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Resumen

El articulo presenta los resultados de un estudio sobre los patrones de uso y consumo de TIC e Internet en
ninos y adolescentes que pertenecen al Sistema Educativo Municipal de Tijuana. Se realizé una encuesta
entre 1581 estudiantes del nivel de educacién basico y medio para conocer el equipamiento tecnologico de sus
hogares, la utilizacién de TIC, el consumo de internet, uso de redes sociales, consumo de videojuegos, y las
interacciones interpersonales mediadas por la TIC en el contexto escolar.

Abstract

The article presents the results of a study on the patterns of use and consumption of ICT and the Internet
in children and adolescents belonging to the Municipal Educational System of Tijuana. A survey was carried
out among 1581 students of the basic and secondary education level to know the technological equipment of
their homes, the use of ICT, Internet consumption, use of social networks, consumption of video games, and
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1. INTRODUCCION

El acelerado desarrollo que han experimentado en
los ultimos afios las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) en lo que se ha dado en llamar la
era digital, se caracteriza entre otras cosas por un cambio
en las formas en que utilizamos e interactuamos con y a
través de los medios de comunicacién. La convergencia
entre miltiples sistemas medidticos (Jenkins, 2008) y la
difusiéon e impulso cada vez amplio de Internet y las
redes sociales digitales ha posibilitado que segmentos cada
vez mdas extensos de la poblacién hagan uso de recursos

tecnolégicos de comunicacién digital para llevar a cabo

procesos de interaccion, particularmente las generaciones
adolescentes y juveniles que conciben a las TIC como
herramientas omnipresentes con carta de naturalizacién
propia, las cuales les permiten acceder a un mundo
digital que provee informacién de la mas diversa indole
al mismo tiempo que les facilita desarrollar procesos de
comunicacion, socializacidn, aprendizaje y entretenimiento,
en tanto representan herramientas que inciden en sus

condiciones de vida.

La emergencia de una nueva generaciéon de “medios
digitales interactivos”, completamente diferentes en cuanto a
sus l6gicas de produccién y consumo, con mayor énfasis en

las pricticas de comunicacién en red e intersubjetivas entre
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usuarios requiere adecuar la comprensién y accién sobre los
medios, sus procesos y caracteristicas, y al mismo tiempo
realizar una lectura de los posibles escenarios futuros para
contribuir a una mejor relacién medios-sociedad en la vida
cotidiana, en la formacién de ciudadanos y en la construccién
de sociedades (Bianchi y Sandoval, 2014).

Ante este escenario, resulta pertinente impulsar estudios
que logren hacer visibles en escala micro los nuevos patrones
de uso, asi como los sentidos y los significados que se
estdn adquiriendo con las TIC en sociedades que las han
incorporado en sus vidas diarias (Buckingham, 2007), al
mismo tiempo que permitan conocer qué es lo que deviene
de esta problemadtica en las generaciones que ya nacen y
socializan en un escenario de uso de TIC. El presente trabajo
deriva de un proyecto de investigacion cuyo objetivo se
orient6 a realizar un acercamiento para conocer las dindmicas
y los hébitos de uso y consumo de TIC, internet y redes
sociales digitales en la poblacién estudiantil del Sistema
Educativo Municipal de Tijuana (SEMT) a fin de tratar
de responder a una caracterizacion de cudl es el acceso y
equipamiento tecnolégico con que cuentan los hogares de
niflos y adolescentes que pertenecen al SEMT, cudles TIC
utilizan con mayor frecuencia, qué uso hacen de Internet y

las redes sociales digitales y qué papel juega el uso de las

TIC e Internet en los procesos de interaccién y convivencia.

Los resultados que aqui se presentan son el resultado de ese
acercamiento, por lo que se pretende contribuir de forma
descriptiva a un conocimiento de los patrones de uso y
consumo de las TIC e Internet de parte de nifios y adolescentes
que pertenecen a un sistema educativo en especifico, en el
marco de las transformaciones tecnolégicas que actualmente
se experimentan y los cambios en los procesos de interaccion
y socializacién. No menos importante es sefialar que el estudio
que se llevd a cabo se sitia en un contexto previo a la
pandemia COVID 19, que se ha caracterizado entre otras cosas
por el confinamiento y la necesidad de una mayor utilizacién
de las TIC para el desarrollo de diversas actividades de la
vida social, particularmente como apoyo en la educacién y el
trabajo a distancia, por lo que los resultados aqui obtenidos

pueden resultar ttiles para establecer comparaciones

2. Marco referencial

El desarrollo de las TIC y su incorporacién a distintos
dmbitos de la vida social ha contribuido a una creciente
mediatizacién, que corresponde a un conjunto de procesos
a través de los cuales no solo se ha intensificado una
mayor presencia de los medios de comunicacién en la
sociedad, sino también una mayor dependencia de ellos y
sus légicas en diversos dmbitos e instituciones (Hjarvard,
2016). De igual forma, como sefiala Jenkins (2008) las
transformaciones tecnoldgicas en los diferentes sistemas de
medios de comunicacién ha derivado en una convergencia
que ante todo representa un cambio cultural que se caracteriza
por una participacion activa de quienes utilizan el sistema
medidtico, en contraste con la antigua nocién de espectador
pasivo, lo que ha influido en la forma que las personas nos
comunicamos y relacionamos en distintos contextos, en tanto
la convergencia medidtica tiene lugar primordialmente a través
de los usuarios individuales y sus interacciones sociales con

otros.

