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Resumen
La presente investigacion plantea el interrogante ¢Como resignificar las valoraciones
socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de
béasica secundaria y media académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en
la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia? Que surge debido a la falta de
control emocional y actitudinal que muestran los jovenes en las interacciones digitales. En
consecuencia, se trazd el propdsito investigativo de estructurar una estrategia para resignificar las
valoraciones socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los entornos digitales, por los
estudiantes de basica secundaria y media académica, con el fin de mejorar su desempefio social y
académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de Cordoba, Colombia. El trabajo
investigativo se enmarco en el modelo epistémico fenomenolodgico, con caracter cualitativo,
método fenomenoldgico hermenéutico y de tipologia proyectiva, y se desarroll6 mediante el
estudio de casos con entrevistas, grupos de discusion y revision documental. La organizacion y
analisis de los datos se realizé mediante matrices de registro y categorias, y diagramas
semanticos y de barras. El estudio determino que el manejo de dispositivos digitales es
principalmente empirico, en el que los estudiantes muestran emociones y conductas que
responden a motivaciones y metas propias, las cuales son influenciadas por los habitos, las
necesidades, las normas sociales y las creencias, lo que promueve respuestas como ansiedad,
estres, perdida de control, aislamiento, agresiones e irresponsabilidad. Para contrarrestar estas
conductas, algunos estudiantes practican la autorreflexion y el autocontrol, entre otras
actividades alternas. Como alternativa a la problematica planteada, se disefié una estrategia
didactica para reorientar las conductas y mejorar los desempefios socioemocionales y digitales.

Palabras clave: entornos digitales, cibernauta, emocidn, educacion emocional



Abstract
The present investigation raises the question: How to resignify the socio-emotional evaluations,
given to interactions in digital environments, by students of basic secondary and academic
middle school, in order to improve their social and academic performance, in the city of
Monteria in the department of Cordoba, Colombia? That arises due to the lack of emotional and
attitudinal control that young people show in digital interactions. Consequently, the investigative
purpose of structuring a strategy to resignify the socio-emotional assessments, given to
interactions in digital environments, by students of basic secondary and academic middle school,
was outlined, in order to improve their social and academic performance, in the city of Monteria
in the department of Cdordoba, Colombia. The investigative work was framed in the
phenomenological epistemic model, with a qualitative character, hermeneutic phenomenological
method and projective typology, and was developed through the study of cases with interviews,
discussion groups and documentary review. The organization and analysis of the data was
carried out using registration matrices and categories, and semantic and bar diagrams. The study
determined that the management of digital devices is mainly empirical, in which students show
emotions and behaviors that respond to their own motivations and goals, which are influenced by
habits, needs, social norms and beliefs, which it promotes responses such as anxiety, stress, loss
of control, isolation, aggression and irresponsibility. To counteract these behaviors, some
students practice self-reflection and self-control, among other alternative activities. As an
alternative to the problem raised, a didactic strategy was designed to redirect behaviors and
improve socio-emotional and digital performance.

Keywords: digital environments, netizen, emotion, emotional education
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XViii
Introduccion

El interés por esta investigacion nace de las vivencias dentro de un recorrido laboral
educativo de mas de 15 afios, como docente y coordinador en los niveles de basica secundaria y
media académica. En estas experiencias se destaca el abordaje de situaciones pedagogicas,
emocionales y comportamentales con los estudiantes, de las cuales, llama la atencion el
andamiaje que trasciende en el comportamiento emocional de los estudiantes y que surge con las
interacciones en los entornos digitales. La caracteristica principal de este interés se centra en el
propdsito de configurar una forma de resignificar el valor e importancia socioemocional que
representan las tecnologias y sus entornos para los estudiantes, de tal manera que pueda darse un
mejor aprovechamiento de estas y obtener mejores resultados a nivel social y educativo.

Esta motivacion cobro fuerza en los primeros meses del afio 2020, cuando a la mayoria
de la poblacion mundial le tocé refugiarse en sus casas (ONU, 2020), por causas de una
sorpresiva pandemia que afect6 la movilidad de los seres humanos, a quienes no les quedo otro
remedio mas que hacer uso de las tecnologias digitales como alternativas de interaccion, trabajo
y consulta para continuar sus procesos laborales, sociales y educativos. Como consecuencia, las
valoraciones por las tecnologias y los entornos digitales se fortalecieron, acrecentando el uso y
las expectativas por su aplicabilidad y por su versatilidad en los procesos permeados por ellas.

En este contexto, existen investigaciones que defienden las bondades de las tecnologias
digitales debido a que facilitan la interconexion, las consultas, el acceso a recursos
informacionales, las tutorias y orientaciones didacticas, la correspondencia y mensajeria a nivel
mundial; asimismo, se asocian a actividades complejas como la creatividad, el desarrollo
cognitivo y el aprendizaje. Sin embargo, otras investigaciones sostienen que dichas herramientas

se prestan para realizar ciertas actividades no muy productivas que propician los malos habitos e



Xix
implican ciertos riesgos como ansiedad, acoso, maltrato y estafa, entre otros. En consecuencia, se
plantea esta investigacion con el proposito de descubrir e interpretar esas conexiones que se
producen entre las percepciones, las motivaciones, las emociones, las acciones y los contextos
digitales para establecer su correspondencia con las conductas sociales y la forma de aprender de
los cibernautas alrededor de las tecnologias digitales.

En el primer capitulo se expone la problematica de la investigacién, describiendo
tendencias, roles y habitos que practican los cibernautas desplegando emociones y conductas que
afectan sus relaciones sociales y educativas. A partir de esta realidad se plantea el interrogante
¢ Como resignificar las valoraciones socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los
entornos digitales, por los estudiantes de basica secundaria y media académica, con el fin de
mejorar su desemperfio social y académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de
Cordoba, Colombia? En correspondencia, y sustentado en la fuerte influencia que ejercen las
tecnologias digitales en los habitos y comportamientos de los jovenes, se formula el propdsito de
plantear una estrategia orientada a resignificar las valoraciones socioemocionales, otorgadas a las
interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de basica secundaria y media
académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en la ciudad de Monteria en
el departamento de Cérdoba, Colombia.

El segundo capitulo describe los antecedentes histéricos e investigativos alrededor del
fendmeno estudiado, estableciendo un estado del arte que funge como referente para la
investigacion. Igualmente, se establecen los recorridos teérico y legal fundamentados en los
aportes de diferentes fuentes que contribuyen a la discusion sobre el vinculo de los entornos
digitales con las emociones, el contexto y el comportamiento; asimismo, se realiza un analisis

documental de los aspectos que conforman el objeto de estudio, permitiendo describir las
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conceptualizaciones y definiciones que lo fundamentan. Finalmente, con estos aportes se
construyen las categorias y subcategorias de estudio que proseguiran en la investigacion.

En el tercer capitulo se configura el marco metodoldgico de la investigacion, la cual se
inscribe en el modelo epistémico de la fenomenologia, con un enfoque cualitativo, dandole
relevancia a la realidad social, las formas de pensar, los sentimientos y las emociones. En este
sentido, se asumio el método investigativo de la fenomenologia hermenéutica que busca la
descripcion de la experiencia que viven los usuarios. Asimismo, de acuerdo con el propoésito
planteado se asumid una investigacion proyectiva, en la cual se implementd el estudio de casos
para abordar la poblacién, mediante técnicas de entrevistas individuales y grupos de discusion.
La poblacion objetivo esta compuesta por las 61 instituciones educativas publicas de la ciudad de
Monteria, con una muestra no probabilistica de cinco instituciones urbanas. EI manejo y
presentacion de los datos se realizd por medio de matrices y graficas, mientras que la validez y
confiabilidad estaran soportadas por el proceso de triangulacion de la informacion.

El cuarto capitulo contiene las técnicas de analisis de la informacion recolectada, asi
como los procesos de triangulacién, contrastacion y teorizacién. El andlisis de la informacion se
desarroll6 mediante la aplicacion de matrices de registro, matrices de categorias y la
construccién de graficas por medio de los programas Excel y Atlas.Ti, que facilitaron la
organizacion, andlisis y contrastacion de los datos, permitiendo establecer relaciones, conexiones
y divergencias entre las categorias y subcategorias de estudio.

El quinto capitulo describe el cuerpo teodrico construido y fundamentado a partir de los
hallazgos encontrados en el andlisis de la informacion recaba y contrastada. En este capitulo se

resaltan los aportes que proporciona el corpus dentro del campo estudiado.
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En el sexto capitulo se plantea y estructura una propuesta didactica orientada a
resignificar las valoraciones socioemocionales que se despliegan en los estudiantes de secundaria
y media dentro del contexto de las interacciones digitales. Dicha propuesta surge a partir de los
resultados encontrados y los aportes de Martha Nussbaum (2008), Goleman (2005), Bisquerra
(2011), Tobodn et al. (2010) y el MEN (2022).

Finalmente se plantean las conclusiones y recomendaciones del autor con respecto a los
resultados de la investigacion desarrollada. También se exponen las referencias bibliogréaficas de

las fuentes abordadas y la lista de anexos.



CAPITULO I. CONTEXTUALIZACION
DE LA PROBLEMATICA
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En el presente capitulo se desarrolla la enmarcacion de la propuesta investigativa,
describiendo la problemaética que la suscita, y generando el interrogante direccionador de la
investigacion, asi como el planteamiento de los propdsitos y la justificacion del estudio

formulado.

1.1. Descripcion de la Problematica

Es indiscutible la versatilidad, aplicabilidad y permeabilidad de las tecnologias digitales
en los maltiples ambitos humanos; esto destaca la importancia que representan estas
herramientas y entornos tecnolégicos, en tanto que espacios potenciadores y facilitadores en los
escenarios del desarrollo humano y sus desempefios, especialmente, por su recursividad y
alternatividad en espacios remotos que se amplificaron en los tiempos de pandemia por el
COVID-19.

A nivel de Latinoamérica, especialmente Colombia, los paises comparten una idea comun
sobre los beneficios que ofrecen las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en el
desarrollo econdémico y social de la regién, de igual forma, han avanzado en los programas de
formulacion, implementacion y evaluacion de las tecnologias digitales como politica pablica.
Estas politicas, en la mayoria de los paises de América y el Caribe, tienen como meta lograr la
innovacion en las practicas educativas y el mejoramiento de la calidad educativa, reflejado en
una mayor equidad, una maximizacion del aprendizaje, la optimizacion de la profesion docente y
el mejoramiento de la gestion administrativa (Sunkel et al., 2014).

En consecuencia, y como medidas formativas y de control, se han establecido estandares,
competencias y programas de alfabetizacion enfocadas en el buen uso y mejor provecho de las

herramientas digitales buscando el desarrollo integral humano y de la sociedad, especialmente
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para nifios y jovenes que inician cada vez mas temprano en el mundo tecnolégico (Reig y
Vilches, 2013); asimismo, se han realizado grandes inversiones por parte de los gobiernos en la
capacitacion y preparacion de la ciudadania para enfrentar los retos y riesgos de la revolucion
digital y con esto la reduccion de las brechas y el aumento de la inclusién. Sin embargo, los
resultados de tales implementaciones no son los esperados (Carneiro et al., 2010) en los aspectos
académico y comportamental, y mas complejo aun resulta entender el perfil difuso mostrado por
los usuarios tecnoldgicos, quienes protagonizan acciones riesgosas a pesar de la formacion
recibida, las alertas y las recomendaciones para utilizar adecuadamente las TIC.

Por ejemplo, Islas (2018, citando a Arras, Torres, y Garcia-Valcéarcel, y a Adell, 2011),
sefiala que se esta sobrevalorando el manejo de las TIC en los estudiantes frente a la integracién
de las herramientas en los procesos de aprendizaje ya que en su mayoria son integradas
mayoritariamente en interaccion y consulta social, pero muy poco usadas en la colaboracion
educativa, construccion y exhibicion de conocimiento. Del mismo modo, en un estudio realizado
en Brasil, Chile, Costa Rica y Uruguay se encontr6 que a mayor edad se incrementa la
participacion en diferentes actividades digitales (excepto la del juego), mientras que las
actividades de mayor frecuencia son las de entretenimiento (ver videos y jugar en Internet) entre
un 70 y 81%, seguido por las actividades sociales (usar una red social y chatear en linea) entre 67
y 69%, la de aprendizaje (aprender algo nuevo) con un 66%, y la de hacer consultas (noticias,
salud, hobbies, etc.) entre un 19 y 41% (Trucco y Palma, 2020).

Por su parte, haciendo un esbozo del perfil digital de los estudiantes actuales en los paises
desarrollados, Garcia (2019) describe sujetos pertenecientes a varias comunidades virtuales que
viven en linea revisando perfiles en redes sociales, dando a conocer su identidad digital,

estableciendo relaciones y amistades virtuales, con dificultad de discernir entre lo real y lo falso,


http://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S2007-74672017000200861&script=sci_arttext#B2
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S2007-74672017000200861&script=sci_arttext#B1
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demandando informacidn instantanea, amantes de la multitarea y de los procesos paralelos,
prefiriendo los mensajes graficos y audiovisuales por encima de los textuales, manejando la
navegacion hipertextual y aprendiendo a través del juego. En consecuencia, para desarrollar
ciertas actividades, los cibernautas (principalmente los jovenes) presentan dos tipos de
identidades: la andnima y la conocida, en las que generalmente la anénima es auténtica (sin
mascaras) donde el “verdadero yo emerge junto a las identidades tabu” (Reig y Vilches, 2013, p.
66) y son proyectadas para establecer relaciones no convencionales y realizar actividades fuera
de las normas; mientras que la identidad conocida (como la que se muestra en Facebook) se
muestra de forma menos explicita a través de fotos, videos y comentarios que manifiestan un
lenguaje visual mas transparente que lo que normalmente se escribe. Esta caracteristica resalta
mucho mas en adolescentes, para los que el fisico y la necesidad de agradar y encajar los lleva a
omitir o exagerar informacion personal o ajena.

Igualmente, a través de las tecnologias se presentan algunos comportamientos y habitos
que pueden generar exposicion a riesgos que pueden afectar el desarrollo sicosocial, afectivo y
fisico de los usuarios. Segun Trucco y Palma (2020, citando a Livingstone et al., 2015), estos
riesgos que experimentan las nifias, nifios y adolescentes, se categorizan en tres tipos, los cuales
pueden ser: de contenido (como receptores de contenidos masivos); de contacto (como
participantes de actividades iniciadas por adultos); y de conducta (tanto perpetradores o victimas
de actividades iniciadas por nifios), los cuales se califican segun si su topico es agresivo, sexual o
alusivo a valores o comercial.

Respecto al desempefio académico y buen uso de las tecnologias digitales, la OCDE
(2019) indica que en la comunidad europea las personas con mayor desempefio en actividades en

linea complejas suelen ser aquellos en edad productiva (25-55 afios) con un nivel educativo
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terciario (39%) o profesionales (41%), mientras que las personas con educacion primaria 0
bésica secundaria y los de mayor edad usan las TIC principalmente para informacion y
comunicacion, lo que indica que las personas con mayor formacién educativa y habilidades
cognitivas mas altas tienen mayor probabilidad de realizar actividades mas complejas y diversas
con las herramientas digitales. Asi mismo, los indicadores para tres dimensiones (habilidades
necesarias para beneficiarse de la digitalizacion, exposicion a la digitalizacion y politicas de
competencias para aprovechar al maximo la transformacion digital) muestran que ninguno de los
paises estd por encima del promedio de todas las dimensiones, un grupo pequefio de paises
(Bélgica, Dinamarca, Finlandia, Paises Bajos, Nueva Zelanda, Noruega y Suecia) muestran
buenos resultados en la mayoria de las dimensiones; Japon y Corea se desempefian de manera
irregular entre dimensiones y Chile, Grecia, Italia, Lituania, la Republica Eslovaca y Turquia
presentan desempefios bajos en la mayoria de dimensiones (OCDE, 2019).

Mas especificamente, en la ciudad de Monteria (Departamento de Cordoba, Colombia) se
destaca que el 98,5% de los estudiantes universitarios utilizan los teléfonos celulares como
dispositivos de interaccion social, mostrando tendencias adictivas, trastornos de ansiedad y mal
genio (Nobles et al., 2016). Asimismo, se ha encontrado que la problematica de orden
psicosocial mas representativa dentro de los entornos digitales (redes sociales) es la incapacidad
de controlar las emociones, lo que desencadena actitudes y conductas indeseados dentro de la
interaccion digital (Rodriguez, 2016). De igual forma, los estudiantes se distraen constantemente
con la aplicacién WhatsApp en las sesiones de clases, ignorando los llamados de atencién y
correctivos aplicados (Negrete y Diaz, 2017).

Esto indica que es necesario implementar estrategias formativas, que dentro de los

componentes tecnolégicos (naturaleza, usos y aplicaciones) y sus competencias (MEN, 2022), se
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introduzcan de manera efectiva otros factores como el motivacional, el pensamiento critico, los
valores y la autogestion que permitan controlar o contrarrestar el resultado emocional y
conductual dentro las interacciones digitales, mejorando sus habitos y propiciando el buen

desempefio académico y social.

1.2. Formulacion de la Pregunta de Investigacion

Teniendo en cuenta el planteamiento anterior y entrando en la perspectiva que motiva
esta investigacion, se distingue que las tecnologias se insertan en las culturas de las sociedades
que las practican, impregnando todos los ambitos de dicha sociedad. También se aprecia que esta
adaptacion intencionada del nuevo componente cultural y social repercute en los procesos a los
cuales se adhiere (para muchos de manera positiva y para otros no tanto).

La cuestion se centra en la forma como se asumen dichas tecnologias. Al ser un
componente cultural y social adaptado, y por el hecho que aborda todos los escenarios de la vida
humana, las tecnologias han dejado de ser una herramienta fisica (como un martillo o una tijera)
para convertirse en una en una herramienta intelectual de la persona, una manifestacion fisica,
emocional y comportamental que proyecta lo que la persona guarda, siente y piensa. Lo cual es
relevante ya que a través de las emociones se manifiestan las necesidades de los individuos, asi
como la imposibilidad de ser autosuficientes (Nussbaum, 2008), reflejandose en ellas la
vulnerabilidad y falta de control como consecuencia de la imperfeccién humana.

En este punto, nace la idea que motiva la presente investigacion. Si las tecnologias son un
componente sociocultural adaptado a las sociedades actuales y estas a su vez (como herramientas
versatiles) funcionan como una extension de las capacidades, cualidades e imperfecciones

humanas, entonces los resultados de la interaccion hombre-tecnologia deberian estar cargados de
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las caracteristicas humanas de quien los produce. El problema de investigacion se centra en la

reflexion sobre la relevancia que tiene el valor otorgado a los entornos digitales en las emociones

y comportamientos dentro del proceso educativo juvenil.

En este sentido se plantea el interrogante de investigacion ¢ Como resignificar las
valoraciones socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los entornos digitales, por los
estudiantes de basica secundaria y media académica, con el fin de mejorar su desempefio social y
académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de Cordoba, Colombia?

Esta pregunta implica el abordaje de cuestiones mas especificas que simplifican el
problema planteado en cuatro preguntas base:

e ;Cuales son las condiciones, habitos de uso y tipos de interacciones, en el &mbito educativo y
social, de los entornos digitales por parte de los estudiantes de basica secundaria y media
académica, de la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia?

e CoOmo son las motivaciones, valoraciones socioemocionales y conductas a nivel social y
académico que manifiestan los estudiantes de basica secundaria y media académica, dentro
del contexto de las interacciones a través de los entornos digitales de la ciudad de Monteria
en el departamento de Cérdoba, Colombia

e ;COmo emergen, afectan y se mitigan las valoraciones socioemocionales y conductas a nivel
social y académico que manifiestan los estudiantes de basica secundaria y media académica,
dentro del contexto de las interacciones a través de los entornos digitales, en la ciudad de
Monteria en el departamento de Cordoba, Colombia?

e ;COmo estructurar una propuesta dirigida a resignificar las valoraciones socioemocionales,

otorgadas a las interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de basica
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secundaria y media académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en la

ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia?

1.3. Propdsitos de la Investigacion
1.3.1. Proposito General
Plantear una estrategia orientada a resignificar las valoraciones socioemocionales,
otorgadas a las interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de basica secundaria y
media académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en la ciudad de

Monteria en el departamento de Cordoba, Colombia.

1.3.2. Propositos Especificos

Proposito 1. Identificar las condiciones, habitos de uso y tipos de interacciones, en el
ambito educativo y social de los entornos digitales, por parte de los estudiantes de basica
secundaria y media académica, de la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba,
Colombia.

Proposito 2. Describir las motivaciones, valoraciones y conductas a nivel social y
académico, que manifiestan los estudiantes de basica secundaria y media académica, dentro del
contexto de las interacciones, a traves de los entornos digitales de la ciudad de Monteria en el
departamento de Cordoba, Colombia.

Propdsito 3. Descubrir cbmo emergen, afectan y se mitigan las valoraciones
socioemocionales y conductas a nivel social y académico, que manifiestan los estudiantes de
basica secundaria y media académica, dentro del contexto de las interacciones a través de los

entornos digitales, en la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia.
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Proposito 4. Disefiar una propuesta dirigida a la resignificacion de las valoraciones
socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de
bésica secundaria y media académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en

la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia.

1.4. Justificacion e Impacto

La formulacién de la presente investigacion se sustenta en la relevancia que han
adquirido las tecnologias digitales en torno a su masificacion y diversificacion en todos los
escenarios de la actividad humana, como también, por las influencias y los efectos que producen
en el desempefio y comportamiento individual y colectivo. Estas tecnologias han permeado todos
los &mbitos, de tal manera que son muy fuertes los vinculos con las manifestaciones
socioculturales, el desarrollo econdémico, los procesos politicos, los procesos educativos y la
esfera laboral.

Estas herramientas tecnoldgicas estan al alcance del 95%, aproximadamente, de la
poblacién mundial (OCDE, 2019), con tendencia aumentar sus efectos en todas las esferas
sociales, lo que indudablemente propicia emociones, comportamientos y actitudes de variada
calificacion. En el mejor de los escenarios, se habla de efectos positivos que mejoraran la calidad
de vida de los usuarios y sus procesos individuales y colectivos, no obstante, también se destaca
la predisposicién a actividades poco productivas, presentando desviacion hacia conductas
indebidas y propiciar riesgos como los descritos anteriormente.

En consecuencia, se hace relevante determinar como influenciar la forma en que los
estudiantes valoran estas tecnologias digitales y replantear el repertorio socioemocional y

actitudinal que puede surgir de ellos, por dos aspectos: por un lado, por el desarrollo tecnoldgico
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que viene desde finales del siglo pasado y que por su versatilidad se ha amalgamado a todos los
procesos humanos; y por otro lado, a causa de la masificacion sorpresiva y obligatoria, producida
por el confinamiento por la pandemia en el 2020 y 2021 que obligd a méas del 91% de nifios y
jévenes, en el mundo, a estar por fuera de las aulas de clases (ONU, 2020), encerrados en casa,
adaptandose a las herramientas digitales como una de las pocas estrategias para continuar el
proceso educativo.

Es asi como en este trabajo se promueve el estudio de la vinculacion entre la sociedad y
la educacion desde el enfoque particular de los entornos digitales, las caracteristicas que ostenta,
sus formas de expresion y aprendizaje. Por ende, esta investigacion se inscribe en la linea de
investigacion Educacion y Sociedad, tomando como la educacion como elemento principal en la
transformacion social y la busqueda de soluciones a necesidades principales. Asi mismo, se
enmarca en el area de “Investigacion Educativa”, y toma como eje tematico “Investigacion
educativa: Tendencias y Problemas”.

El impacto que se espera con esta investigacion es mejorar las habilidades emocionales y
tecnoldgicas de los estudiantes con el objeto de crear una conciencia reflexiva sobre la relevancia
que tienen los significados asignados a los entornos digitales de forma que los pueda llevar a
replantear sus percepciones, actitudes y emociones hacia ellos, de tal manera que les permita
obtener un mejor desempefio a nivel social y educativo.

Asi mismo, se espera propiciar la misma reflexidn en los tutores, que, como usuarios y
orientadores, puedan establecer una adecuada capacidad formadora que permita brindar las
directrices y orientaciones pertinentes hacia una mejor aprehension de los recursos tecnolégicos

acorde a las necesidades y circunstancias del momento y del contexto.
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En este orden de ideas, también se espera crear conciencia reflexiva que permita mejorar
las estructuras curriculares por parte de directivos escolares y promotores de proyectos
educativos sobre las potencialidades que se pueden desplegarse en ambientes digitales
adecuadamente valorados y ejecutados, de tal manera que les permita redireccionar las
propuestas educativas en entornos virtuales de tal modo que generen mejores resultados en el
aprestamiento académico, conductas sociales y habilidades tecnolégicas.

A partir de estos planteamientos y propositos, se despliega la fase de fundamentacion
tedrica que se desarrolla en la siguiente seccion, y de la cual emergen conceptualizaciones,

teorias y supuestos que le dan soporte a la investigacion.



CAPITULO Il. FUNDAMENTACION
TEORICA DE LA INVESTIGACION
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En este apartado se realiza un recorrido descriptivo de los antecedentes historicos e
investigativos del objeto de estudio, asimismo, se profundiza en las bases teoricas, conceptuales
y legales que conforman los diferentes aspectos convergentes en las interacciones digitales,

desentrafiando las categorias de informacion que se trabajaran en la investigacion.

2.1. Antecedentes Historicos

Las tecnologias digitales comunicativas han infiltrado todos los &mbitos en los que se
desenvuelven los ciudadanos (Salanova, 2007), desde las relaciones sociales y familiares, los
intercambios comerciales, las funciones laborales, la mensajeria, las comunicaciones, los
procesos educativos, y las manifestaciones culturales y politicas. Este fendmeno se fortalece en
las décadas de 1950 y 1960 por ser periodos clave en el desarrollo tecnologico y en el despliegue
de los medios de comunicacién como influencia social (Vidal, 2006). Y luego, su extensién en
las décadas venideras con la masificacion de la radio y la television, presentandose una
revolucion en las costumbres sociales, politicas, economicas, de mercadeo, de periodismo y
educacion (Vidal, 2006). La aparicion del ordenador personal en la década de 1980 y la
incorporacion de las telecomunicaciones (internet) y las redes inalambricas en la década de 1990,
dan paso a la computacién ubicua como un nuevo paradigma (Ribera, 2005).

Esta infiltracion ha sido un proceso que ha crecido exponencialmente en los ultimos afios,
generando una disrupcidn en las esferas sociales, politicas, comerciales y educativas. En
consecuencia, las tecnologias digitales promueven cambios sustanciales en diferentes &mbitos
del desarrollo y comportamiento humano como el cognitivo, el comercial, el comunicativo, el
social, el familiar y el laboral. Estos cambios se manifiestan en las interacciones con el resto del

mundo (ampliando y mejorando las relaciones), en el lenguaje (introduciendo nuevos términos al
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lenguaje y nuevas formas de expresarse), en la forma de memorizar informacion, en la forma de
escribir, en el desemperio y la variabilidad laboral (Aguinaga, 2016). Asi mismo sucede con el
aprendizaje (Carneiro et al., 2010), en el hecho que las tecnologias de la comunicacion y la
informacidn hicieron que el aprendizaje se volviera omnipresente, por tanto, puede ocurrir en la
escuela, en la casa, en el trabajo y en cualquier sitio. Y no solo se trata del aprendizaje informal,
con estas tecnologias tambiéen se desarrolla el aprendizaje formal y el no formal. Dicho de otro
modo, la formacion del ciudadano de la sociedad del conocimiento se movilizara entre lo formal,
no formal e informal y de lo intencional a lo inesperado (Cabero, 2015).

A tal escala es esta disrupcion, que, para pertenecer a una comunidad y desempefiar
labores cotidianas, implica poseer cuentas electrénicas con usuarios y contrasefias de toda indole
y asi poder participar de la comunicacion en redes, acceder a videoconferencias, a material
documental, charlas y capacitaciones. Esto trae consigo un aumento sin precedentes en la
cantidad de usuarios de las herramientas y aplicaciones digitales. Segun la OCDE (2019), cerca
del 90% de los estudiantes de sus paises miembros, que participaron en el programa de
evaluacion internacional de estudiantes de 2015, contaba con acceso a ordenadores. A nivel
mundial, en 2018, por minuto eran enviados 38 millones de mensajes por WhatsApp, asi como
187 millones de mensajes de correo electrénico, 375.000 aplicaciones eran descargadas, 3,7
millones de busquedas en Google se iniciaban, 4,3 millones de videos eran vistos en YouTube y
mas de 973.000 inicios de sesion en Facebook eran realizados (Desjardins, 2018).

De la misma manera, segun un informe historico sobre el impacto de la “década del
smartphone”, la persona promedio en el Reino Unido pasa 24 horas a la semana en linea, con el
20% de todos los adultos gastando 40 horas, y los de 16 a 24 afios en promedio 34,3 horas a la

semana. Los britanicos revisan sus teléfonos inteligentes en promedio cada 12 minutos. Del
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mismo modo, en los EE. UU., el tiempo de pantalla de los adolescentes promedia méas de 7 horas
al dia, excluyendo el tiempo para tareas (Hoehe y Thibaut, 2020). Segun la Unién Internacional
de Telecomunicaciones (ITU), se estima que para el afio 2019 aproximadamente 4,1 mil millones
de personas en el mundo usaron internet, asi mismo, los porcentajes de hogares en los cuales se
cuenta con internet esta relacionado con el nivel de desarrollo de cada regidn (Europa 86,5%,
América 71,8%, Comunidad de Estados independientes 74,2%, Mundo Arabe 57,1%, Africa
17,8%) y a nivel mundial el promedio alcanza el 57%. Igualmente, el 97% de la poblacion
mundial vive dentro del alcance de la sefial de un teléfono celular (ITU, 2019).

