en este recurso una herramienta de ensefianza y
acercamiento a los estudiantes, por lo que es importante considerar que en esta
muestra de estudio ese dato se confirma. Es posible afirmar que este recurso digital
se constituye como un medio de comunicacion y socializacion predominante entre
los jovenes, y que se podria estudiar su potencial como herramienta de apoyo en el
acceso a la informacion y al conocimiento de las nuevas estructuras de pensamiento

que por su utilizacién se podrian desarrollar.
4.3.1. Niveles de interaccion

Al agrupar las respuestas de los estudiantes a partir de los tres niveles de
interacciobn se consideré como criterio de asociacion la actividad de mayor
complejidad de ejecucién que ellos reportaron realizar.

En el nivel de interaccion instruccional o inicial se ubica el 4% de la muestra,
esto es, copian, comparten, reenvian mensajes sin modificarlos y dan like. En el
nivel de interaccion manipulativa o media se coloca el 28%, estos jévenes
conversan en linea o chatean, copian y pegan, comparten y reenvian mensajes con
modificaciones y firman, se adhieren o suscriben a causas, peticiones, paginas o
mensajes de otras personas. En el nivel de interaccion exploratoria-productiva o
alta, se coloca el 68% de los sujetos, esto significa que realizan al menos una de
las siguientes actividades: generar mensajes, planear y convocar a eventos,
administrar grupos, difundir informacion y participar en foros colaborativos. Esto
indica que mas de la mitad de los estudiantes de la muestra tienen un manejo
aceptable en las diversas actividades requeridas para navegar en la red.

Al respecto, Feixa (2010) afirma que al hablar de transformaciones en la
cultura de los jovenes, es porgque han desarrollado un rol de emisores no tanto como

receptores de la informacion. Lo que significa que las actividades catalogadas en
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interaccion alta son las que representa el que los jovenes mantengan interacciones
mas activas que pasivas.

Con relacion a los niveles de interaccion que se desarrollan al utilizar los
recursos digitales, podria decirse que los jovenes se comunican participando de
alguna manera a través de distintas plataformas o foros colaborativos, aunque de
forma distinta. Al observar que las actividades que realizan se ubican en las de nivel
alto, las cuales se distinguen por ser utilizadas para crear o producir contenido y se
requiere un nivel cognitivo con un grado alto de complejidad ya que ademas implica
realizar las actividades mas sencillas o actividades de niveles bajos de interaccion
(Bloom, 1981; Crovi, 2002; Levy, 2007; Churches, 2009; Rogers, Sharp y Preece,
2011), esto indica que el explorar y producir contenido con interacciones que se
sittan en un nivel exploratorio- productivo o alto caracteriza a una proporcion
importante de los participantes; a partir de lo anterior es posible afirmar que estos
jovenes han desarrollado la capacidad para hacer uso de los recursos electrénicos
de forma continua y como parte de su actividad escolar, elementos deseables para
los estudiantes universitarios.

Aunque, es importante reconocer que un porcentaje no despreciable, cerca
de la tercera parte, no llegan a un manejo 6ptimo, pues su interaccion se define por
el nivel manipulativo o medio. Estos estudiantes se mantienen como espectadores,
con un minimo uso de los recursos digitales, reproduciendo y no generando
contenido nuevo. Esto ultimo requiere de una reflexion de mayor profundidad que
nos permita entender no s6lo cémo interacttan los jévenes a traves de los medios
digitales, sino qué hacer frente a las oportunidades que representan estas
herramientas para la ensefianza-aprendizaje, como sefiala Feixa (2010) al

13

recuperar las ideas de Tapscott (1998) “...esta combinacion de una nueva
generacion con nuevas herramientas digitales implica repensar la naturaleza de la
educacion” (p. 15).

Se considera pertinente reflexionar acerca de la diversidad en cuanto a las

habilidades con los recursos digitales entre los jévenes universitarios, ya que no
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es posible afirmar que todos tienen la habilidad de producir contenido, sino que
existen los que apenas se inician, y los que las han incorporado en parte a su vida
cotidiana, por lo que no es posible generalizar el que puedan realizar las

actividades con el mismo nivel de ejecucion.

4.3.2. Actitud que asumen los jévenes para interactuar a través de recursos
digitales

El porcentaje de respuestas de esta seccion coloca a la mayoria de los participantes
(59.6%) con una actitud “puente”, es decir, mantienen interaccion solo con algunas
personas, les agrada hacerlo pero solamente se comunican cuando hay razones
importantes, pudiendo asumir que nos encontramos ante la presencia de una
namero mayor de estudiantes para los que la comunicacion con los otros si bien es
importante también tiene un una intencionalidad (Brandtzaeg y Heim, 2011).

Un porcentaje menor (25.1%) de estos jovenes se pueden ubicar como
“sociables”. Este tipo de usuario se describe con una actitud interactiva con muchas
y diversas personas, les gusta comunicarse y estar en contacto con todos
constantemente.

La proporcibn mas pequefia de participantes se ubican en dos de las
categorias actitudinales. Por una parte, poco mas de una décima parte (11.9%) se
pueden identificar como “selectivos”. Estos estudiantes tienen interaccién con pocas
personas, no tiene muchas razones para comunicarse o no le gusta mucho hacerlo.
Por otro lado, el 1.7% se clasifica como “discreto”, que corresponde a los
estudiantes que forma parte de una red pero no tienen interaccion con ninguna
persona. El 1.7% restante, no encontrd ninguna actitud, de las cuatro posibles, que
lo describieran.

Las actitudes o disposiciones personales definen también las interacciones
gue presentan los jovenes, es decir no solo es cuestion de habilidad, sino también
de intencionalidad, de tal manera que las interacciones podrian entenderse con mas

amplitud al considerar aspectos subjetivos como la actitud al interactuar. Los
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participantes en este estudio se caracterizan por compartir elementos de
socializacion importantes al comunicarse con jovenes de su edad, aunque de
manera selectiva, y su comportamiento tiene una intencionalidad, caracteristica
propia de jévenes en formacién hacia la madurez, a diferencia de quienes presentan
actitudes cercanas a la socializacion continua y constante caracteristicas propias de

la adolescencia (Papalia y Wendkos, 2005).
4.4. Efectos del nivel socioeconémico en la cultura digital e interaccion

El comportamiento de la distribucion de la muestra por niveles socioeconémicos se
presenta en este apartado. El primer lugar lo ocupa el nivel C+ con 36% de los
estudiantes, esto indica que provienen de familias con ingresos y/o estilo de vida
ligeramente superior a los de clase media. En segundo lugar, se ubica el nivel A/B
con un porcentaje de 31%, constituyéndose en el estrato con el mas alto nivel de
vida e ingresos. El tercer lugar, lo representa el nivel C con 16%, el cual es
denominado medio. El cuarto lugar se ubica en el nivel D+ con 14%, el cual con
relacion a los otros niveles se coloca como medio bajo. El quinto lugar se ubica en
el nivel D con un 1%, siendo este estrato el segundo mas pobre. Se observé que
nadie se ubica en el nivel E, el cual es considerado el mas pobre.

Al analizar la relacién del nivel socioeconémico con la cultura digital a través
de un andlisis de varianza ANOVA de un factor, se observan diferencias
significativas (F= 12.630; gl= 4; p < .05).