Con el desarrollo globalizado y potenciado de las
TIC las nuevas formas de interaccidén e intercambio de
informacidén se caracterizan por constituir procesos donde
las personas funcionan mds como individuos conectados y
menos como miembros integrados del grupo. Esta nueva
forma de sociabilidad que Rainie y Wellman (2019) definen
como individualismo en red (networked individualism) se
refiere a un proceso que se reedifica tanto en forma de
individualismo y de comunidad ya que combina la interaccién
virtual y la interaccién real, el ciberespacio y el espacio
fisico. A diferencia de la organizacién social fundamentada en
pequefios grupos tradicionales y en jerarquias organizativas
complejas, Rainie y Wellman (2012) plantean la configuracién
de un nuevo “sistema operativo social” que deriva en
especifico de tres grandes transformaciones, a saber el
desarrollo de las tecnologias de transporte y comunicacion,
el internet y la comunicacién mévil, que han posibilitado
intensificar el desarrollo de las relaciones en red y que
las personas se comuniquen de multiples formas. En este
escenario las TIC se erigen como un medio o recurso que

promueve y facilita esas relaciones.

Asimismo, internet como una tecnologia disruptiva a

diferencia de los medios de comunicacién tradicionales
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representa una amplia, diversa y compleja fuente de
informacién, que posibilita a sus usuarios tener un papel mas
activo tanto en la seleccién de informacién y en la decision
de cuidndo y cémo utilizarla y compartirla (Dentzel, 2014),
al mismo tiempo que las nuevas formas de comunicacién
e intercambio de informacién se caracterizan por constituir
procesos de circulacion de contenidos mas participativos
donde los ptblicos no se restringen a meros consumidores de
mensajes preconstruidos (Jenkins, Ford y Green, 2015). Lo
anterior significa que las TIC e internet permite integrar flujos
de comunicacién de uno a uno, uno a muchos y muchos a
muchos otros en diversos contextos de interaccion, donde la
movilidad no est4 tanto en la informacién o los dispositivos
sino en el contexto donde circulan complejas configuraciones
de relacién social que se unen por medio de la comunicacién
(Jensen, 2014). A ello se agrega la irrupcién y el desarrollo
de las redes sociales digitales que representan espacios
vivos que conectan todas las dimensiones de la experiencia
personal (Castells, 2014) y uno de los principales medios de
comunicacion e informacién para millones de personas en el
mundo, que a la par también han contribuido a extender la
sociabilidad e instaurado la instantaneidad informativa ain
cuando ello pueda significar una reduccién en la privacidad
misma (Islas, 2019).

En este escenario, las TIC, internet y las redes sociales
digitales, se convierten en herramientas mediadoras de
diversas actividades y pricticas que irrumpen a través de su
uso y apropiacién como espacios donde particularmente los
jovenes desarrollan relaciones sociales a través del consumo
digital (Fernandez, Ainhoa y Eguskiza, 2018), les permiten
un empleo lddico/utilitario de contenido simbélico (Rubio,
2010), conectan intereses, ideales, motivaciones y establecen
nuevas marcas territoriales (Hidalgo, 2019). De igual forma,
disponen del tiempo libre y los efectos que todo ello supone en
la estructura, actividades y vivencias del mismo (Rodriguez y
Ballesteros, 2019), y no menos importante es la generacion de
procesos de aprendizaje de cardcter informal e invisible que
posibilitan desarrollar nuevas capacidades y potencialidades
desde los cuales se incrementan habilidades de forma creativa
(Alcoceba, 2017).

Resulta claro que actualmente diversos procesos y formas
de socializacién de los jévenes y adolescentes se encuentran

estrechamente relacionados con las TIC e internet, tarea que
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anteriormente eran otorgadas o reservadas primordialmente
a la familia y la escuela. Alcoceba (2013) sefiala que a partir
de la irrupcién de las TIC una de las reconfiguraciones mds
evidentes en el dmbito de la socializacién de los jovenes
se observa en las formas de relacién entre iguales o pares
(amigos y compaifieros), ya que la aparicién de escenarios
virtuales y las relaciones mediadas por la tecnologia han
sustituido gradualmente los tradicionales modelos de relacién
presencial, desplegando la posibilidad de superar barreras
espacio-temporales y con ello la transformacién de los
comportamientos, las relaciones y las identidades juveniles
dentro de un modelo de complementariedad aumentada. En
esta misma linea Serrano (2013) sefiala que las TIC y las
redes sociales digitales posibilitan consolidar relaciones que
se establecen en el mundo presencial, al mismo tiempo que
permiten en el ambito digital establecer nuevos lazos de
relacién social y un espacio para la expresion identitaria
del “yo’, ya que como menciona Bernete (2010) en torno
a las TIC y las redes sociales digitales la afinidad de gustos e
intereses crean nuevas relaciones y se mantienen, refuerzan o
transforman ciertos vinculos con otros cuando se interactdia o
simplemente se intercambia contenidos o cualquier producto
comunicativo que puede ser desde una noticia, un video,
una comunicacién personal o un comentario sobre tépicos
de lo més diverso. A través de estos procesos de relacion
en entornos cada vez mads digitalizados y la consecuente
ampliacién de diversas posibilidades expresivas, Crovi (2013)
sefiala que las TIC conforman un mundo en el cual los jévenes
a través del uso, consumo y apropiacién configuran simbolos,
c6digos y lenguajes dentro de un continuo tecnolégico
convergente que implica una transformacién cultural y el

surgimiento de matrices digitales.