En el mismo sentido, la OCDE, al igual que La Organizacién de las Naciones Unidas
para la Cultura, las Ciencias y la Educacion (UNESCO), revela que las personas se conectan
cada vez a mas temprana edad, y aunque es ideal la preparacion para una sociedad digital desde
temprano (OCDE, 2019; UNESCO, 2018c), es importante el acompafiamiento de los padres y la
escuela en la adquisicién de competencias para sortear los riesgos y aprovechar las
oportunidades digitales en lo que se conoce como resiliencia digital. En datos suministrados por
el Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA), segln la OCDE (2019), en
2015 dos de cada tres estudiantes de 15 afios habian accedido a internet antes de los 10 afios, y
uno de cada cinco estudiantes lo habia hecho antes de los 6 afios. En Murcia (Espafia) se
encontrd que un 68,9 % de los menores usan el celular y el 67,1% usan el computador entre 1y 2
horas diarias, sin embargo, entre el 10% y el 15% dedican mas de 4 horas diarias a ambas
tecnologias con poca supervision en las actividades que realizan y el control radica en las
restricciones de tiempo (Giménez et al., 2017). Como aspecto que acentla esta tendencia, se
tiene que la educacion en los nifios y jovenes estd completamente influenciada por las TIC,

mientras que la de los adultos fue mas de caracter analogo y transmisionista. Esta condicion
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amerita el establecimiento de procedimientos educativos con mediadores tecnoldgicos
generacionales (Carneiro et al, 2010) que permitan equilibrar las condiciones formativas de los
sectores etarios.

Efectivamente, las TIC pueden ser una experiencia motivadora que proporciona libertad y
autonomia (Romero, 2017), y permiten la flexibilizacion temporal y espacial de la interaccion
estudiante-docente y sus roles, el uso de diferentes medios de comunicacién y fuentes de
informacidn, la insercion de diferentes codigos, flexibilidad en los itinerarios y estrategias de
formacion (Cabero, 2004), lo que permite la participacion de forma activa del estudiante en la
construccién de su conocimiento (Escontrela y Stojanovic, 2004). En este sentido, segun estudios
realizados por Kardefelt-Winther (2017), Yau y Reich (2018) y Odgers (2018), la OCDE (2019)
indica que las tecnologias digitales son utilizadas por nifios y adultos para desarrollar y mantener
interacciones sociales y que estas tecnologias digitales facilitan el mantenimiento de las
relaciones existentes, a traves de herramientas de comunicacion (WhatsApp, Messenger,
WeChat) y sitios de redes sociales (Facebook, Instagram, Snapchat).

No obstante, la mera incorporacion de la tecnologia digital al trabajo escolar no aporta a
la mejora del aprendizaje en atencion a que lo importante es como lo utilizan los estudiantes y
docentes en el desarrollo de habilidades y conocimientos (UNESCO, 2018c; Mominé y Sigalés,
2016). Esto reafirma lo expresado en el metaanalisis realizado por Clark (1980, como se cit6 en
Momind y Sigalés, 2016), quien concluye que la tecnologia es un mecanismo de entrega
instruccional pero que por si sola no afecta intrinsecamente en la calidad del aprendizaje.

En este contexto, multiples organismos internacionales como la Organizacion de las
Naciones Unidas (ONU); la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia

y la Cultura (UNESCO); la Union Internacional de Telecomunicaciones (ITU); la Sociedad
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Internacional para la Tecnologia en la Educacion (ISTE); y la Organizacion para la Cooperacion
y el Desarrollo Econdmicos (OCDE), impulsan investigaciones, programas Yy directrices respecto
a la incorporacién adecuada de las tecnologias digitales en la vida, la definicion de competencias
claras en los procesos educativos con el propésito de mejorar la calidad de la educacion, y el uso
adecuado de dichas herramientas y lograr un mejor desarrollo integral de la persona. Por tanto, se
hacen necesarias unas formas mas eficaces de integrar las tecnologias a la ensefianza y el
aprendizaje que preparen a los nifios a triunfar en el futuro (OCDE, 2015), venciendo los retos
como la ansiedad, falta de habilidades y confianza ante las TIC, problemas técnicos y de acceso,
oposicion y resistencia al cambio (Carneiro et al., 2010), y poder lograr los resultados esperados
con la intervencion de las TIC en la educacion.

Para esto, debe tenerse claro el perfil que deben cumplir los participantes de estas
comunidades digitales, primordialmente en la participacién de nifios, nifias y adolescentes. Al
respecto, Trucco y Palma (2020) presentan una sintesis de las perspectivas, que, segin algunos
autores, implican la participacion en linea de nifias, nifios y adolescentes, y lo que implica ser
ciudadano digital: la perspectiva societal; la perspectiva social o0 comunitaria; y la perspectiva
politica o civica. Por su parte, la UNESCO y la ITU proponen que las competencias incluyan
mas alla de las habilidades béasicas, genéricas y de nivel superior, tales como conciencia y
actitudes sobre la tecnologia a utilizar (UNESCO, 2018b). Dichas habilidades son fundamentales
para desempefarse adecuadamente en el mundo fluido actual, cambiante, que hace tambalear los
principios educativos, con nuevos principios tedricos que quiebran la pedagogia, las referencias,
los modelos, los valores, las creencias y certezas (Garcia, 2019).

Paralelamente, Pefialva et al. (2017, citando a Brustenga, 2010) sefialan que la

alfabetizacion digital debe consistir en la ensefianza del buen uso y de forma segura del internet a
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través de una gestion apropiada de la identidad personal en el universo digital. Por lo que esta
alfabetizacion debe orientarse hacia la adquisicion y dominio de las habilidades TIC, ya que los
individuos pueden construir una identidad digital como ciudadano social, independiente, culto y
democratico. Especialmente, debido a que los nifios tienen acceso a internet a edades tempranas
y lo valoran por la posibilidad de establecer y mejorar amistades (Pefialva et al., 2017); por la
privacidad que permite; por la libertad, el descontrol y la espontaneidad en las expresiones; por
la flexibilidad en la accion y planes de encuentro con otros, etc. Por tanto, es primordial la
promocion del uso seguro, de los comportamientos y los aprendizajes de internet en los nifios por
parte de los padres, docentes, instituciones y gobiernos.

Es asi como los nuevos escenarios tecnolégicos obligan a los paises y sistemas
educativos a replantear los mecanismos de ensefianza y aprendizaje (mas alla de lo instruccional
y técnico), y a asumir la educacion de forma mas activa dentro de los entornos digitales, con un
enfoque multidimensional que permita la materializacion e internalizacion de las habilidades
cognitivas y de las competencias digitales y académicas con caracter cualitativo, de tal manera
que se consideren los factores que influyen reciprocamente unos con otros. Estas habilidades se
desarrollan en ambientes sociales en los que convergen diversas culturas, visiones y valores
humanos y éticos, los que se adhieren a las destrezas digitales, por lo que es importante que el
uso de las TIC se desarrolle en unas condiciones seguras de legalidad, ética y responsabilidad
(Sunkel et al., 2014).

En Colombia, desde la década de los 90 se vienen implementando politicas publicas
encaminadas a integrar las TIC a los procesos educativos como parte de la funcion social que
involucra el derecho a la educacién, consagrado en la Constitucion Politica de Colombia y que es

responsabilidad del Estado. Igualmente, a través de la ley 115 de 1994 se resalta la importancia
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de la tecnologia en la formacion de la persona y la sociedad, indicando que se debe promocionar
la capacidad creativa e investigativa a través de la adopcidn tecnoldgica, de tal manera que
promueva el desarrollo del pais y el ingreso al sector productivo (Congreso de Colombia, 1994).

Adicionalmente se destacan: la politica nacional de ciencia y tecnologia de 1994, dirigida
al uso de computadores y a la formacion en informatica; los Planes Nacionales de Desarrollo de
1998 a 2002 y de 2006 a 2010 con enfoques hacia el desarrollo tecnologico y las
telecomunicaciones, la dotacion, la apropiacion social de la ciencia y la tecnologia y la
promocion del internet como herramienta basica de la sociedad de la informacidn; el plan
decenal de educacion 2006-2016 que contempla renovaciones educativas y el uso de las TIC en
la educacion; los programas Compartel y Computadores para Educar de 1999 con el propésito de
dotar con teléfonos comunitarios a las regiones mas apartadas y con computadores e internet en
las instituciones educativas publicas del pais; el Programa Nacional de Uso de Medios y Nuevas
Tecnologias del MEN en 2007 dentro del Plan Nacional de Desarrollo 2007- 2010 (Santacruz,
2017).

En 2008 es emitida por el ministerio de educacion nacional la Guia N° 30 que contiene
las orientaciones generales para la educacion en tecnologia en los niveles de basica y media
académica. Esta guia sirvié de referente educativa para las instituciones hasta la nueva version de
2022 titulada “orientaciones curriculares para el area de tecnologia e informatica en educacion
basica y media”. La guia 30 contiene los componentes, las competencias y los desempefios que
debian desarrollar los estudiantes por grupos de grados, pero solamente en tecnologia, mientras
que las orientaciones curriculares de 2022 a partir de tres dimensiones, plantea componentes,
competencias y evidencias de aprendizaje en tecnologia e informatica (para los grupos de grados

establecidos).
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En el 2009 se firmo la ley 1286 y el decreto 5012, asi como la ley TIC 1341 que establece
las normas para el impulso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones,
promoviendo la masificacion de las telecomunicaciones, la proteccion de los cibernautas y la
calidad en la prestacion del servicio. En ese orden, el 30 de julio de 2009 se cred el Ministerio de
Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (MinTIC), que es el encargado de disefar,
promover y adoptar politicas, programas y proyectos en el sector de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones; y en 2010 se generaron los lineamientos para la continuacion
de los programas de acceso Yy servicio universal a las TIC en Colombia (Santacruz, 2017).
Posteriormente se implement6 el Plan Vive Digital en el periodo 2010-2014, con una politica
que buscaba la conectividad de las microempresas para la generacion de empleo a través de las
telecomunicaciones. Para el periodo 2014-2018, el Plan Vive Digital se plante6 posicionar a
Colombia en el liderazgo del desarrollo de aplicaciones para los méas pobres, promoviendo el
talento digital. Mas recientemente fue emitida la ley 1978 de 2019 con la cual se pretende
modernizar el sector de las tecnologias digitales, se asignan y se regulan las competencias entre
otras practicas (Congreso de Colombia, 2019).

En la ciudad de Monteria (departamento de Cordoba, Colombia), adicional a los procesos
formativos desarrollados por las Instituciones Educativas e incorporados en el area de tecnologia
e informatica desde la guia N° 30 de 2008 y las orientaciones curriculares para el area de
tecnologia e informatica en educacion basica y media de 2022, se vienen aplicando diferentes
programas como: “Transformacion digital para la gente y Tecnologia a tu servicio” a través del
Plan Estratégico de Tecnologias de la Informacion (PETI), que impulsa la politica de Gobierno
Digital, en procura de la transformacion digital y el mejoramiento en el desempefio de las

capacidades TIC (Alcaldia de Monteria, 2022); Misién TIC, que impulsa que jévenes
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emprendedores puedan crear paginas web, videojuegos y/o aplicaciones, incrementando
oportunidades laborales y mejorando la calidad de vida (MinTic, 2021); y la activacion de zonas
digitales gratuitas para la comunidad (Caracol Radio, 2021).

Estos programas e inversiones, para la capacitacion en habilidades digitales y educacion
integral, se replican en la gran mayoria de los paises del mundo, buscando el equilibrio
tecnoldgico y el fomento de competencias necesarias que impulsen el crecimiento econémico y
el desarrollo integral. No obstante, en Colombia aln existe un restringido acceso a lineas
troncales y el nivel de conectividad en zonas rurales es limitado, con baja calidad y alto costo
(Rueda y Franco-Avellaneda, 2018).

Segun datos de la OCDE (2019), para el 2015 sus paises miembros invirtieron del 3% al
6% de su producto interno bruto (PIB) en instituciones educativas. Sin embargo, ante las
expectativas generadas por las TIC, los resultados pueden ser diferentes a los esperados
(Carneiro et al., 2010), ya que las TIC por si solas no son un fin en si mismas, sino un medio a
través del cual se logra la adquisicion de conocimiento y, segin la OCDE (2019), ain no se
aprovecha todo el potencial que brindan las TIC para dotar a los estudiantes de las habilidades
necesarias para afrontar el mundo conectado actual. Tanto en los paises desarrollados como los
que estan por esa via, no se cuenta con una adecuada formacion en competencias digitales, las
cuales componen el conjunto de habilidades que permiten el uso de los artefactos electronicos,
las aplicaciones para acceder a las redes y a la informacion de forma segura y responsable
(UNESCO, 2018a).

Sin embargo, es importante destacar que la evolucion tecnoldgica se desarrolla a un ritmo
diferente al del fendémeno educativo, los avances y transformaciones tecnoldgicas son cada vez

mas acelerados, mientras que los procesos educativos avanzan de forma mas lenta. Por lo que los



43

individuos de la sociedad de la informacién y el conocimiento deben poseer un alto nivel en las
competencias complejas para afrontar los retos inherentes al avance tecnologico. Esto dista de la
realidad que reflejan los nativos digitales “puesto que sus capacidades no alcanzan a dimensionar
el aporte de los nuevos entornos con recursos cada vez mas sofisticados para la colaboracion,

representacion y generacion compartida del conocimiento” (Islas, 2018).

2.2. Antecedentes Investigativos

La construccion del estado del arte de la presente investigacion se fundamenté en la
consulta de trabajos, libros e investigaciones relacionadas con los habitos, el comportamiento y
las emociones en los aspectos académico y social de nifios, adolescentes y jovenes, en el uso de
las TIC y los entornos digitales, y que pueden aportan a la consecucion de los propdsitos
propuestos.

La consulta se realizé en los repositorios digitales de diferentes organizaciones y bases de
datos como UNESCO, OCDE, ITU, ISTE, Scopus, ScienceDirect, EBSCO, UNESDOC,
publindex, Google Scholar, redalyc.org, Universidad de Cérdoba, Universidad Pedagogica
Nacional, Universidad Nacional de Colombia, Universidad Catolica de Colombia, Universidad
de los Andes, Re-UNIR, Pontificia Universidad Javeriana, Universidad Tecnoldgica de Pereira,
La Referencia, Springer Link, Proquest y UMECIT, utilizando las estrategias de busqueda 2.0 de
Rangel (2019), construyendo diferentes ecuaciones y combinaciones de términos y palabras
clave para la investigacion tales como: Entornos digitales O tic O CIBERCULTURA Y
Comportamientos sociales OR Conductas sociales O Emociones O Sociales Y Actitudes O
Sociales Y Comportamientos Y Aprendizaje OR Educacion O Habilidades O Educacién;

Entornos digitales OR TIC AND Comportamiento social OR educacién; Entornos digitales OR
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TIC AND Comportamiento social OR Actitudes AND Aprendizaje OR Educacién; Tecnologia
y educacion; Entornos digitales y educacién; TIC y conductas; TIC OR Entorno digital OR
Cibercultura; TIC AND Educacion AND Conductas; TIC AND Educacion AND Emociones;
TIC AND Conductas AND Emaociones; TIC + Conductas + Educacion; TIC AND Monteria;
Monteria AND Tecnologia (anexos 1y 2).

Los resultados arrojados por la consulta documental son de naturaleza variada con

algunas caracteristicas comunes que permitieron organizarlos en tres categorias emergentes:

e Habitos asociados a los entornos digitales. En esta categoria se describen las
actividaes de entrada, medios tecnologicos utilizados y la forma en que se usan en las
interacciones digitales.

e Valoraciones socioemocionales, motivaciones, riesgos y conductas. Hace referencia a
las causas y razones que motivan el uso de las TIC, los riesgos a los que se exponen y
las conductas emergentes o consecuentes de las interacciones.

e Aspectos vinculados a las valoraciones socioemocionales y a las conductas en los
entornos digitales. En la que se sefialan los aspectos que afectan las valoraciones,
conductas y emociones, los efectos y repercusiones que producen y las acciones
encaminadas a corregirlos.

A partir de esta categorizacion se identificaron algunos aportes para el propdsito de la

presente investigacion.

2.2.1. Habitos Asociados a los Entornos Digitales
Tomando como fuente de informacidn, los estudios realizados a través de encuestas,

cuestionarios y preguntas con el objetivo de investigar aspectos relacionados con el uso y
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comportamiento de nifios y adolescentes de las tecnologias digitales, los cuales fueron llevados a
cabo por la Red Kids Online América Latina en cuatro paises (Brasil, Chile, Costa Rica 'y
Uruguay), Trucco y Palma (2020) indican que: la modalidad de interaccion con mayor fuerza es
el acceso a través del celular desde el hogar; a mayor edad se presenta un mayor desarrollo de las
competencias digitales (sin distincion de sexo), mayor acceso a diferentes escenarios y mayor
exposicion a riesgos; la relacion del nivel socioecondémico con el desarrollo de habilidades
digitales no es concluyente (pues en algunos paises es directa, en otros inversa y en otros no
afecta); las actividades mas comunes en Brasil, Chile y Uruguay, son ver videos y chatear en
linea, mientras que en Costa Rica es jugar en Internet y luego ver videos; la exposicion a
contenidos o incidentes desagradables en el ultimo afio fue de un 41% para chilenos, un 30%
para uruguayos y un 29% para costarricenses; entre un 10% y 45% estuvieron expuestos a
contenidos sensibles como formas de dafiarse, como cometer suicidio, como bajar de peso
extremo, discriminacion, discusiones, uso de drogas e imagenes violentas; Entre un 24% y 35%
respondieron afirmativamente que habian visto imagenes sexuales o de gente desnuda en el
altimo afio, tanto a través de medios digitales como no digitales; el porcentaje de jovenes que
establecen contacto con desconocidos es de un 44% en el Uruguay y un 43% en el Brasil,
mientras que en Chile este porcentaje fue de 21% y en Costa Rica alcanz6 un 13%; el 4% en
Chile, 6% en el Brasil y 5% en el Uruguay habian enviado o posteado mensajes sexuales de
cualquier tipo en Internet (ya sean palabras, imagenes, audios o videos); respecto al
hostigamiento, cerca del 20% de jovenes habia sido maltratado u ofendido, y en un 15% los que
afirman haber tratado a alguien de forma ofensiva o hiriente (Trucco y Palma, 2020).
Igualmente, en la investigacion realizada por Diaz-Vicario et al. (2019), en la que se

estudian los habitos de uso de las TIC por parte de los jovenes espafioles entre los 12 y 17 afios, a
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través de 906 cuestionarios y 135 entrevistas, para identificar los usos problematicos en los
escenarios académico, social y familiar. Se encontré que el hogar familiar es el lugar donde
mayoritariamente se presentan las conexiones a internet con un 52.36%, la calle con 16.25%, la
escuela con 13.49% y en casa de amigos 11%. Asimismo, se hallé una repercusion negativa
hacia los resultados académicos hasta del 13%, al propiciarse distracciones especialmente en
estudiantes varones de mayor edad. El estudio también indica que el 25% de los jovenes
disminuye la dedicacion a actividades deportivas, culturales, familiares, etc. y el 10% de ellos
disminuye el tiempo de contacto presencial con amigos y compafieros, dandole prioridad al uso
de las tecnologias digitales, por lo que muchos menores permanecen revisando sus dispositivos
para mantenerse a disposicion de sus contactos, lo que puede derivarse en dependencia.

En un estudio realizado por el Pew Research Center en 2018 (a través de encuestas), a
743 jovenes entre 13 y 17 afios, y 1057 padres de Estados Unidos para indagar sobre la forma
como los jovenes y padres navegan en la pantalla y sus distracciones, se encontr6 que: el 54% de
los jovenes afirman gastar demasiado tiempo en sus teléfonos celulares; el 72% de los
adolescentes indica que a menudo buscan mensajes o notificaciones tan pronto como se
despiertan, y que aproximadamente el 25% sienten ansiedad cuando no llevan el teléfono celular;
el 56% de los jovenes se siente solo, disgustado o ansioso cuando no tiene su teléfono a la mano;
las nifias son mas propensas a sentir ansiedad que los nifios en ausencia del teléfono; el 36% de
los padres dice que gasta mucho tiempo en su teléfono celular; el 51% de los adolescentes indica
que a menudo sus padres o cuidadores se distraen con su propio teléfono cuando intentan
hablarle; el 15% de los padres indica que seguidamente se distraen en el trabajo con su teléfono,
mientras que un 8% de los adolescentes dicen que a menudo pierden la concentracion en la

escuela debido a sus teléfonos celulares (Jiang, 2018).
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Hung (2015), expone los resultados del estudio realizado en Colombia (Atlantico), sobre
el perfil tecnoldgico del estudiante, a traves de una encuesta aplicada a 3610 jovenes (de 10 afios
en adelante) de 172 instituciones oficiales, en el que se encontrd que los aparatos digitales mas
usados son los computadores, equipos audiovisuales y celulares, los cuales son usados
principalmente para Internet, redes sociales, buscadores, YouTube y chat, destacando que en las
aplicaciones donde la mayoria dispone de cuentas es Facebook, Twitter y Blogs. Las actividades
se centran en la basqueda de informacidn, desarrollo de tareas académicas, intercambio de
contenido multimedia, mensajeria y chats con compafieros, amigos, familiares o desconocidos.
Respecto a la percepcion de los estudiantes, se encontrd que muchos son conscientes de su uso
educativo, pero que los distraen de las tareas escolares y que pasar mucho tiempo en internet no
es bueno. El acceso a Internet diario es de una hora o mas, y los escenarios mas frecuentes son el
hogar, la sala de informatica, el aula de clases y en casa de amigos y/o familiares.

A nivel local, en la ciudad de Monteria, Lépez (2018), a través de su proyecto de
Maestria estudia las manifestaciones de la cibercultura en los estudiantes de grado 9°, 10° y 11°
de la Institucion Educativa Normal Superior de Monteria, a partir del uso y produccion de
contenidos mediados por las TIC. Este proyecto realizado bajo un enfoque etnogréafico, con
técnicas de observacidn, entrevistas y revision documental, encontrd que los estudiantes utilizan
las herramientas digitales como teléfonos moviles, tabletas o portéatiles, navegando en diferentes
sitios web, redes sociales y aplicaciones (YouTube, Facebook y WhatsApp), realizando
actividades como chatear, escuchar masica y ver fotos, videos y memes (Lépez, 2018).

Estas investigaciones son importantes para la presente investigacion porque dan luz en el
propdsito de identificar las tendencias de los jovenes en cuanto a los habitos y las preferencias en

el uso de los dispositivos digitales. De acuerdo con estas investigaciones, se identifico que: los
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jévenes se caracterizan por establecer acceso a través del celular y computador principalmente,
conectandose desde casa, la escuela y la calle; a mayor edad mayor es la exposicion a riesgos;
regularmente se practican actividades como ver videos, jugar, chatear, ver contenidos
desagradables, ver contenido sexual, conectarse con desconocidos, participar de agresiones;
disminucion de actividades fisicas, culturales y en familia; es amplio el uso de redes sociales,
buscadores, YouTube, Facebook, WhatsApp, entre otros; es recurrente la practica de buscar
informacion y realizar tareas académicas; se presenta bajo desempefio académico por las
distracciones generadas con los dispositivos digitales; la duracion minima de conexion es de una
hora, pudiendo extenderse por mas tiempo; intercambian contenido multimedia, mensajeria y
chats con compafrieros, amigos, familiares o desconocidos.

Sin embargo, dichas investigaciones no tienen en cuenta el contexto social, las
circunstancias de los eventos, ni el aspecto emocional que puede estar influyendo en estas
actuaciones. Las investigaciones también manejan un enfoque mas cuantitativo que cualitativo
(excepto Lopez, 2018) centrandose en datos tomados en ambientes controlados, probabilisticos y
confirmatorios, por tanto, no tienen en cuenta los aspectos principales que se buscan en la
presente investigacion que es hacer una exploracion, comprension y seguimiento del proceso y

contexto del fendmeno de interaccion en entornos digitales.

2.2.2. Valoraciones Socioemocionales, Motivaciones, Riesgos y Conductas

En su tesis de grado doctoral, Valencia (2016), plantea el objetivo de interpretar las
emociones en la atribucion de sentido al aprendizaje en una practica educativa en un entorno
hibrido, a través de una investigacion por analisis de interactividad y de estudio de caso. Este
estudio encontrd que en los contextos presencial y virtual aparece lo siguiente: en el escenario

presencial se observaron las emociones de alegria, enojo, ansiedad, desanimo, aceptacion,
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tristeza, miedo y vergiienza; mientras que en el virtual se apreciaron alegria, ansiedad, enojo y
amor. En el entorno presencial las emociones se manifestaron con lenguaje verbal y gestual, y en
el entorno virtual se utilizo el lenguaje escrito con el lenguaje grafico. El componente emocional
proporciona un elemento que le da sentido al proceso ensefianza-aprendizaje y que este elemento
se ve reflejado en la cohesion que se genera en las relaciones interpersonales mediadas por el
lenguaje y el vinculo que éstas provocan en los participantes.

Por su parte, De Pablos y Llorent-Vaquero (2020) en su investigacion descriptiva sobre la
motivacion en la alfabetizacion digital y su relacion con otras emociones, se plantearon conocer
las emociones que surgen de la interaccion con las TIC en el profesorado y el alumnado de los
centros educativos con larga trayectoria y buenas préacticas con TIC en Andalucia, a través de
una encuesta a 18 centros educativos. Concluyeron que las emociones mas comunes asociadas a
las TIC son el bienestar, la satisfaccion y el orgullo, de igual forma, indican que las variables
asociadas a estas emociones y que marcan el comportamiento son el sexo, edad, nivel educativo,
contar con internet en casa, disponibilidad de equipos y la edad en que empezaron a usar
dispositivos digitales. En sus aportes recomiendan la implementacién de dispositivos digitales
(ordenador, tablet, smartphone o videoconsola) con un apoyo y supervision emocional
controlados (De Pablos y Llorent-Vaquero, 2020).

En un estudio a través de un método descriptivo transversal realizado en instituciones
publicas de la region de Junin (Peru), y publicado en 2018, se indag6 (a traves de un
cuestionario) sobre la frecuencia de los riesgos en el uso del internet en adolescentes entre 13y
19 afios con una muestra de 955 estudiantes. Los resultados muestran que existe diferencia
significativa en cuanto al conocimiento de riesgos, siendo mayor en mujeres. Las diferencias

fueron significativas entre la poblacion de varones en la mayoria de los riesgos TIC que se
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analizaron. La conclusion a la que se llegé en dicha investigacion es que los adolescentes de esta
region peruana estan expuestos a estos riesgos y, por tanto, se debe orientar el uso responsable de
las TIC. Mas especificamente, los principales riesgos a los que los adolescentes se exponen son:
acceso a contenidos inapropiados, sexting, ciberbullying, grooming, sexcasting y sextorsion
(Orosco y Pomasunco, 2020).

Igualmente, Maldonado et al. (2019) en un estudio mixto (cualitativo-cuantitativo) con
enfoque cuantitativo en casi 500 estudiantes de las Universidades Autonomas de Baja California
y Benito Juarez de Oaxaca, sobre el efecto de las TIC y las redes sociales en estudiantes
universitarios, encontraron gque las TIC y las redes sociales al ser los principales recursos
educativos afectan significativamente los habitos de estudio. También afectan los habitos de
conducta y las relaciones sociales (disminucion de la atencion, dependencia a las tecnologias,
aumento de la autoestima y la confianza). También se resalta la tendencia hacia el aislamiento en
la vida real (individualismo), reemplazando el contacto fisico por la necesidad de integracion por
medio de las interacciones virtuales. La conclusion del estudio es que el impacto de la tecnologia
en el aprendizaje de los estudiantes esta supeditado a una correcta comprension e
implementacidn de sus potenciales pedagdgicos (Maldonado et al., 2019).

Haciendo referencia al funcionamiento ejecutivo, Hartanto y Yang (2016) realizaron una
investigacion a través de dos experimentos con estudiantes universitarios entre 18 y 29 afios para
determinar si el uso excesivo de los celulares produce consecuencias cognitivas y emocionales.
Los experimentos consistieron en determinar si la separacion de un teléfono inteligente influye
en el estado de ansiedad y deteriora los procesos cognitivos de orden superior y las funciones.
Los resultados sugieren que la adiccion a los teléfonos inteligentes esta asociada a un mal control

inhibitorio y regulador del rendimiento cognitivo, indicando que separarse de los dispositivos
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tiene efectos emocionales y cognitivos (sin olvidar que el aumento del uso también tiene efectos
positivos en educacion y el cuidado de la salud). Sin embargo, los hallazgos deben advertir sobre
las consecuencias en las capacidades cognitivas de orden superior, principalmente cuando hay
ansiedad por restriccion. El estudio sefiala los aspectos psicoldgicos y conductuales que se
desprenden de la dependencia de los teléfonos (ansiedad, déficit de atencion, impulsividad y
adiccion). Las funciones ejecutivas son los principales mecanismos de control detras de la
autorregulacion, un sistema de autorregulacion estropeado por la ansiedad puede intensificar un
circulo vicioso en que la separacion del teléfono genera una necesidad mayor de usarlo en exceso
como mecanismo de alivio para la angustia emocional (Hartanto y Yang, 2016).