Como se puede observar en la tabla 9, las medias de los niveles de cultura
digital por nivel socioeconémico disminuyen a medida que disminuye el nivel
socioecondémico.

El nivel socioecondmico ha sido sefialado como uno de los elementos
principales de la llamada brecha digital, respecto al acceso a la tecnologia (Reguillo,
2000; Crovi, 2002; Pérez, 2006; Urresti, 2008; Galvan, 2014). En este sentido, se
observd que gran parte de los jovenes universitarios se ubican en los niveles

socioeconémicos mas altos (C+y AB) y que esto influye con identificarse a la cultura
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digital, esto es, hay una tendencia respecto a que el joven se identifican con la
cultura digital si este cuenta con un mayor nivel socioecondémico, en sentido inverso,
los jévenes con nivel socioeconémico bajo (D) seguramente son los que se ubican

entre los jovenes indecisos, o bien, los que no se identifican con la cultura digital.

Tabla 9.
Nivel socioecondmico en la cultura digital
Nivel socioeconémico N Media D.S.
AB o Alto 215 3.75 0.461
C+ o Medio alto 250 3.67 0.525
C o Medio 112 3.49 0.548
D+ o Medio bajo 99 3.40 0.514
D o Bajo 10 3.16 0.553
Valores perdidos 27
Total 713 3.62 0.525

Fuente: Elaboracion propia.
Nota: La muestra comprendida para el analisis de esta variable fue de 702 jovenes, ya que 11 de
ellos no respondieron esta seccion.

Se analizé también la influencia del nivel socioecondmico en la variable de
la clasificacion de acuerdo a los niveles de interaccion, a través de un analisis de
varianza de un factor, el cual arroj6 que no existe diferencia significativa (F= 709;
gl=4; p > .05).

Es decir, independientemente del nivel socioecondémico, los jovenes poseen
habilidades para interactuar en distinto nivel de ejecucién. Esto es posible explicarlo
a través de la funcion mediadora que la escuela cumple y la influencia de la misma
en las tareas que los estudiantes han logrado desarrollar como parte esencial en su
proceso formativo. Si bien, Dubet (2005) sefala que en la escuela existe
desigualdad en cuanto al mérito y distribucion de oportunidades, es posible también
resaltar la importancia del proceso formativo en ella con relacién a las habilidades
0 conocimientos que los estudiantes adquieren en su trayecto. Por lo que, debido a

distintos factores de cambio en la universidad a través del tiempo los estudiantes
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estan desarrollando habilidades en el manejo tecnoldgico gracias a su afluencia a

las aulas universitarias.
4.5. Influencia del manejo del idioma inglés en la cultura digital e interaccion

En el manejo del idioma inglés, el mayor porcentaje de la muestra lo representa el
area de inglés béasico con 38%, en segundo lugar, el area de inglés intermedio con
un porcentaje de 34% vy el &rea de inglés avanzado obtuvo un menor porcentaje con
28%. Estos datos indican que aun cuando la distribucién de alguna manera se
presenta como homogénea, el manejo del idioma de la muestra se encuentra
distribuido en mayor porcentaje en las areas de inglés béasico e intermedio.

Al analizar la influencia de esta variable con la cultura digital, utilizando un
analisis de varianza de un factor (ANOVA), se observan diferencias significativas
(F= 8.879; gl= 2; p < .05). Es decir que el manejo del idioma inglés influye en la
cultura digital.

Como se puede observar en la tabla 10, las medias de los niveles de cultura
digital por el manejo del idioma inglés disminuyen a medida que disminuye el
manejo del idioma. Es decir que entre mayor manejo del inglés, mas se integran a
la cultura digital.

Tabla 10

Manejo del idioma inglés en la cultura digital

Manejo del idioma Inglés por areas N Media D.S.
Avanzado (70- 100%) 198 3.73 521
Intermedio (40- 60%) 237 3.61 .503
Basico (0- 30%) 261 3.53 542
Valores perdidos 17
Total 713 3.61 .529

Fuente: Elaboracion propia.
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En ese sentido, el manejo del idioma es un elemento importante, ya que se
confirma lo que Pearce y Rice (2014) sefialaban acerca de que en la adopcion o
integracion de la utilizacion de recursos tecnologicos a la vida cotidiana es posible
identificar que el conocimiento del idioma favorece en la integracion a la cultura
digital. De manera que se puede observar que en la muestra del presente estudio,
entre mas competencia en el idioma, mas se identifican en ella.

Por otro lado, se analiz6 la influencia del manejo del idioma inglés en la
clasificacion de acuerdo a los niveles de interaccién y se realiz6 un analisis de
varianza de un factor, el cual mostré que no existen diferencias significativas entre
las variables analizadas (F=.206; gl= 2; p >.05).

Es importante analizar las causas y consecuencias, ya que por un lado el
gue los jévenes tengan una competencia alta del inglés podria ser un factor para
integrarse o no hacerlo a la cultura digital. Sin embargo, como se ha observado, el
manejo del idioma es principalmente de basico a intermedio, es posible que esto se
dé debido a que en la institucidn es requisito obtener el nivel cuatro para titularse,
el que pertenece al area de inglés intermedio, de esta manera queda a decision de
los alumnos continuar con sus estudios de este idioma.

De acuerdo a algunos autores el aprendizaje del idioma inglés es visto como
una prioridad de formacién por algunos y por otros se considera un reto formar al
ciudadano critico, plurilingiie e intercultural que demanda la sociedad actual
(Calderon, Flores, Lee, y Vivaldo, 2013).

Para Altbach, Reisberg y Rumbley (2009), el idioma inglés cumple una
funcibn muy importante, ya que es influencia de la mundializacion que se vive
actualmente, y para que los jovenes del pais puedan competir a nivel mundial habria
qgue analizar los planes de estudios para el fortalecimiento de los programas
académicos, los que tendrian que ajustarse para la competencia global, aun cuando
este no influya en los niveles de interaccion que se generan. Se considera de suma

importancia, continuar con el estudio y exploracion de los factores que pudieran
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diferenciar en la cultura digital, y de esta manera proponer formas alternativas de

trabajo en el aula o de acceso a la informacion.
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Conclusiones y reflexiones

Las principales conclusiones se han organizado a partir del objetivo planteado para
el presente estudio.

Con relacion a la cultura digital, es posible afirmar que los jévenes
universitarios realizan constantemente practicas que los identifican cada vez mas
con esta cultura, asi como las actividades que despliegan para integrarse a ella.
Aun cuando no sea posible considerarlos ‘nativos digitales’, respecto a las
afirmaciones de Prensky (2010).

Sobre las interacciones que despliegan los jévenes universitarios a través
de recursos digitales y las actividades que realizan, los resultados indican que los
jovenes mantienen practicas consideradas de un nivel de interaccion alto. De
acuerdo con Rogers, Sharp, y Preece (2011), Levy (2007) y Crovi (2002), el nivel
de interaccion indica qué tanto han incorporado el uso de los recursos tecnoldgicos
a sus practicas culturales. Es importante contemplar también que los estudiantes
tienen sus propias disposiciones personales en cuanto a sus interacciones, pues
han asumido actitudes que definen su propia participacion al navegar, esto marca
muy subjetivamente la participacion y ejecucion de acciones a través de los recursos
digitales.