Por otra parte, resulta claro que uno de los principales
retos en los procesos de apropiacién de las TIC, ademas de
la modificacién en las formas de la interaccién tradicional
en el nivel individual y con consecuencias en las relaciones
sociales mds amplias, es lo relativo a promover y potenciar
su uso mdas alld de actividades de ocio, que permita a sus
usuarios construir competencias para adquirir y transformar
la informacién en su beneficio a fin de hacer extensiva su
accion y encajar de un modo activo y transformador en la
realidad (Angeriz, 2019), lo que conduce al campo o esfera de

la educacion. De ahi la importancia de conocer en el contexto
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escolar cudles son los patrones de uso y consumo tanto de las

TIC, como internet y las redes sociales digitales.

3. Metodologia

La investigacién que se llevé a cabo recoge los resultados
de una encuesta que se aplicé entre los meses de abril a mayo
de 2018 a 1581 estudiantes del nivel primaria, secundaria y
preparatoria pertenecientes al Sistema Educativo Municipal
de Tijuana (SEMT). Esta ciudad que se ubica en la frontera
norte del pais constituye segtin datos del Censo de Poblacién y
Vivienda 2020 el municipio mds poblado de México (INEGI,
2021). Asimismo, el SEMT surgié en el afio de 1957 y es

Unico en el pafs, ya que la autoridad municipal fue quien

lo cre6 para atender la demanda de educacién en la ciudad.

Desde sus inicios el municipio es quien administra y gestiona
a través de la Secretaria de Educacién Piblica Municipal el
funcionamiento de la totalidad de escuelas que componen
el sistema, el cual estd conformado por cinco planteles de
educacién primaria que funcionan en dos turnos, dos escuelas
secundarias, una funciona en turno matutino y otra en turno
vespertino, y un plantel de preparatoria que tiene horario

vespertino. El sistema no cuenta con nivel preescolar.

Para llevar a cabo la investigacion se calcularon tres
muestras aleatorias simples por estratos, una por cada nivel
educativo: primaria, secundaria y preparatoria, las cuales se
identificaron mediante estratos en proporcién por turno, afio
escolar y por grupo para ser aplicado un cuestionario que
consistié en la formulacién de 53 items a fin de establecer
la mediciéon de las siguientes variables: a) equipamiento
tecnolégico de los hogares de los estudiantes; b) uso
de internet y redes sociales; c) uso de videojuegos; d)
interacciones interpersonales; e) uso de TIC en el contexto
escolar; f) perfil sociodemogréfico. En el nivel educativo de
primaria se encuesté a grupos de tercero a sexto de primaria, y
para la aplicacién se ayudd a los nifios pequefios con la lectura
del cuestionario. En el caso de secundaria y preparatoria se
encuestd a grupos correspondientes a los tres afios educativos.
El tamafio de la muestra final fue de 1581 estudiantes con un
nivel de confianza de 95 %, compuesta por 809 mujeres y 772

hombres.

4. Estudios sobre TikTok

abla 1.
Muestra por nivel ec)l-,tcativo y escuela del SEMT

Escuela Poblacion Muestra  Porcentaje por escuela/
nivel educativo

Primarias (3ro. a 6to.) 1673 477 28.51
Club Soroptimista 355 54 15.21
Club de Leones 309 93 30.10
Manuel Quiroz Labastida 220 129 58.64
Carlos Villalvazo 376 84 22.34
Emma Anchondo de Bustamante 413 117 28.33
Secundarias 1701 786 46.21
Xicotencatl Leyva Aleméan 1024 486 47.46
Adolfo Lopez Mateos 677 300 44.31
Preparatoria Municipal No. 1 455 318 69.89
Poblacién/muestra total 3829 1581 41.29

Fuente: Elaboracion propia

La distribucién de las edades de la poblacién encuestada

se ubico entre los 8 y 19 afios.
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Figura 1. Distribucion de la muestra por edad

Los datos obtenidos fueron procesados estadisticamente a

través del programa SPS.

5. Resultados Equipamiento TIC

(De qué dispositivos tecnoldgicos disponen los hogares
de niflos y adolescentes que pertenecen al SMET? En lo
que se refiere al equipamiento de TIC en los hogares de
la poblacién encuestada, se encontré que casi la totalidad
cuenta con aparato televisivo (97.5%). Asimismo, un 82.2
por ciento manifest6 que su hogar contaba con servicio de
Internet, porcentaje que resulta superior respecto al promedio
nacional si se compara con los resultados obtenidos por
el Instituto Nacional de Geografia y Estadistica (INEGI) a
través de la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de
Tecnologias de la Informacién en los Hogares (ENDUTIH)
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2019, que indican que sdlo el 56.4 por ciento de los hogares
en México cuenta con conexién a este servicio. De igual
forma se encontré que un porcentaje relativamente alto de la
poblacién encuestada indic6 que sus hogares contaban con
aparato de radio y con reproductor DVD, y que un 71.6 % de
los hogares disponian de teléfono celular. Dos de cada tres
indicaron que en su hogar disponian de alguna consola de
videojuego asi como de una fablet. En menor proporcion,
poco mas de la mitad indicé que en su hogar habia una
computadora de escritorio (PC) y la disponibilidad de una
computadora portatil resulté inferior al cincuenta por ciento.
Se puede observar que un alto porcentaje de hogares ain
cuentan con medios o tecnologias “tradicionales” como lo son
el aparato de television y la radio, o con reproductores DVD
que cada vez son menos utilizados, ya que gradualmente estos
dispositivos han cedido su lugar al teléfono inteligente o a
la tablet, puesto que a través de ellos y con una conexion a
internet se puede realizar las funciones que esos dispositivos
tradicionales llevan a cabo.