Respecto al apego al teléfono celular, Clayton et al. (2015) realizaron una investigacion a
través de un experimento en el cual se examina en que formas se ven afectados el grado de
percepcion personal, la cognicion, la emocion y la fisiologia cuando un participante se separa de
su iPhone mientras esta sonando. Los datos mostraron que la no posibilidad de contestar el
iPhone mientras estaba sonando activo el sistema motivacional aversivo (aumentando la
frecuencia cardiaca y el malestar), y también provocé una disminucion en el rendimiento
cognitivo. Ademas del fisico, los niveles bioldgicos de ansiedad (presion arterial) aumentaron en
respuesta a la separacion del iPhone (es decir, un factor estresante agudo). Por el contrario,
cuando los participantes completaron el rompecabezas de blusqueda de palabras con el iPhone en
su poder, la frecuencia cardiaca y los niveles de presion arterial volvieron a la linea de base y
aumento del rendimiento cognitivo. Los hallazgos sugieren que la separacion del iPhone puede
afectar gravemente la atencion durante las tareas cognitivas. Tal vez no solo en el caso de
completar tareas cognitivas, sino también en las areas de vida diaria, incluida la comunicacion

con extraios, amigos, familiares, colegas y cuidadores (Clayton et al., 2015).
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A nivel local, en la ciudad de Monteria, Nobles et al. (2016) realizaron una investigacion
de corte cuantitativo, a través de encuestas, sobre las tecnologias de la comunicacion y relaciones
interpersonales entre los jovenes universitarios. Este estudio arrojo que el 98,5% de los
estudiantes usan teléfonos moviles como herramienta comunicativa (Nobles et al., 2016)
adicionalmente, el estudio muestra una fuerte tendencia en el habito de relacionarse a través de
los dispositivos, en redes sociales y aplicaciones, sin embargo, también se encontrd que existe
tendencia hacia las adicciones por el celular y el internet, representadas por episodios de
ansiedad, mal humor y desesperacion (Nobles et al., 2016).

Asi mismo, Ligia Maria Rodriguez (2016), en su tesis de maestria sobre las implicaciones
psicosociales de las competencias comunicativas en las redes sociales, realiza un estudio
cualitativo en estudiantes de diferentes grados de un colegio de la ciudad de Monteria. El estudio
realizado a través de entrevistas y observaciones arrojo como resultado que la falta de control
emocional es la problematica psicosocial que dificulta la participacion en redes sociales,
propiciando actitudes y comportamientos problematicos en la comunicacion virtual (Rodriguez,
2016).

En el mismo contexto, en un estudio (a través de encuestas, observaciones y el uso de la
aplicacién mévil Menthal) sobre la influencia de la aplicacion WhatsApp en las relaciones
interpersonales entre los estudiantes de la Universidad Pontifica Bolivariana de primer semestre
de Monteria, Negrete y Diaz (2017), encontraron que los estudiantes usan el celular gran parte
del tiempo y se distraen con este durante las sesiones de clases, a pesar de las observaciones y
estrategias de los docentes. Por el contrario, en pocos momentos se muestran participativos y en

conversaciones cara a cara (Negrete y Diaz, 2017).
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Igualmente, Alvarez et al. (2020), en un estudio de caso (a través de observacion
participante, grupos focales, relatos e historias de vida y narrativas digitales) sobre las
subjetividades de los jovenes universitarios de dos universidades de Monteria sobre el uso de las
TIC y las TAC, encontraron que estas herramientas digitales (TIC y TAC) son practicas para
trabajos académicos y manejo de informacion, realizar compras y ventas, pero pueden ser mal
utilizadas para actividades no éticas o servir de distractores. Las TAC (Moodle, Joomla,
Wordpress) son mas pertinentes a nivel educativo. Las herramientas mas usadas son los celulares
y las tabletas, especialmente para interactuar en redes sociales, Facebook, MSN, Snapchat,
Instagram, Twitter, buscadores, blogs, reproductores de masica y editores de fotos. A nivel
académico ingresan a las plataformas institucionales para revisar notas y consultan bases de
datos como Google Académico, Redalyc, Scielo, Psicodoc, ProQuest y Ebrary. Los
universitarios reconocen el uso de nueva terminologia al expresarse en el ciberespacio, también
se dejan influenciar por los llamados influencers en las diferentes aplicaciones. Reconocen la
influencia de las TIC en las relaciones interpersonales, y el efecto de apego constante con el
dispositivo que también afecta otras actividades rutinarias (Alvarez et al., 2020).

Estas investigaciones son importantes para la presente investigacion porque establecen
hilos de conexidn y reciprocidad entre las motivaciones, actitudes, emociones, habilidades y
acciones dentro de los entornos virtuales. Describiendo que los jovenes muestran una alta
expectativa por conectarse y comunicarse; manifestando emociones como alegria, ansiedad,
enojo, amor, satisfaccion, orgullo, etc.; asi como la dependencia en el uso de las de los
dispositivos, la disminucion de la atencion, aumento de la autoestima, disminucién del contacto
fisico; especialmente con problemas de ansiedad y afectacion del control emocional y cognitivo

ante la separacion del dispositivo; del mismo modo, identifican y se exponen ante los diferentes
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tipos de riesgos; y manifiestan tendencias adictivas y actitudes problematicas, episodios de
ansiedad, mal humor y desesperacion.

Dentro de estas investigaciones, se destaca el aporte de Valencia y De Pablos; Llorent-
Vaquero; y Nobles et al., al sefialar la aparicion especifica de emociones y su forma de
manifestacion en el entorno virtual y sus efectos en el ambito social y educativo, sin embargo,
estas investigaciones se caracterizan por su enfoque cuantitativo y descriptivo, en el que hacen
mas énfasis en la respuesta ante un estimulo, que en el resultado exploratorio de un proceso
social dentro de un contexto determinado. Por su parte, Maldonado et al., Hartanto y Yang, y
Clayton et al. aportan sobre el comportamiento emocional, las funciones ejecutivas, respuestas
fisioldégicas y el rendimiento cognitivo relacionados con el acompafiamiento o no del uso de
dispositivos digitales al momento de realizar las actividades. Por otro lado, los aportes de
Rodriguez y Alvarez et al., son fundamentales en tanto que hacen indagaciones y observaciones
cualitativas sobre el fendmeno de la interaccidn en redes sociales, los habitos y aspectos
psicosociales, sin embargo, no abordan el repertorio emocional que se manifiesta, desde las
motivaciones intrinsecas de los cibernautas, en dichas actividades.

En sentido general, se aprecian tendencias a indicar que los resultados en la interaccion
hombre-ciberespacio estan condicionados por factores internos y externos, que provocan
cambios emocionales y por ende actitudinales y cognitivos. En algunas investigaciones
cualitativas abordan el aspecto emocional y contextual, sin profundizar en la relacion entornos
digitales/emociones y sus repercusiones en las dimensiones social y académica. La mayoria de
estas investigaciones se trabajan enfoques cuantitativos, realizando descripciones externas del
fendmeno, sin tener en cuenta la importancia vinculante del proceso social y el escenario cultural

donde se desarrolla la interaccion. En este respecto, Momind y Sigalés (2016) indican que la
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mayoria de las investigaciones realizadas alrededor de las TIC y la ensefianza son de caracter
descriptivo sobre las tematicas investigadas y no se centran en extraer conclusiones sobre
“lecciones aprendidas” (p. 50), es decir, no presentan una exposicion del conocimiento adquirido
en las investigaciones. Igualmente, Momino y Sigalés, sostienen que las investigaciones relativas
al impacto en el aprendizaje que producen las tecnologias en general sustentan que la
disponibilidad tecnologia no es garantia en los resultados de aprendizaje (son solo un medio
transmisivo), y que dentro de estas afirmaciones hay vacios dentro del conocimiento y lo que se
conoce sobre cudles aspectos funcionan, y cuales no y por qué sucede.

Estas investigaciones son referentes para tener en cuenta en la ruta trazada para establecer
mas interna y profundamente, desde la interpretacion procesual y contextual, los efectos que
producen en el comportamiento social y académico de los jovenes, la interaccién hombre-

ciberespacio y sus emociones.

2.2.3. Aspectos Vinculados a las Valoraciones Socioemocionales y a las Conductas en los
Entornos Digitales

Roman (2018) realiza en su tesis doctoral una investigacion social de corte mixto
cualitativo-cuantitativo, a través de entrevistas, grupos de discusién, cuestionarios y encuestas,
en sobre las ventajas y desventajas en torno a la irrupcién de las NTICXs en los procesos de
ensefianza aprendizaje derivados de su triple y simultanea funcion educativa, de ocio y de
relaciones interpersonales en estudiantes entre los 12 y 18 afios, establece que: no existe
correspondencia entre el elevado tiempo de uso de internet dedicado al ocio con el rendimiento
escolar, por tanto considera que el ocio con las NTICs no es causa directa del fracaso escolar; la

edad no tiene relacion directa con el tiempo de uno del internet; los padres de familia reconocen
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las TIC como una funcion social y vital para sus hijos e hijas, por lo que es necesario establecer
controles y normas para disminuir los riesgos como ciberacoso, virus informaticos, estafas,
pérdida de la privacidad, trastornos, adiccion, etc.

En una institucion educativa de la Estrella Antioquia (Colombia) se realiz6 un estudio de
corte cualitativo a traves de entrevistas semiestructuradas, a 10 jovenes entre los 15 y 19 afios
con el proposito de comprender los procesos de socializacion de los adolescentes de grado
décimo y undécimo a través de las TIC. El estudio arrojo que los jovenes valoran las TIC por la
posibilidad que les permite para comunicarse con otros (familiares y amigos) y las asocian con el
sentimiento de compaiiia, estas se convierten en un componente de la vida diaria con la cual
crean cierta dependencia comunicativa; por la posibilidad de participar en eventos y actividades
con sus pares y amigos (estar al corriente) como comunidad a la que pertenece y es aceptado,
como también ver videos, chatear y escuchar masica, permitiendo consolidar las competencias
digitales y su identidad dentro de un intercambio sociocultural; por la posibilidad de poder
expresar sus sentimientos, de manejar el anonimato de ser necesario y la oportunidad del pensar
antes de escribir; porque les permite dar y recibir reconocimiento. Sin embargo, también
resaltaron los peligros que las tecnologias confieren si no se tratan con cautela y seriedad
(adiccion, desproteccion, etc.), incluso algunos le dan los titulos de falsas y banales a las
relaciones virtuales. También se encontrd que a través de las TIC se definen roles, practicas y
valoraciones que les permite movilizarse y protegerse, lo que constituye un reto para las familias
y sistemas educativos que deben pensar en acciones que enriquezcan las experiencias positivas
de los jovenes en estos escenarios (Pérez et al., 2018).

En un estudio realizado en 2019, en Espafia, a 1488 jovenes entre los 12 y 18 afios, a

través de la herramienta HEGEO (cuestionario), para determinar el impacto en el rendimiento
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académico en cuatro asignaturas basicas (Ciencias, Matematicas, Lengua Castellana e Inglés), se
indaga sobre la frecuencia de uso, el tiempo dedicado, el proposito, el escenario de uso y el grado
de satisfaccion con cada una de cinco herramientas (motores de busqueda, wikis, blogs, podcasts
y mensajeria instantanea). Segun Garcia-Martin y Cantén-Mayo (2019), los resultados indicaron
que los adolescentes conocian y utilizaban todas las herramientas propuestas, también se
encontrd que el 90% de ellos realizaban blasquedas en Internet, visualizaban y/o compartian
archivos de audio y video, consultaban informacion en wikis y utilizaban aplicaciones de
mensajeria instantanea. Se encontrd que los adolescentes utilizan estas tecnologias
principalmente en el hogar (90% aproximadamente) y la escuela (menos del 10%). Segun las
funciones, los adolescentes utilizan los motores de busqueda y las wikis para actividades
académicas, los podcasts para divertirse y la mensajeria instantanea para actividades sociales.
Con relacion al rendimiento académico, destaca que hay patrones diferenciales en el rendimiento
promedio teniendo en cuenta las variables género, edad y uso de herramientas, sin embargo, a
través del estudio se observo que con el uso de las aplicaciones digitales mejoraron el
rendimiento académico de los estudiantes en las areas de ciencias, lengua castellana e inglés,
pero desmejoraron en el area de matematicas (Garcia-Martin y Canton-Mayo, 2019).

Entre tanto, Benitez (2019) en su tesis doctoral estudia los efectos sobre el rendimiento
académico en estudiantes de secundaria segun el uso de las TIC, a través del método descriptivo
y correlacional tomando como variables las puntuaciones promedio en matematicas y el
cuestionario PISA 2015. Encontro que el uso indebido de las tecnologias digitales, pueden
producir impactos negativos en el rendimiento de matematicas, esto implica que el uso excesivo
de mensajes, correos, chats y blogs estan asociados al mal rendimiento académico, por lo tanto,

los estudiantes con mejores competencias TIC obtendran mejores resultados (Benitez, 2019).
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Por su parte, Sanchez (2018), en su tesis doctoral sobre los entornos virtuales de
ensefianza-aprendizaje como comunidades de conocimiento y practica, a través de un estudio
etnografico virtual y social, con técnicas como la observacion, el registro etnogréafico y
entrevistas, sefiala que la intervencidn en los entornos virtuales tiende a modificar las practicas
de aprendizaje y de asociacion en general. La cuestion radica en que el escenario digital reta a los
participantes a transformar sus habilidades y a establecer nuevos codigos dentro del nuevo
escenario en el que se trabaja. Por tanto, Sdnchez (2018) le da un reconocimiento a la tecnologia
como artefacto de transformacion cultural que funciona a través de un proceso de negociacion
entre el contexto especifico y las practicas concretas. Sanchez indica que el proceso de
culturizacion va mas alla de la mera implementacion de las habilidades digitales, puesto que el
énfasis esta en la forma de interaccion, es decir, de qué maneras los cibernautas emplean las
tecnologias (aprendizaje social).

Carvajal (2016) en su tesis de grado doctoral sobre la cultura escrita en el ciberespacio en
la que realiza una investigacion etnografica a 11 personas para determinar hacia donde apuntan
las transformaciones de la cultura escrita alfabética derivadas de la escritura y lectura en el
ciberespacio, concluye que escribir y leer en los entornos digitales involucran nuevos
conocimientos procedimentales que usualmente no son necesarios en el manuscrito, desplazando
algunos conocimientos procedimentales de la cultura escrita. Para Carvajal, a causa del chat, el
Facebook y el Twitter han surgido nuevas formas de lectura y escritura que convergen con los
tradicionales, provocando dinamicas entre lo nuevo, lo tradicional y lo desplazado, y producen
diferentes formas de comunicacion. No se trata de un nuevo lenguaje como tal, es una forma de
escribir softwarizada que se crea segun el contexto sociocultural, los conocimientos e intenciones

de los cibernautas. Escribir y leer en el chat, el Facebook y el Twitter involucran conocimientos
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procedimentales que no eran necesarios (y que sencillamente no existian) en la cultura escrita del
manuscrito ni del impreso. Implica también el desplazamiento de un conjunto de conocimientos
de la cultura escrita, sin que ello implique su desaparicion (Carvajal, 2016).

Estas investigaciones son importantes para la presente investigacion porque amplian el
debate relacionado con los beneficios de las TIC y los entornos digitales, sefialando algunos
aspectos influyentes. Aunque hay posiciones encontradas entre si son ventajosas o no, O Si
afectan o no el rendimiento académico, se destaca la tendencia de estas investigaciones a
sostener que el resultado depende de la forma de uso y la intencionalidad, y que, de todas formas,
las tecnologias digitales son un factor de transformacion de las habilidades, permitiendo, por su
practicidad y funcionalidad, establecer nuevos codigos de trabajo y comunicativos. Estos
trabajos también dan cierta luz hacia las preferencias en cuanto al tipo de herramienta utilizada y
los entornos mas frecuentes.

Sin embargo, dichas investigaciones no tocan aspectos fundamentales como el social y el
emocional, excepto Pérez et al. (2018) que se centra en los aspectos sociales y las relaciones que
se configuran entre los jovenes (de media académica) y algunos factores del comportamiento, sin
embargo, el enfoque no prioriza la relacion de estos con el aprendizaje. Carvajal (2016) destaca
la transformacion textual (en el ambito académico) que producen las interacciones con las TIC y
la relacion que guarda este comportamiento con el contexto. En conclusion, Sanchez (2018),
Carvajal (2016) y Pérez et al. (2018), desarrollan investigaciones cualitativas en las que destacan
la importancia del contexto y las relaciones culturales, no obstante, de dicho contexto se analizan
fundamentalmente los resultados académicos y no el transito socioemocional que le interesa a

esta investigacion.
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2.3. Bases Teoricas y Legales

2.3.1. Bases Tedricas

A continuacion, se presentan las contribuciones tedricas y conceptuales relacionadas con
los entornos digitales, sus procesos comunicativos, las competencias digitales, la influencia de
las tecnologias (en el desarrollo conductual, cognitivo y en el aprendizaje), las emociones y la
educacion emocional. El analisis documental se realiza teniendo en cuenta los conceptos y
posiciones de autores como Pérez (2017), Cabero (2015), Aparici (2010), Cantero (2018), Reig y
Vilches (2013), Fernandez et al. (2016), Carneiro et al. (2010), Bisquerra (2003), Bisquerra
(2011), Goleman (2005), Bisquerra y Escoda (2007) e instituciones como la OCDE (2019), el
Centro cientifico de la UE (2021), y el ISTE (2021), en los que se configura el tejido relacional

entre los aspectos fundamentales del objeto estudiado.

2.3.1.1. Las Tecnologias de la Informacién y los Entornos Digitales

Las tecnologias digitales se han configurado como un paradigma de transformacion de las
practicas sociales, de los entornos de comunicacion, de los colectivos y sus dindmicas sociales,
estableciendo estructuras virtuales de interaccién sofisticadas con atributos definidos que
promueven el aprendizaje. En un comienzo fueron conocidas como tecnologias de la
informacidn (TI1) por sus rasgos informaticos y sus capacidades de almacenamiento de datos, a
las que posteriormente se les adiciond el término comunicacion por sus utilidades en las
interrelaciones dimensionales (Pérez, 2017), estableciendo lo que se conoce como Tecnologias

de la informacioén y la comunicacién (TIC).
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Estas herramientas se clasifican en tres variantes, aunque suele usarse el término TIC
para referirse a todas: las TIC, conocidas como las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, y entendidas como los recursos que facilitan y transmiten la informacion y
pueden ser usados en la produccion multimedia, audiovisual e hipertextual a través de
habilidades instrumentales; las TAC, identificadas como las tecnologias del aprendizaje y el
conocimiento, y utilizadas como instrumentos facilitadores del aprendizaje y la transmision del
conocimiento, permitiendo la realizacién de actividades educativas innovadoras con
metodologias dirigidas a objetivos y competencias claras; y las TEP, definidas como las
tecnologias para el empoderamiento y la participacion, que aparte de ser educativas estan
orientadas a la participacién y colaboracidn entre docentes y estudiantes apuntando a la
dimension social y a la interaccion con los demas en la construccién del conocimiento (Cabero,
2016). Por tanto, estan concebidas como recursos que se complementan desde la comunicacion
hacia el conocimiento y la participacidn social, donde el cibernauta puede ser consciente de su
realidad y lograr los conocimientos de forma responsable y colaborativa a través de actividades
mediadas por ellas (Cabero, 2016)

La caracteristica principal de estas tecnologias es la interactividad junto con la interfaz y
la navegacién (Aparici, 2010), y a los ambientes donde se desarrollan los procesos virtuales se le
conocen como entornos digitales y se caracterizan por la fluidez de los conocimientos, por lo
simultaneo y lo superpuesto de los procesos, y por la movilidad de la informacion. En ellos se
implementan diferentes softwares de la web 2.0, considerada como una serie de aplicaciones que
le permiten a los cibernautas contar con un estante de contenidos multimedia ubicados en la nube
(red mundial de servidores para el procesamiento y almacenamiento de datos), a partir de los

cuales se generan nuevas estructuras de procesamiento de conocimiento e informacion (como los
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blogs), y la construccion conjunta de contenidos y resolucion de problemas en el ciberespacio

como las wikis, en ambientes colaborativos como los repositorios.

Dentro de los medios que facilitan la intercomunicacion, el desarrollo personal, la

lectoescritura y la gestion de la informacion, Cobo y Pardo (2007) destacan cuatro pilares de la

web 2.0 que corresponden con los entornos digitales y estan conformado por las redes sociales,

los contenidos, los organizadores sociales (e inteligentes) de la informacion, y las aplicaciones y

Servicios:

Las redes sociales. Son ambientes virtuales de interrelacion, comunicacion, transmision de
informacion y contenidos entre cibernautas con caracteristicas, pensamientos y gustos
comunes. Dentro de las mas comunes se encuentran Facebook, YouTube, WhatsApp, FB
Messenger, WeChat, Instagram, TikTok, Twitter, QZone, LinkedIn, Sina Weibo, Skype,
Snapchat y Pinterest, entre otras. En estas redes se construyen relaciones de todo tipo y es
posible que un solo cibernauta sostenga decenas de miles de relaciones sociales con
conocidos y desconocidos de cualquier pais. También se construyen nuevos esquemas y
formatos de lenguaje, comunicacion e integracion, y es mas atractivo para nifios,
adolescentes y adultos jovenes que comparten toda suerte de contenidos como videos, fotos e
informacion personal, laboral y familiar que queda al alcance de los interlocutores.

Los administradores o gestores de contenidos (CMS). Son programas informaticos que
permiten la creacidn de un sitio web para la creacidn, edicion, administracién o publicacion
de contenidos como blogs, wikis, paginas web, articulos, encuestas, foros, audios,
fotografias, archivos multimedia, trabajos colaborativos, entre otros. Dentro de los gestores
de contenidos mas comunes se destacan WordPress, Magento, Drupal, Joomla, Prestashop,

Typo3, Dotclear, Serendipity, Moodle y Blogger entre otros.
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e Los marcadores sociales, organizadores de informacion, buscadores y los lectores RSS. Son
portales que permiten acceso a recursos digitales, videos, iméagenes, documentos y otros, que se
pueden revisar, organizar, filtrar y guardar para ser usados posteriormente. Dentro de los més
usados se destacan Google, Bing, yahoo, Baidu, Yandex, Del.icio.us, StumbleUpon,
IndianPad, Bloglines, Google.reader, CDYS y Dragsy.

e Las aplicaciones y servicios. Son herramientas que involucran la produccién y cargue de
contenido musical, organizacion de proyectos, implementar escritorios virtuales y
almacenamiento digital en la web. Dentro de estos se destacan Spotify, Reddit Music, Google
Earth, zoho planner, desktoptwo, omnidrive, Glide OS, OODesk, Dropbox, Adrive, entre
otros.

Estas herramientas y entornos digitales, sumados a sus usuarios y a las variadas formas
de interaccion, conforman lo que se conoce como la sociedad de la informacion. En esta
sociedad se puede crear, manipular y distribuir informacion digital, en multiples formatos, desde
cualquier lugar y en cualquier momento (Cantero, 2018). Utilizando un metalenguaje enfocado
en la multimodalidad, la superficialidad, la virtualidad, la simulacién y la temporalidad
sincronica y asincrona que permiten, segun Cantero (2018), el paso epistemolégico del
reduccionismo mecanicista hacia la multicausalidad circular, y desde las certezas hacia la
incertidumbre y las verdades subjetivas.

Esta sociedad viene transformando el mundo desde hace algunas décadas, y cada vez lo
hace de una manera mas acelerada, modificando la forma como se desenvuelven las actividades
sociales, familiares, laborales, educativas, politicas, econémicas, artisticas, culturales y
religiosas, propiciando el origen de multiples formas de relaciones e interacciones que afectan la

forma de pensar y actuar de los individuos y colectivos. En estos escenarios digitales, y como
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actores principales de los cambios antes mencionados, los protagonistas son los jovenes,
conocidos como nativos digitales (Reig y Vilches, 2013) para los cuales el acceso al internet, a
las redes y a las aplicaciones digitales es una tarea normal diaria de varias horas, y no solo el
tiempo que tardan conectados, sino que cada vez lo hacen a mas temprana edad. En
consecuencia, se hace presente la necesidad de reflexionar sobre los procesos educativos en un
escenario donde los entonos digitales se hacen cada vez mas ubicuos (Reig y Vilches, 2013), en
donde especialmente los jovenes establecen jerarquias y posiciones dentro de la sociedad virtual,
con identidades publicas y definidas, con relaciones familiares, sociales e intimas, para lo cual es
fundamental identificar los rasgos comunicativos, emocionales y comportamentales que los

jévenes utilizan y con los cuales interactdan y aprenden en el ciberespacio.

2.3.1.2. La Comunicacion Digital

Las actividades desarrolladas a través de las herramientas digitales implican dos aspectos
fundamentales, se trata de un proceso comunicativo a través de un lenguaje de algoritmos
matematicos (Cantero, 2018), y de un estado de conexidn en el espacio virtual en el cual se
intercambia informacion, emociones, opiniones y sentimientos. Los modelos tradicionales de
comunicacion se caracterizan por la presencia de una informacién enviada, un emisor que envia
la informacion, el receptor que es quien la recibe, y un canal por donde transita dicho contenido.

Dentro de los modelos de comunicacion se destacan dos tipos (Aparici, 2010), los cuales
tienen que ver con una relacién jerarquica. El primer modelo esta centrado en la emision de la
informacidn, y es ejercido por quienes se apropian del poder de esta para captar los intereses de
los receptores y someterlos a un proceso de consumo informacional rigido en el que no hay

retroalimentacién comunicativa y la ciudadania pierde su voz al ser simplemente una
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consumidora y no poder dar conceptos propios ni puntos de vista ante las situaciones y los
contenidos emitidos. En el segundo modelo, conocido como emerec (émetteur/récepteur), la
relacion es menos rigida y mucho mas pareja que la anterior, presentando alternancia en los roles
de emisidn y recepcion sin niveles de poder, permitiendo la participacion de todos los actores en
cualquier momento Yy sin restricciones de emision.

La comunicacion a través de la web 2.0 permite ejercer ambos tipos de modelos de
comunicacion, por lo que cada cibernauta se convierte en un medio de comunicacion. Por un
lado, se encuentran las personas, instituciones, multinacionales y medios de informacién digital
gue emiten sus contenidos a los cuales los cibernautas acceden sin la opcién de opinar,
complementar o contradecir. En estos espacios, cada usuario decide tomar o no la informacion,
el producto o servicio con las opciones minimas de feedback o retroalimentacion, lo que puede
generar situaciones de mala interpretacion, desorientacion, manipulacion y sometimiento. Por
otra parte, en los emerec los cibernautas utilizan las herramientas web para generar y difundir
informacion de toda indole sobre su vida y la de los demas, exhibiendo “cualidades reales o
inventadas, se crea una segunda o tercera vida y, como los falsos documentales, se ficcionaliza la
propia vida” (Aparici, 2010, p. 31).

En este orden de ideas, los cibernautas estan transitando entre el manejo de informacion
muy significativa y las formas méas degradadas de conocimiento (Aparici, 2010), a pocos clics lo
uno de lo otro, y en libertad de eleccidn entre escenarios que pueden ser significativos para el
aprendizaje, de generacion de conocimiento, de consumo de toda indole de produccion, y de
participacién en instituciones y grupos dedicados a acciones por fuera de la ley. Asi se entretejen
las diferentes tipos de redes virtuales con variados niveles de acercamiento (familia, amigos,

amigos de amigos, conocidos, seguidores, desconocidos, etc.), y en ellas cada individuo decide y
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actua segun sus intereses y las interpretaciones que realiza de la informacion que recibe dentro
de cada contexto, por lo que en ellos también recae la responsabilidad de la generacion,
masificacion, progresion o eliminacion de paradigmas, tendencias o comportamientos que se
ejecutan en la web y se reflejan en la vida real.

Es Jean Cloutier quien en 1973 propone el modelo “emerec” de comunicacion en el cual
todos los interlocutores pueden asumir el rol de emisores (Aparici, 2010). Para Cloutier (1973,
como se Citd en Aparici, 2010) un emerec es la “personificacion de la ambivalencia del homo
comunicans” quien es emisor y receptor a la vez, por ende, representa el inicio y final del
proceso comunicativo. Esto indica que cada ser humano es un emerec al momento de entrar en
comunicacion con un semejante y cada uno se convierte en emisor y receptor. En consecuencia,
Cloutier (2001, como se cito en Aparici, 2010) hace una descripcion de su teoria en la que define
conceptos relacionados con el proceso comunicativo en el contexto de las TIC (emerec, medios,
informacidn, mensajes, lenguajes, el aqui y ahora, la ley de los tres tercios y las tecnologias
digitales), y como estos se interrelacionan entre si y con otros conceptos conformando el sistema
de comunicacion. Este sistema esta conformado por elementos base (emerec), elementos de
orden operacional (interrelacidn, intencidn, informacién, interaccion), elementos de naturaleza
operacional TIC (lenguajes, mensajes, medios) y elementos del entorno (espacio, tiempo, aqui y
ahora), en los cuales el emerec es el protagonista central que actia como punto de inicio y final
del proceso.