Con respecto a los elementos que presentaron una diferenciacion respecto
a la cultura digital, se confirma que la condicién econdémica es un factor importante
en cuanto al acceso a los recursos, esto es, la llamada brecha digital sigue
prevaleciendo en nuestro territorio (INEGI, 2003; Consulta Mitofsky, 2012).

De igual manera, el manejo del idioma inglés presenté valores significativos
respecto a la cultura digital, lo que indica que el manejo avanzado del idioma
determina el grado de integracién a la cultura digital a causa de las practicas ligadas
al uso de recursos digitales. Esto es, tener acceso a los recursos e integrarlos en
su vida cotidiana podria impulsar la adquisicion del idioma y de otros conocimientos,

por medio de experiencias personales y asociaciones significativas a traves de estos
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recursos (Fonseca, 2010). Aungue, es posible que el aprendizaje del idioma se dé,
a medida que las practicas se intensifiquen en la vida cotidiana de los jovenes. De
tal manera que habria que realizar estudios de mayor profundidad en cuanto a esta
relacion, pues se cree es posible encontrar un vinculo importante en la influencia
del idioma inglés con la cultura digital y coadyuvar a la formacion integral del
estudiante universitario con relacion a este campo.

Un elemento adicional para analizar esta variable es el uso que hacen los
estudiantes de las diversas plataformas ya que son a partir de ellas que acceden a
la informacion. Al respecto, si facebook resultoé ser una de las plataformas con mas
impacto social y considerada por algunos como una herramienta para aprender
inglés (Kabilan, Ahmad, & Abidin, 2010; Pearce & Rice, 2014), en realidad lo que
indica es que al ubicarse en su mayoria en niveles basicos e intermedios en el
manejo del idioma, es por ello que utilizan esta plataforma que no requiere manejo
de este idioma, ya que este recurso digital tiene la opcion para elegir idioma.

En sentido contrario, la interaccion no presentd valores significativos
respecto al nivel socioeconémico ni al manejo del idioma inglés, aspecto que nos
hace pensar que no marca diferencias en cuanto a las habilidades necesarias para
realizar o ejecutar actividades de algun nivel de interaccion. Es posible que la
escuela en la que no habria desigualdades, porque todos los estudiantes tienen
acceso a las mismas herramientas, haya sido un medio para la adquisicion de
conocimientos, es decir un factor de desarrollo para aquellos en desventaja (Dubet,
2005). Debido a lo anterior es necesario que las instituciones concienticen su papel
como formadoras y promuevan e implementen estrategias para impulsar una
formacion integral que considere elevar la calidad de infraestructura tecnoldgica en
la institucion y adaptar o actualizar los distintos programas para promover y
desarrollar las capacidades existentes, y de tal forma fomentar la adquisicién de
habilidades y conocimientos; ademas, elevar el nivel de inglés de los jovenes
universitarios establecido por la institucién favoreceria a que los estudiantes puedan

acceder a informacién de mayor impacto en su preparacién, asi como acceso a otro

75



tipo de recursos tecnoldgicos (electronicos y digitales) donde tuvieran que utilizar el
idioma como herramienta de acceso a informacion de calidad y como vinculo
académico en cualquier disciplina, no solo para cumplir estrictamente con un
requisito de la institucion, el que ademas pudiera estar por debajo de las
necesidades de los estudiantes.

Es importante distinguir la cultura digital en los jovenes y sus formas de
interaccion en la vida cotidiana a través de recursos digitales, ya que a partir de ello
seria posible vincular y desarrollar el conocimiento con relacion al como es el
proceso de aprendizaje de estos jovenes, cOmo se organizan, y como realizan sus
tareas escolares; en la era digital es posible identificar que las estructuras de
pensamiento estan en proceso de cambio y que es preciso adaptar esas estructuras
con relacion a la tecnologia (Churches, 2009), esto podria darse en un inicio con la
exploracion de su acercamiento con la tecnologia en la vida diaria.

En el rubro de limitaciones para la realizacion del presente trabajo, es
posible enumerar algunas de ellas, entre las que se destacan: la falta de estudios
empiricos con relacion al uso de internet y habitos de los usuarios especificamente
en la cultura digital; definiciones conceptuales derivadas de estudios realizados en
el contexto nacional; y ausencia de datos estadisticos de la poblacién detallados en
cuanto a las préacticas a través de recursos digitales.

Otra limitacion, a nivel institucional y en el estado de Sonora, fue la ausencia
tanto de estudios como de datos sobre el tema, que permitieran partir de la
evidencia en el uso y acceso a estos recursos por parte de estas poblaciones. En
este sentido, este estudio se coloca como precursor para ampliar el conocimiento
de un actor central en la institucion, en el campo de la cultura digital.

En la revision de estudios previos al presente se tuvo claro que existen
distintas perspectivas en cuanto a la definicién de interaccion y su clasificacion. Sin
embargo, aun cuando se presentd una propuesta inicial para su exploracion, se
considera necesario fortalecer el instrumento utilizado, ademas de implementar

otras técnicas para recabar datos, ya que integrando otras variables al cuestionario
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o utilizando otros métodos, se podria obtener un analisis mas abarcador y preciso
en cuanto a las caracteristicas de los jévenes universitarios, sus préacticas y las
posibilidades de implementacion de nuevas estrategias para mejorar su formacion
integral en la institucion.

Habria que pensar en lo que instrumentos de mayor profundidad podrian
posibilitar para la exploracion de las actividades y habilidades que los sujetos
desarrollan al usar la tecnologia, y ademas, algo importante que no se debe perder
de vista, es necesario tomar en cuenta no solo las potencialidades sino también las
limitaciones que el uso de recursos tecnolégicos y su incorporacion en lo académico
podria acarrear (Burbules y Callister, 2001). De tal forma que este estudio podria
apoyar en la integraciéon de nuevos procesos de formacion y aprendizaje, en el
desarrollo de planes de estudio o estrategias didacticas con base en las habilidades
y necesidades de los estudiantes que se encuentran actualmente en las aulas
universitarias.

Sobre todo, identificar las deficiencias y fortalezas del estudiante, en el cual
influye fuertemente el nivel socioeconémico que se refleja en la brecha digital, ya
que ésta repercute en brechas cognitivas marcadas por diversos factores,
principalmente los recursos tecnoldgicos a los que se tiene acceso. Al hablar de
brecha digital debe entenderse como la falta de acceso a los recursos por
consecuencia falta de conocimiento por la falta de informacion que se encuentra al
alcance a través de los recursos digitales, por lo que es sumamente relevante
observar que las diferencias en cuanto a las practicas culturales con relacion a estas
herramientas siguen siendo evidentes (Grisales, 2011).

En suma, se advierte la necesidad de considerar los elementos aqui
explorados para derivar otros estudios que amplien y profundicen la importancia del
conocimiento de las transformaciones en el proceso de comunicacién e interaccion
de los jovenes, sobre todo desde una perspectiva cualitativa con el propésito de

conocer las especificidades acerca del tema.

77



Referencias

Altbach P. G., Reisberg L. y Rumbley L. E. (2009). Tras la pista de una revolucion
académica: Informe sobre las tendencias actuales. Resumen ejecutivo.
Paris: UNESCO. Disponible en:
http://unesdoc.unesco.org/images/0018/001831/183168s.pdf.