120
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Figura 2. Equipamiento tecnoldgico hogar estudiantes

6. Usode TIC

(Cuadles TIC utilizan con mayor frecuencia los estudiantes
del SEMT? En lo que se refiere al uso personal que cada
estudiante hace de los aparatos o dispositivos ya sea para
socializar, entretenerse, jugar o hacer tareas escolares, se
encontr6 que el teléfono celular se utiliza en mayor proporcion
para realizar alguna de esas actividades. Asimismo, los datos
generados por la encuesta indican que el teléfono mévil se
utiliza junto a la computadora portatil en mayor proporcién

para realizar tareas escolares, por lo que representan los
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principales dispositivos de apoyo en la elaboracion de

trabajos.
Uso perAToantg?c?i'spositivo
Dispositivo Socializar  Entretenimiento/ Escolar/

jugar tareas

Consola juegos 7.9 75.4 3.7
Laptop 20.2 38.8 38.3
Tableta 22.6 61.4 22.9
Celular 78.9 100 41.9

Mp3 7.0 8.2 33

Fuente: Elaboracion propia

Destaca que el teléfono celular ha desplazado a la consola
de juegos, ya que el cien por ciento indicé utilizarlo para jugar,
atin cuando un porcentaje relativamente alto indicé utilizar la
consola para ese propoésito. Al respecto datos proporcionados
por The Competitive Intellegence Unit (2020) sefialan que en
Meéxico en el afio 2019 el 76 % de los videojugadores regulares
utilizaba teléfonos inteligentes y solo un 29 % consolas, lo

que confirma el desplazamiento en favor del teléfono celular.

De manera particular se indagé el uso de las TIC para
comunicarse tanto con integrantes de la familia, como con
amistades, profesores y compaieros de escuela destacando
en todos los casos el uso del teléfono celular. El mayor
porcentaje del uso del teléfono se ubic6 en la comunicacién
con familiares, mamd, papd y amistades que corresponde a
un porcentaje muy similar en cada caso. El menor porcentaje
de uso de teléfono fue para comunicarse con compafieros
de clase, hermanos y profesores lo que indicaria una mayor
interaccidn cara a cara de manera primordial. En un segundo
orden de uso de dispositivos para comunicarse estaria la
tableta y en menor proporcién la computadora portatil, la

PC y la consola de juegos.

Tabla 3.
Uso de las Tlg para comunicarse

Celular PC Laptop Tableta Consola juegos
Mama 600 7.2 4.8 7.2 3.5
Papéa 619 6.1 6.0 7.1 1.7
Hermanos 45.5 6.6 7.3 12.5 4.7
Otros familiares 65.5 9.2 11.3 14.0 3.5
Amigos 60.7 9.7 12.2 16.9 6.6
Profesores 31.6 54 8.8 53 2.0
Compaiieros de clase 48.6 8.7 10.6 12.4 4.7

Fuente: Elaboracién propia

Por otra parte, al explorar la percepcidon en cuanto al

sentido del uso de las TIC por parte de los estudiantes
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un 81.4% estim6 hacerlo de manera responsable fuera
de la escuela en tanto que 72.3% mencioné hacerlo
responsablemente en el &mbito escolar. En cuanto al papel que
juegan tanto la familia como directivos y personal docente
en el reforzamiento de dicho sentido se encontré que un
mayor porcentaje de estudiantes (73.2 %) consideraron que sus
directivos y profesores jugaban un papel importante en ello,
en tanto el 64 % estim6 que eran sus padres. Aqui destacaria
el rol de los docentes en inculcar en los estudiantes el sentido
de uso responsable de las TIC, lo cual se refuerza con el
dmbito familiar. Al respecto Berger (2020) sefiala que los
profesores son uno de los principales agentes de quienes nifios
y adolescentes reciben la mediacién en el uso de los medios
para hacer frente a los riesgos y oportunidades asociadas a las
TIC.

Tabla 4.
Actitudes frente a‘} uso de TIC

Totalmente
en desacuerdo

Ni de acuerdo Desacuerdo

ni en desacuerdo

Totalmente  De acuerdo
de acuerdo

Cuando uso TIC lo hago de
manera responsable fuera de la escuela 50.6 30.8 12.3 0.7 5.6

Cuando uso TIC lo hago de
manera responsable en la escuela 382 34.1 16.3 3.7 717

Mis padres me recuerdan hacer
un uso adecuado de las TIC 33.7 30.7 213 6.6 77

Mis directivos y maestros me
recuerdan hacer un uso adecuado de las TIC 42.2 31.0 17.0 2.4 74

Fuente: Elaboracién propia

Cuando se les solicité valorar a las TIC con relacién a
diversos aspectos, el mayor porcentaje destac6 que facilitan
el trabajo escolar (84.6 %) contra solo 7.9 % que estimé algtin
grado de desacuerdo al respecto. De igual forma, un 76.6 %
destac6 que favorecen el trabajo en equipo, contra un 8.7 %
que considerd lo contrario. Otros aspectos fue considerar que
contribuyen al conocimiento (65.2 %), a solucionar problemas
sociales (63.3%), hacer mds comoda la vida (62.1%) y a
desarrollarnos como personas (57.8 %). Es de destacar que
solo el 27.2 % considerd estar totalmente de acuerdo en que
contribuyen a la convivencia familiar contra un 15.4% que
menciond estar totalmente en contra. A este respecto, la suma
de los porcentajes que manifiestan algin grado de acuerdo
alcanza el 46.9 %, el mas bajo de todos los aspectos, contra
un 26.2 % que estimo6 algtin grado de desacuerdo, el més alto
del resto de los aspectos, y un 26.9 % que tuvo una posicién

de apariencia neutral.