Los tres elementos base de una efectiva comunicacién son el lenguaje, el mensaje y el

significado (Aparici, 2010), en la cual el mensaje es codificado segln los protocolos del lenguaje
y su significado debe ser descifrado y asimilado por el receptor convirtiéndose en un producto

social. Por otro lado, el lenguaje es asumido como actividad histérico-cultural y relacional en la
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que intervienen acciones mentales, emocionales y comunicativas (Cantero, 2018) que le
permiten al ser humano establecer relaciones con los otros y sus colectivos. Con el avance de las
tecnologias digitales, también se alteran los estilos y lenguajes de comunicacion que modifican
(amplian) las competencias de gestion digital, y las habilidades comunicativas y cognitivas.
Otros aspectos destacados por Cloutier (2001, como se cito en Aparici, 2010), y que son
fundamentales para una efectiva comunicacion son los prejuicios y el humor con los que son
emitidos los mensajes, ya que estos afectan la claridad y especificidad de lo que se desea
comunicar, por tanto, afectan la forma como se percibe e interpreta la informacion. En este
sentido, Cantero (2018) afirma que los distintos lenguajes producen efectos diferentes en la
fisiologia de la percepcidn, con lo que corrobora la idea de que el lenguaje multimedial
influencia el valor del significado de lo que se desea comunicar debido a las caracteristicas
intrinsecas tanto del emisor como del receptor y dependen de aspectos como la experiencia
general, conocimiento de los temas y contexto sociocultural. Este tipo de lenguaje se conoce
como ciberlenguaje, y aborda una forma particular de comunicacién con transformaciones del
lenguaje, manifestaciones emocionales, gestos, sentimientos, entre otros (Rodriguez et al., 2014).
Un ejemplo claro de esto es lo que ocurre con el lenguaje audiovisual e hipertextual que
se practica en los entornos digitales. Este permanece en constante cambio, modificando las
configuraciones semidticas que se utilizan en el contexto tecnoldgico y generando una mutacién
permanente del escenario linglistico, provocada por los usuarios (Parrilla, 2008), a través de
chats, mensajes, correos electronicos, foros y blogs (Rodriguez et al., 2014). Segun Fernandez et
al. (2016), la realidad es que el proceso comunicativo-lingiistico digital enfrenta el empleo
cotidiano de nuevos cédigos verbales y Iéxicos ortograficos que difieren y se desvian de los

formatos y modelos del lenguaje y escritura tradicional, generando divergencia (multiples



68

formas) de interpretacion en el significado de la informacion que se quiere dar a conocer,
propiciando la desorientacion y la mala interpretacion en el receptor. Estos pseudolenguajes,
caracterizados por el uso de cddigos escritos y verbales (a veces mezclados) informales y
coloquiales, estan estrechamente relacionados con aspectos propios de la cultura que circunda los
cibernautas, tales como localizacion geografica, su identidad, niveles de formacion académica y
digital, asi como sus condiciones de conectividad y manejo de herramientas electronicas.

En este punto, no es conveniente afirmar que dichos estilos informales de comunicacion
no sean Utiles o que son del todo contraproducentes, lo cierto es que funcionan y cada vez son
mas utilizados, especialmente en grupos especificos (culturales, educativos, familiares, etc.),
incluso, existen expresiones y codigos comunicacionales que se manejan a nivel internacional.
No obstante, los estandares de comunicacion (lenguaje y escritura) deben ser los que guien las
actividades (especialmente las formales) de interaccion digital para que se consiga un efectivo y
reciproco entendimiento y es aconsejable, en cada grupo o tribu social, tener claridad sobre los

significado e interpretacion de los simbolos, expresiones o cddigos manejados informalmente.

2.3.1.3. Los Cibernautas y las Competencias Digitales

El desplazamiento del conocimiento y la informacidn que vive la sociedad mundial por
cuenta de las tecnologias digitales también conocido como migracion digital (Carneiro et al,
2010), se caracteriza por la notable expansion tecnoldgica de saberes y actividades en todos los
campos del desempefio y conocimiento humano. Los actores de esta migracion digital son
conocidos como nativos e inmigrantes digitales, donde los primeros son aquellos que nacieron
posterior al surgimiento de la web (o que han crecido con ella) mientras que los segundos son

aquellos que nacieron antes de la aparicion de la red digital (Carneiro et al, 2010). La educacion
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y formacion de los nativos se ha caracterizado por estar inmersa en entornos digitales mientras
que los inmigrantes han tenido que adaptarse desde un modelo educativo transmisionista y
pasivo de comunicacion e informacién unidireccional hacia los nuevos modelos comunicativos,
de educacion y de aprendizaje que traen consigo las TIC. Entre estos dos grupos de usuarios
existe una brecha tan significativa que para lograr una adecuada coordinacion conductual y
comunicativa se amerita de mediadores tecnologicos generacionales (Carneiro et al, 2010), ya
que a causa de las TIC, las capacidades cognitivas, intelectuales y de comunicacién han
evolucionado y difieren en gran medida de las capacidades de generaciones anteriores.

Los nativos digitales manejan el lenguaje computacional, de la television interactiva, del
internet y los videojuegos como su lengua principal, mientras que para los inmigrantes estos
representan un lenguaje secundario (su lenguaje materno es el analogo). EI primer recurso al que
recurren los nativos para las actividades académicas, neuroldgicas, de consulta y comunicativas
son las digitales, mientras que los inmigrantes, primero agotan otros recursos (analogos o fisicos)
antes de acudir a las TIC, es decir, cada uno recurre en primera instancia a su lengua materna.
Esta brecha generacional pone de manifiesto las encrucijadas en las que se encuentran los
sistemas educativos que hasta hace poco se habian planteado establecer una educacion integral
con curriculos tradicionales basados en lenguajes menos divergentes, mas unidireccionales y
tradicionales que chocan con el aprendizaje compartido, social, colaborativo y mas significativo
que implica el lenguaje multidireccional y fluido de la interactividad. Por tanto, para lograr una
adecuada comunicacion entre los cibernautas, deben desarrollarse competencias digitales que
den cuenta de habilidades y destrezas comunes, estructuradas en un mismo lenguaje.

La participacion de los jévenes en los nuevos entonos se presenta en tres formas o etapas

(Ito et al., 2009), la primera consiste en las actividades caracteristicas de los jovenes (en red o
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fuera de ellas) dedicadas principalmente al ocio, la entretencidn y las charlas sociales (mensajeria
instantanea, contacto social y juegos), que realizan de forma abundante y son la principal fuente
de preocupacién (Melendro et al., 2016) de padres y maestros, y por lo que dudan de los
beneficios de las tecnologias en la formacion integral de los jovenes; la segunda etapa
comprende (ademas de las practicas sociales) el avance hacia actividades méas formales
(informativas, de consulta y educativas) que implican la resolucion de algunas necesidades de
orden cotidiano o de formacion profesional; y la tercera etapa que comprende el uso experto de
las tecnologias, implicando actividades profesionales de indole académica, econdmica, politica,
sociocultural, de aprendizaje, de ensefianza o de transferencia hacia otros cibernautas. Esta
participacion online promueve la intervencidn y participacion en sociedad, y brinda la
oportunidad a las personas de validar, refutar o reconstruir la informacion que las redes le
ofrecen, revisando diferentes fuentes de informacién y puntos de vista (grupos y comunidades)
gue permiten la comparacion de datos, haciéndolas menos manipulables que en épocas anteriores
y permitiendo el ejercicio de la libre expresion y la participacion democrética. En los tres niveles
de participacion digital se entremezclan aspectos socioculturales, emocionales, familiares y
educativos que moldean el comportamiento de los usuarios del ciberespacio. Especialmente los
nifios y jovenes quienes a nivel cerebral no tienen atn la madurez suficiente para establecer
conductas que permitan desarrollar actividades sanas y productivas.

Teniendo en cuenta la importancia del lenguaje, y no solo como medio de comunicacion
sino como elemento fundamental del aprendizaje, es importante analizar la incidencia de las TIC
en las formas de expresion juvenil. Por un lado, porque impacta el proceso comunicativo (de
emisién y recepcion de datos e informacion) y social que promueve la generacion e

interiorizacion de conocimiento, y por otro, porque las TIC en si mismas constituyen un medio
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que potencializa el aprendizaje. Asi que manejar adecuadamente las tecnologias digitales, como
lenguaje y como herramienta educativa, implica una adecuada alfabetizacion en TIC y el
dominio de ciertas competencias digitales que permitirian el uso correcto y una adecuada
comunicacion.

La alfabetizacidon en materia tecnoldgica esta relacionada con el conocimiento basico en
funciones y manejo de los hardwares y softwares. Se utilizan las expresiones alfabetizacion
digital como el aprendizaje adecuado de la funcionalidad basica de las tecnologias en los ambitos
socioculturales (Carneiro et al, 2010) o como la combinacion de habilidades para usar
ordenadores (en sus diferentes aplicaciones con todos sus lenguajes) dentro del nuevo contexto
intelectual y civico de la sociedad de la informacién (Perez, 2004, como se cit6 en Pérez, 2017);
y alfabetizacién mediatica como el resultado de un proceso formativo en el que se adquieren
conocimientos y destrezas que habilitan el desarrollo pleno dentro de una sociedad rodeada de
maultiples tecnologias y medios de comunicacion (Fernandez et al, 2016).

Por su parte, la OCDE (2019) define cuatro perfiles para diferenciar los tipos de usuario
del Internet: uso diversificado y complejo o perfil 1, en el que se abarcan las personas con la
mayor cantidad y diversidad de actividades de tipo financiero, aprendizaje, creatividad y de
orden complejo; uso diversificado y sencillo o perfil 2, en el que se incluyen cibernautas con
capacidades similares a los del perfil 1 pero menos relacionados con las finanzas, el aprendizaje
y la creatividad, cuyas actividades giran alrededor de la comunicacion, redes sociales y el
entretenimiento; uso por motivos practicos o perfil 3, que corresponde a los individuos que
manejan todas las acciones, pero fundamentalmente comunicacion y consulta; uso para
comunicacion e informacién o perfil 4, correspondiente a los usuarios dedicados al manejo

informativo a través de las diferentes herramientas y el Internet. Por lo general las personas mas
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educadas, pertenecen al perfil 1, se hallan en edad productiva y se encuentran ocupados
laboralmente.

Las competencias digitales se pueden definir como todas aquellas habilidades, actitudes,
conocimientos y capacidades de orden tecnoldgico, informatico, multimedia y comunicativo
(Fernandez et al, 2016) o como las habilidades (buscar, obtener, manipular, diferenciar, evaluar,
entre otras) de uso adecuado, confiable y critico de las tecnologias y sus aplicaciones
informacionales (Pérez, 2017). Por lo que en ellas se soporta lo mas aproximado a los estandares
digitales que permiten el manejo legal y ético de dispositivos, el uso de lenguajes, la
presentacion y comprension critica de informacion, la creacion de contenidos y la innovacion
dentro de la red.

Dos de los referentes en materia de alfabetizacion digital y emision de competencias y
estandares para mejorar el desempefio, aprendizaje y crecimiento en materia digital son el Marco
Europeo de Competencias Digitales para Ciudadanos (DigComp) y la Sociedad Internacional
para la Tecnologia en la Educacion (ISTE).

El DigComp fue publicado inicialmente en 2013 y ofrece herramientas para mejorar las
competencias digitales de los ciudadanos en materia de empleo, educacion y formacion
permanente. Este modelo esta estructurado en cuatro dimensiones que son: el area de
competencia digital, los descriptores de competencia de cada area, los niveles para cada
competencia y los ejemplos aplicables a cada competencia. En 2016 presenta el informe
denominado DigComp 2.0, el cual contiene las cinco competencias basicas (informacion y
alfabetizacion de datos, comunicacién y colaboracion, creacion de contenido digital, seguridad y

resolucion de problemas) y abordan 21 descriptores especificos. En 2017 publica el DigComp
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2.1 que contiene ocho niveles de competencia y los ejemplos de uso para “aprender a nadar en el
océano digital” (Centro cientifico de la UE, 2021).

De forma similar, los estandares ISTE proporcionan las pautas necesarias para
aprovechar las capacidades que ofrecen las tecnologias en el proceso educativo (ensefianza-
aprendizaje) con una estructura y lenguaje comunes a todos los paises y culturas (ISTE, 2021)
que permiten proyectar el desempefio de los usuarios y estudiantes hacia escenarios (culturas)
heterogéneas dentro de una comunidad (de la informacion) extendida y cambiante. Los
estandares ISTE estan direccionados de forma especifica a estudiantes, educadores, lideres
educativos y entrenadores, asi como las competencias de pensamiento computacional (CT) para
educadores: los estandares para estudiantes son siete (alumno empoderado, ciudadano digital,
constructor de conocimiento, disefiador innovador, pensador computacional, comunicador
creativo y colaborador global) con cuatro descriptores cada uno para un total de 28 estandares;
para los docentes se emitieron siete estandares (aprendiz, lider, ciudadano, colaborador,
disefiador, facilitador y analista) con un total de 24 descriptores; los lideres educativos tienen
definidos cinco estandares (defensor de la equidad y la ciudadania, planificador visionario, lider
empoderador, disefiador de sistemas y alumno conectado) que conforman un total de 22
descriptores; para los entrenadores se definieron 7 estandares (agente de cambio, alumno
conectado, colaborador, disefiador de aprendizaje, facilitador de aprendizaje profesional,
responsable de la toma de decisiones basado en datos y defensor del ciudadano digital) que
conforman 26 descriptores; y por ultimo, para los docentes se tienen definidas cinco
competencias de pensamiento computacional (pensamiento computacional, lider de equidad,
colaborando en torno a la informatica, creatividad y disefio, e integracion del pensamiento

computacional) que componen 21 descriptores en total.
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La premisa alrededor de las competencias digitales es que el aprendizaje y dominio de
estas fortalece las habilidades para la administracion de recursos tecnoldgicos, asi como la
conformacién del ciudadano digital capaz de decidir y actuar criticamente, liderar procesos, ser
cooperativo y creativo. Por consiguiente, estar capacitado digitalmente también debe implicar
asumir las conductas y criterios de discernimiento para identificar las acciones que potencian
resultados positivos y constructivos, como los negativos y riesgosos.

A nivel colombiano, la formacidn en competencias digitales se rige por las orientaciones
curriculares para el area de tecnologia e informatica en la educacién basica y media, emitidas por
el Ministerio de Educacidn Nacional. Estas, en su vigencia 2022, contemplan los referentes
conceptuales para la construcciédn curricular del area de tecnologia e informatica, los propositos
de formacidn para el area de tecnologia e informatica, las orientaciones didacticas para la
ensefianza y el aprendizaje de la tecnologia e informatica, la evaluacion del aprendizaje en el
area de tecnologia e informatica, y el rol de los actores del area de tecnologia e informaética.

Este documento formula como propositos: solucionar problemas, necesidades y deseos de
orden tecnoldgico; vivenciar diversas y particulares practicas tecnoldgicas y maneras de pensar
la T&I; generar formas éticas y politicas de ser y estar en el mundo al usar, adoptar innovar y
evaluar la T&lI; estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza y evolucién de la tecnologia y la
informatica en la vida cotidiana. Desarrollados en las dimensiones individual, social e histérico
contextual, bajo los componentes de: naturaleza y Evolucion de la Tecnologia y la Informatica;
uso y apropiacion de la Tecnologia y la Informatica; solucién de problemas con Tecnologia e
Informaética; y tecnologia, Informatica y Sociedad. Igualmente formula las competencias y

evidencias de aprendizaje para los diferentes grados o grupos de grados (anexo 4).
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2.3.1.4. Las TIC en el Aprendizaje y la Conducta

La educacidn actual ya no se concibe sin la implementacién de las tecnologias digitales
en todos sus aspectos (planificacion, ejecucion y evaluacion), niveles (basico, superior, terciario),
y actores (entidades educativas, docentes y estudiantes). Y no solo se han infiltrado en ella, sino
que han hecho que el aprendizaje se volviera ubicuo (Carneiro et al., 2010), pudiendo ocurrir en
la escuela, en el hogar, en el trabajo, en sitios publicos, por movilidad y, en definitiva, en
cualquier espacio y momento en que se pueda acceder a los medios. Por lo que esta nueva forma
de aprendizaje se centra mas en los recursos y capacidades de quien aprende, favoreciendo los
valores de independencia, creatividad y flexibilidad. Es decir, el instrumento digital como
recurso educativo es mas que pura tecnologia, en tanto que se articula, a través de redes, en
entornos complejos que, aparte de conocimiento, involucran costumbres y relaciones que
intensifican y generalizan el modo de vida tecnolégico (Castillo, 2020).

Aprender en el nuevo escenario amerita, entonces, un cambio estructural, desde sus
bases, de la escuela (Hurtado, 2020). Un cambio en el esquema de la ensefianza, cambiando la
explicacion vertical y unilateral de décadas anteriores, en donde el aprendiz solo era un receptor,
y ahora debe ser mas activo, propiciando un intercambio de informacién méas horizontal dentro
de entornos presenciales, virtuales o mixtos. En este punto el estudiante no solo debe poseer las
competencias de un buen ciudadano digital (alfabetizacién mediéatica), sino las capacidades de
concentracion, reflexion, analisis, toma de decisiones, negociacion de significados, habilidades
de generacién de conocimiento (individual y colectivo) para el desarrollo de proyectos y
resolucion de problemas.

No obstante, de manera paralela a estos beneficios y expectativas, también surgen

peligros (de orden fisico y psicoldgico) para los usuarios dentro de los diversos escenarios de
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interconectividad. Peligros como obesidad, degaste visual, déficit de atencion, retencion de
informacidn, aislamiento social y algunas sociopatias inclusive (Reig y Vilches, 2013).

Algunas conductas psicopatologicas son mas notorias con el uso de las tecnologias
digitales o se manifiestan con estas, como lo son la adiccion al internet (redes sociales) y a los
videojuegos que representan necesidades de satisfacciones o recompensas que la vida ordinaria
deberia facilitar. En este grupo de trastornos, Turkle (2011, como se citd en Reig y Vilches,
2013) también describe el factor de Asperger asociado a las TIC, el cual es un desorden de tipo
autista en el que los individuos experimentan dificultades en las interacciones sociales basicas
relacionadas con la comunicacion, empatia, evaluacion de riesgos y las comprensiones basicas,
sin embargo, las actividades que implican normatividad y secuencialidad se realizan sin
inconvenientes. Aunque en términos de Reig y Vilches (2013) es muy sesgado afirmar que los
entornos digitales hiperrelacionales producen mas disminucion que aumento en las interacciones
sociales, y no se pueden confundir las caracteristicas de una personalidad especifica
(introversion, timidez) con conductas antisociales o psicopatologias, que de todas formas pueden
ser combatidas con el manejo adecuado de competencias para superar la frustracion y la baja
autoestima, elevando la capacidad de tolerancia y la respuesta asertiva ante 1os riesgos.

En este orden, y en cuanto a la incidencia sobre la salud mental, Hoehe y Thibaut (2020),
sefialan que la evidencia cientifica no respalda las preocupaciones comunes de que el uso
excesivo de tecnologia digital causa problemas de salud mental y un deterioro del bienestar. Sin
embargo, Firth et al. (2019, como se cité en Hoehe y Thibaut, 2020) indican que, al examinar
datos psicoldgicos, psiquiatricos y de neuroimagen, estos proporcionan evidencia de alteraciones
agudas y sostenidas en areas especificas de la cognicion, que pueden reflejar cambios

estructurales y funcionales en el cerebro. Estos afectan: (i) capacidades de atencidn, que se



77

dividen entre multiples fuentes en linea con la pérdida de concentracion sostenida en una sola
tarea; (ii) procesos de memoria, debido a que la informacién en linea accesible permanentemente
puede cambiar las formas en que recuperamos, almacenamos, recordamos e incluso valoramos el
conocimiento; y (iii) cognicion social, en las perspectivas de interacciones sociales y los
contextos dentro de los cuales pueden ocurrir las relaciones sociales. En definitiva, Hoehe y
Thibaut (2020) sostienen que la procrastinacion y el uso pasivo de las tecnologias digitales estan
asociados con efectos negativos, mientras que el uso activo y social se relaciona con efectos
positivos, y que el tiempo frente a la pantalla varia sus efectos segln la persona. Los extremos
son perjudiciales y el uso moderado incrementa el bienestar.

Sin embargo, Reig y Vilches también destacan el trabajo investigativo de James Flynn
realizado en 2012, en el que demuestra que el coeficiente intelectual de la poblacién mundial ha
ido en aumento, por lo que pese a las dificultades que las tecnologias pueden estar generando en
el desempefio cognitivo, las personas se estan volviendo cada vez mas inteligentes. Del mismo
modo, descartan la idea de que el Internet hace un uso trivial de las capacidades cognitivas, ya
que por el contrario cuando mas de utiliza el Internet, mayormente aumenta la actividad cerebral
(Small, 2009, como se cit6 en Reig y Vilches, 2013). La cuestion es que el ciberespacio brinda
contenidos de gran interés, especialmente la web en tiempo real que ofrece toda una gama de
informacidn para los neofilicos (Reig y Vilches, 2013) que constantemente estan detras de
informacidn nueva (noticias, mensajes, correos, etc.) que incluso puede convertirse en una
desviacion de lo que realmente es valioso.

Esta caracteristica, denominada multitarea, es la que describe cierto comportamiento de
los cibernautas y estudiantes actuales (especialmente los jovenes), que suelen realizar varias

acciones (tareas) al mismo tiempo, pero que en realidad lo hacen de forma superficial porque es
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muy complejo prestar atencién a mas de una tarea a la vez, especialmente con actividades que
demandan concentracién (Reig y Vilches, 2013), ya que el cerebro no puede procesar varias
tareas de exigencia cognitiva al mismo tiempo.

Otro aspecto que evidencia la influencia de las nuevas tecnologias en la cognicion
humana es la forma de procesar y almacenar la informacion. Los buscadores y organizadores de
informacion se han convertido en un disco duro externo conocido como memoria transactiva
(Reig y Vilches, 2013), por lo que ya no es necesario memorizar todos los datos, solo se retiene
la informacion basica que permite llegar a la informacidn que se necesita. Mas que a la memoria,
debe darsele importancia a la creatividad, el pensamiento critico y a la comprensién de diferentes
formas de pensar (Reig y Vilches, 2013). Ya que la creatividad y la inteligencia en general,
contrario a lo que muchos afirman, no requieren de memorizacion o de lo que se almacena en el
cerebro, estas dependen de la memoria de trabajo o procesual la cual se almacena en la mente en
un momento especifico.

La lectoescritura tampoco escapa a las transformaciones que por cuenta de la
implementacidn de las tecnologias se presentan en la era actual. La tendencia dentro del proceso
comunicativo es a acortar las palabras (simplificacion) o cambiarlas por codigos sin estructura
gramatical ni correcciones ortogréaficas, sin embargo, segin Reig y Vilches (2013), esto obedece
mas a cuestiones de flexibilidad cuando interactan entre sus pares que a ignorancia de las
normas, mientras que en contextos mas serios adoptan la escritura y lectura correctamente. En
este aspecto también hay puntos de vista encontrados que por un lado destacan lo beneficioso de
estas alteraciones, mientras que por otro lado revelan los impactos negativos: en primer lugar,
Reig y Vilches destacan las afirmaciones de Andrea Lunsford (2012), en las que indicaba que la

revolucion de la alfabetizacidn actual solo es comparable con la que ocurria en la civilizacion
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griega y que la tecnologia esta reviviendo la habilidad de escribir y la esta direccionando hacia
nuevos escenarios; en segundo lugar, resaltan las afirmaciones de Mark Bauerlein (2009) y
Clifford Nass (2010) quienes describen que las nuevas expresiones escritas son pequefias, poco
profundas y con palabras precipitadas. Adicionalmente se han modificado los patrones de
lectura, obviando las profundas y realizando solo las rapidas en busca de informacion
instantanea.

No obstante, los niveles de lectura en los jovenes no han disminuido, mas bien lo que
sucede es que este ejercicio paso del texto fisico al texto digital, pero con periodos de atencion
mas reducidos (Reig y Vilches, 2013), producto de la multitarea, que pone de manifiesto la
obsolescencia de la lectura estandar y la implementacion mixta que combina el texto con el audio
y el video, haciendo mas significativa la experiencia. De todas maneras, la lectoescritura no
pierde la importancia que ha mantenido por su capacidad de fortalecer el pensamiento critico
(Reig y Vilches, 2013), y debe reafirmarse su practica en los contextos virtuales, para organizar y
registrar los pensamientos, la informacion y los analisis que se hagan de ella.

La capacidad de amplificar la creatividad humana, que poseen las tecnologias digitales es
una valiosa razon para seguir su implementacion. Mientras que en la rigidez escolar
normalmente se valora solo un tipo de inteligencia (Reig y Vilches, 2013), a través de la
creatividad que se desarrolla con las tecnologias, se pueden explotar los diferentes talentos que
poseen las personas. Esta creatividad se estimula con el poder de motivacion y diversion que
generan los usuarios al interactuar en las diferentes aplicaciones, con la asociacion de actividades
sociales, ludicas y académicas (gamificacion) se promueven la concentracion y la recompensa
activando la liberacion de dopamina y otros neurotransmisores que fortalecen los circuitos

neuronales asociados a los aprendizajes (Reig y Vilches, 2013). No sin olvidar que actividades
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violentas (videojuegos) pueden provocar alteraciones en las funciones cerebrales relacionadas
con el control de las emociones (introversion, depresion, obesidad, etc.) (Reig y Vilches, 2013).

En este contexto cobran importancia las competencias cognitivas que, segin Reig y
Vilches (2013), ayudan a los jovenes a adaptarse a la sobrecarga de informacion que se exponen
los cibernautas, y que consisten en: mentalidad de filtrado (busqueda réapida, exploracion y
discriminacion critica de la informacion), pensamiento estadistico (habilidad para evaluar
criticamente incertidumbres y riesgos), andlisis y visualizacion de datos, pensamiento flexible
(habilidad de andlisis y solucion de problemas mas alla de la memoria o las reglas) y capacidad
de desconexidn (habilidad de extraerse de la red social digital para pensar, crear, escribir y

autoanalizarse emocionalmente en solitario).

2.3.1.5. Las Emociones y la Educacion Emocional

El concepto de emocidn es variado, para Goleman (2005), es un sentimiento con sus
pensamientos distintivos, estados psicoldgicos y bioldgicos con una gama de propensiones para
actuar (p. 316), mientras que para Nussbaum (2008), las emociones “comportan juicios relativos
a cosas importantes, evaluaciones en las que, atribuyendo a un objeto externo relevancia para
nuestro bienestar, reconocemos nuestra naturaleza necesitada e incompleta frente a porciones del
mundo que no controlamos plenamente” (p. 41). Este sentimiento u objeto esta revestido de
significancia y también es intencional, con el cual se sostiene una relacion interna y esta
envuelve una forma particular de percepcion. Para Nussbaum, este objeto representa una funcién
vital, por tanto, las emociones son de caracteristica local y “adoptan un lugar peculiar dentro de

mi propia vida y, precisamente ahi, se centran en la transicion entre la luz y la oscuridad, al
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margen de la distribucion general de la luz y la oscuridad en el universo en su totalidad”
(Nussbaum, 2008, P. 53).

Por su parte, Smith (2019), indica que las emociones se derivan de tres conceptos que se
relacionan entre si: las tendencias afectivas, que muestran la percepcion que se tiene del mundo y
del lugar que se ocupa dentro de €l; el afecto central, que sefiala el nivel de sensacién (excitacion
y placer) en un momento determinado; y las experiencias emocionales, que son las
construcciones propias basadas en los juicios a partir de logros, éxitos y creencias. Indicando que
efectivamente las emociones no necesariamente son fuerzas incontrolables que dominan la
accion humana, estas tienen sus juicios y tendencias a partir de vivencias, afectos y percepciones
del mundo.

A su vez, la educacidén emocional se concibe como un proceso formativo permanente en
el que se potencian las competencias emocionales como base fundamental de la educacion
integral y formacion para la vida, incrementando el bienestar individual y colectivo (Bisquerra,
2003). Esta no dispone de un espacio propio dentro del sistema educativo, por tanto, debe ser
incorporada en el curriculo, y puede utilizar alternativas como tutorias, educacion para la
ciudadania y la familia (Bisquerra, 2011).

El desarrollo de la educacion emocional implica poner en préactica la inteligencia
emocional, la cual estd compuesta por un conjunto de habilidades tales como la capacidad para
motivarse y permanecer frente a las frustraciones, controlando el impulso y retrasando la
gratificacion, con el propdsito de regular el estado de animo y evitar que la angustia nuble la
capacidad de pensar, la empatia y la esperanza (Goleman, 2005, p. 53). Esta inteligencia se
compone de ingredientes basicos como: las habilidades emocionales, las habilidades cognitivas y

las habilidades de comportamiento (anexo 5).
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Asimismo, Bisquerra (2011) describe los elementos clave que debe contener la educacion
emocional, sefialando la importancia de identificar las emociones, sus caracteristicas, causas,
estrategias de regulacién y como afectan el comportamiento y la salud, especialmente las
emociones principales como: el miedo, la ira, la ansiedad, la tristeza, la vergiienza, la aversion, la
alegria, el amor, el humor, la felicidad, entre otras. También indica que el contenido basico de la
educacion emocional es el desarrollo de las competencias emocionales, las cuales define como
“el conjunto de conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes necesarias para comprender,
expresar y regular de forma apropiada los fendémenos emocionales” (Bisquerra, 2003, p. 22).
Estas competencias fueron agrupadas, por Bisquerra y Escoda (2007), en cinco bloques:
conciencia emocional, regulacion emocional, autonomia emocional, competencia social, y
competencias para la vida y bienestar (anexo 5).

Para Goleman (2005), alcanzar el aprendizaje emocional esta demarcado por unos
indicadores o resultados, los cuales pueden ser alcanzados mediante el modelo de Auto Ciencia
para la ensefianza emocional (anexo 5). En esta metodologia se practica la ensefianza de:

e La autoconciencia, reconociendo los sentimientos, construyendo un Iéxico para ellos y
viendo las relaciones entre los pensamientos, los sentimientos y las reacciones; identificar
si las emociones gobiernan las decisiones; visualizar las consecuencias y alternativas;
aplicaciones de estas alternativas; reconocimiento de fortalezas y debilidades.

e El manejo de las emociones: percatandose de lo que se oculta detras de los sentimientos y
aprendiendo a manejar la ansiedad, la ira y la tristeza.

e Asumir la responsabilidad de las decisiones y acciones realizadas, cumpliendo los

COMpPromisos.
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e Cultivar la empatia. Comprendiendo los sentimientos ajenos, respetando las diferencias;
aprendiendo a escuchar a los demés y saber preguntar; saber distinguir las reacciones,
entre lo que se dice y lo que se hace; ser asertivo en vez de enojado o0 pasivo; practicar la
cooperacion, la negociacion y la resolucién de conflictos.