Anderson, L. W. & Krathwohl, D. R., et al (Eds.) (2001). A taxonomy for learning,

teaching, and assessing: A revision of Bloom's taxonomy of educational

objectives. Allyn & Bacon. Boston, MA (Pearson Education Group).

Disponible en: http://thesecondprinciple.com/teaching-

essentials/beyond-bloom-cognitive-taxonomy-revised/

Armendariz. A. y Ruiz, C. (2005). El aprendizaje de lenguas extranjeras y las
tecnologias de la informacion: Aprendizaje de préxima generacion. Lugar
Editorial. Buenos Aires, Argentina.

Asociacion Mexicana de Internet, (AMIPCI, 2015). 11° Estudio sobre los habitos de
los usuarios de Internet en México 2015. Disponible en:
https://www.amipci.org.mx/images/AMIPCI HABITOS DEL_INTERNAU
TA _MEXICANO 2015.pdf

Bloom, B., Engelhart, M, Furst, E., Hill, W., Krathwohl, D. (1956). Taxonomy of

Educational Objectives: The Classification of Educational Goals.

Handbook I: Cognitive Domain. USA: David Mckay Company, Inc.

Disponible en: http://baa.univpgri-palembang.ac.id/perpus-

fkip/Perpustakaan/Pendidikan%20&%20Pengajaran/ebooksclub.org T

axonomy of Educational Objectives Handbook 1 Cognitive Domai

n.pdf
Brandtzaeg, P. B., & Heim, J. (2011). A typology of social networking sites

users. International Journal of Web Based Communities, Vol 7, No. 1, p.

28. Disponible en:

78


http://unesdoc.unesco.org/images/0018/001831/183168s.pdf
http://thesecondprinciple.com/teaching-essentials/beyond-bloom-cognitive-taxonomy-revised/
http://thesecondprinciple.com/teaching-essentials/beyond-bloom-cognitive-taxonomy-revised/
https://www.amipci.org.mx/images/AMIPCI_HABITOS_DEL_INTERNAUTA_MEXICANO_2015.pdf
https://www.amipci.org.mx/images/AMIPCI_HABITOS_DEL_INTERNAUTA_MEXICANO_2015.pdf
http://baa.univpgri-palembang.ac.id/perpus-fkip/Perpustakaan/Pendidikan%20&%20Pengajaran/ebooksclub.org__Taxonomy_of_Educational_Objectives__Handbook_1__Cognitive_Domain.pdf
http://baa.univpgri-palembang.ac.id/perpus-fkip/Perpustakaan/Pendidikan%20&%20Pengajaran/ebooksclub.org__Taxonomy_of_Educational_Objectives__Handbook_1__Cognitive_Domain.pdf
http://baa.univpgri-palembang.ac.id/perpus-fkip/Perpustakaan/Pendidikan%20&%20Pengajaran/ebooksclub.org__Taxonomy_of_Educational_Objectives__Handbook_1__Cognitive_Domain.pdf
http://baa.univpgri-palembang.ac.id/perpus-fkip/Perpustakaan/Pendidikan%20&%20Pengajaran/ebooksclub.org__Taxonomy_of_Educational_Objectives__Handbook_1__Cognitive_Domain.pdf

http://www.academia.edu/906922/A Typology of Social Networking Si

tes_Users

Bringué, X. (2008). Nifios y jovenes en un nuevo escenario de comunicacion. En C.
Etayo, E. Moreno, J. E. Guerrero, C. Sanchez Blanco y M. Navarro (Eds.)
(2008). Los jovenes y el nuevo escenario de la comunicacion. Actas del
XXI Congreso Internacional de la Comunicacién, Eunsa, Pamplona, p.
25. Disponible en:
http://dadun.unav.edu/bitstream/10171/16876/1/Los%20j%C3%B3venes
%20comunicaci%C3%B3n%20%28completo%290001.pdf

Bringué, X. y Sadaba, C. (2009). La generacion interactiva en México. Nifios y

adolescentes frente a las pantallas. Razén y Palabra, Num. 69, p. 1-31.

Disponible en: hitp://www.razonypalabra.org.mx/Bringue.pdf

Bringué, X., y Sadaba, C. (2008). La generacion interactiva en Iberoamérica. Nifios
y adolescentes ante las pantallas. Coleccién Fundacion Telefonica, Ariel.
Barcelona. Recuperado de:
http://dadun.unav.edu/bitstream/10171/7307/1/Generacioninteractivalbe
roamerica2008.pdf

Burbules, N. C. y Callister, T. A. (2001). Educacion: Riesgos y promesas de las
nuevas tecnologias de la informacion. Barcelona: Granica.

Castells, M. (2001). La galaxia Internet: reflexiones sobre Internet, empresa y
sociedad. Barcelona: Plaza & Janés.

Chen, W., & Wellman, B. (2004). The global digital divide—within and between
countries. IT & society, vol.1l, No.7, p. 39-45. Recuperado de:
http://www.academia.edu/2588000/ 2004 The_ Global Digital Divide

Within And Between Countries

Churches, A. (2009). Bloom’s digital taxonomy. Recuperado de:

http://edorigami.wikispaces.com

Cobo, R. J. (2011). El concepto de tecnologias de la informacién. Benchmarking

sobre las definiciones de las TIC en la sociedad del conocimiento. Zer-

79


http://www.academia.edu/906922/A_Typology_of_Social_Networking_Sites_Users
http://www.academia.edu/906922/A_Typology_of_Social_Networking_Sites_Users
http://dadun.unav.edu/bitstream/10171/16876/1/Los%20j%C3%B3venes%20comunicaci%C3%B3n%20%28completo%290001.pdf
http://dadun.unav.edu/bitstream/10171/16876/1/Los%20j%C3%B3venes%20comunicaci%C3%B3n%20%28completo%290001.pdf
http://www.razonypalabra.org.mx/Bringue.pdf
http://dadun.unav.edu/bitstream/10171/7307/1/GeneracionInteractivaIberoamerica2008.pdf
http://dadun.unav.edu/bitstream/10171/7307/1/GeneracionInteractivaIberoamerica2008.pdf
http://www.academia.edu/2588000/_2004_The_Global_Digital_Divide_Within_And_Between_Countries
http://www.academia.edu/2588000/_2004_The_Global_Digital_Divide_Within_And_Between_Countries
http://edorigami.wikispaces.com/file/view/bloom%27s%20Digital%20taxonomy%20v3.01.pdf/65720266/bloom%27s%20Digital%20taxonomy%20v3.01.pdf
http://edorigami.wikispaces.com/file/view/bloom%27s%20Digital%20taxonomy%20v3.01.pdf/65720266/bloom%27s%20Digital%20taxonomy%20v3.01.pdf

Revista de Estudios de Comunicacion, Vol. 14, Num. 27. Disponible en:

http://www.ehu.eus/ojs/index.php/Zer/article/view/2636/2184

Colorado, A. (2010). Perspectivas de la cultura digital. (Spanish). Zer: Revista de

Consulta

Cortés, R.