111
Tabla 5.
Valoracion de las TIC
Totalmente De acuerdo  Nide acuerdo  Desacuerdo Totalmente
de acuerdo ni en desacuerdo en desacuerdo
Facilitan el
trabajo escolar 62.1 225 75 1.6 6.3
Favorecen el
trabajo en equipo 47.4 29.2 14.7 2.3 6.4
Contribuyen al
conocimiento 36.2 29.0 23.1 4.2 7.5
Contribuyen a solucionar
problemas de la sociedad 34.7 28.6 233 3.6 9.8
Hacen més comoda la vida 33.7 29.4 22.8 6.0 8.1
Ayudan a desarrollarnos
COMO personas 31.8 26.0 24.8 7.1 10.3
Favorecen la
convivencia familiar 272 19.7 269 10.8 154

Fuente: Elaboracién propia

A partir de los datos anteriores, es posible afirmar que
se antepone una valoracion altamente positiva de las TIC
con respecto a su uso como una herramienta de trabajo antes
que como promotoras del reforzamiento de los lazos y la
convivencia en familia, lo que estableceria una concepcién
instrumental. Asimismo, resulta claro que el teléfono celular
ha adquirido un lugar importante en el desarrollo de multiples
funciones (relacionarse, tareas, jugar), lo que indica su
centralidad en diversos ambitos de la vida cotidiana en la
poblacién de estudiantes tal como lo demuestra un estudio
realizado en 28 paises por Deloitte Insights (2019) que sefala
que el dispositivo que presenta mayor frecuencia de uso es el
smartphone con 96 % de los encuestados o el Instituto Federal
de Telecomunicaciones (2020) que sefala que a nivel nacional
la probabilidad de que una persona de 6 afios o mas utilice

teléfono moévil inteligente es de 62.2 %.

7. Uso de Internet

En lo que se refiere al uso de Internet el 95 % manifest6
utilizarlo y sélo el 5% indic6 que no hace uso de este
recurso. El tiempo promedio que cada estudiante destina a
la utilizacién de Internet asciende a 122 minutos por dia. El
lugar predominante donde utilizan Internet es en casa (85.4 %),
seguido de algiin café internet (27.9 %), plazas comerciales
(25.2%) y en menor medida en la escuela (16.2 %). En cuanto
a horarios y dias, el 44.7 % indicé utilizarlo por la mafiana, el
65.8 % en la tarde y el 76.2 % por la noche en el transcurso de
la semana de lunes a viernes. Durante los fines de semana el
51.2 % indicé utilizarlo por la mafiana, el 64.4 % por la tarde
y el 92.6 % en el transcurso de la noche. Destaca el hecho que
la mayor frecuencia en cuanto horario de uso del Internet es

por la noche, lo cual se acentda en los fines de semana.
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En cuanto a los dispositivos tecnoldgicos que utilizan
los estudiantes para navegar por Internet destaca en primer
término el teléfono celular, seguido de la tableta, la consola de
videojuego, la PC y la computadora portatil respectivamente.
Por lo que se refiere a los integrantes de la familia el porcentaje
de uso del teléfono celular para navegar aumenta en el caso
de la mamad y guarda una proporcién muy similar al uso que
hacen los estudiantes y los papds. Llama la atencién que
tanto la mamd como el papa escasamente utilizan la consola
de videojuegos para navegar y que los estudiantes junto a
sus hermanos hacen mayor uso de las PC, las computadoras
portatiles y tabletas.

) . abla 6.
Uso dispositivo para navegar en Internet

Celular PC Laptop Tableta Videojuego
Estudiante 67.8 22.5 21.1 343 25.7
Mami 75.7 11.2 11.7 13.8 39
Papa 68.8 13.8 12.6 9.9 5.0
Hermanos 62.2 17.6 20.8 24.8 22.5

Fuente: Elaboracién propia

Por otra parte, el uso que hacen de Internet es variado,
sin embargo destaca que los principales usos se orientan al
consumo de videos, la realizacion de tareas y la bisqueda
de informacién en general. En un segundo orden el uso
de Internet se orienta al consumo de peliculas y programas
de television, asi como a jugar en linea. En menor medida
se observa que el uso de Internet se relaciona con correo
electrénico y la descarga de misica. Es de destacar que el
consumo de videos alcanza un porcentaje de 89.4 % entre
quienes lo hacen frecuente y muy frecuentemente, lo que hace
posible afirmar que juegan un papel importante en el consumo
de productos o contenidos comunicativos en la vida de nifios

y adolescentes.