En este programa no se asignan calificaciones, sino que las situaciones de la vida fungen

como examen. En este sentido, se aplican preguntas de estilo socratico como prueba valorativa.

2.3.1.6. Lente Tedrico

De forma subsiguiente se presentan las contribuciones de autores como Goleman (2005),
Reig y Vilches (2013), Smith (2019), Castro (2017) y Nussbaum (2014), que aportan a la
discusion sobre el vinculo entre los entornos digitales, el repertorio emocional, el contexto y el
comportamiento humano. Para el ejercicio tedrico-reflexivo se toma como base la teoria
cognitivo-evaluadora de las emociones de Martha Nussbaum (2008) que, como hilo conductor
del analisis, permite interrelacionar e interpretar los aspectos fundamentales que componen el
objeto de estudio y aborda una explicacion de la realidad estudiada.

Los medios de informacion de masivos son poderosos educadores que pueden afectar la
empatia la ceguera y la compasion (Nussbaum, 2008), estimulando emociones, acciones y
comportamientos (sociales, académicos, morales y éticos) que estan muy relacionados con el
interés y necesidades de los usuarios. En este sentido, las tecnologias digitales y el ciberespacio
han convertido la sociabilidad humana en una hipersociabilizacion o sociabilidad aumentada
(Reig y Vilches, 2013) donde se refuerzan los lazos humanos (débiles, fuertes, instrumentales,
emocionales, sociales, familiares, etc.), se profundizan los vinculos entre las personas (lejos o

cerca), desarrollando la inteligencia colectiva e individual, como un sistema de almacenamiento



84

compartido de informacion, aplicando reciprocidad, construccion cultural y reconocimiento
social. Por tanto, estas tecnologias se han configurado como un paradigma de transformacién de
las practicas sociales con gran importancia en todos sus ambitos, estableciendo estructuras
vitales de interaccion sofisticadas con diferentes intencionalidades que repercuten en el
repertorio emocional y comportamental de los individuos.

Estos entornos cobran un valor importante en el bienestar de los cibernautas, que ven en
estos espacios alternativas de convivencia y desarrollo personal, social, profesional y laboral. Por
ende, las tecnologias obedecen a las caracteristicas del objeto de las emociones descrito por
Nussbaum (2008), suscitando todo tipo de emociones en sus consumidores, y dependiendo de
cémo ellas asimilan dicho objeto al momento de usarlas. Este objeto, al igual que el planteado
por Nussbaum, también provoca creencias complejas en los usuarios, las cuales dependen de las
formas especificas en que lo observan y entienden. Al ostentar un valor para quien las usa, las
tecnologias y los entornos digitales promueven el “eudaimonismo” que no es mas que el
esquema de objetivos y proyectos del yo personal (florecimiento humano), aquello que genera
plenitud.

En este escenario, Smith (2019) describe dos tipos de fuerzas motivacionales: las que
buscan asegurar la supervivencia a traves de la satisfaccion de las necesidades basicas y las que
satisfacen los intereses de la autorrealizacion. Se plantea una jerarquia de necesidades
(fisioldgicas, de seguridad, amor y pertenencia, aprecio, cognitivas, estéticas y autorrealizacién)
en las cuales deben realizarse inicialmente las basicas que aseguran la vida y la estabilidad para
alcanzar las demas (que son de orden satisfactorio y provienen de ambiciones propias), sin

embargo, se cuenta con poca evidencia empirica que soporte esta jerarquia. En consecuencia, es
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muy probable que esta caracteristica eudaimonista pueda desarrollarse segun las intensidades
emocionales que produce el objeto tecnoldgico, sin discriminar lo basico de lo placentero.

La motivacion es un elemento crucial para la consecucion de los logros, y Smith (2019)
la define como “el proceso que inicia, guia y mantiene comportamientos orientados hacia el
objetivo” (p. 86), y esta compuesta por tres elementos que son: la iniciacion o activacion, el
esfuerzo continuado (persistencia) y la intensidad. Es decir, se puede sugerir que la motivacion
es la fuerza de la emocion hacia una meta, que se sostiene por un determinado tiempo y mantiene
un impetu que le da el caracter pujante. En direccion a lo anterior, Nussbaum (2008, p.163),
sostiene que “las emociones son juicios, pero no juicios inertes; debido a su contenido
evaluativo, poseen una intima conexion con la motivacion de la que carecen otras creencias”,
esta motivacién tiene un valor intrinseco y depende del modo en cada persona se percibe a si
misma, dependiendo de las “capacidades innatas cognitivas, perceptivas e integradoras”
(Nussbaum 2008, p. 175). Las emociones también involucran concepciones de tiempo, causa,
especie, familia, nacidn, espiritu, Dios y universo, y tiene que ver con la forma en que la persona
se descubre ante los demas y como se autoevalUa dentro de los grupos.

Por su parte, Ryan y Deci (2000) destacan tres necesidades psicolédgicas basicas que
afectan la motivacion: la necesidad de competencia (reflejada en la aspiracién de establecer
dominio sobre las actividades y sus resultados dentro del entorno), la necesidad de vinculacion
(que consiste en el deseo de establecer conexion e interaccion con los demas y recibir
reconocimiento), y la necesidad de autonomia (caracterizada por el anhelo de ejercer a plena
voluntad la toma de decisiones). Desde esta perspectiva y lo planteado por Nussbaum y Smith, se
infiere que lo que motiva a los usuarios de los entornos digitales esta alojado en su cerebro con

un peso valorativo sociocultural que arrastra las vivencias, las concepciones de su contexto y las
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percepciones sobre si mismo. En ese sentido, Smith (2019), afiade que “las emociones surgen
como resultado de valoraciones vinculadas con nuestras metas; mas exactamente, nuestras metas
de logro” (p. 17), indicando que un estudiante no aprende lo que se le imponga sino lo que hace
parte de sus intereses y motivaciones. Por consiguiente, segun el valor adjudicado, cada
individuo decide de qué forma participara en los nuevos entornos (en el ocio, la entretencion y
las charlas sociales; en el avance hacia actividades mas formales; en el uso experto de las
tecnologias, con actividades profesionales).

Del mismo modo, el comportamiento reflejado en las redes sociales y en los entornos
digitales es una consecuencia que aflora como respuesta al éxito o fracaso del objetivo planteado
en la interaccion, y su intensidad depende del valor otorgado a este. Este proceder, segin Castro
(2017), desencadena actitudes, sentimientos e ideas colectivas que conllevan a la produccion y
consumo de informacion textual y audiovisual que mayoritariamente no son inocentes, ni
accidentales, ni inocuas. Para Castro (2017), estos comportamientos son consecuencia de la falta
de autocontrol, de la deficiente capacidad critica y las débiles convicciones ante el control que
ejercen las comunidades virtuales y las organizaciones promotoras del consumo.

Efectivamente, “las emociones son a menudo desproporcionadas en relacion con sus
objetos” (Nussbaum, 2008, p. 79). Esto se debe a que la percepcion del objeto es sesgada
(distorsionada), es decir, el valor atribuido es exageradamente alto o bajo. Al estar imbuidas de
valor e intencion, el logro perseguido (objeto) se convierte en un contenedor de preocupaciones
(se piensa demasiado en eso 0 se cree que se posee dominio sobre ellas) como producto de la
valoracion errada en la dimension eudaimonista de quien usa la tecnologia. En estos casos es

I6gico suponer que dicha persona posee un interés diferente al pensado inicialmente, pero
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también es posible que haya un objeto oculto y diferente que pueda explicar la emocion y
comportamiento mostrados.

Por consiguiente, “la mayor parte del tiempo las emociones nos vinculan a elementos que
consideramos importantes para nuestro bienestar, pero que no controlamos plenamente”
(Nussbaum, 2008, p. 66), de tal manera que en ellas se albergan esas condiciones de fragilidad y
falta de control reflejadas en las conductas. Segin Nussbaum (2008), el comportamiento
emocional demuestra la importancia de su objeto, haciendo que los individuos incorporen dicho
objeto en su estructura de metas y logros, con acciones que segun Reig y Vilches (2013)
transitan entre la vida laboral, publica y privada, y moldean la identidad de las personas de
acuerdo a los rasgos que le son importantes en comunidad y eliminan aquellas cualidades que les
son desfavorables y representarian un aspecto negativo en una interlocucion persona a persona
(caracteristica eudaimonista).

Estas acciones presentan caracteristicas relativas a los componentes significativos, a las
percepciones y creencias sobre las situaciones presentes, como los miedos que provocan
evasiones, la ira que provoca represalia, el amor que causa deseo y proteccion al ser amado, sin
embargo, también puede suceder que no exista ninguna accion o simplemente una contemplacion
(Nussbaum, 2008).

Smith plantea que las emociones, aunque se cataloguen como positivas y/o negativas, por
la complejidad de sus configuraciones, ambas producen efectos positivos y negativos, por lo que
ambas son necesarias para establecer un equilibrio emocional y productivo. Las emociones que
en apariencia son negativas, pueden producir acciones positivas y adaptativas: el pesimismo

prepara para los fracasos y la envidia puede motivar alcanzar el éxito (Smith, 2019).
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En este aspecto, Smith insiste en que quizas algunas emociones negativas son mas
efectivas para resolver algunas cuestiones (el enfado ante un reclamo y la ansiedad ante el
peligro, por ejemplo) y que las positivas no siempre son utiles (la comodidad de la felicidad
permanente permite perder la motivacion para avanzar y esforzarse para otras metas, por
ejemplo). Para Smith, las emociones positivas no siempre son motivadores de logro, mientras
que algunas negativas pueden ser mucho mas adaptativas. En conclusion, las emociones
positivas no siempre permiten la consecucion de metas y logros y las emociones negativas no
siempre las obstaculiza, la utilidad de ellas depende de cada situacion (Smith, 2019), y la
motivacion se activa en situaciones de emociones positivas y negativas. Como sucede con la
ansiedad, que generalmente es negativa para el logro de metas, no obstante, cuando hay
esperanza de resultado exitoso, la ansiedad puede ser motivante (lo mismo ocurre con el miedo al
fracaso). Las emociones promueven la activacién de sentimientos que permiten recordar dichos
acontecimientos con cierta intensidad, especialmente los que provienen de situaciones extremas
(buenas y nocivas), favoreciendo el aprendizaje.

Estas acciones, seguin Reig y Vilches (2013), se centran en tres tendencias: aumento de la
probabilidad de asumir riesgos, decremento de la empatia y dependencia del grupo de pares. Por
un lado, la toma de decisiones esta relacionada con la corteza prefrontal medial que se altera en
los jovenes ante situaciones emocionales y de conducta, y con el sistema limbico que es
hipersensible en la adolescencia y esta asociado con los impulsos propios de esa etapa de la vida;
la falta de aportacion afectiva y colaborativa en las realidades ajenas y el marcado egocentrismo
que se caracteriza en los infantes y jovenes, establecen formas diferentes a las de los adultos en
la toma de decisiones y en las actuaciones; mientras que el comportamiento gregario se

multiplica al facilitarse la comunicacién con pares en las redes sociales, generando dependencia
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(por la necesidad de aceptacion y reconocimiento) que limita la capacidad reflexiva y el control
en ciertas acciones conductuales.

Por consiguiente, la motivacion y el comportamiento juvenil estan relacionados con el
desarrollo de ciertas areas del cerebro (como la amigdala) en las cuales se desarrolla el
procesamiento de la informacion y la interpretacion de esta, la capacidad para enfrentar miedos
(ansiedad), controlar los impulsos y evitar los riesgos (Smith, 2019). Las zonas encargadas del
manejo y la comprensién se desarrollan primero que las que inhiben los riesgos (Castro, 2017),
quizas justificando que la mente emocional sea mas veloz que la racional, sin considerar las
acciones que se realizan (Goleman, 2005), por tanto, resulta mas facil entender que se esta frente
a un peligro y el riesgo que implica, pero no se es capaz de eludirlo o de vencer la tentacién de
experimentarlo. Esto los hace més sensibles a las influencias del entorno, de los grupos sociales
y de los pares con los que se relaciona, y se arriesgan a multiples acciones con tal de conservar el
estatus y la vinculacion a dichos grupos. Ya que la exclusion les provoca ansiedad y esta puede
producir cambio de actitud, frustracion, bajo bienestar y descenso en el rendimiento académico.
La conducta de los jovenes, segun Smith (2019), es mas que hormonas y entorno social, y el
pensamiento emocional que alli se genera toma las cosas como un todo, reaccionando
rapidamente sin un analisis reflexivo (Goleman, 2005).

No obstante, en un entorno controlado (formal) con pares (como la escuela o un
laboratorio), estos no son tan arriesgados, quizas porque no existe la presion de los pares en ese
contexto (no hay necesidad de reconocimiento ante el grupo) y el reconocimiento de la
participacién no es significativa para los participantes. A la par de esto, Smith, sostiene que el
cerebro de los jovenes no esta en sintonia con el de los adultos y nifios en lo que respecta al ciclo

circadiano (de 24 horas), ya que los adolescentes se mantienen alerta hasta altas horas de la
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noche y se les dificulta despertarse temprano en la mafiana. La jornada escolar choca con ese
ciclo juvenil provocando una sustancial falta de suefio que afecta directamente la motivacion, las
emociones y el aprendizaje.

Por su parte, Nussbaum reconoce la materializacion de las acciones humanas y, por
consiguiente, las emociones encarnan procesos corporales. Sin embargo, cuestiona gque exista un
estado o proceso corporal relacionado directa y permanentemente con las emociones. No
descarta el requerimiento de la funcion de la amigdala para un desarrollo normal de las
emociones, pero estd en desacuerdo con la teoria fisiolégica emocional en la que algunos
psicologos emplean indicadores basados en la actividad cerebral, para definir los estados
emocionales. Nussbaum indica que no hay datos suficientes al respecto, pero que no se deberia
descartar ni avalar los procesos fisiologicos como elementos definitorios de un tipo de emocion
dado (Nussbaum, 2008). Del mismo modo, apela al proceso de plasticidad del organismo
humano, refiriéndose a la multiplicidad de los estados mentales, afirmando que en una misma
persona “las funciones antes realizadas en una parte del cerebro pueden ser asumidas por otra.
Incluso a escalas considerablemente grandes, el cerebro constituye una parte del organismo de
una versatilidad y elasticidad notables” (Nussbaum, 2008, p. 82).

En tal sentido, la teoria cognitivo-evaluadora propone que el repertorio emocional es mas
intencionado y prima sobre los comportamientos fisioldgicos o las conductas irracionales
propuestas por algunos psicélogos. Al establecer el florecimiento personal, como el propoésito de
las emociones, la teoria supone que las emociones son una fuente de reflexion moral. En
consecuencia, “las personas pueden hacer mucho por modelar el contenido de las suyas vy,
especialmente, de las emociones incipientes de sus hijos” (Nussbaum, 2008, p. 201).

Consecuentemente, las emociones no pueden separarse de la reflexion ética, al estar infiltradas
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por la razén y los juicios estas deben incluir el razonamiento ético mas aun si se tiene en cuenta
que los juicios atribuidos pueden ser acertados o aparentes y los modelos para las conductas
¢ticas pueden ser positivas o negativas. Segiin Nussbaum (2008), “tendremos que enfrentarnos al
confuso material de la afliccion y del amor, de la ira y del temor, y al papel que estas
experiencias tumultuosas desempefian en el pensamiento acerca de lo bueno y lo justo” (p. 22).

Por consiguiente, las emociones pueden sufrir modificaciones si se logran alterar los
valores asignados a los objetos. Habilidades como la empatia y la autorregulacion emocional lo
facilitan, y estas comienzan a desarrollarse practicamente desde la infancia (Goleman, 2005). No
es una cuestion de fuerza o impulsividad, en su lugar se asume una capacidad de razonamiento
que abarca el individuo en todo su ser, de modo que “si una persona cobija una ira y un odio
misdginos, albergamos la esperanza de que un cambio de pensamiento conducira a
modificaciones no sélo en el comportamiento, sino también en la propia emocion” (Nussbaum,
2008, p. 268). En este sentido, segun Goleman (2005), hay caminos rapidos y lentos hacia las
emociones, uno a traves de la percepcion inmediata y el otro mediante el pensamiento reflexivo.

Es importante, entonces, aprender a controlarlas y manejarlas constructivamente
dosificando los sentimientos y las expresiones, sin embargo, las estrategias que se usan a menudo
tienen un efecto contrario (Smith, 2019), como la distraccion (tratar de no pensar en el malestar),
rumiar (pensar una y otra vez en lo que produce malestar), preocuparse (pensar solo en lo
negativo de la situacion) y la supresion (pensar en cosas diferentes). EI comportamiento
adaptativo debe consistir en sobrellevar la situacion, mirando aspectos tanto negativos como
positivos, buscando alternativas de solucion y planteando estrategias de autocontrol.

Al respecto, Nussbaum (2008) sefiala que las creencias acerca de la influencia de las

valoraciones en las emociones pueden ser ajustadas por las normas sociales y por la experiencia
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de vida, por tanto, se puede alterar la vida emocional. Por su parte, Smith (2019) plantea que ser
capaz de controlar las emociones y expresarlas de manera adecuada tiene un efecto positivo en el
aprendizaje y prepara a los individuos para el éxito, ya que estaran en capacidad de posponer las
actividades gratificantes para realizarlas en otros momentos y darle cabida a las productivas o
prioritarias. En efecto, “las emociones humanas estan sujetas a deliberacion y revision segun la
reflexion general sobre los objetivos y proyectos propios” (Nussbaum, 2008, p.176), esto no
quiere decir gque sea comodo evitar la ira, la angustia, el temor o la afliccién cuando estos no
concuerdan o no estan alineados con el sentido reflexivo del valor asumido, especialmente si los
juicios estan muy arraigados en la concepcion eudaimonista.

Adicionalmente, Nussbaum revela que ademas del habito y la fijacidn de las cogniciones
desde la nifiez, es posible que las dificultades en el cambio emocional se deban al
desconocimiento de dicha emocidn-cognicion y que inconscientemente se halla invertido gran
esfuerzo en conservarla, estas emociones no son comprendidas por el sujeto y cuando “se
manifiestan, o cuando su actividad motivadora sale a la luz, el sujeto puede sentirse como si unas
fuerzas no cognitivas lo zarandeasen, puesto que el contenido cognitivo de dichas emociones no
es accesible para é1” (Nussbaum, 2008, p. 266), y si es accesible, su comportamiento se torna
infantil o primitivo, en ese instante brota el pasado del sujeto, un pasado inconsciente e
incomprendido.

Las normas sociales moldean el contenido cognitivo de las emociones, y cada sociedad
estd colmada de ellas, tales como ira, miedo, simpatia, asco, envidia, culpa, afliccion, amor, etc.
Algunas de indole personal y otras con caracter politico o publico, relacionadas con el Estado,
con “los objetivos de la nacion, las instituciones y los dirigentes de esta, su geografia, y la

percepcion de los conciudadanos como habitantes con los que se comparte un espacio publico
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comun” (Nussbaum, 2014, p.14). Aunque en las diferentes sociedades se desarrollan
caracteristicas comunes, estas adquieren su propia peculiaridad ya que estan revestidas “con el
ropaje de una historia narrativa particular” (Nussbaum, 2014, p.244) de cada sociedad. Esta
particularidad social puede condicionar las percepciones emocionales individuales, pero también
afectar la clasificacion emocional, “dando lugar a formas sutilmente diferentes de ira, tristeza y
miedo segun el contexto social” (Nussbaum, 2014, p. 483). Estas emociones sociales (como el
asco Y la envidia) descontroladas pueden ser muy dafiinas al mantenerse con fuerza dentro de la
sociedad, especialmente si son usadas como referentes normativos y formativos. Segun
Nussbaum (2014) estas fuerzas “tienen que ser contrarrestadas enérgicamente mediante una
educacion que cultive la capacidad para apreciar el caracter humano pleno e igual de cualquier
otra persona, tal vez uno de los logros mas dificiles y fragiles de la humanidad” (p. 16).

Sin embargo, Iris Murdoch (1970, como se cité en Nussbaum, 2008), sefiala que el
cambio no serd facil, porque se requiere de un trabajo moral intimo y minucioso en el que se
plantea modificar cuestiones habituales e importantes. Esta caracteristica recalcitrante de las
emociones se explica porque muy probablemente lo que se esta enfrentando no es un
pensamiento evaluativo y “muchos pensamientos no emocionales también son resistentes al
cambio, en especial los pensamientos que se han formado en los primeros afios de vida y en los
que hemos invertido una larga costumbre y mucha confianza” (Nussbaum, 2008, p. 269).

En este sentido, Nussbaum (2008) identifica cinco fuentes en las que se puede gestionar
la promocion de la variacion emocional: las condiciones fisicas hacen referencia a la forma como
se viven y afrontan los peligros, las preocupaciones, el tipo de actividades que realizan, las
formas de interaccién social, desarrollo de actividades en grupo o en solitario, y las condiciones

de espacio; las creencias metafisicas, que involucran las normas religiosas y se relacionan con
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los pensamientos espirituales, con el miedo a la muerte y la percepcion del universo; los habitos,
relacionados con las préacticas, las costumbres sociales y el trato familiar; el lenguaje, que
involucra las expresiones, las diferencias linguisticas, el uso de los términos con diferentes
significados; y las normas sociales que involucran las valoraciones culturales, la belleza corporal,
el dinero, el honor, la amistad, el poder politico, la familia.

Mediante la intervencion de estos elementos se puede cultivar el desarrollo de
competencias emocionales orientadas a controlar las motivaciones, promover el pensamiento
critico, desarrollar la autogestion, y propiciar el mejoramiento educativo (Goleman, 2005), la
empatia y el mantenimiento de las relaciones sociales, lo que permita darle sentido a la
autoestima que se va formando seguln se va consolidando el crecimiento personal, el logro de

metas y se construye la autoconfianza y la sensacién de bienestar.

2.3.2. Bases Legales
A continuacion, se enumeran las normas, leyes, decretos y reglamentos legales
relacionados con el objeto de estudio 0 que orientan aspectos constitutivos de este:

e Constitucion politica de Colombia de 1991. Que en su articulo 67 formaliza la educacién
como un derecho de todas las personas, y la establece como un servicio publico desarrollada
con una funcion que debe estar bajo la responsabilidad del Estado, la sociedad y la familia
(Constitucion politica de Colombia, 1991).

e Ley 115 de 1994. Conocida como la ley general de educacién. Plantea dentro de los fines de
la educacion el desarrollo de capacidades criticas, reflexivas y analiticas con el propésito de
fortalecer el avance cientifico y tecnolégico, centrado en el mejoramiento de la calidad de

vida y la cultura de la sociedad (Congreso de Colombia, 1994).
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Decreto 1860 de 1994. Por el cual se reglamenta parcialmente la Ley 115 general de educacion
de 1994, en los aspectos tanto pedagdgicos como organizativos generales. Este decreto, en su
articulo 14, sefiala que es responsabilidad de todas las instituciones educativas la elaboracion
y puesta en practica, con el apoyo de todos los estamentos de la comunidad educativa, un
proyecto educativo institucional (PEI) en el que se describa la forma como se ha acordado el
logro de los fines de la educacion definidos y establecidos por la ley, teniendo en consideracion
aspectos relevantes como las condiciones sociales, econémicas y culturales del medio institu-
cional (MEN, 1994)

Plan decenal de educacion 2006-2016. Conocido como PNDE, es un acuerdo de carécter
social estructurado en funcion del derecho a la educacién. Su objetivo consiste en orientar el
desarrollo educativo, en todos sus &mbitos, a nivel nacional durante 10 afios. Este pacto fija
las pautas en materia de planificacion educativa, movilizacion social y el cumplimiento de la
educacion como derecho fundamental (MEN, 2006).

Ley 1286 de 2009. Cuyo objetivo consiste en robustecer el sistema nacional de ciencia y
tecnologia, asi como a Colciencias, con el proposito de estructurar un modelo de produccion
basado en trabajos cientificos, tecnoldgicos e innovadores, y que este posibilite el desarrollo
productivo nacional y una nueva industria (Congreso de Colombia, 2009a).

Ley TIC 1341 de 2009. Mediante esta ley se establece el marco general para formular
politicas dentro del sector tecnoldgico de la informacion y las comunicaciones. Esta ley rige
el ordenamiento general de las TIC, las competencias, seguridad de los usuarios, cobertura,
acceso, calidad de los servicios, inversion, eficiencia de los recursos, regulacién, control y

vigilancia (Congreso de Colombia, 2009b).
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Decreto 5012 de 2009. Mediante este decreto de realiza la modificacion en la estructuracion
del ministerio de educacion nacional y se establecen las funciones de todas sus dependencias.
(Congreso de Colombia, 2009c).

Plan vive digital 2010-2014. Este plan se establecié como estrategia para masificar la
implementacion tecnologica en cuatro afos, impulsando el uso del internet y el desarrollo de
ambientes digitales. Este proyecto le apunta al desarrollo social y econémico, al alcance de la
prosperidad, la generacion de empleo y la reduccién de la pobreza (MinTic, 2010).

Ley 1978 de 2019. Mediante la cual se reorganiza y moderniza el sector relacionado con las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC). A través de esta ley se disponen
acciones relacionadas con la distribucién de competencias y se establece un proceso de
regulacion unico. Se alinean los incentivos para los agentes de las TIC, asi como la
simplificacién institucional del sector, la ampliacién de su seguridad y el cierre de las
brechas digitales, vinculando el sector privado y mejorando la eficiencia econdmica del
sector (Congreso de Colombia, 2019).

Plan nacional de TIC 2018-2022. Con el lema “el futuro digital es de todos”, este plan
establece como objetivo principal disminuir las brechas digitales en las areas rurales y
urbanas, aumentando la cobertura y accesibilidad en materia de internet, y mejorando la
calidad y velocidad del servicio de conectividad (MinTic, 2018).

Plan nacional de educacion 2016-2026. Constituye los programas que orientan el avance
hacia un sistema educativo sustentado en la calidad y que permita la promocion del
desarrollo social, econdémico y tecnoldgico del pais, cimentados en valores fundamentales

como la justicia, la equidad, la diversidad, el respeto y la solidaridad (MEN, 2016).
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Orientaciones curriculares para el area de tecnologia e informatica en la educacion basica
y media. Conforman la ruta a seguir por los entes territoriales, instituciones educativas y

docentes en el marco de la educacion en tecnologia e informatica. Contiene los antecedentes,
aspectos conceptuales, componentes curriculares (competencias y evidencias de aprendizaje),

estrategias didacticas, procesos de evaluacion y recomendaciones (MEN, 2022).

2.4. Conceptos Definidores y Sensibilizadores.

Seguidamente, se definen los conceptos y caracteristicas de las categorias definidas en el

estudio. Posteriormente se presenta el cuadro que contiene los enunciados de las categorias y los

enunciados asignados a las subcategorias (cuadro 1):

Hébitos Asociados a los Entornos Digitales. Las practicas se centran en el uso de
dispositivos como celular, computadores y equipos audiovisuales para chatear, participar en
redes sociales (YouTube, Facebook, Twitter, WhatsApp, Instagram, entre otras), busqueda de
informacidn, desarrollo de tareas académicas, creacion e intercambio de contenido y,
mensajeria con compafieros, amigos, familiares o desconocidos. Muchos de los estudiantes
son conscientes de su uso educativo, pero también que los distraen de las tareas escolares y
que pasar mucho tiempo en internet no es bueno. El acceso a Internet diario es de una hora o
mas, y los escenarios mas frecuentes son el hogar, la sala de informatica, el aula de clases y
en casa de amigos y/o familiares.

Valoraciones Socioemocionales, Motivaciones, Riesgos y Conductas. Debido a su
capacidad comunicativa, informacional, interactiva, formativa y entretenedora, las
tecnologias digitales son valoradas por parte de sus usuarios, quienes las asocian con

necesidades educativas, de compafiia, aceptacion y distraccion, convirtiendo estos entornos
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en escenarios de la vida diaria, creando dependencia por su uso y provecho. Sin embargo,
estas interacciones, implican peligros como adiccidn, desproteccion, sexting, acoso,
agresiones, estrés, ansiedad, problemas de salud, etc. Los cuales pueden desencadenar
actitudes descontroladas de mayor ansiedad, aislamiento, problemas legales y de salud,
mayor apego, etc.

e Aspectos Vinculados a las VValoraciones Socioemocionales y a las Conductas en los
Entornos Digitales. La valoracion y motivacion que despiertan las TIC se sustenta en sus
capacidades para realizar actividades diarias, sano entretenimiento y ayuda en el
mejoramiento del aprendizaje cuando se asocian con actividades ludicas, explotando los
talentos y promoviendo la concentracion y el desarrollo académico. Asimismo, las acciones
violentas e indebidas, las actividades riesgosas, la falta de control, la irresponsabilidad, la
falta de empatia y las bajas habilidades pueden provocar alteraciones en el resultado de las
interacciones, agresiones, sanciones, improductividad, ansiedad, pérdida de control, etc. En
consecuencia, el buen desempefio en los entornos digitales demanda una adecuada regulacion
emocional y conductual, y esta se soporta en componentes como las condiciones fisicas, las
creencias, los habitos, el lenguaje y las normas sociales. Los cuales se relacionan

estrechamente con las tendencias afectivas, el afecto central, y las experiencias emocionales.

Cuadro 1.