Estudios de Comunicacién, Vol. 15, Nam. 28, p. 103-115. Disponible en:
http://www.ehu.eus/ojs/index.php/Zer/article/view/2350/1950

Mitofsky (2012) Brecha digital (Internet). En:
http://files.comvirtual.webnode.mx/200000018-
ef12efO0b5/NA_Internet_BrechaDigital.pdf
L. (2007). Uso y consumo de redes sociales virtuales entre estudiantes

universitarios. Un acercamiento a los habitos de multitarea. 4° Congreso
Virtual Internacional sobre Tecnologia, Educacion y Sociedad. ISSN:
2007- 7475.

Crovi, D. D. (2002). El abismo digital, ¢ Condicionante de los acuerdos comerciales?

Crovi, D.

Ponencia presentada en el coloquio panamericano “Industrias culturales
y dialogo entre civilizaciones”. Disponible

en: http://www.er.ugam.ca/nobel/gricis/actes/panam/CroviDru.pdf

D. (2009). Acceso, uso y apropiacion de las TIC en comunidades
académicas: Diagnéstico en la UNAM. México, D.F: Universidad

Nacional Autbnoma de México.

Crovi, D. D. (2013). Jovenes y apropiacion tecnoldgica: La vida como hipertexto.

Crovi, D.

México, UNAM.

D. y Lemus, C. (2014). J6venes estudiantes y cultura digital: una
investigacion en proceso. Revista Virtualis. Num. 9, p. 36-55. Disponible
en:

http://micampus.ccm.itesm.mx/documents/14896/139705422/virtualis09.
pdf

De Garay, A. y Casillas, M. (2002). Los estudiantes como jovenes, una reflexion

sociologica. En Nateras, A. (coord.), Jovenes, culturas e identidades
urbanas. México, Porrda, p. 245-262. Disponible  en:

80


http://www.ehu.eus/ojs/index.php/Zer/article/view/2636/2184
http://www.ehu.eus/ojs/index.php/Zer/article/view/2636/2184
http://www.ehu.eus/ojs/index.php/Zer/article/view/2350/1950
http://www.er.uqam.ca/nobel/gricis/actes/panam/CroviDru.pdf
http://micampus.ccm.itesm.mx/documents/14896/139705422/virtualis09.pdf
http://micampus.ccm.itesm.mx/documents/14896/139705422/virtualis09.pdf
http://micampus.ccm.itesm.mx/documents/14896/139705422/virtualis09.pdf
http://micampus.ccm.itesm.mx/documents/14896/139705422/virtualis09.pdf

http://www.ses.unam.mx/curso2009/materiales/m4/s1/M4_Sesionl_De
Garay.pdf

De la Torre, A. (2006). Web Educativa 2.0. Edutec: revista electrénica de tecnologia
educativa, Nam. 20, Enero 06. Disponible en.
http://edutec.rediris.es/Revelec2/revelec20/anibal20.pdf

Dubet, F. (2005). La escuela de las oportunidades. ¢Qué es una escuela justa?
Barcelona. Gedisa.
Dubet, F. (2005). Los estudiantes. CPU-e, Revista de Investigacion Educativa.

Disponible en: http://www.uv.mx/cpue/numl/inves/estudiantes.htm#

Echeverria, J. (2000). Un mundo virtual. Barcelona: Nuevas ediciones de bolsillo.

Feixa, C. (2000). Generacion @ la juventud en la era digital. Nomadas (Col), Nam.
13, p. 75-91. Disponible en:
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=105115264007

Feixa, C. (2003) Del reloj de arena al reloj digital. JOVENes, Revista de Estudios
sobre Juventud, Afio 7, Num. 19, p. 6- 27, México, D.F.

Feixa, C. (2010). Escuela y cultura juvenil: ¢Matrimonio mal avenido o pareja de
hecho? Educacion y Ciudad (Santafé De Bogota), Vol. 18, p.7-17.

Fonseca, C. (2010) Aprendizaje en la era digital: Brecha digital y brecha cognitiva.
http://www.cepal.org/elac2015/noticias/paginas/7/40837/clotilde-

fonseca.pdf
Galvan, L. (2014). Conoce de la brecha digital en México. Universo PYME.

Disponible en: http://universopyme.mx/?p=5417

Garcia, N. (2012). De la cultura postindustrial a las estrategias de los jévenes. En
Garcia, N., Cruces, F., y Urteaga, M. (Coords.), Jovenes, culturas
urbanas y redes digitales (pp.3-24). Madrid: Fundacién Telefonica.
Disponible en:

http://www.ccemx.org/descargas/files/Jovenes culturas urbanas nestor

garcia canclini.pdf

81


http://edutec.rediris.es/Revelec2/revelec20/anibal20.pdf
http://www.uv.mx/cpue/num1/inves/estudiantes.htm
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=105115264007
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=105115264007
http://www.cepal.org/elac2015/noticias/paginas/7/40837/clotilde-fonseca.pdf
http://www.cepal.org/elac2015/noticias/paginas/7/40837/clotilde-fonseca.pdf
http://universopyme.mx/?p=5417
http://www.ccemx.org/descargas/files/Jovenes_culturas_urbanas_nestor_garcia_canclini.pdf
http://www.ccemx.org/descargas/files/Jovenes_culturas_urbanas_nestor_garcia_canclini.pdf

GOmez, E. y Lara, T. (2010). Cultura digital y vida cotidiana en Iberoamérica: Una
revision critica mas alla de la comunicacion. Razon y Palabra. Num. 73.
Disponible en:
http://www.razonypalabra.org.mx/N/N73/monotematicon73/M73 _Editori

al.pdf
Grisales, N. S. (2011). La brecha cognitiva: una realidad educativa que va mas alla

de la brecha digital entre las instituciones urbanas y rurales de
Manizales. Revista Latinoamericana de Estudios Educativos
(Colombia), 7(2) 37-56. Recuperado de
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=134125454004

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., y Baptista Lucio, P. (2010).
Metodologia de la investigacion. México: Editorial Mc Graw Hill.

Hine, C. (Ed.). (2005). Virtual methods. Berg Publishers.

Holmes, D. (2007). The Fallacies and Fortunes of 'Interactivity’ in Communication
Theory. Razén y Palabra, Vol. 12, Niom. 58, p. 1-14. Disponible en:
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=199520717002

Horrigan, J.B. (2007) ‘A typology of information and communication technology
users’, Pew Internet Report, May, USA. Disponible en:
http://www.pewinternet.org/files/old-
media/Files/Reports/2007/PIP_ICT Typology.pdf.pdf

Instituto Mexicano de la Juventud (IMJUVE, 2010). Encuesta Nacional De Juventud:

Resultados generales. Disponible en:
http://www.imjuventud.gob.mx/imgs/uploads/Presentacion_ENJ 2010
Dr_Tuiran_V4am.pdf

Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2003). La brecha digital, un

concepto social con cuatro dimensiones. México: INEGI. Disponible en:

http://www.ineqi.org.mx/inegi/contenidos/espanol/prensa/contenidos/arti

culos/tecnologia/brecha.pdf

82


http://www.razonypalabra.org.mx/N/N73/monotematicon73/M73_Editorial.pdf
http://www.razonypalabra.org.mx/N/N73/monotematicon73/M73_Editorial.pdf
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=134125454004
http://www.pewinternet.org/files/old-media/Files/Reports/2007/PIP_ICT_Typology.pdf.pdf
http://www.pewinternet.org/files/old-media/Files/Reports/2007/PIP_ICT_Typology.pdf.pdf
http://www.imjuventud.gob.mx/imgs/uploads/Presentacion_ENJ_2010_Dr_Tuiran_V4am.pdf
http://www.imjuventud.gob.mx/imgs/uploads/Presentacion_ENJ_2010_Dr_Tuiran_V4am.pdf
http://www.inegi.org.mx/inegi/contenidos/espanol/prensa/contenidos/articulos/tecnologia/brecha.pdf
http://www.inegi.org.mx/inegi/contenidos/espanol/prensa/contenidos/articulos/tecnologia/brecha.pdf

Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2014). Estadisticas sobre
disponibilidad y uso de tecnologia de informaciéon y comunicaciones en
los hogares, 2013. México: INEGI. Disponible en:
http://www.inegi.org.mx/prod_serv/contenidos/espanol/bvinegi/producto
s/metodologias/MODUTIH/MODUTIH2013/MODUTIH2013.pdf

Internet World Stats (IWS, 2014) Usage and population statistics. Consultado el 3
de febrero del 2015. Disponible en:
http://www.Internetworldstats.com/stats.htm

Kabilan, M. K., Ahmad, N., & Abidin, M. J. Z. (2010). Facebook: An online
environment for learning of English in institutions of higher
education?. The Internet and Higher Education, Vol. 13, No. 4, p.179-187.
Disponible  en: http://ac.els-cdn.com/S1096751610000588/1-s2.0-
S1096751610000588-main.pdf? tid=b1336752-dfc3-11e4-b52f-
00000aab0f6c&acdnat=1428699411 fb85b36c98999ff021151992962cb
af9

Lévy, P. (2007). Cibercultura: Informe al Consejo de Europa. Rubi, Barcelona:
Anthropos. Disponible en:
https://www.academia.edu/1738997/Ciberculturas. la_ cultura en la so

ciedad digital. Pierre Levy

Lépez, R. (2012). Jbévenes universitarios: uso de las tecnologias digitales. Tesis de
doctorado no publicada. Universidad Nacional Autbnoma de México,
México, D.F.

Medina, M. (2007) en Lévy, P. (2007) Cibercultura: Informe al Consejo de Europa.
Barcelona: Anthropos Editorial. En:

https://www.academia.edu/1738997/Ciberculturas. la cultura en la so

ciedad digital. Pierre Levy

Miranda, R. (2009) Los desheredados. Culturay consumo cultural de los estudiantes

de la Universidad de Guadalajara. Guadalajara: Universidad de

83


http://www.internetworldstats.com/stats.htm
http://www.internetworldstats.com/stats.htm
http://ac.els-cdn.com/S1096751610000588/1-s2.0-S1096751610000588-main.pdf?_tid=b1336752-dfc3-11e4-b52f-00000aab0f6c&acdnat=1428699411_fb85b36c98999ff021151992962cbaf9
http://ac.els-cdn.com/S1096751610000588/1-s2.0-S1096751610000588-main.pdf?_tid=b1336752-dfc3-11e4-b52f-00000aab0f6c&acdnat=1428699411_fb85b36c98999ff021151992962cbaf9
http://ac.els-cdn.com/S1096751610000588/1-s2.0-S1096751610000588-main.pdf?_tid=b1336752-dfc3-11e4-b52f-00000aab0f6c&acdnat=1428699411_fb85b36c98999ff021151992962cbaf9
http://ac.els-cdn.com/S1096751610000588/1-s2.0-S1096751610000588-main.pdf?_tid=b1336752-dfc3-11e4-b52f-00000aab0f6c&acdnat=1428699411_fb85b36c98999ff021151992962cbaf9
https://www.academia.edu/1738997/Ciberculturas._la_cultura_en_la_sociedad_digital._Pierre_Levy
https://www.academia.edu/1738997/Ciberculturas._la_cultura_en_la_sociedad_digital._Pierre_Levy
https://www.academia.edu/1738997/Ciberculturas._la_cultura_en_la_sociedad_digital._Pierre_Levy
https://www.academia.edu/1738997/Ciberculturas._la_cultura_en_la_sociedad_digital._Pierre_Levy

Guadalajara/Centro Universitario de Ciencias Econdmico
Administrativas.

Morduchowicz, R. (2015). Una nueva cultura juvenil. En: ElI embrollo de la
tecnologia. Este Pais, Vol. 289, p. 11- 13.

Moreno, M.O. (2011). Conocimiento y Uso de las TIC desde la perspectiva de los
estudiantes de la Universidad de Sonora. Tesis de Maestria en
Innovacion Educativa no publicada. Hermosillo: Universidad de Sonora.

Nascimento, R. y Alvaro, J. L.. (2014). Alargamiento de la juventud e identidad: un
estudio de los procesos de transicion a la vida adulta de jovenes en Brasil
y Espafa. Athenea Digital, Vol. 14, Num. 2, p. 21-37. Disponible en:
http://dx.doi.org/10.5565/rev/athenea.1206

Nielsen, J. (2006) Participation inequality: encouraging more users to contribute,

Jakob Nielsen’s Alertbox. Disponible en:

http://www.useit.com/alertbox/participation inequality.html

OFCOM (2008) Social networking. A quantitative and qualitative research report into
attitudes, behaviours and use’, Office of Communication, London.

Disponible en: http://stakeholders.ofcom.org.uk/binaries/research/media-

literacy/reportl.pdf

ONU (2008), Situacion y desafios de la juventud en Iberoamérica. Disponible en
http://www.oei.es/pdfs/ica.pdf

ONU (s.f.) Juventud. En http://www.un.org/es/globalissues/youth/ consultado el 17
de febrero del 2015

Ortega, E. (2012). Aprendices, emprendedores y empresarios. En Garcia, N.,
Cruces, F., y Urteaga, M. (Coords.), Jovenes, culturas urbanas y redes
digitales, p. 117- 119. Madrid: Fundacion Telefénica. Disponible en:

http://www.ccemx.org/descargas/files/Jovenes culturas urbanas nestor

garcia canclini.pdf

Ortiz, G. y Lopez, R. (2013) Expresion, interaccion y activismo social: hacia una

construccion de escenarios digitales entre los jovenes mexicanos.

84


http://dx.doi.org/10.5565/rev/athenea.1206
http://www.useit.com/alertbox/participation_inequality.html
http://www.useit.com/alertbox/participation_inequality.html
http://stakeholders.ofcom.org.uk/binaries/research/media-literacy/report1.pdf
http://stakeholders.ofcom.org.uk/binaries/research/media-literacy/report1.pdf
http://www.ccemx.org/descargas/files/Jovenes_culturas_urbanas_nestor_garcia_canclini.pdf
http://www.ccemx.org/descargas/files/Jovenes_culturas_urbanas_nestor_garcia_canclini.pdf

Ponencia presentada en el VI Encuentro panamericano COMPANAM, eje
tematico: Escenarios digitales. Cordoba- Argentina. Disponible en:
http://www.eci.unc.edu.ar/archivos/companam/ponencias/Escenarios%2
Odigitales/-Unlicensed-ESCENARIOS-DIGITALES ORTIZ.pdf

Papalia, D. y Wendkos, S. (2005). Desarrollo Humano. Ed Mc Graw Hill: México.