Tgbla 7.
Uso de Internet
Muy frecuentemente  Frecuentemente Rara vez Nunca
Ver videos 61.3 28.1 4.7 59
Realizar tareas 42.6 39.2 7.1 11.1
Ver peliculas 355 34.3 14.2 16.0
Ver programas TV 334 31.0 13.9 21.7
Busqueda general 312 48.3 133 7.2
Jugar en linea 30.3 22.4 14.0 333
Correo electrénico 19.4 29.4 22.1 29.1
Descargar musica 16.7 36.6 15.6 21.1
Descargar software 13.0 232 214 42.4
Realizar compras 12.9 18.1 21.2 47.8
Consultar blogs 10.2 234 23.0 43.4

Fuente: Elaboracion propia
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En cuanto al apoyo o asesoria cuando utilizan Internet
en casa el 59.9% indicé que nadie se le proporcionaba,
el 16.1% que su mamd o papd les proporcionaba alguna
orientacién o apoyo, el 14.9% recibia alguna orientacién
por parte de sus hermanos y el 3.3 % obtenia orientacién de
tutoriales. Asimismo, indicaron que cuando se les solicita
realizar una tarea con uso de Internet el 77.7% sefiald
recibir indicaciones de parte de sus profesores. Es importante
sefialar que las generaciones actuales de nifios y adolescentes
han incorporado de una manera instintiva, activa, informal
e invisible las competencias digitales a sus procesos de
aprendizaje (Alcoceba, 2017). Aquello con que interactian
los nifios a través de Internet estd menos sujeto al control de
las familias, escuelas, y otras instituciones educativas, puesto
que lo utilizan de manera mds individualizada, a menudo de
forma privada, lo que dificulta a los padres saber lo que sus
hijos ven o hacen en linea. Al respecto, un 72.6 % expresé
estar de acuerdo en que aprende por si mismo a través del
propio internet a hacer un uso adecuado o responsable de este
recurso, por encima del papel de su padres (65 %) y de sus

profesores (64.4 %) en esta tarea.

i Tabla 8. )
Actitudes frente a? uso de internet

Totalmente  De acuerdo Ni acuerdo Desacuerdo Totalmente
de acueredo Ni en

Aprendo en Internet la forma
de utilizarlo 44.9 277 109 12.6 43

Mis padres me explican para
que se debe utilizar el Internet 343 30.7 20.9 75 6.6

Mis maestros me explican
para que se debe utilizar el Internet 337 30.7 213 6.6 77

Si no encuentro una tarea en Internet,

sigo navegando hasta encontrar informacion 422 310 17.0 24 74
i ealizo tarea con uso de Internet,
ginas y selecciono la mejor informacién. 46.2 28.0 159 3.9 6.0

reviso diversas

Fuente: Elaboracion propia

8. Videojuegos

Otro de los aspectos que se analizé fue el uso de
videojuegos. En el marco de desarrollo de las TIC los
videojuegos como dispositivos digitales constituyen una
forma importante de entretenimiento para nifios, adolescentes
y jovenes. Se sefiala que algunos de sus beneficios son que
pueden contribuir a potenciar las capacidades cognitivas y
psicoldgicas, asi como desarrollar valores (Garcia et al., 2018).
Sin embargo, también se plantea que existe la posibilidad
que un uso frecuente y prolongado puede resultar perjudicial
(Ameneidos Ricoy, 2015), en tanto que para adolescentes
con ciertos perfiles de riesgo, el abuso de videojuegos puede
ser la causa de problemas familiares, sociales y académicos
(Gonzilez, Espada Tejeiro, 2017). En el caso de la poblacién
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encuestada el 64.1 % manifest6 hacer uso de los videojuegos.

Como ya se sefiald, el teléfono celular es utilizado como

el principal dispositivo para llevar a cabo esta actividad.

Cuando lo hacen a través de alguna consola o sistema, la
plataforma mas utilizada resulté ser XBox con el 39.2%,
seguida de la plataforma Playstation con 31.3 %, Wii con
un 13.4% y un 16.1 % mencioné no hacer ningtin uso de
alguna plataforma. Entre los juegos preferidos destaca Call
of Duty con 43.9%, que es una serie de videojuegos de
estilo bélico que se centra en el uso de armas de fuego desde
una perspectiva en primera persona (personaje protagonista),
lo cual proporciona una mayor sensaciéon de realismo. Se

ambienta en distintos escenarios donde se libran guerras

y batallas principalmente en la Segunda Guerra Mundial.

Asimismo, el 35.5 % indico utilizar Grand Theft Auto V (GTA
V) que es un videojuego de accién y aventura denominado
de mundo abierto, que posibilita a quien lo juega moverse
de manera libre dentro de un cierto mundo virtual. Esta
ambientado en una ciudad ficticia y la trama o argumento se
relaciona con diversas actividades que se llevan a cabo en el
mundo criminal y el gobierno. En un tercer lugar se identificé
el uso de Deportes FIFA con 16.2%, y los Juegos de Rol
8.1%. Segtiin Gonzélez (2018) tanto el factor de competencia
y desafio, asi como de activacién socio-emocional son los
principales motivos que orientan el consumo de videojuegos,
asi como la preferencia por determinados géneros, lo que
se confirma con la preferencia de juegos expresada por
la poblacién encuestada. Al indagar qué elementos del
videojuego llamaban su atencién un 40% indicé que los
gréficos, el 31 % sefial6 la historia/temas y 29 % indicé que no
sabia con precision. Por otra parte, la poblacién encuestada
afirmé que la funcién primordial de la misica dentro del juego
es ambientar (33.9 %) y proporcionar emocién (31.1 %), y el
28 % indicé que suele descargar la musica de sus videojuegos

favoritos a través de alguna plataforma en Internet.

9. Redes sociales digitales

Un 82.8 % de la poblacién encuestada considerd que era
necesario utilizar las redes sociales digitales para realizar
actividades o tareas escolares. Al hacer un andlisis de los
datos obtenidos se encontré que la principal red social digital

que utilizan los estudiantes es Youtube, seguida de Facebook

y Messenger. Las menos utilizadas resultaron ser Flickr,

Pinterest, Skype y Twitter.