Enunciados de las categorias y subcategorias

Categoria Enunciado Subcategoria Enunciado
Habitos Corresponde con Equipos y disposi- Corresponde con las herramientas
las acciones y tivos tecnoldgicos  fisicas tecnologicas que usan los

asociados a los

. ¥ practicas que los  utilizados por los  estudiantes para sus interacciones
entornos digitales

estudiantes estudiantes digitales
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acostumbran a
realizar durante
las interacciones
digitales.

Entornos, aplica-
ciones y/o escena-
rios virtuales fre-
cuentados

Conjunto de softwares, aplicacio-
nes y plataformas digitales que
usan los estudiantes

Lugares fisicos de

Espacios de ubicacion fisica
desde donde los estudiantes prac-

conexion ) e ..

tican sus habitos digitales.
Intensidad y hora-  Duracion y espacios de tiempo de
rio de uso las interacciones

Tipos de personas con las que se
Interlocutores P P d

ponen en contacto.

Actividades y ac-
ciones que desa-

rrollan en los en-
tornos digitales

Corresponden con las actuaciones
que desarrollan en los entornos
digitales.

Valoraciones
socioemocionales,
motivaciones,
riesgos y
conductas

Corresponde con
los criterios, jui-
cios y decisiones
que los estudian-
tes asumen al
inicio o durante
las interacciones
digitales.

Motivaciones para
conectarse

Razones por las cuales usan las
tecnologias digitales

Valoraciones so-
cioemocionales y
situaciones emer-
gentes

Importancia y grado de importan-
cia que le dan a las interacciones
y las reacciones que se generan en
ellas.

Conocimiento y
exposicion a ries-
gos asociados a
los entornos digi-
tales

Grado de tipificacion de los ries-
gos asociados al uso de las TIC;
grado de involucramiento con di-
chos riesgos.

Conductas emer-
gentes

Comportamientos, emociones y
acciones que se desarrollan a par-
tir de las interacciones y sus even-
tos emergentes.

Aspectos vincula-
dos a las valora-
ciones socioemo-
cionales y a las
conductas en los
entornos digitales

Abarca los ele-
mentos que afec-
tan las emocio-
nes, comporta-
mientos y per-
cepciones adqui-
ridas en las inter-
acciones digita-
les.

Nivel de forma-
cidén y acompafia-
miento en el ma-
nejo de las herra-
mientas digitales

Aprendizaje y capacidad para ma-
nejar las herramientas digitales y
sus aplicaciones

Efectos y repercu-
siones

Corresponde con los beneficios,
perjuicios, aportes o impactos ob-
tenidos como resultado del ejerci-
cio interactivo con las TIC.

Estrategias y ac-
ciones de control

Conductas aplicadas para contra-
rrestar o controlar las emociones

y comportamientos desfavorables
en las interacciones con las TIC

Fuente: elaboracion propia.
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2.5. Categorizacion de la Informacion

El proceso de categorizacion consiste en agrupar la informacién o las respuestas similares
(Hurtado, 2010). Las categorias son relativas a los instrumentos de recoleccion de datos y a los
parametros que el investigador considera pertinentes en el proceso de valorar el evento abordado.
Estas categorias, segun Hurtado (2010), deben cumplir con cuatro condiciones: se deben
establecer en funcién del evento de estudio, deben pertenecer al mismo criterio de clasificacion,
deben ser mutuamente excluyentes y ser exhaustivas.

Las subcategorias se establecieron a partir de los aspectos que conforman y definen cada
categoria, mientras que las unidades de analisis conforman, de manera concreta, las respuestas o
datos posibles que pueden resultar dentro de cada subcategoria de estudio, haciendo referencia a
nombres comunes, adjetivos, tipologias, caracteristicas, lugares, situaciones, emociones,
acciones, y cantidades (cuadro 2). Estas unidades de andlisis permiten organizar, clasificar y
cuantificar la frecuencia y periodicidad en que ocurren diferentes eventos dentro del fendmeno,
asi mismo, facilitan las comparaciones, y detectar diferencias y similitudes, dandole un mayor
sentido a la informacidn en cuanto a las valoraciones, emociones y conductas que se despliegan

dentro de los eventos de interaccién digital.

Cuadro 2.

Matriz de categorias, subcategorias y unidades de analisis de la informacidn recolectada

Categoria Subcategoria Unidad de analisis

Equipos y dispositivos tecnologicos Computador, Celular, equipos de audio
utilizados por los estudiantes

Hébitos e . . .
asociados a los Entornos, aplicaciones y/o Tipos de redes sociales, juegos, correo
- escenarios virtuales frecuentados electrénico y aplicaciones digitales
entornos digitales - - 4 e :
Lugares fisicos de conexion Casa, Colegio, Familiares, Amigos

Intensidad y horario de uso Horas/dia, Dias/semana
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Interlocutores Comparieros, Familiares, Amigos,
Desconocidos

Actividades y acciones que Tareas, Consultas, Chats, Emails, Juegos,

desarrollan en los entornos digitales informes

Motivaciones para conectarse Aprecio por las tecnologias, necesidad
Valoraciones educativa, Necesidad de comunicacion,
socioemocionales, Aburrimiento
motivaciones, Valoraciones socioemocionales y Alegria, ira, estrés, tristeza, descontrol,
riesgos y situaciones emergentes ansiedad, deseo, miedo, satisfaccion,
conductas problemas técnicos, discusiones.

Conocimiento y exposicion a riesgos Ciberbullying, acoso, amenazas,
asociados a los entornos digitales agresiones, sexting, ansiedad,
aislamiento, problemas de salud.

Conductas emergentes Sin alteraciones, tristeza, felicidad, ira,
desespero, estrés, ansiedad, agresividad.
ASDEctos Nivel de formacion y Formacion académica, nivel de
vinF():uIados 2 las acompafiamiento en el manejo de las conocimiento, acompafiamiento,
) herramientas digitales necesidades sociales
valoraciones : —
) . Efectos y repercusiones En el aprendizaje, en la salud, en las
socioemocionales .
relaciones, en la conducta
y a las conductas . . v - —
Estrategias y acciones de control Desconexion, Realizar otras actividades,

en los entornos

. . charla con otra persona, capacitacion,
digitales P P

autorreflexion, asistencia profesional.

Fuente: Elaboracion propia

En el siguiente capitulo se desarrolla la definicion y descripcion de los aspectos
metodoldgicos de la investigacion. Para lo cual se toman como criterios la matriz de categorias,
subcategorias y unidades de analisis, al igual que las preguntas de investigacion y los propdsitos

planteados por el investigador.



CAPITULO IIl. ASPECTOS
METODOLOGICOS DE LA
INVESTIGACION
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En este segmento se precisa la ruta metodologica definida por el investigador, en la cual
selecciona el modelo epistémico, el enfoque, el método, el tipo y disefio de la investigacion. En
este capitulo también se determinan las técnicas y los instrumentos de recoleccién de
informacion, la poblacion y la muestra seleccionada, asi como las consideraciones y los

procedimientos para recolectar y procesar los datos.

3.1. Modelo Epistémico y Método de Investigacion

La presente investigacion se inscribe dentro del modelo epistémico de la fenomenologia,
el cual consiste en el estudio del mundo tal cual como es experimentado (sin conceptos ni
categorias) de modo prerreflexivo (Husserl, 1970 y Luckman, 1973, como se citan en Van
Manen, 2003), y se enfoca en aprehender la conducta humana (lo que se hace y se dice) desde la
interpretacion del mundo de las personas (Taylor y Bogdan, 1987). Este modelo, con enfoque
cualitativo, le da importancia a la realidad social, los valores, los objetivos, las formas de pensar,
los sentimientos, las emociones y las representaciones personales (Deslauriers, 2004), como
también, por su orientacion naturalista, trata de conocer la evolucion de las personas en su medio
natural, dando prioridad al detalle real por encima de lo formal, suponiendo una aproximacién
comprensiva en la que se consideran todos los aspectos concretos de la realidad social de manera
integral. La fenomenologia indaga por la naturaleza misma del fenémeno, por su esencia y
estructura interna, se enfoca en la obtencién de un conocimiento profundo, a través de
descripciones agudas y sagaces, del significado de las experiencias vividas (Van Manen, 2003).
De esta forma, la fenomenologia pretende explicar los significados, tal cual como se vivencian

dentro del fendmeno estudiado, en la cotidianidad y en la vida. Teniendo en cuenta sus
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cualidades naturalistas desde las experiencias humanas, la fenomenologia prefiere un abordaje
caologico (inestructurado, abierto y con pocos criterios propios), con perspectiva de
interpretacion centrada en la experiencia de los informantes, en la que el investigador se aparta
de sus preconcepciones (émic), y exdgeno (Hurtado, 2010), puesto que parte del interés del
investigador (quien toma las decisiones) y los investigados se limitan a proporcionar la
informacion requerida en funcion de sus experiencias.

En funcidn de los propdsitos de investigacion planteados en el presente trabajo, y las
cualidades que reviste la perspectiva fenomenoldgica, se destaca el enfoque del interaccionismo
simbdlico como fuerza dominante en la tradicion fenomenolodgica. La importancia de este
enfoque, dentro de la presente investigacion, radica en el alto valor atribuido a los significados
sociales que las personas le imprimen al mundo a su alrededor (Taylor y Bogdan, 1987). Segun
Blumer (1969, como se citd en Taylor y Bogdan 1987), este interaccionismo simbélico se
soporta en tres supuestos: el primero sefiala que las personas acttan con base a los significados
que las cosas Y las personas representan para ellas (el significado determina la accién); el
segundo supuesto esta orientado a que durante las interacciones surgen los significados como
productos sociales (el mundo se percibe y significa segun la forma en que otros acttan); y la
tercera premisa indica que los significados hacia las cosas, situaciones, personas, e incluso
propias, provienen de un proceso de interpretacion en el que “el actor selecciona, controla,
suspende, reagrupa y transforma los significados a la luz de la situacién en la que esta ubicado y
de la direccion de su accion” (Taylor y Bogdan, 1987, p.25).

Es asi como dentro del presente estudio toma relevancia el proceso interpretativo debido
a su funcion mediadora entre las predisposiciones y la accién misma. Esto implica que una

persona puede pensar una cosa, pero hacer otra, a causa de la interpretacion de una experiencia
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vivida. En consecuencia, las acciones dependen de las situaciones, los significados y sus
interpretaciones, y no de las normas, los valores, los roles o las metas dentro de una organizacion
(Taylor y Bogdan, 1987).

En consecuencia, para el desarrollo de la presente investigacion, se asumié el método
fenomenoldgico hermenéutico. Fenomenoldgico porque establece el estudio descriptivo de una
experiencia vivida (un fendmeno), desentrafiando su significado, con el propoésito de
enriquecerla; y hermenéutico porque conforma un estudio interpretativo de las manifestaciones y
objetificaciones de dicha experiencia vivida en el intento de establecer su correcto significado
(Van Manen, 2003).

Desde este método se abordan las metodologias interpretativas y comprensivas
orientadas a la comprension de los actos humanos. Recordando que el proceso de la
interpretacion no es complementario al de la comprension, sino que interpretar implica
comprender (Gadamer, 1998) y aplicar, y, por tanto, la interpretacion es la forma explicita de la
comprension. De hecho, segin Heidegger (1962, como se cité en Van Manen, 2003), el
significado de la descripcion a través de la fenomenologia como método consiste en la
interpretacion, por tanto, la fenomenologia es hermenéutica en un sentido esencial de esta
palabra asignada en la accion de interpretar.

Para Gadamer (1998), el proceso de la comprension en la hermenéutica va mas alla de un
método cientifico de interpretacidn de textos, este hace parte de la experiencia humana del
mundo, que trata de ciencia y de verdad, “cuando se comprende la tradicion no solo se
comprenden textos, sino que se adquieren perspectivas y se conocen verdades” (p. 23). También
desde la hermenéutica se discute que el comportamiento humano esté compuesto por cualidades

subyacentes y que este obedezca a normas generales. En este sentido, el trabajo del investigador
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se centra en la descripcion y comprension desde lo particular, mas que en lo general, y la
realidad se percibe como un ente dinamico, multiple y holistico. Para Gadamer (1998), las
ciencias del espiritu no quedan bien aprehendidas siguiendo los métodos secuenciales de las
leyes, y aunque el conocimiento implique la aplicacion de la practica general al objeto particular
de investigacion, su objetivo consiste en comprender el fendmeno en su realidad particular e
histdrica. En este sentido, la finalidad no es confirmar o ampliar las experiencias humanas, sino
comprender al hombre y su evolucion.

En este respecto, Van Manen (2003) sefiala que hacer fenomenologia hermenéutica
consiste en construir una descripcion interpretativa que integra una porcion del mundo vivido,
sin dejar de ser consciente que la vida es mas intrincada que las ilustraciones existentes sobre su
significado. Por consiguiente, las cuestiones de la fenomenologia apuntan hacia los significados
y la importancia de ciertos fendmenos, no consiste en solucionar ni dar por acabadas estas
cuestiones, su proposito persigue una comprension profunda de estas cuestiones, que posibiliten

actuar de forma mas reflexiva y acertada.

3.1.1. Eleccion de la Tradicion Cualitativa

La elecciodn de la tradicion cualitativa parte de las caracteristicas propias de la
investigacion, tales como las preguntas de investigacion y los propositos planteados. En este
orden, se entiende que el fundamento investigativo esta orientado a desentramar y reformular
valoraciones que definen las conductas humanas alrededor de las interacciones con las
tecnologias digitales. Esto implica el estudio a profundidad de un fendmeno social en el que
deben identificarse y describirse las realidades, las emociones y las estructuras de pensamiento

gue dan lugar a los comportamientos manifestados.
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Esta necesidad y propuesta de investigacion se insertan en el marco de accion de la
tradicion cualitativa, que involucra la comprension de un fendmeno social que se explora desde
las vivencias de los participantes. Estas valoraciones suelen estar asociadas con las emociones de
las personas, su contexto social y la forma en que perciben el mundo que los rodea, por lo tanto,
se hace necesario indagar sobre la importancia que revisten las interacciones en, y con la
tecnologia, y con ello ahondar en dichos procesos sociales, y cdmo se manifiestan en las
conductas observables en tales interacciones.

En este contexto, el abordaje desde una perspectiva cualitativa debe desarrollar procesos
de interpretacion de datos descriptivos, como las palabras escritas o dichas, y el comportamiento
observable de las personas investigadas (Taylor y Bogdan, 1987), los cuales afloran de la lectura
de textos y el analisis de realidades, ya que se aborda un fenémeno social (Vasco, 2003) en su
contexto natural (Deslauriers, 2004; Vasilachis, 2019).

A partir de este enfoque, y apoyado en el método fenomenologico hermenéutico
fundamentado en el estudio interpretativo y descriptivo de una experiencia vital para nutrirla a
partir de su significado, se desarrollan acciones encaminadas a observar, analizar y reflexionar
sobre las experiencias, vivencias y valoraciones que experimentan los usuarios en el marco del
ejercicio de las interacciones digitales, a partir de entrevistas individuales y grupos de discusion.
En este respecto, se puede realizar la comprensién y descripcion de las valoraciones y actitudes
que se reflejan en dicho fendmeno, sus relaciones con las emociones y contexto, y establecer
parametros comportamentales que permitan la modificacion de tales valoraciones y conductas.

El abordaje de la realidad que se estudia en la presente investigacion se realizo a través de
la seleccidn de varios casos de estudio, en los cuales se desarrolla exploracion, indagacion,

descripcion, interpretacion, analisis y valoracion de la informacion. El estudio de caso es
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ventajoso para la investigacion planteada, debido a que ante interrogantes de caracter explicativo
por ejemplo “como” o “por qué”, implican un “rastreo de procesos a lo largo del tiempo, en lugar
de meras frecuencias o incidencia” (Yin, 2018, p. 41). Estudiandolos desde maultiples
perspectivas, a traves de la combinacion de métodos de recopilacion de datos que pueden ser
cualitativos o cuantitativos (Eisenhardt, 1989; Yin, 2018).

Segun Eisenhardt (1989), el estudio de caso permite diferentes objetivos, entre los cuales
destaca la comprensién y el suministro de descripciones, teorias de prueba y la generacién de
nueva teoria, alrededor de las dinamicas que ocurren en entornos Unicos. Asimismo, la
investigacion a través del estudio de casos abarca una estrategia estructurada de indagacién, mas
alla de ser un método para extraer informacion, “con su propia logica de disefio, técnicas de

recopilacion de datos y enfoques para el analisis de datos” (Yin, 2018, p. 46).

3.2. Tipo de Investigacion

Los métodos de investigacion se establecen en funcion del tipo de investigacion y del
objetivo que se pretende alcanzar (Hurtado, 2012). En este sentido, teniendo en cuenta la
clasificacion de las investigaciones elaborada por Hurtado (2012, p.106), y el cuarto propdsito
especifico en el que se busca disefiar una propuesta dirigida a resignificar las valoraciones
socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de
basica secundaria y media académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en
la ciudad de Monteria en el departamento de Cdordoba, Colombia, el presente trabajo se ubica en
la categoria de investigacion proyectiva.

La investigacién proyectiva incorpora procesos de exploracion, descripcion, y

explicacion, y la propuesta de alternativas de cambio para dar soluciones a problemas o
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situaciones concretas, sin involucrar necesariamente la aplicacion de dicha propuesta (Hurtado,
2012). La propuesta (programa, plan de accion, disefio, invento, etc.) que se construye en tal
investigacion, se soporta en una causa, necesidad o proceso gque genera un evento que desea
modificarse a través de dicha propuesta para alcanzar un evento deseado 0 nuevo evento.
Adicionalmente, la investigacion proyectiva permite descubrir relaciones entre eventos propios
del fenémeno estudiado, lo cual facilita su comprension y la posibilidad de explicar los eventos
que se desean modificar (Hurtado, 2010).

En el desarrollo de la investigacion proyectiva, segin Hurtado (2010), deben abordarse
los primeros siete estadios que conforman la espiral holistica (explorar, describir, analizar,
comparar, explicar, predecir y proponer), y comprende las fases de: exploracion, en la que se
determina el tema de estudio y se formula la pregunta de investigacion en la que se plantea la
modificacion de un evento o condiciones; descripcion, en la que se argumenta la gravedad del
evento y se justifica la necesidad de planes para modificarlo, y también se plantean los objetivos
que configuran las estrategias y acciones que permiten la modificacion del evento; analisis,
comparacion y explicacion que permiten la contextualizacidn de la investigacion, revisando las
teorias y conceptualizaciones sobre los eventos y sus cualidades, pero también le dan
fundamento a las ideas de investigacidén y cambio de dichos eventos, el funcionamiento de las
propuestas y su aspecto legal; prediccion, en la que se revisa la factibilidad de la investigacion,
se examinan las caracteristicas de los eventos y se toman decisiones en cuanto al enunciado
holopréxico, los contextos y el abordaje de la investigacion; proyeccion, que involucra las
acciones de decidir el tipo de investigacion, la descripcion del abordaje y los estadios a recorrer,
la definicion del evento a modificar y los procesos generadores, la seleccion del disefio de

investigacion, la descripcion y seleccion de las unidades de estudio, la seleccién de las técnicas y
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construccién de los instrumentos de recoleccion de datos; interaccion, que consiste en la
aplicacion de los instrumentos para la recoleccion y acceso a los datos; confirmacion, en la cual
se analizan, integran y presentan los resultados, utilizando variadas técnicas de analisis; y
evaluacion, en la que el investigador examina todo el proceso investigativo, determina los
niveles de logro alcanzados en los objetivos y hace un balance de los resultados a nivel de la
propuesta elaborada (Hurtado, 2010).

En el marco de la presente investigacion, el trabajo concluye con el planteamiento de una
propuesta didactica orientada a resignificar las valoraciones socioemocionales, otorgadas a las
interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de basica secundaria y media
académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en la ciudad de Monteria en

el departamento de Cérdoba, Colombia.

3.3. Disefio de la Investigacion

El disefio de la investigacion se estructura como un plan de sentido que articula las
preguntas de investigacion con los datos (tedricos y empiricos) y las conclusiones del estudio.
Este disefio hace referencia a los aspectos que determinan la recoleccion de los datos para dar
solucion al problema de investigacion o lograr su objetivo general (Hurtado, 2010). Este proceso
incorpora estrategias y decisiones que aplica el investigador y que se relacionan con aspectos
como los tipos de datos y de dénde, como y cuando recogerlos (Hurtado, 2010). Dentro de estas
decisiones se determina el tipo de abordaje que, segun Hurtado (2010), hace referencia a la
forma como sera realizado el recorrido investigativo (tipos fuentes y las perspectivas del

investigador y de los informantes).
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En este sentido, Segun Hurtado (2010), los disefios se categorizan teniendo en cuenta el
origen de los datos (de campo, de laboratorio, documental, de fuente mixta y virtual), la
perspectiva de temporalidad (transeccional, evolutivo, contemporaneo y retrospectivo), y la
amplitud del foco (univariables y multivariables). Asi mismo, el disefio se selecciona en la fase
proyectiva de la investigacion, al compas del planteamiento metodoldgico y se ejecutan en la
fase de recoleccién de datos (Hurtado, 2010).

Para el caso de la presente investigacion, teniendo en cuenta las cualidades del evento
estudiado y el hecho que es prioritario un rastreo investigativo y legal del mismo, el proceso
investigativo implica la toma de informacién de fuentes primarias y secundarias, por lo tanto, y
en concordancia con el método fenomenoldgico-hermenéutico, se desarrolla un abordaje de
fuente mixta (cosmoldgico y caoldgico): cosmologico porque se realiza una consulta,
interpretacion y descripcion en el tiempo del desarrollo de los eventos y se toman como
referentes las fuentes documentales, y caologico porque se desconocen los predictores que
explican los eventos en la poblacién de estudio, la cual incorpora fuentes vivas (estudiantes y
docentes).

Del mismo modo, dentro del disefio investigativo, se asume un abordaje émico y
exogeno. Lo émico porque la investigacion se centra en la perspectiva de los informantes, y
ex0geno porque es una investigacion que parte del interés del investigador, en la que el grupo de
investigados entrega la informacion solicitada y no participa en la toma de decisiones.
Igualmente, la investigacion es de temporalidad transeccional contemporaneo porque se centra
en un momento unico en el presente, y con una amplitud del foco univariable centrada en un

Unico evento o variable a explicar y describir.
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Dentro del ambito de la fenomenologia, los disefios de investigacion tienen como

objetivo la exploracion, descripcion y comprension de las vivencias que experimentan las

personas en funcion de un fendmeno, y encontrar elementos comunes dentro de tales

experiencias (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). En este sentido, citando a Mertens (2015)

y a Alvarez-Gayou (2003), Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) fundamentan el disefio

fenomenoldgico segun los siguientes supuestos:

La descripcion y comprension del fendmeno se construyen desde el punto de vista
individual y desde una perspectiva colectiva.

Se fundamenta en el analisis de razonamientos y contenidos, asi como de encontrar
sus significados.

Para lograr el aprendizaje de las vivencias de los participantes, el investigador se
apoya en recursos como la intuicién, la imaginacion y las estructuras universales.
La contextualizacion de las experiencias se desarrolla segun la temporalidad, los

lugares, la corporalidad y el contexto relacional.

Teniendo en cuenta la fundamentacion metodoldgica expuesta, y tomando como referente

el modelo de disefio propuesto por Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018, p. 551), el disefio de

la presente investigacion se estructurd segun las siguientes fases:

1. Ladefinicion del fendmeno de interés con el planteamiento de las preguntas y los

propdsitos de investigacion.

2. Seleccidn de los protagonistas y el contexto donde se desarrolla el fendmeno

3. Introduccion al campo con la descripcion, reconocimiento y caracterizacion del contexto,

y busqueda de antecedentes.
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4. Aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos relacionados con las vivencias
(entrevistas y grupos de discusion)

5. Construccion de base de datos a partir de la transcripcion de la informacion recopilada de
los protagonistas y revision detallada para tener una visualizacion completa del fenémeno
(matrices de registro)

6. Definicidn de categorias, subcategorias, unidades de analisis y patrones dentro de las
tematicas que conforman la narrativa construida (matrices de categorias)

7. Establecimiento de correspondencias entre las experiencias vivenciadas por los
protagonistas en relacion con el fendmeno (analisis grafico de los resultados).

8. Estructuracién y construccion de una narrativa descriptiva del fendmeno que abarque las
categorias y temas comunes y no comunes, Yy sus nexos dentro del contexto (analisis
descriptivo de los resultados).

9. Revision, descripcién y validacion de la narrativa y del fenémeno con los participantes y
otros investigadores (contrastacion y teorizacion).

10. Elaboracion del informe final (constructo teérico).

3.3.1. Procedimiento de Investigacion

Teniendo en cuenta el recorrido que, segun Hurtado (2010), involucra la investigacién
proyectiva, y que el presente trabajo alinea con enfoque cualitativo, enmarcado en el modelo
epistémico fenomenoldgico y que se aborda desde el método fenomenoldgico hermenéutico, se
establecieron una serie de fases correspondientes con los criterios anteriores, de tal forma que se

pudiera dar alcance al propdsito propuesto:
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Fase de exploracion: en esta fase se delimita el tema de investigacion y se formula la
pregunta de investigacion, teniendo en cuenta las necesidades evidenciadas y recursos
disponibles. Es este sentido, a partir de las investigaciones y situaciones estudiadas en el
marco de aplicacion de las TIC, se plantea la necesidad de una propuesta dirigida a
resignificar las valoraciones socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los entornos
digitales, por los estudiantes de basica secundaria y media académica, con el fin de mejorar
su desempefio social y académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de Cordoba,
Colombia.

Fase descriptiva: en esta fase se realiza la descripcion y evolucion del fendmeno relacionado
con las interacciones en los entornos digitales (antecedentes), destacando su importancia, sus
consecuencias Yy la necesidad de modificarlo. También se describen los propdsitos de la
investigacion en los cuales se configuran los planes y las acciones para ser alcanzados.

Fase de analisis, comparacion y explicacion: también conocidas como fundamentacion
noolégica (Hurtado, 2010). Esta fundamentacion implica la contextualizacion de la
investigacion, a través de una revision documental sobre las teorias, conceptualizaciones e
investigaciones acerca de los entornos digitales, las condiciones y habitos, las valoraciones y
comportamientos emergentes dentro de las interacciones en dichos entornos. Estas fases
también involucran la comparacion e integracion de dichos fundamentos y teorias, de tal
forma que permite ampliar el contexto y dar soporte a la propuesta investigativa,
identificando procesos y sinergias que se asocian al fendmeno de la interaccion digital
(fundamentacion tedrica).

Fase predictiva: en esta fase se revisa la factibilidad y pertinencia de la propuesta de

investigacion. Por tanto, se estiman las posibilidades reales del ejercicio investigativo
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valorando el contexto, las unidades de estudio (poblacion), las dificultades, las estrategias,
los instrumentos y los disefios que fundamentan el proceso.

e Fase proyectiva: en esta fase se determina y justifica el tipo de investigacion a desarrollar, se
establece y explica el abordaje y los estadios a recorrer, la definicion del evento o situacion a
modificar y los procesos generadores. Esta fase también involucra la seleccion del disefio de
investigacion, la descripcion y seleccion de las unidades de estudio, la seleccion de las
técnicas de recoleccion de informacion y la construccion de los instrumentos.

e Fase interactiva: en esta fase se procede con la aplicacion de los instrumentos y estrategias
para la recoleccion de datos, como la revision documental, entrevistas individuales y grupos
de discusion, para acceder a la informacion pertinente que permita dar alcance a los
propdsitos formulados.

e Fase confirmatoria: en esta fase se analiza e integra la informacidn con técnicas
especializadas para dar paso a las respectivas conclusiones y resultados. Estos resultados dan
fundamento al plan de accidn que estructurara la propuesta didactica, la cual da
cumplimiento al objetivo final.

e Fase de evaluacion: es una reflexion que el investigador plantea acerca de los aportes y
limitaciones y recomendaciones de la propuesta didactica. Examina todo el proceso
investigativo, determinando los niveles de logro alcanzados en cada objetivo. En esta fase se

presenta el proceso escrito del proyecto y la divulgacion de los resultados.

3.4. Tecnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
Es importante resaltar que el proceso de recoleccion de la informacidn se orientd en

funcidn de los aspectos definidos como el modelo epistémico, los criterios para la eleccion de la
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tradicion cualitativa, el método fenomenoldgico hermenéutico y el tipo de investigacion. En este
sentido, las técnicas de recoleccién de datos definidas fueron: la revision documental, entrevistas

y grupos de discusion.

3.4.1. Revision Documental

La revisién documental consiste en el abordaje de la informacién escrita y documental
(textos, grabaciones, videos, graficos y fotografias) para revisar las teorias, conceptos y aspectos
relativos al evento estudiado. Esta técnica es importante porque facilita la fundamentacién
noologica al recopilar informacion acerca de las teoria y conceptos sobre el evento y que puedan
orientar la investigacion, pero, también funge como fuente de informacion para compararla e
integrarla, sugerir hipdtesis y asi como la revision de otras fuentes, (Hurtado, 2010) para
corroborar o refutar evidencias (Yin, 2018) proporcionando datos precisos que facilitan ahondar
en el tema y hacer inferencias.

Para la consignacion de la informacién seleccionada en la revisién documental, se
contara con una matriz de registro la cual permitira asentar los datos de forma organizada y
selectiva (Hurtado, 2010), de acuerdo con cada una de las categorias definidas. Asi mismo, se
disefiara una matriz de categorias que permitira la descripcion de los datos, su analisis y

posibilitar la identificacion de relaciones ocultas en los datos documentales (Hurtado, 2010).