Pearce, K. E., & Rice, R. E. (2014). The Language Divide—The Persistence of
English Proficiency as a Gateway to the Internet: The Cases of Armenia,
Azerbaijan, and Georgia. International Journal of Communication, Vol. 8,
p. 26. Disponible en: http://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/2075/1256

Pérez, G. (2006) El determinismo tecnoldgico: una politica de estado. Revista Digital
Universitaria. Vol.7, Num. 10, ISSN: 1067-6079. Disponible en:

http://www.revista.unam.mx/vol.7/num10/art87/oct art87.pdf

Prensky, M. (2001). Digital natives, digital immigrants part 1. On the horizon, Vol. 9,

No. 5, p.1-6. Disponible en:
http://www.emeraldinsight.com/doi/pdfplus/10.1108/1074812011042481
6

Prensky, M. (2010) Nativos e inmigrantes digitales. Cuadernos SEK 2.0. Institucién
Educativa SEK. Disponible en:
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky-
NATIVOS%20E%20INMIGRANTES%20DIGITALES%20(SEK).pdf

Ramirez- Martinell, A., Casillas Alvarado, M. A., y Contreras Asturias, C. C. (2014).

La incorporacion de las TIC a la ensefianza universitaria de los
idiomas. Debate Universitario, Vol. 3, Nam. 5, p. 125-140. Disponible en:
http://ppct.caicyt.gov.ar/index.php/debate-universitario/article/view/4829
Ramirez- Martinell, A., y Casillas, M. A. (2014). Hablame de TIC. 1ra Ed. C6rdoba,
Argentina: Editorial Brujas.
Reguillo, R. (2000). Pensar los jévenes. Un debate necesario. En Reguillo, R.
(2000), Estrategias del desencanto. La emergencia de culturas juveniles

en Latinoameérica. Buenos Aires: Norma, p. 19-47. Disponible en:

85


http://www.eci.unc.edu.ar/archivos/companam/ponencias/Escenarios%20digitales/-Unlicensed-ESCENARIOS-DIGITALES_ORTIZ.pdf
http://www.eci.unc.edu.ar/archivos/companam/ponencias/Escenarios%20digitales/-Unlicensed-ESCENARIOS-DIGITALES_ORTIZ.pdf
http://www.univo.edu.sv:8081/opac3/sbusqueda.php?cc=0&searchType=aut_p_a%2Caut_i_a%2Caut_p_m%2Caut_i_m%2Caut_p_c%2Caut_i_c%2Ceditor_s&searchText=Papalia%20Diane%20E..%20Wendkos%20Olds%20Sally&sortBy=default&sfrase=default
http://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/2075/1256
http://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/2075/1256
http://www.revista.unam.mx/vol.7/num10/art87/oct_art87.pdf
http://www.emeraldinsight.com/doi/pdfplus/10.1108/10748120110424816
http://www.emeraldinsight.com/doi/pdfplus/10.1108/10748120110424816
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky-NATIVOS%20E%20INMIGRANTES%20DIGITALES%20(SEK).pdf
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky-NATIVOS%20E%20INMIGRANTES%20DIGITALES%20(SEK).pdf

http://www.iberopuebla.edu.mx/microSitios/catedraTouraine/articulos/Ro
ssana%20Reguillo%20EMERGENCIA%20DE%20CULTURAS%20JUV
ENILES%20estrategias%20del%20desencanto.pdf

Reguillo, R. (2010). Los jovenes en Meéxico. México, D.F: Fondo de Cultura
Econdmica.

Rodriguez-Palchevich, D. R. (2008). Nuevas tecnologias Web 2.0: Hacia una real
democratizacion de la informacién y el conocimiento. Recuperado de:
http://eprints.rclis.org/11814/1/Rodriguez-DianaTRABAJOelis.pdf

Rogers, Y., Sharp, H., & Preece, J. (2011) Interaction design: Beyond Human-
Computer interaction. John Wiley & Sons Ltd, United Kingdom.

Romo, H. (2009). Los niveles socioecondémicos Yy la distribucion del gasto. Instituto
de Investigaciones Sociales S.C. Recuperado de:

http://www.amai.org/niveles.php

Rubio, G. A. (2010). Juventud y nuevos medios de comunicacion. Madrid: Instituto
de la Juventud. Disponible en:

http://www.injuve.es/observatorio/infotecnologia/n%C2%BA-88-

juventud-y-nuevos-medios-de-comunicacion

SIE (2015). Sistema de Informacion y Estadistica. Direccion de Planeacion de la
Universidad de Sonora. Disponible en:
http://www.planeacion.uson.mx/sie/alumnos/res_poblacion_his.php

Sulbaran, E. y Rojon, C. (2006). Repercusion de la interactividad y los nuevos
medios de comunicacion en los procesos educativos. Investigacion y
Postgrado, Vol. 21, Num. 1, p.187-209. Disponible en:
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=65821108

Universidad de Sonora (2013). Plan de Desarrollo Institucional de la Universidad de
Sonora 2013-2017. Universidad de Sonora, México. Disponible en:

http://www.uson.mx/institucional/pdi2013-2017.pdf

Urresti, M. (2008). Ciberculturas juveniles. Buenos Aires: Crijua.

86


http://www.amai.org/niveles.php
http://www.injuve.es/observatorio/infotecnologia/n%C2%BA-88-juventud-y-nuevos-medios-de-comunicacion
http://www.injuve.es/observatorio/infotecnologia/n%C2%BA-88-juventud-y-nuevos-medios-de-comunicacion
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=65821108
http://www.uson.mx/institucional/pdi2013-2017.pdf

Vazquez, R. (2014). México. Primer lugar en penetracion Social Media [en linea].
Forbes México. Consultado el 31 de julio, 2015. Disponible en:
http://www.forbes.com.mx/mexico-primer-lugar-en-penetracion-social-
media/

W3TECHS. (2014). Usage of content languages for websites. w3techs, web

technologies surveys. Disponible en:

http://w3techs.com/technologies/overview/content lanquage/all

Weiss, E. (2006). Los jovenes como estudiantes. Revista Mexicana de Investigacion
Educativa, 11(29) 359-366. Recuperado de
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=14002902

Winocur, R. (2006). Internet en la vida cotidiana de los jovenes. Revista Mexicana
de Sociologia, Vol. 68, Num. 3, p. 551-580. Disponible en:
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=32112601005-

87


http://www.forbes.com.mx/mexico-primer-lugar-en-penetracion-social-media/
http://www.forbes.com.mx/mexico-primer-lugar-en-penetracion-social-media/
http://w3techs.com/technologies/overview/content_language/all
http://w3techs.com/technologies/overview/content_language/all
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=14002902
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=32112601005-
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=32112601005-

ANEXOS



Anexo 1.