Tabla 9.
Uso redes socialges digitales

Muy frecuentemente  Frecuentemente Rara vez Nunca

Youtube 67.9 22.5 2.9 6.7
Facebook 49.7 25.4 72 17.7
Messenger 47.2 28.5 10.7 17.6
WhatsApp 30.1 21.2 9.4 39.3
Google + 28.4 32.8 15.0 23.8
Snapchat 25.3 18.0 8.5 48.2
Instagram 24.4 20.9 10.3 44.4
Twitter 21.6 18.8 10.8 48.8
Skype 14.1 16.2 14.2 55.5
Pinterest 11.3 12.4 9.8 66.5
Flickr 9.3 12.0 11.0 67.7

Fuente: Elaboracién propia

Al respecto es importante sefialar que al momento de
realizar la aplicacién de la encuesta se incorporé la opcién
de Google + como red social, la cual se introdujo por parte
de Google en 2011 y dej6 de funcionar en el transcurso de
2019. Facebook, Messenger y Whatsapp resultaron las redes
sociales digitales mds utilizadas para comunicarse, lo que
coincide con las tendencias nacionales que indica un estudio
realizado por la Asociacion de Internet MX (2021) el cual
indica que Facebook se mantiene como la principal red social

digital en México, seguida de Whatsapp, Instagram y Youtube.
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Figura 3. Uso redes sociales digitales para comunicarse

Para llevar a cabo actividades escolares, ya sea para
estudiar o la realizacién de tareas, la red social digital
predominante fue Google y en mucho menor proporcién
Youtube, Facebook o Messenger, lo que contrasta con el uso
de éstas ultimas para llevar a cabo otras actividades como

entretenimiento o comunicacion.
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En cuanto al ocio el 80% indicé utilizar Youtube para
entretenimiento y en menor medida con un 51.4 % Facebook,
seguida en un tercer lugar por Messenger. Resulta claro que
el consumo de videos, el mantenerse en contacto con amigos
y familiares, compartir noticias e informacién y contenidos
audiovisuales, asi como utilizar el servicio de mensajeria
para realizar conversaciones juegan un papel importante
en el entretenimiento y en la socializacién de los nifios y

adolescentes tal como ya se apunto.
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Figura 5. Uso redes sociales digitales para entretenimiento

Cuando se les pregunté acerca de la frecuencia en
que realizan publicaciones en redes sociales digitales de
manera semanal el 35.7 % indicé que realizaba de una a tres
publicaciones, el 12.3 % sefial6 de cuatro a seis publicaciones,
el 4.7% de siete a nueve, el 4.1 % de diez a doce, sélo
el 2.2% menciond trece o mas publicaciones de manera
semanal y el 40.1 % ninguna. Asimismo, el 57.5 % manifesto
estar de acuerdo en que lo que publican en redes sociales
digitales puede tener algin impacto en su dmbito escolar

contra el 21.1 % que no consider6 estar de acuerdo con ello.

CONEICC

El 54.9 % también considerd que las publicaciones que hacen
a través de las redes sociales digitales pueden tener algin
impacto en su vida familiar contra el 19.5% que estimé lo
contrario. Ello indica que existe un reconocimiento en poco
mas de la mitad de la poblacién encuestada que el uso de
las redes sociales digitales puede tener alguna repercusion en
sus ambitos principales de socializacion. De igual forma, el
59.2 % manifest6 rechazar contenidos de las redes sociales

digitales con algtn cardcter violento.

Tabla 10.
Uso redes socia}es digitales

Totalmente
en desacuerdo

Nideacuerdo  Desacuerdo

ni en desacuerdo

Totalmente  De acuerdo
de acuerdo

Lo que publico en redes sociales
puede tener impacto en mi grupo y escuela 30.6 26.9 22.4 9.8 11.3

Lo que publico en redes sociales
puede tener impacto en mi familia 28.8 26.1 25.6 9.2 10.3

En redes sociales me desagradan
los comentarios con contenido violento 374 21.8 26.2 57 8.9

Fuente: Elaboracién propia

10. Procesos de Interaccion

Con el propésito de explorar los procesos de interaccion
se les pregunté en qué dmbitos consideraban tener mejor
convivencia con sus amigos. El 60.8 % considerd que en la
escuela, el 37.3% a través de las redes sociales digitales,
un 27.4% en su barrio o colonia y 30.7 % considerd que la
suma de todas las anteriores. Es importante hacer notar que
la escuela sigue siendo un espacio predominante para los
procesos de socializacién y convivencia y que los procesos
de interaccién cara a cara se consideran atin importantes. Al
respecto resulta importante subrayar como sefiala Sabater
(2017) que, dentro de los procesos de relacién social a través
de las TIC, la tecnosociabilidad o las relaciones sociales
virtuales no sustituyen ni contienen el mismo caricter de
las redes personales, sino mdas bien tienen una funcién
complementaria que contribuye a reforzar las relaciones
preexistentes y como facilitadoras de relaciones. Sin embargo,
casi cuatro de cada diez estimaron que las redes sociales
digitales constituian un espacio relevante para la interaccioén
y convivencia con sus amistades, lo que corrobora su
importancia y posicionamiento para llevar a cabo procesos de

interaccion.