3.4.2. Entrevista
Esta técnica implica la comunicacidn verbal entre dos 0 mas personas, en la cual el
entrevistador obtiene la informacion del entrevistado sobre una situacion especifica (Hurtado,

2010). La entrevista da a conocer las intenciones del entrevistado y manifestar en sus propios
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términos, lo que este piensa, siente y comprende de las cosas (Deslauriers, 2004), como también
facilitan la emision de explicaciones de como y por qué de los eventos de estudio (Yin, 2018). Su
estructura sigue una linea de investigacion, pero se asemeja a una conversacion guiada con
preguntas fluidas. La entrevista puede ser estructurada o inestructurada (Hurtado, 2010) segun el
tipo de preguntas: estructurada cuando se rige por un formato estandar o formalismo a traveés del
cual se preparan y emiten las preguntas; e inestructurada en la cual se formulan preguntas de
manera libre y variada segun las respuestas que se van obteniendo. Segin Hurtado (2010), las
entrevistas inestructuradas pueden ser focalizadas, clinicas, libres y en profundidad. Estas, a su
vez, pueden ser personales o colectivas.

Para la recoleccién de la informacion, se construiran instrumentos de entrevistas para
estudiantes y docentes, las cuales contaran con preguntas relacionadas con los eventos y
categorias de estudio. Asi mismo, se contara con una matriz de registro para asentar los datos de
forma organizada y selectiva (Hurtado, 2010), de acuerdo con las preguntas realizadas, las
categorias y subcategorias definidas. Asi mismo, se disefiard una matriz de categorias que
permitira hacer una descripcion de los datos, analizarlos y permitir la identificacion de relaciones

ocultas en la informacion recolectada (Hurtado, 2010).

3.4.3. Grupos de Discusion o Grupos Focales

Consiste en la charla entre varias personas, sobre una tematica vivida, intercambiando
opiniones, ideas y sentimientos, y estableciendo acuerdos y conclusiones (Hurtado, 2010). Esta
técnica es importante porque plantea el estudio de las motivaciones e intenciones que conciernen
el comportamiento en las interacciones con las TIC. Adicionalmente, facilita la reflexion y la
retoma de ideas que se recuerdan en la intervencion de los deméas. También permite investigar las

opiniones, ideas y expresiones comunes que recorren la intersubjetividad de un grupo que
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conversa (Canales y Peinado, 1994). El investigador se articula a través del diadlogo con el grupo,
reflexionando y preguntando sobre el topico propuesto, produciendo un discurso que es de
opinion publica (Canales y Peinado, 1994). Dicha opinidn es regulada por el grupo que verifica
las opiniones y condiciona el derecho al habla y la emision de opiniones.

Para la recoleccion de la informacion se construiran instrumentos los cuales contaran con
un guion para el moderador y preguntas relacionadas con los eventos estudiados. Asi mismo, se
contarad con una matriz de registro para asentar los datos de forma organizada y selectiva
(Hurtado, 2010), de acuerdo con las preguntas realizadas, las categorias y subcategorias
definidas. Asi mismo, se disefiara una matriz de categorias que permitird hacer una descripcion
de los datos, analizarlos y permitir la identificacion de relaciones ocultas en la informacion

recolectada (Hurtado, 2010).

3.5. Poblacién y Muestra/Unidades de Estudio

3.5.1. Poblacién y/o Descripcion del Escenario de Investigacion

La poblacion objeto de estudio corresponde a los estudiantes de basica secundaria y
media de las 61 instituciones educativas publicas oficiales de la ciudad de Monteria en el
departamento de Cordoba de Colombia. De esta poblacion, 31 instituciones son urbanas y 30 son
rurales. Para el afio 2018, la matricula total de estudiantes en estos estamentos contaba con un
global de 87.317 estudiantes, de los cuales 76.890 fueron matriculaos en los niveles de basica
primaria y secundaria, y media académica (59.881 en zona urbana y 22.956 en zona rural),
mientras que el resto estaba vinculado en programas de matricula en concesion, zona rural

dispersa, metodologia Ser Humano, y alfabetizacion (Alcaldia de Monteria, 2019).



119

La poblacion de estudiantes de basica secundaria y media, estd compuesta principalmente
por nifios y jovenes con edades entre los 10 y 20 afios, que viven en diferentes puntos de la
ciudad de Monteria, en estratos socioecondémicos entre los niveles uno y dos, y que dependen
economicamente de sus padres y tutores. Aungue algunos desarrollan ciertas actividades
laborales, lo hacen de manera esporadica y como ayuda a sus padres para el sustento familiar. En
su mayoria, los estudiantes residen en el barrio 0 zona donde esta ubicada la institucion educativa
a la que asisten.

El escenario de investigacion esta compuesto por los espacios que los estudiantes de
secundaria y media comparten mientras realizan sus interacciones digitales. En este sentido, se
abordan situaciones que pueden ocurrir tanto en el contexto escolar como fuera de él (casa,
colegio, sitios publicos, etc.), sin embargo, la toma de datos y de informacién sélo se lleva a cabo

dentro de las instituciones educativas.

3.5.2. Muestra y/o Descripcién de los Informantes Clave

Para la seleccion de la muestra de investigacidn se consider6 el hecho que el énfasis del
de la fenomenologia (y del investigador) esta centrado en el significado méas que en la
representatividad, por tanto, se opta por un muestreo no probabilistico. En este sentido, la
muestra varia segun la evolucion y las necesidades que se presentan en la investigacion que se
desarrolla en funcion de los propositos planteados (Deslauriers, 2004), y que un estimado de
entre cuatro y diez casos suele ser suficiente (Eisenhardt, 1989) para alcanzar la saturacion
tedrica. Cada caso de estudio hace referencia a una institucion educativa en la que se imparte

formacion a los estudiantes de la ciudad de Monteria en los niveles de basica secundaria y media
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académica. Teniendo en cuenta la importancia de lograr la saturacion tedrica (Eisenhardt, 1989),
se seleccionaron cinco instituciones (casos de estudio) como muestra representativa poblacional.
Las unidades de estudio (estudiantes de secundaria y media) seran seleccionadas dentro
de cada institucion, bajo la técnica de azar simple, tomando aleatoriamente entre cinco y nueve
estudiantes para para entrevistas individuales, y entre ocho y diez estudiantes para cada grupo de
discusion. Igualmente, para el proceso de triangulacion de fuentes se seleccionaron cinco
docentes del area de tecnologia e informatica (uno en cada institucion), una trabajadora social y
una psicéloga para entrevista individual (que en la descripcion de los datos se mostraran en la
misma categoria de los docentes), como fuentes vivas alternas, que confirmen, refuten o
complementen, desde otra perspectiva o interés, la informacion suministrada por los estudiantes.
En total se realizaron entrevistas individuales a 33 estudiantes, cinco docentes del area de
tecnologia, una trabajadora social y una psicéloga, y se organizaron cinco grupos de discusion

(conformados por un total de ocho a diez estudiantes cada uno).

3.5.3. Criterios de Inclusion y Exclusion de los Informantes Clave

Entendiendo que al estudiar niveles educativos de basica secundaria y media académica
se identifican diferencias marcadas en sus caracteristicas etarias que pueden afectar los
resultados, se procedio con el estudio en instituciones que abarquen ambos niveles académicos.
En este sentido, se toman como subgrupos o estratos a los niveles educativos de bésica
secundaria y media académica, seleccionando instituciones educativas (casos de estudio) en las
que se imparta formacion en estos niveles objeto de investigacion dentro del perimetro urbano de

la ciudad de Monteria. Esta decision se tomé teniendo en cuenta lo siguiente:
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1. Que se pueda reproducir, lo més fielmente posible, la poblacion estudiada, de esta forma,
cada nivel académico tendra una representacion significativa en el estudio.

2. Que se pueda tener acceso permanente a las fuentes de informacién en caso de verificacion o
profundizacion de la informacion recolectada (zonas menos dispersas)

3. Que las fuentes entrevistadas hayan tenido y puedan tener accesibilidad a los dispositivos y
entornos tecnoldgicos para que puedan brindar una informacion lo mas completa posible.

4. Generalmente, los casos multiples son mas convincentes y son considerados mas solidos
(Yin, 2018), debido a que funcionan como replicacion experimental en la que se busca

convergencia entre los hallazgos, las proposiciones y las conclusiones del estudio.

3.6. Procedimiento Para la Recoleccion de Datos

3.6.1. Método de Recoleccion de Datos

El método aplicado en la recoleccion de los datos se fundamento en los principios del
enfoque cualitativo y la fenomenologia, en los cuales se resaltan la realidad social, los valores
pensamientos y las emociones (Deslauriers, 2004; Hurtado, 2010; Yin, 2018) que permean el
fendmeno estudiado. En este sentido, el método toma como punto de partida la formulacion de la
pregunta de investigacion y, teniendo en cuenta los propdsitos de investigacion y la poblacion
objetivo, define dos tipos de fuentes de informacién (primaria y secundaria), estableciendo tres
técnicas de recoleccion de datos: la revisién documental, la entrevista y el grupo de discusion.
Las fuentes primarias corresponden a los informantes (de la poblacién de estudio) que
suministran informacion original, mientras que las secundarias son aquellos documentos

provenientes de medios de comunicacion, anuarios estadisticos e internet (Torres et al., 2019).
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De acuerdo con lo anterior, la revision documental se fundamenta en la consulta en
diferentes repositorios y bases de datos, revisando los textos de acuerdo con la informacion que
contienen. Mientras que las entrevistas y los grupos de discusion se despliegan en un contexto
natural y agradable, mediante una charla amena y reciproca que sera guiada por el investigador,

apoyado por unos instrumentos de aplicacion y un dispositivo que graba las sesiones.

3.6.2. Técnicas de Recoleccion de Datos
3.6.2.1. La Revision Documental

Consiste en la consulta y analisis de los aportes, conceptos y teorias desarrolladas
alrededor de las valoraciones socioemocionales que surgen en las interacciones con los entornos
digitales en el marco educativo, se realiza con el propdsito de darle sentido tedrico y conceptual
a la presente investigacion. Las fuentes secundarias para la revision documental consisten en
investigaciones, libros, articulos de revistas cientificas y otros documentos de bases de datos y
organizaciones encaminados a la descripcion de los entornos digitales, los habitos que ejercen
sus usuarios con ellos, sus valoraciones y motivaciones para hacerlo, la descripcion de las
emociones y conductas que emergen en las interacciones, y las acciones para controlarse.

La consulta de la informacion documental se fundamenté en el establecimiento de
ecuaciones booleanas que relacionan los términos y conceptos relevantes para la investigacion
(anexo 1). Esta busqueda se realizo6 en diferentes repositorios de revistas, universidades,
organizaciones, etc. (anexo 2), que brindaron una gran variedad de documentos (anexo 3)

relacionados con el objeto de estudio y que aportan a la fundamentacion teorica del estudio.
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3.6.2.2. Entrevistas Semiestructuradas

Son entrevistas que no poseen una estructura rigida, son focalizadas y personales,
aplicadas a docentes y estudiantes. Esta técnica permite abordar el fendmeno de las interacciones
digitales desde sus complejidades y las particularidades de los protagonistas, ahondando con
profundidad en las razones de sus actitudes, emociones y comportamientos que se evidencian en
los entornos digitales. Entre sus ventajas, la entrevista semiestructurada resalta por su
flexibilidad y la posibilidad de ahondar en las respuestas, aclarando malentendidos y
descubriendo ambigledades (Hurtado, 2010). Al ser focalizadas, se delimitan por unos temas y
subtemas especificos, de acuerdo con las categorias y subcategorias de estudio definidas.

La aplicacion de la entrevista se aborda inicialmente con la presentacion del investigador,
indicacion de la fecha y lugar de entrevista, presentacion del entrevistado y su funcién, seguidos
por planteamiento de la investigacion y del objetivo de la entrevista. El abordaje de los temas
inicia con la formulacion de una pregunta amplia y avanzando hacia preguntas mas especificas,
segun la guia establecida, hasta abordar contenidos precisos (cuadros 3 y 4). La entrevista sera

grabada mediante dispositivo de audio para su posterior analisis.

3.6.2.3. Grupos de Discusion

Conformados por un maximo de 10 estudiantes. Esto con el objetivo de lograr una
integracion del grupo y un buen control de este (Hurtado, 2010). Estas discusiones tienen como
propdsito la construccion de escenarios de expresion libre y espontanea sobre las ventajas,
desventajas, intervenciones, acciones, consecuencias y demas experiencias vividas en los
entornos digitales. La interaccion inicia con la identificacion del grupo, indicacion de la fechay

lugar de entrevista, presentacién del investigador e introduccidn, seguidos por planteamiento de
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la dindmica, el desarrollo, agradecimientos y despedida (cuadro 5). El abordaje de los temas
inicia con la formulacion de una pregunta amplia y avanzando hacia preguntas més especificas,
segun la guia establecida, hasta abordar contenidos precisos (cuadro 6). La discusion sera

grabada mediante dispositivo de audio para su posterior analisis.

3.6.3. Disefio y Descripcion de Instrumentos

Los instrumentos se construyeron de acuerdo con las categorias y subcategorias de
estudio, mediante preguntas que indagan por los temas abordados (anexo 6). Su formulacién
podra seguir el esquema planteado, o variando el orden y estructura de las preguntas de ser
necesario. El enfoque de las preguntas sera diferente para los docentes, debido a que éstos
responderan de acuerdo con sus experiencias como observadores de los estudiantes.

La matriz guia para las entrevistas individuales a estudiantes consta de fecha, nombre del
entrevistado, su funcion, el establecimiento, el objetivo de la entrevista, las preguntas,

agradecimiento y despedida (cuadro 3).

Cuadro 3.

Matriz guia para entrevistas a profundidad para estudiantes

Fecha:

Nombre del entrevistado:

Funcion:

Establecimiento:

Objetivo de la entrevista: Dar a conocer aspectos relacionados con uso e interaccion con las
tecnologias y entornos digitales por parte de los estudiantes, tales como: habitos y preferencias de uso,
actividades, valoraciones socioemocionales, comportamientos sociales y educativos, y las acciones de
mitigacion o control de tales comportamientos.

Categoria 1: Habitos asociados a los Preguntas relacionadas
entornos digitales.

Subcategoria 1: Equipos y dispositivos tec- ¢Qué dispositivos tecnologicos utilizas?
nolégicos utilizados por los estudiantes
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Subcategoria 2: Entornos, aplicaciones y/o
escenarios virtuales frecuentados

¢ Qué entornos digitales visitas?

Subcategoria 3: Lugares fisicos de cone-
Xion

¢Desde que lugares te conectas?

Subcategoria 4: Intensidad y horario de uso

¢Con queé frecuencia y horario diario usas las herramien-
tas digitales?

Subcategoria 5: Interlocutores

¢ Con quienes te pones en contacto a través de los entor-
nos digitales?

Subcategoria 6: Actividades y acciones que
desarrollan en los entornos digitales

¢ Qué actividades realizas en los entornos a los que te co-
nectas?

Categoria 2: Valoraciones
socioemocionales, motivaciones, riesgos
y conductas

Preguntas relacionadas

Subcategoria 1: Motivaciones para conec-
tarse

¢ Consideras importantes las tecnologias digitales? ¢por
quée? ¢Qué te motiva a usarlas?

Subcategoria 2: Valoraciones
socioemocionales y situaciones emergentes

¢ Qué pensamientos y/o emociones manifiestas al usar las
TIC? ¢Qué dificultades o tipos de situaciones que te
alteren se te presentan?

Subcategoria 3: Conocimiento y
exposicion a riesgos asociados a los
entornos digitales

¢ Conoces los riesgos, exposiciones y acciones indebidas
relacionadas con el uso de las TIC? ;Con cuales te has
involucrado? ¢ Te ha traido algun tipo de consecuencias?

Subcategoria 4: Conductas emergentes

¢ COmo reaccionas ante estas situaciones?

Categoria 3: Aspectos vinculados a las
valoraciones socioemocionales y a las
conductas en los entornos digitales

Preguntas relacionadas

Subcategoria 1: Nivel de formacion y
acompafiamiento en el manejo de las herra-
mientas digitales

¢ Qué formacidn o capacitacion sobre las competencias
digitales has recibido? ¢ Te desenvuelves bien usando las
tecnologias digitales? ¢ Alguien te supervisa?

Subcategoria 2: Efectos y repercusiones

¢Sientes necesidad o ansiedad u otra sensacion por estar
conectado? ¢Has dejado de hacer o reemplazado alguna
actividad por estar conectado? ¢Puedes suspender el uso
de los dispositivos en cualquier momento sin ninguna
alteracion emocional? ¢Piensas que las tecnologias
digitales te afectan de alguna manera?

Subcategoria 3: Estrategias y acciones de
control

¢ Qué acciones o estrategias aplicas para controlar tus
emociones relacionadas con los entornos digitales? ¢ Qué
recomendaciones le darias a otros usuarios de los
entornos digitales?

Agradecimientos por parte del investigador y despedida.

Fuente: Elaboracion propia
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La matriz guia para las entrevistas individuales a docentes consta de fecha, nombre del
entrevistado, su funcion, el establecimiento, el objetivo de la entrevista, las preguntas,

agradecimiento y despedida (cuadro 4).

Cuadro 4.

Matriz guia para entrevistas a profundidad para docentes

Fecha:

Nombre del entrevistado:

Funcion:

Establecimiento:

Objetivo de la entrevista: Dar a conocer aspectos relacionados con uso e interaccion con las
tecnologias y entornos digitales por parte de los estudiantes, tales como: habitos y preferencias de
uso, actividades, valoraciones socioemocionales, comportamientos sociales y educativos, y las
acciones de mitigacion o control de tales comportamientos.

Categoria 1: Habitos asociados a los
entornos digitales.

Preguntas relacionadas

Subcategoria 1: Equipos y dispositivos
tecnoldgicos utilizados por los estudiantes

¢ Qué dispositivos tecnologicos utilizan?

Subcategoria 2: Entornos, aplicaciones y/o
escenarios virtuales frecuentados

¢Qué entornos digitales visitan?

Subcategoria 3: Lugares fisicos de cone-
xién

¢Desde qué lugares se conectan?

Subcategoria 4: Intensidad y horario de
uso

¢Con qué frecuencia y horario diario usan las herra-
mientas digitales?

Subcategoria 5: Interlocutores

¢ Con quienes se ponen en contacto a través de los
entornos digitales?

Subcategoria 6: Actividades y acciones
que desarrollan en los entornos digitales

¢ Qué actividades realizan en los entornos a los que
se conectan?

Categoria 2: Valoraciones
socioemocionales, motivaciones, riesgos
y conductas

Preguntas relacionadas

Subcategoria 1: Motivaciones para conec-
tarse

¢Consideran importantes las tecnologias digitales?
¢por qué? ¢ Qué los motiva a usarlas?

Subcategoria 2: Valoraciones
socioemocionales y situaciones
emergentes

¢ Qué pensamientos y/o emociones manifiestan al
usar las TIC? ;Qué dificultades o tipos de
situaciones que le alteren se les presentan?

Subcategoria 3: Conocimiento y
exposicion a riesgos asociados a los
entornos digitales

¢Conocen los riesgos, exposiciones y acciones
indebidas relacionadas con el uso de las TIC? ;Con
cuéles se han involucrado? ¢ Les ha traido algun tipo
de consecuencias?
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Subcategoria 4. Conductas emergentes ¢ COmMo reaccionan ante estas situaciones?

Categoria 3: Aspectos vinculados a las Preguntas relacionadas
valoraciones socioemocionales y a las
conductas en los entornos digitales

Subcategoria 1: Nivel de formacion y ¢ Qué formacion o capacitacion sobre las competen-

acompariamiento en el manejo de las he- cias digitales han recibido? ;Se desenvuelven bien

rramientas digitales usando las tecnologias digitales? ¢ Alguien los su-
pervisa?

Subcategoria 2: Efectos y repercusiones ¢Muestran necesidad o ansiedad u otra sensacion
por estar conectado? ¢Han dejado de hacer o
reemplazado alguna actividad por estar conectados?
¢Pueden suspender el uso de los dispositivos en
cualquier momento sin ninguna alteracion
emocional? ¢Piensan que las tecnologias digitales
les afectan de alguna manera?

Subcategoria 3: Estrategias y acciones de ¢ Qué acciones o estrategias aplicas para que

control controlen las emociones relacionadas con los
entornos digitales? ;Qué recomendaciones le darias
a otros tutores y a los usuarios de los entornos
digitales para controlar las emociones emergentes?

Agradecimientos por parte del investigador y despedida.

Fuente: Elaboracion propia

La matriz guia para los grupos de discusion consta de la definicion del grupo, fecha,
saludos, presentacion del moderador, la introduccion de la actividad con su objetivo, descripcion
de la dinamica, presentacion de los participantes, desarrollo de la actividad (formulacion de las

preguntas), resumen, agradecimiento y despedida (cuadros 5y 6).

Cuadro 5.

Guion para moderador grupo de discusion

Grupo:

Fecha:

Saludo y bienvenida: Cordial saludo al presente grupo de discusion, se les agradece inmensa-
mente su presencia en este importante taller, sean todos cordalmente bienvenidos.

Presentacion del moderador: Mi nombre es Luis Antonio Medina Orozco, soy directivo docente
y seré su moderador en la discusion referente al fendmeno de las interacciones con las tecnologias
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y entornos digitales. Esta discusion se llevara a cabo en el marco del desarrollo del proyecto de
grado en el Doctorado en Ciencias de la Educacion de la UMECIT.

Introduccion: el objetivo del presente taller consiste en brindar un espacio de reflexion y cons-
truccion grupal que permita identificar y describir las motivaciones y valoraciones que conllevan a
diferentes habitos de uso y ciertos comportamientos socioemocionales, asi mismo, se pretende es-
tablecer ideas y conclusiones acerca de las acciones pertinentes que son necesarias para regular di-
chas emociones y valoraciones y con ello alcanzar mejores desempefios sociales y académicos.

Su seleccidn obedece a que por su edad tienen mayor experiencia como usuarios de las TIC y en-
tornos digitales, por cuanto su aporte sera de mayor contenido y profundidad.

Este taller sera registrado mediante grabacion y toma de notas.

Descripcion de la dinamica:

La discusion se centrara en determinar las posibles soluciones a los comportamientos y actitudes
que se evidencian al interactuar con las redes sociales. Esta tendrd una duracion maxima de 2 horas
y tendra un cardcter discrecional y anonimo.

Es importante manifestar abierta y sinceramente las ideas centrandose siempre en el tema de discu-
sion y respetando el orden de la palabra.

Presentacion de los participantes:
Nombre completo de cada participante y a qué se dedica:

Desarrollo de la actividad:
Formulacion de preguntas (aplicacion de la guia de la entrevista)

Cierre de la sesion:

Resumen final:

Agradecimiento a los participantes:
Despedida:

Fuente: Elaboracion propia

Cuadro 6.

Guia para grupos de discusion

Categoria 1: Habitos asociados a los entornos Preguntas relacionadas
digitales.

Subcategoria 1: Equipos y dispositivos tecnolé- ¢Qué dispositivos tecnoldgicos utilizas?
gicos utilizadas por los estudiantes

Subcategoria 2: Entornos, aplicaciones y/o esce- ¢Qué entornos digitales visitas?
narios virtuales frecuentados

Subcategoria 3: Lugares fisicos de conexion ¢Desde qué lugares te conectas?

Subcategoria 4: Intensidad y horario de uso ¢Con qué frecuencia y horario diario usas las herra-
mientas digitales?

Subcategoria 5: Interlocutores ¢Con quienes te pones en contacto a través de los entor-

nos digitales?

Subcategoria 6: Actividades y acciones que ¢ Qué actividades realizas en los entornos a los que te
desarrollan en los entornos digitales conectas?
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Categoria 2: Valoraciones socioemocionales, Preguntas relacionadas

motivaciones, riesgos y conductas

Subcategoria 1: Motivaciones para conectarse ¢ Consideras importantes las tecnologias digitales? ¢por
qué? ¢ Qué te motiva a usarlas?

Subcategoria 2: Valoraciones socioemocionales ¢Qué pensamientos y/o emociones manifiestas al usar

y situaciones emergentes las TIC? ¢ Qué dificultades o tipos de situaciones que te
alteren se te presentan?

Subcategoria 3: Conocimiento y exposiciona  ¢Conoces los riesgos, exposiciones y acciones

riesgos asociados a los entornos digitales indebidas relacionadas con el uso de las TIC? ;Con
cudles te has involucrado? ¢ Te ha traido algdn tipo de
consecuencias?

Subcategoria 4: Conductas emergentes ¢COmMo reaccionas ante estas situaciones?

Categoria 3: Aspectos vinculados a las Preguntas relacionadas

valoraciones socioemocionales y a las

conductas en los entornos digitales

Subcategoria 1: Nivel de formacién y acompa- ¢Qué formacion o capacitacion sobre las competencias

fiamiento en el manejo de las herramientas digi- digitales has recibido? ¢ Te desenvuelves bien usando

tales las tecnologias digitales? ¢ Alguien te supervisa?

Subcategoria 2: Efectos y repercusiones ¢Sientes necesidad o ansiedad u otra sensacion por estar
conectado? ¢Has dejado de hacer o reemplazado alguna
actividad por estar conectado? ¢ Puedes suspender el
uso de los dispositivos en cualquier momento sin
ninguna alteracion emocional? ¢ Piensas que las
tecnologias digitales te afectan de alguna manera?

Subcategoria 3: Estrategias y acciones de control¢Qué acciones o estrategias aplicas para controlar tus
emociones relacionadas con los entornos digitales?
¢ Qué recomendaciones le darias a otros usuarios de los
entornos digitales?

Fuente: Elaboracién propia

Los instrumentos para la organizacion de la informacion son: matriz de registro (cuadro
7) que permite organizar, clasificar y categorizar la informacion obtenida; y una matriz de
categorias (cuadro 8), en la que se consignan los conceptos y apreciaciones descritas por los
informantes y contenidas en los documentos revisados, permitiendo identificar los habitos y
motivaciones en el uso de dispositivos electronicos, las valoraciones socioemocionales que
surgen, los riesgos asumidos y los aspectos influyentes en tales valoraciones. Asi como también

permite establecer comparaciones y relaciones entre las respuestas obtenidas.
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Cuadro 7.

Matriz de registro para la organizacion de la informacion

Categoria (nombre categoria)

Subcategori Subcategori Subcategori Subcategori Subcategori Subcategori Subcategori
a a a a a a a

Pregunta N°Pregunta N°Pregunta N°Pregunta N°Pregunta N°Pregunta N°Pregunta N°

Formulacié Formulacié Formulacié Formulacié Formulacié Formulacié Formulacio
n pregunta npregunta npregunta npregunta npregunta npregunta n pregunta

Cddigo del Respuesta  Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta
informante

Codigo del Respuesta  Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta
informante

Fuente: Elaboracion propia

Cuadro 8.

Matriz de categorias para el andlisis de la informacion.

Categoria Subcategoria Descripcion  Analisis

Equipos y dispositivos tecnologicos utilizados por
los estudiantes

Entornos, aplicaciones y/o escenarios virtuales
1. Habitos frecuentados

asociados a los Lugares fisicos de conexion

entornos digitales Intensidad y horario de uso

Interlocutores

Actividades y acciones que desarrollan en los
entornos digitales

Motivaciones para conectarse

2. Valoraciones Valoraciones socioemocionales y situaciones
socioemocionales, emergentes

motivaciones, Conocimiento y exposicion a riesgos asociados a los
riesgos y entornos digitales

conductas Conductas emergentes

3. Aspectos Nivel de formacion y acompafiamiento en el manejo
vinculados alas  de las herramientas digitales

valoraciones Efectos y repercusiones

socioemocionales

y alas conductas  Estrategias y acciones de control
en los entornos

digitales

Fuente: Elaboracion propia
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3.6.4. Validez y Confiabilidad de los Instrumentos

La validez de un instrumento es el grado en el cual cumple con la medicion de un evento
o variable, mientras que la confiabilidad hace referencia al grado en el cual, bajo la aplicacién
repetida del instrumento en las mismas condiciones, a los mismos individuos, se obtienen los
mismos resultados (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018; Hurtado, 2010).

Para el caso de la presente investigacion, caracterizada por un abordaje mixto, émico y
exogeno, en el cual los instrumentos de recoleccion de informacion se van estructurando de
acuerdo con los conceptos que se van descubriendo, por tanto, en las entrevistas se presenta una
guia abierta y flexible en la que se busca descubrir las cualidades del fendmeno estudiado y con
ellas construir un concepto de dicho evento (Hurtado, 2010). En este sentido, para alcanzar la
validez y la confiabilidad de los instrumentos y de la informacion recolectada, se opta, en
primera instancia por la validacion por expertos para las entrevistas, y por la validez de criterio o
empirica de la informacién, mediante el método de triangulacion de fuentes (Hurtado. 2010).

El primer método sefialado sustenta la validez del constructo (entrevistas
semiestructuradas) mediante la valoracion de expertos que corroboraron la correspondencia
tedrica entre los items del instrumento y los conceptos del evento de estudio (anexos 7 y 8). Por
su parte, la validez de criterio se sustenta en la utilizacion de diferentes fuentes para ratificar la
informacion obtenida, asi como establecer una cadena de evidencia durante la recoleccion de
datos. Asi, con la triangulacién de fuentes se corrobora y se complementa la informacion
proveniente de diferentes actores (estudiantes y docentes) y documentos, mediante:

a. Descripcion de los criterios de seleccion de los participantes y de construccion de los

instrumentos.
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b. Registro de la informacidén documental recopilada de tal forma que pueda ser
recuperada y analizada por otros investigadores.

c. Aplicacion de los instrumentos de recoleccion de informacion.

d. Construccion de una matriz de categorias para registrar y organizar la informacion de
acuerdo con los items del evento estudiado.

e. Transcripcion fidedigna de los datos de las entrevistas.

f. Registro de toda la informacion recogida evitando sesgos por parte del investigador.