Caracteristicas de los indicadores por estrato de nivel socioeconémico

Indicador
AB C+ D+ D E
es/ NSE
La mitad tiene
© Viviendas Dos terceras Dos terceras vivienda propia
2 . partes de las partes tienen Casas de dos a tres .
o propias, 2 = ” o ’ En promedio
S viviendas son vivienda pequefias con habitaciones;
= grandes, con - : dos
s mas de ocho propias. propia. De tres o cuatro uno de cada habitaciones
= o Casas cuatro a seis habitaciones; cuatro con . ’
o habitaciones e P = Solo dos
3 : grandes con habitacionesy  un bafio. Pisos bafo. La
en promedio. . : . . terceras
0 : cinco o seis un bafio. en su mayor mayoria son de .
I Construidas o . . partes tienen
o . habitaciones Construidas parte de tabiques, pero = :
= con materiales . : - bafio. Piso de
» - de materiales con materiales cemento. La también hay
= sélidos de L o - cemento y
@ ) solidos de sélidos, en mitad son paredes y .
b primera . | ; hos d tierra.
e calidad primera algunos casos propias. techos de
5 ' calidad. deteriorados. lamina 'y
© carton.
Uno de cada
tres tiene que La mayoria
Casi todos salir de su tiene que salir
« Sistema cuentan con casa para para
5 60timo de bafio y conseguir conseguir
= sgnidad Sistema Casi todos regadera, agua. Uno de agua. Tres de
P agua corrie);nte 6ptimo de cuentan con un aunque sélo cada cuatro no  cinco no estan
® dentro del sanidad y sistema dos terceras tiene bafio y conectado al
3 agua corriente suficiente de partes tienen sélo la mitad sistema
13 hogar. . . Lo
S Cuentan con dentro del sanidad y lavabo o tiene regadera. publico de
= | - hogar. agua. calentador de Sélo uno de drenaje. Sélo
g aimacenamien agua de gas cada dos tiene lavadero
L to de agua. ' ’
= fregadero y cuenta con No hay
- lavadero. lavabo, regadera, ni
fregadero, lavabo, ni
calentador de fregadero.
gas o tinaco
Sé6lo uno de
cada cuatro
- No hay
tiene - -
P . Préacticamente automoviles.
Poseen todos automovil. Casi nadie tiene Sélo dos
Poseen todos los enseres Cuentan con todos cuentan automovil. Una terceras
los enseres y Y casi todos los con )
electrodomesti buena parte no partes

Infraestructura practica

electrodomésti
cos para
facilitar la vida
en el hogar.
Dos
automoviles
en promedio.

cos para
facilitar la vida
en el hogar.
En promedio
entre uno y
dos
automoviles.

enseres y
electrodomésti
cos. Adquirirlos
les ha costado
trabajo. Dos
terceras partes
tienen un
automovil.

refrigerador,
estufa de gas 'y
lavadora.
Excepto
licuadoray a
veces
microondas,
muy pocos
tienen otros
electrodomésti
cos y ayudas
para la cocina.

tiene
refrigerador, ni
lavadora. El
Gnico
electrodomésti
co
generalizado
es la licuadora.

cuentan con
estufa de gas
y sélo la mitad
tiene
refrigerador y
licuadora. No
existen otros
electrodomésti
cos.
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Cuentan con
todo el

La mayor

\g equipamiento aspiracion es La mayoria
<} necesario para contar con el tiene teléfono y
S ; ; Muy pocos
e el equipamiento el Dos terceras tienen
8 esparcimiento de equipamiento partes tienen Dos de cada .
] s P . < . . teléfono. Son
> y comunicaciéon de musicay teléfono. Sélo cinco tiene
S . o p - muy escasos
Q comunicacion y tecnologia. television algunos teléfono. Sélo de mala
c dentro del La mitad tiene necesario. cuentan con hay una ya
kS - . . ! calidad los
= hogar. Asisten TV de pagay Sdlo un tercio TV de pagay television a 0GOS EqUIDOS
= a clubes un tercio tiene television videojuegos. color. P de mﬂgicg
% privados y videojuegos. de pagay uno ’
=] tienen casade Vacacionanen  de cada cinco
| campo. el interior de videojuegos.
T | interior del d
Vacacionan en pais.
el extranjero.
o . . En promedio :
3 3 © En promedio . En promedio P : . En promedio
2 o= . oo En promedio . secundaria o En promedio L
5L= universitario y . o preparatoria y L L primaria
8T E universitarios. primaria primaria. )
o —a posgrados. algunas veces . incompleta.
oL A incompleta.
" 5 secundaria.
w
Tienen
La mitad del ligeramente
asto es mas holgura
Mayor ahorro g 9
y gasto en aharro, que el La mayor parte  La mayor parte La mayor
. educacion, romedio para arte de su
educacion, o p p de su gasto lo de su gasto lo P
S espaciamiento gastos de - - gasto lo
esparcimiento, 2 invierte en invierte en e
comunicacion Y educacion, alimentos alimentos nvierte en
. comunicacién,  espaciamiento ' ' alimentos,
y vehiculos. . p transporte y transporte y
; vehiculos y y transporte y
o Los alimentos ! pago de pago de
I representan pago de comunicacion, servicios servicios pago de
a : . . . o
. y . vehicul ; ; rvicios.
O s6lo el 7% del tarjetas ehiculos y Proporcionalm Proporcionalm SErvicios
Los alimentos pago de Proporcionalm
gasto, ; ente gastan ente gastan
significativame representan el tarjetas. mas en mas en ente gastan
- 12% del gasto,  Los alimentos mas en
nte abajo del <70 el g cerealesy cerealesy
. significativame  representan el cereales 'y
promedio : o verduras. verduras.
oblacional nte abajo_del 1_8 % Qel gasto, verduras.
P ’ promedio significativame
poblacional. nte abajo del
promedio
poblacional.
Fuente: Crovi y Lemus (2014).
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Anexo 2.

Modelo de puntos para la medicién del Nivel Socioeconémico con la regla 10 X 6

CUARTOS
CANTIDAD PUNTOS
0A4 0
5A6 8
7 0 MAS 14
FOCOS
CANTIDAD PUNTOS
6-10 15
11-15 27
16 — 20 32
21+ 46
PUNTOS
PISO DIFERENTE DE REGADERA ESTUFA
TIERRA O CEMENTO
No tener 0 0 0
Tener 11 10 20
PUNTOS
TV A COLOR AUTOMOVIL BANOS COMPUTADORA
No tener 0 0 0 0
1 26 22 13 17
2 44 41 13 29
3 58 58 31 29
4 58 58 48 29
ESCOLARIDAD
NIVEL PUNTOS

Sin instruccién 0
Primaria o secundaria completa o incompleta 22
Carrera técnica preparatoria completa o incompleta 38
Licenciatura completa o incompleta 52

Posgrado 72

PUNTAJE POR NIVEL SOCIOECONOMICO

PUNTOS DESCRIPCION- NIVEL

242 + Nivel A/B: mas alto nivel de vida e ingresos.

192- 241  Nivel C+: Segundo con nivel alto de vida e ingresos.
157-191  Nivel C: Denominado nivel medio.

102- 156  Nivel D+: Minima infraestructura sanitaria.

61- 102 Nivel D: segundo nivel més pobre.

0- 60 Nivel E: segmento méas pobre.

PRINCIPALES CARACTERISTICAS
Planeacién y futuro

Plenitud en entretenimiento y tecnologia
Vida facil y practica

Condiciones basicas de salud

Paredes y algunos servicios

Nada

Fuente: Elaboracion propia a partir de Romo (2009).
Nota: El modelo representa una R cuadrada de 0.584
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