Lo anterior queda de manifiesto cuando se les pregunt6
como consideraban la relacién con compafieros de clase
cuando era en persona (presencia fisica) y el 38.8 % estim6
que era excelente, 27.8 % muy buena, un 20.4 % buena, 11.6 %

regular y solo 1.4 % la consideré mala, en tanto que un 27.8 %
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considerd que la relacién con sus compaiieros de escuela a
través de las redes sociales digitales era excelente, un 29.8 %
la calificé de muy buena, un 23.1 % buena, 15.8 % regular y
3.5% estim6 que era mala. Si se suma los porcentajes que
corresponden a excelente, muy buena y buena, en el caso de la
relacién en persona alcanza el 87 % contra un 80.7 % a través
de las redes sociales digitales. Sin embargo, cuando se suma
los porcentajes de una relacién regular y mala en el caso de

las redes sociales alcanza un 19.3 % contra el 13 % cuando es

en persona.
. Tabla11. _
Relacion con comparieros
En persona A través de redes sociales digitales

Excelente 38.8 27.8
Muy buena 27.8 29.8
Buena 20.4 23.1
Regular 11.6 15.8
Mala 1.4 3.5

Fuente: Elaboracién propia

Por otra parte, acerca de los temas de conversacion cuando
son en persona y a través de las redes sociales digitales
existe una predominancia en ambos casos en el tema relativo
al entretenimiento que incluso reflejan porcentajes muy
similares. Los temas relacionados con la escuela se ubican en
un segundo lugar, sin embargo, es mayor el porcentaje cuando
se aborda este tema en persona que cuando se hace a través de
las redes sociales, lo que indica que el contexto fisico escolar
constituye un espacio para abordar cuestiones relativas a la
propia escuela. En una proporcién menor aparecen los temas
relativos a los videojuegos, tecnologia y sobre la familia. Es
importante sefialar que las conversaciones que tienen que ver
con el tema familia ocupa el porcentaje mas bajo tanto a través
de las redes sociales como en persona, lo cual indica que en

el ambito escolar se tiende a guardar privacidad sobre temas

familiares.
Tabla 12. .
Temas de conversacion
Temas En persona  Redes sociales digitales

Si No Si No

Entretenimiento 56.3 437 56.1 43.9
Sobre laescuela 49.6 504 38.1 67.9
Sobre videojuegos  26.2 73.8 22.8 77.2
Sobre tecnologia  25.5 744 253 74.7
Sobre la familia 249 75.1 19.0 81.0

Fuente: Elaboracién propia

11. Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos resulta claro que
en la mayoria de los casos aun cuando un porcentaje
relativamente alto tiene acceso a internet existen algunas
limitantes en cuanto a equipamiento tecnolégico en los
hogares, particularmente en lo relativo a equipo de cémputo
de escritorio y portétil, lo que indica que existen brechas
de acceso en la poblacién a estos dispositivos. Esto resulta
de particular importancia en contextos donde la emergencia
de situaciones o escenarios contingentes como la pandemia
Covid 19, evidencio la necesidad en diferentes sectores de
la sociedad, particularmente en el dmbito educativo, de tener
acceso a determinadas TIC e internet para desarrollar sus
actividades y procesos. Estudios posteriores podrdn corroborar
si la aparicién de escenarios contingentes contribuye como

factor en la reduccion de las brechas identificadas.

Asimismo, resulta indiscutible que tanto internet y el
teléfono celular como dispositivo juegan un papel cada vez
mads importante en la vida cotidiana de los estudiantes, en
tanto constituyen herramientas de creciente uso tanto para la
realizacién de actividades y tareas escolares, particularmente
en la busqueda y adquisiciéon de informacién, y para el
desarrollo de procesos de socializacion y actividades relativas
al entretenimiento u ocio. La innegable centralidad que
ha adquirido el teléfono moévil a través de las distintas
funciones que ofrece su uso, corrobora por una parte en el
contexto de estudio, que el desarrollo de la convergencia
tecnoldgica a la que alude Jenkins (2008) ha sido incorporada
en los patrones de uso de las actuales generaciones de
adolescentes, pero también, por otra parte, conduce a la
necesidad de reflexionar hasta qué punto ello estd generando
nuevos patrones de comportamiento social e identificar de
manera mds amplia cémo afecta la interaccién en el contexto
escolar. Es evidente que las redes sociales digitales configuran
espacios importantes de interaccién y que los contenidos de
las interacciones entre pares estd determinada no solo por el
contexto de adscripcion (escuela) y por ende con aspectos
inherentes a su rol como estudiantes, sino también con la
percepcién que los contenidos que se difundan a través de
las redes sociales puede tener efectos negativos tanto en el
ambito escolar como en su vida privada. Al respecto, es
claro que dentro de un uso cada vez mas extendido de las
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TIC e internet, la familia y la escuela son instituciones que
juegan un papel importante en los procesos de socializacién
de nifios y jévenes que inciden en la conformacién de los
patrones de uso en tanto fungen como reforzadoras de ciertos
marcos de valores que a su vez contribuyen a configurar
ciertas percepciones y actitudes de los estudiantes hacia las
TIC, por ejemplo el hacer un uso responsable. Sin embargo,
no menos importante es el hecho de considerar que los
procesos predominantes son aquellos que se basan en el
autoaprendizaje a través de los cuales nifios y adolescentes
también enmarcan sus experiencias con la TIC y que no
necesariamente tienen que ver con métodos de ensefianza
formalizados o procesos explicitos de acompafiamiento. En el
marco de un contexto de acelerado desarrollo que caracteriza
a la era digital esto evidencia por una parte, la necesidad
de incorporar en el sistema escolar proyectos tendientes a
promover una educacion para los medios que repercuta tanto
en un uso mds responsable de las TIC e internet y en el
desarrollo de mayores habilidades y conocimientos, pero
también en la promocién de procesos de apropiacion social
de las TIC que contribuyan a la conformacién de un mayor
sentido de ciudadania.
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