3.6.5. Alcance de los Propositos

Para el alcance de cada uno de los propositos planteados, se procedié con un abordaje de
investigacion tanto cosmoldgico como caoldgico. Por un lado, la revision de teorias y conceptos
ya elaborados, mediante la revision documental, implica un abordaje cosmoldgico; y, por otro
lado, las actividades de exploracion y de identificacién de las condiciones en que los
investigados experimentan el fendmeno (entrevistas y grupos de discusién), implica un abordaje
caologico. Asimismo, el abordaje es émico porque la investigacion se enfoca en la experiencia y
perspectiva de los informantes, y exdgeno porque las decisiones son tomadas por el investigador
a partir de la informacién suministrada por los investigados:

Propdsito 1. Para alcanzar el propdsito que consiste en identificar las condiciones,
habitos de uso y tipos de interacciones, en el ambito educativo y social de los entornos digitales,
por parte de los estudiantes de basica secundaria y media académica, de la ciudad de Monteria en
el departamento de Cérdoba, Colombia, se analizaran los hallazgos en la primera categoria de la
revision documental y de las entrevistas a estudiantes y docentes, y los grupos de discusién

(anexos 16, 17, 18 y 19).
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Proposito 2. Para el logro del propdsito que plantea describir las motivaciones,
valoraciones y conductas a nivel social y académico, que manifiestan los estudiantes de basica
secundaria y media académica, dentro del contexto de las interacciones, a través de los entornos
digitales de la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia, se analizaran los
hallazgos en la segunda categoria de la revision documental y de las entrevistas a estudiantes y
docentes, y los grupos de discusion (anexos 16, 17, 18 y 19).

Proposito 3. Para el logro del propdsito que busca descubrir como emergen, afectan y se
mitigan las valoraciones socioemocionales y conductas a nivel social y académico, que
manifiestan los estudiantes de basica secundaria y media académica, dentro del contexto de las
interacciones a través de los entornos digitales, en la ciudad de Monteria en el departamento de
Cordoba, Colombia, se analizaran los hallazgos en la tercera categoria de la revision documental
y de las entrevistas a estudiantes y docentes, y los grupos de discusién (anexos 16, 17, 18 y 19).

Proposito 4. Para alcanzar el propdsito de disefiar una propuesta dirigida a la
resignificacion de las valoraciones socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los
entornos digitales, por los estudiantes de basica secundaria y media académica, con el fin de
mejorar su desempefio social y académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de
Cordoba, Colombia, se tendra en cuenta la informacion recolectada para los tres primeros
propdsitos, asi como la informacion recolectada en la tercera subcategoria de la tercera categoria
(de la revision documental y las entrevistas a estudiantes, docentes y los grupos de discusion).

3.7. Consideraciones Eticas
3.7.1. Criterios de Confidencialidad
De conformidad con el articulo 7 de la ley 1581 de 2012 en el cual se establece que el

tratamiento de datos de nifios y adolescentes esta prohibido, exceptuando los datos publicos
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(Congreso de Colombia, 2012), y con el objetivo de garantizar la confidencialidad de la
informacidn suministrada por estudiantes y docentes, en las instituciones educativas abordadas,
se plantearon los siguientes criterios:
¢ No se publicaran los nombres de los estudiantes, docentes ni profesionales que sirvieron
de fuente primaria de informacién.
e Los datos e informacion particulares recolectados de los informantes primarios s6lo seran
conocidos por el investigador principal y s6lo se publicaran resultados y conclusiones

generales sin hacer alusion a identidades especificas.

3.7.2. Descripcién de la Obtencion del Consentimiento Informado

Para la obtencion del consentimiento informado de estudiantes, padres, docentes e
institucional, inicialmente se abordaron los rectores de las instituciones educativas. Se emitio una
carta de invitacion a cada rector en la que se daba a conocer el proyecto, su propdsito y la
importancia que tendria la participacion de la institucidn en este. Asimismo, se envié a cada
rector un consentimiento informado para uso institucional en el cual se garantiza el uso
exclusivamente pedagdgico de los datos recolectados y se describen los procedimientos de
recoleccion de la informacidn, la aprobacion se efectu6 con la firma del rector correspondiente.

Obtenido el consentimiento por parte de cada rector (anexos 9, 10, 11, 12 y 13), se
procedi6 con enviar el consentimiento informado a docentes, estudiantes mayores de edad y
padres de familia (anexos 14 y 15). Este documento se estructurd teniendo en cuenta que los
informantes y/o sus tutores tuvieran claridad sobre las caracteristicas del proyecto de
investigacion y la informacion requerida:

e Fundamentos y caracteristicas de la entrevista
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e Declaracion del propdsito del proyecto en el cual se enmarca la actividad
e Importancia de la participacion de los informantes
e Datos de los informantes y/o tutores

e Institucidn educativa donde procede el informante

Fecha y firmas
Una vez obtenidas las firmas de los consentimientos, se procedio con la aplicacion de las

entrevistas a estudiantes y docentes.

3.7.3. Riesgos y Beneficios Conocidos y Potenciales

Por su caréacter serio y con enfoque social, en el desarrollo de la investigacion se han
tomado todas las precauciones (legales, morales y éticas) para evitar cualquier riesgo que pueda
afectar la integridad fisica, ética, moral y emocional de los informantes, el investigador y la
comunidad en general, respetando las normas legales y salvaguardando la confidencialidad de la
informacidn proveida por las fuentes primarias y respetando la autoria de las fuentes secundarias.

Respecto a los beneficios, esta investigacion aportara elementos teéricos para el disefio
de propuestas discursivas hacia la comprension y transformacion de las valoraciones y acciones a
nivel socioemocional y educativo de los estudiantes, con el objetivo de mejorar su desempefio
social y educativo, alcanzando el mayor potencial posible en el uso de las herramientas
tecnoldgicas. Se publicaron, dos articulos en revistas internacionales, como también se presentd
una ponencia en un congreso internacionales acerca del tema estudiado. Se propondran ideas de
trabajo investigativo orientadas a la ampliacion y generacion de conocimiento, con el propdésito

de enriquecer el acervo tedrico que respecta el objeto de estudio de la presente investigacion.
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3.8. Proceso de Presentacion de los Datos
La presentacion y andlisis de los datos se realizara mediante matrices de registro,
matrices de categorias, y el uso de programas como Excel y Atlas.ti, que permiten la
organizacion y clasificacion de los datos. Esto facilita la interpretacion de la informacion y el

establecimiento de relaciones entre los diferentes aspectos estudiados (figuras 1, 2, 3y 4).

Figura 1.

Matriz de registro
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Figura 3.

Red modelo tedrico previo

Fuente: atlasti.com

Figura 4.

Diagrama de barras a través de Excel.
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Una vez definido el plan metodolégico, se procede con la aplicacién de los instrumentos
de recoleccion y registro de informacion, para abrir paso al ejercicio de analisis e interpretacion

de los datos que sigue a continuacion.



CAPITULO IV. ANALISISE
INTERPRETACION DE LOS
RESULTADOS
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En esta seccion se aplican las diferentes técnicas de descripcion y analisis de los datos
recolectados, las cuales facilitan los procesos de triangulacién y contrastacion de la informacion,

y finalmente concluir con la fase de teorizacion.

4.1. Técnicas de Analisis de los Datos

El proceso de andlisis “representa los esfuerzos del investigador por descubrir las
relaciones a través de los hechos acumulados” (Deslauriers, 2004, p. 79). En ese sentido,
Deslauriers indica que la mejor herramienta de analisis es la lectura repetida de las notas y datos
tomados en las observaciones y entrevistas. Por su parte, Yin (2018) recomienda el analisis de
los datos a través de procedimientos como examinar, categorizar, tabular, probar o recombinar
evidencia, utilizando estrategias como confiar en las proposiciones tedricas, trabajar los datos
desde el principio, desarrollar una descripcion de caso y examinar explicaciones rivales. Estas
estrategias pueden incorporar técnicas como: coincidencia de patrones, construccion de
explicaciones, andlisis de series de tiempo, modelos l6gicos y sintesis de casos cruzados (Yin,
2018). Asimismo, plantea el uso de aplicaciones informaticas para altos volimenes de datos.

En este trabajo, para el analisis de la informacion, se utilizaron codigos y categorias de
datos relevantes en matrices de registro y categorias contrastantes, en las cuales se examinaron
las coincidencias de patrones y se establecieron explicaciones para los hallazgos. Del mismo
modo, mediante los programas informaticos de Excel y Atlas.ti se realizo el anélisis e
interconexion de los datos cualitativos mediante el establecimiento de relaciones de significado y
comparacion de gréaficas. Dicho proceso consta de dos fases: una de deconstruccién y analisis de
los datos en nicleos agrupables y comparables; y otra de reconstruccion y sintesis en la que se

reorganiza la informacion segun las relaciones y tendencias.



En este punto se presentan las operaciones a las cuales fueron sometidos los datos

obtenidos en las entrevistas, grupos de discusion y revision documental. La informacion

4.2. Proceso de Triangulacion de los Hallazgos
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recolectada fue organizada teniendo en cuenta los propositos de investigacion planteados y las

categorias que emergieron en la revision documental y valoracion de antecedentes.

La organizacion de la informacion recolectada inicio con la clasificacion de los datos
provenientes de las fuentes documentales, esta se realizé mediante la matriz de registro
establecida (anexo 16) la cual permite visualizar y comparar los aportes de diferentes autores
respecto a los diferentes aspectos que conforman las categorias definidas. De forma similar se

procedio con la informacion recolectada en las entrevistas a estudiantes, docentes y grupos de

discusion. Los audios fueron transcritos y los datos se organizaron en matrices de registro para

mayor facilidad de acceso y analisis (anexo 17, 18 y 19). Para la construccion de las matrices de

registro se utilizaron los siguientes codigos:

Cuadro 9.

Codificacion utilizada en las matrices de registro

Cadigo Descripcion
E1CAT Estudiante 1 Institucion Educativa Isabel La Catolica
E2CAT Estudiante 2 Institucion Educativa Isabel La Catolica
E3CAT Estudiante 3 Institucion Educativa Isabel La Catolica
EACAT Estudiante 4 Institucion Educativa Isabel La Catolica
ESCAT Estudiante 5 Institucion Educativa Isabel La Catolica
E6CAT Estudiante 6 Institucion Educativa Isabel La Catolica
E7CAT Estudiante 7 Institucion Educativa Isabel La Catolica
E1SANT Estudiante 1 Institucion Educativa General Santander
E2SANT Estudiante 2 Institucion Educativa General Santander
E3SANT Estudiante 3 Institucion Educativa General Santander
E4ASANT Estudiante 4 Institucion Educativa General Santander
E5SANT Estudiante 5 Institucion Educativa General Santander
E1REC Estudiante 1 Institucién Educativa El Recuerdo
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E2REC Estudiante 2 Institucion Educativa El Recuerdo

E3REC Estudiante 3 Institucion Educativa El Recuerdo

E4REC Estudiante 4 Institucion Educativa El Recuerdo

ESREC Estudiante 5 Institucion Educativa El Recuerdo

E6REC Estudiante 6 Institucion Educativa El Recuerdo

E7REC Estudiante 7 Institucion Educativa El Recuerdo

ESBREC Estudiante 8 Institucion Educativa El Recuerdo

E9REC Estudiante 9 Institucion Educativa El Recuerdo

E1ISMAR Estudiante 1 Institucion Educativa Santa Maria

E2SMAR Estudiante 2 Institucion Educativa Santa Maria

E3SMAR Estudiante 3 Institucién Educativa Santa Maria

E4SMAR Estudiante 4 Institucion Educativa Santa Maria

ESSMAR Estudiante 5 Institucién Educativa Santa Maria

E6SMAR Estudiante 6 Institucion Educativa Santa Maria

E7SMAR Estudiante 7 Institucion Educativa Santa Maria

E1LIG Estudiante 1 Institucion Educativa Liceo Guillermo Valencia

E2LIG Estudiante 2 Institucion Educativa Liceo Guillermo Valencia

E3LIG Estudiante 3 Institucion Educativa Liceo Guillermo Valencia

E4ALIG Estudiante 4 Institucion Educativa Liceo Guillermo Valencia

E5LIG Estudiante 5 Institucion Educativa Liceo Guillermo Valencia

GDREC Grupo de Discusién Institucion Educativa EI Recuerdo (9 estudiantes)
GDSANT Grupo de Discusion Institucion Educativa General Santander (10 estudiantes)
GDCAT Grupo de Discusion Institucion Educativa Isabel La Catdlica (10 estudiantes)
GDSMAR Grupo de Discusién Institucion Educativa Santa Maria (8 estudiantes)
GDLIG Grupo de Discusion Institucion Educativa Liceo Guillermo (8 estudiantes)

DOCSANT Docente Institucién Educativa General Santander
DOCCAT Docente Institucion Educativa Isabel La Catélica
DOCSMAR  Docente Institucion Educativa Santa Maria

DOCLIG Docente Institucion Educativa Liceo Guillermo Valencia

DOCREC Docente Institucion Educativa El Recuerdo

DOCPSIC Psicdloga fundacion refugio de amor (zona aledafia a la comunidad educativa)
OEREC Orientadora escolar Institucién Educativa El Recuerdo

Fuente: elaboracion propia

A partir de la informacion organizada en las matrices de registro, se procedio con la
construccién de diagramas de red (a través de Atlas.Ti) y graficos de frecuencias (mediante
Excel) que permiten describir y comparar los hallazgos, estableciendo tendencias, convergencias,

discrepancias y relaciones entre los diferentes aspectos estudiados.
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4.2.1. Analisis Grafico, Comparativo y Relacional de los Resultados.

Consiste en la descripcion y andlisis de la informacion recolectada (anexos 16, 17, 18 y
19) mediante el uso de graficos de red semantica a traves del software AtlasTi y el uso de
diagramas de barras con el programa Excel. Las gréaficas de red semantica sefialan la
correspondencia entre el aspecto que se indaga y las respuestas expuestas por los estudiantes,
docentes y grupos de discusidn, mostrando interconexion, divergencia y complementariedad en
la informacion suministrada. Por su parte, los diagramas de barras muestran la relacion
proporcional (en porcentaje) entre la frecuencia de cada respuesta (de estudiantes, docentes y
grupos de discusidn) sobre el total de informantes entrevistado en cada caso.

Cabe resaltar que los datos representados obedecen a las valoraciones de cada fuente
expresadas desde sus experiencias (estudiante individual, docente y grupo de discusién), por
tanto, enuncian datos que pueden ser similares, complementarios o contradictorios, y que
permiten visualizar un panorama mas completo del fendmeno. Para mayor claridad de los
diagramas de red semanticas, para las preguntas y relaciones entre subcategorias, se organizo un
sitio web que permite mayor fidelidad visual y detalle de los datos y conexiones, el enlace es:

https://sites.google.com/view/figurastgluismedina/

4.2.1.1. Habitos Asociados a los Entornos Digitales

Subcategoria 1. Equipos y dispositivos tecnoldgicos utilizados por los estudiantes. En
este aspecto los resultados muestran una tendencia por parte de los estudiantes hacia el uso del
celular, computador, tabletas y televisor principalmente, como instrumentos de interaccion y
distraccion (figura 5). En efecto, de acuerdo con la totalidad de las fuentes, el celular destaca

como el instrumento de mayor interaccion digital, superando ampliamente el uso de los


https://sites.google.com/view/figurastgluismedina/
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computadores, como medio secundario de interaccion. Adicionalmente, se sefiala el uso de otros
dispositivos, en menores proporciones, como el televisor, las tabletas, el video beam, parlantes,
diademas y MP3 (figura 6). Esta caracteristica pone de manifiesto que los estudiantes tienen
amplios conocimientos en el manejo de diversos dispositivos electronicos para comunicacion y

entretenimiento.

Figura 5.

Red semantica sobre dispositivos tecnologicos usados por los estudiantes (pregunta 1)
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Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.

Figura 6.

Dispositivos tecnoldgicos usados por los estudiantes
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Subcategoria 2. Entornos, aplicaciones y/o escenarios virtuales frecuentados. En esta
subcategoria, desde la perspectiva de las tres fuentes, se observan tendencias que sefialan
multiples entornos y aplicaciones que utilizan los estudiantes, especialmente las redes sociales,
aplicaciones para entretenimiento, buscadores y paginas educativas (Figura 7). Redes sociales,
tales como Facebook, WhatsApp, Twitter, Instagram, TikTok, Telegram, Messenger y YouTube,
entre otras aplicaciones (Figura 8), para comunicacion y distraccion. Buscadores y aplicaciones
para el estudio (Google, paginas educativas, Duolingo, Brainly, scratch), para juegos, otras redes
y aplicaciones (Reddit, Pinterest, Discord, Wattpad y Deezer), lo que indica que cada estudiante
es usuario, por lo menos, en una de estas redes y aplicaciones (Figura 8), reflejando un perfil

caracterizado por la sociabilidad y multitarea digital.

Figura 7.

Red semantica sobre los entornos digitales visitados por los estudiantes (pregunta 2)
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Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.



Figura 8.

Entornos digitales visitados por los estudiantes
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Fuente: elaboracion propia a traves de Excel.

Subcategoria 3. Lugares fisicos de conexidn. Se caracterizan todos los escenarios fisicos

posibles, destacando principalmente el hogar y la escuela como espacios recurrentes para

conectarse digitalmente (Figura 9). En primer lugar, se enfatiza el hogar como espacio predilecto

para conectarse, sin embargo, el uso se extiende a lugares como la escuela, cualquier lugar, casa

de familiares, casa de amigos y sitios publicos (figura 10). Se identifican como criterios

principales: la posibilidad de conexidn a internet y la permanencia en dichos espacios fisicos.

Figura 9.

Red semantica sobre los lugares fisicos de conexidn (pregunta 3)
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Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.
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Figura 10.

Lugares fisicos de conexion
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Fuente: elaboracion propia a traves de Excel.

Subcategoria 4. Intensidad y horario de uso. Los tiempos de uso de las tecnologias son
heterogéneos, de acuerdo con las tres fuentes consultadas, variando desde intervalos de una hasta
13 horas, durante todo el dia. Sin embargo, se observa mayor convergencia de las tres fuentes en
los tiempos superiores a 4 horas (figura 11). Para una mejor comprension, los tiempos se
asociaron en categorias de 1-3 horas, 4-6 horas y 7 horas 0 mas: el rango de 1-3 horas es
sefialado por el 42,4% de los estudiantes y por el 25% de los grupos de discusion; el rango de 4-7
horas es mencionado por el 27,3% de los estudiantes, el 28,6% de los docentes y por el 31,3% de
los grupos de discusion; mientras que el rango de mas de 7 horas es descrito por el 30,3% % de
los estudiantes, 71,4% de los docentes y el 43,8% de los grupos de discusion (figura 12), esto
sefiala que, desde la perspectiva de las tres fuentes, la mayoria de los estudiantes usan las TIC
por lo menos 4 horas diarias. Es notoria la discrepancia en la percepcion del tiempo de uso entre
los docentes y los estudiantes, lo que puede sustentarse en el hecho que el docente describe
principalmente a los estudiantes que percibe expuestos a la pantalla durante la jornada

académica, sin embargo, este criterio no incluye los que solamente lo hacen en casa.
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Figura 11.

Red semantica sobre la intensidad de uso de los entornos digitales (pregunta 4)
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Figura 12.

Intensidad de uso de los entornos digitales
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En cuanto a los horarios de uso, se aprecia una convergencia, en las tres fuentes, que
indica el uso masivo de las tecnologias digitales en todos los horarios posibles (figura 13). En
este sentido, esta generalizado el uso en todo momento, siempre que les sea posible (figura 14).
En muchos casos interrumpen sus actividades escolares institucionales para conectarse, y

postergan sus demas tareas en los demas horarios de trabajo.

Figura 13.

Red semantica sobre los horarios de uso (pregunta 5)
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Figura 14.

Horarios de uso
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Fuente: elaboracion propia a través de Excel.

Subcategoria 5. Interlocutores. Los estudiantes establecen conexion con varios tipos de
personas. Segun la informacion suministrada por las tres fuentes, la tendencia se enfoca en el
contacto con sus familiares, pares y amigos, complementandose con desconocidos y compafieros
de colegio (figura 15). Como interactuantes principales son destacados los familiares, amigos y
comparieros (figura 16), con quienes se comunican constantemente y comparten informacion
comun y temas de interés. Del mismo modo, se destaca la intervencion con desconocidos en la

busqueda de nuevas amistades, realizando alguna actividad empresarial o realizando algun juego.

Figura 15.

Red semantica sobre los interlocutores (pregunta 6)
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Figura 16.

Interlocutores
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Fuente: elaboracion propia a través de Excel.

Subcategoria 6. Actividades y acciones que desarrollan en los entornos digitales. De
acuerdo con las fuentes consultadas, la interaccion en los entornos digitales despliega una gama
variada de actividades que se concentra en: comunicacion (chat), ocio (juegos, musica, videos y
entretenimiento) y actividades escolares (consultas y tareas) (ver figura 17). Principalmente se
describe el desarrollo de actividades comunicativas, seguidas por las tareas académicas, ver
videos, entretenimiento, juegos y consultas de todo tipo (figura 18). Resaltando nuevamente la
cualidad de la multitarea, que en muchos casos combina, simultineamente, actividades

académicas con actividades de entretenimiento.



Figura 17.

Red semantica sobre las actividades desarrolladas en los entornos digitales (pregunta 7)
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Figura 18.

Actividades desarrolladas en los entornos digitales
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4.2.1.2. Valoraciones Socioemocionales, Motivaciones, Riesgos y Conductas

Subcategoria 1. Motivaciones para conectarse. En esta subcategoria se destaca la
importancia que le imprimen los estudiantes a las tecnologias digitales y a todas sus funciones.
Especialmente por las prestaciones que brindan como herramientas para el uso cotidiano en la
comunicacion, en la educacion y en el entretenimiento (figura 19). Las tres fuentes en su
totalidad resaltan lo significativas que resultan las tecnologias digitales para los estudiantes,
sefialando las causas que la promueven, entre ellas: las actividades académicas; las actividades
comunicativas; las necesidades diarias; las necesidades de consulta; y las necesidades de
entretenimiento (figura 20). Este conjunto de acciones e intenciones le dan valor de importancia
al medio que permite alcanzarlas, por consiguiente, de esta manera se entreteje un alto grado de

significado para las tecnologias digitales alrededor del desarrollo de la vida de estos jovenes.

Figura 19.

Red semantica sobre la importancia de los entornos digitales (pregunta 8)
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Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.
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Figura 20.

Importancia de los entornos digitales
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Fuente: elaboracion propia a través de Excel.

Asimismo, al momento de consultar las motivaciones que conllevan a los estudiantes a
estar frente a la pantalla desarrollando diferentes acciones, destacan principalmente las
actividades de comunicacion y ocio, dejando en tercer lugar las académicas (figura 21). Se
observa que la principal causa de interaccion es el entretenimiento, en segundo lugar, se resalta
la comunicacion (o el chat), luego las actividades académicas, continuando con las necesidades
de informacion, y, por ultimo, el apego (figura 22). Desde esta perspectiva, se puede denotar el
establecimiento de un vinculo con los entornos digitales, puesto que, desde su funciones, los
jévenes ven en ellas la alternativa para suplir sus necesidades de entretenimiento, de consulta y

académicas, de forma répida y comoda.
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Figura 21.

Red semantica para las motivaciones para el uso de las TIC (pregunta 9)
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Figura 22.

Motivaciones para el uso de las TIC
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Subcategoria 2. Valoraciones socioemocionales y situaciones emergentes. Adicional a
los motivos iniciales, se generan valoraciones y situaciones (sociales y emocionales) que se
despliegan durante las interacciones, y que pueden afectar el comportamiento de los usuarios.
Las tres fuentes describen, como valoracién principal (o pensamientos de entrada), el deseo, las
ganas o necesidad de realizar algo: jugar, comunicarse, consultar, entretenerse, estudiar, etc.
(figura 23). El deseo es registrado como el principal pensamiento o valoracion con la que se
inician las interacciones, seguido por la idea de necesidad de realizar alguna actividad.
Asimismo, en el desarrollo de las interacciones emergen valoraciones como ansiedad,
tranquilidad, desespero, satisfaccion, estrés, frustracion y enojo (figura 24), las cuales dependen

de la forma como se ha desarrollado la interaccién y del resultado de esta.

Figura 23.

Red semantica sobre los pensamientos y emociones al usa las TIC (pregunta 10)

Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.
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Figura 24.
Pensamientos y emociones al usa las TIC
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Estas valoraciones pueden verse afectadas por situaciones y dificultades que aparecen
durante las interacciones, y que pueden desencadenar acciones 0 comportamientos especificos.
En las descripciones suministradas por las fuentes, se observan algunas situaciones propias en el
dispositivo (segun estudiantes y grupos de discusion) y otras, de acuerdo con estudiantes y
docentes, como producto de las acciones y actitudes propias de los usuarios (figura 25). A nivel
del dispositivo sobresalen los problemas de sefial y los problemas técnicos; a nivel de conducta
se destacan las discusiones, la irresponsabilidad y la falta de control; también se describen otras
situaciones influyentes como la espera de respuesta y la falta de conocimiento. Solo un pequefio
grupo indica que no se le presentan ninguln tipo de dificultades o situaciones en el manejo de las
tecnologias digitales (figura 26). En este aspecto se aprecia una disyuntiva entre la informacion
suministrada por los estudiantes y la entregada por los docentes, en lo que para cada fuente
significan las dificultades frente al uso de las TIC, ya que los estudiantes les dan mas
importancia a los problemas técnicos y de conectividad, mientras que los docentes (en su
contexto educativo) resaltan como importantes las situaciones de irresponsabilidad y falta de

control en las acciones de los estudiantes. En funcion de lo que pretende el investigador con esta
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pregunta, las dos posturas complementan la informacion de lo que es relevante y afecta el
resultado de las interacciones digitales, puesto que, desde ambas perspectivas, estas dificultades

alteran las emociones y valoraciones socioemocionales de los jovenes.

Figura 25.

Red semantica sobre las dificultades y situaciones emergentes influyentes (pregunta 11)

Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.
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Figura 26.

Dificultades y situaciones emergentes influyentes
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Fuente: elaboracion propia a traves de Excel.

Subcategoria 3. Conocimiento de riesgos asociados a los entornos digitales e
involucramiento con ellos. De acuerdo con las tres fuentes entrevistadas, los estudiantes conocen
ampliamente las acciones indebidas y los riegos a los que se exponen en los entornos digitales, y
destacan acciones como matoneo, extorsion, sexting y suplantacion, entre otras (figura 27). Para
la totalidad de los entrevistados existe un pleno conocimiento de los riesgos a los que se exponen
los estudiantes. Dentro de estos, destacan: acoso y conflictos; algin tipo de intrusion como
hackeo, doxing y virus informatico; extorsién y estafa; suplantacion; sexting; afectacion a la
salud (fisica y emocional); adiccion; problemas de aprendizaje; explosion del equipo; hablar con
extrafios; y aislamiento (figura 28). Estas acciones y riesgos son concebidos por los estudiantes
como eventos poco agradables que pueden desencadenar problemas de indole personal, legal y/o

emocional.



Figura 27.

Red semantica sobre el conocimiento de riesgos y acciones indebidas (pregunta 12)
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Figura 28.

Conocimiento de riesgos y acciones indebidas
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Fuente: elaboracion propia a través de Excel.

Respecto al involucramiento con los riesgos, en las entrevistas con las tres fuentes, se
encontrd que los estudiantes muestran un comportamiento heterogéneo, por un lado, una parte
dedicada a evitar las acciones indebidas, y, por otro lado, una gran porcion que practica el envio
de informacion con contenido sexual, la participacion en conflictos, agresiones y situaciones de
acoso, asi como las publicaciones burlescas (memes) y bromas (figura 29). En este aspecto, gran
parte de los estudiantes sefiala no haber participado ni se ha visto envuelto en situaciones
riesgosas, por el contrario, un grupo importante de ellos ha estado implicado en suplantacion, en
sexting, en afectacion de la salud, en aislamiento e intromisiones. De igual forma, gran parte de
los jovenes ha estado implicado en acoso y pleitos, y algunos se han visto envueltos en
extorsiones y/o estafas, y en bromas (figura 30). Aungue en este aspecto, el nivel de
involucramiento segun los estudiantes es mucho menor al considerado por los docentes,
especialmente sexting y acoso. Esto se explica en el hecho que es muy comdn para los

estudiantes practicar algin tipo de intimidad con su pareja, amigos o extrafios (que puede
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implicar compartir fotos y videos propios, o algun tipo de pornografia) y hacer memes (o
bromas) a sus contactos y no verlo como actividad riesgosa, lo cual si es considerado peligroso

por los docentes.

Figura 29.

Red semantica sobre el involucramiento con los riesgos (pregunta 13)
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Figura 30.

Involucramiento con los riesgos.
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Las consecuencias en las que se han visto envueltos describen pocas repercusiones desde
la perspectiva de los estudiantes, sin embargo, desde la perspectiva de los docentes se resaltan
acciones de control pedagdgico y restricciones que se aplican al interior de las instituciones
educativas (figura 31). La gran mayoria de los entrevistados sefiala que los jévenes no sufren, o
hasta el momento no han sufrido, consecuencias por acciones riesgosas realizadas con las TIC,
sin embargo, de acuerdo con los docentes, dentro de las instituciones educativas se toman
medidas pedagdgicas como Ilamados de atencion y amonestaciones. Otras repercusiones o
consecuencias que son recurrentes a causa de estos riesgos son: agresiones; problemas de vision;
desconcentracidn; aislamiento; angustia; cambios de cuenta y bloqueos; y pérdida de dinero
(figura 32). En este referente, el criterio de consecuencia (o efecto negativo) para los estudiantes
es muy diferente al expuesto por los docentes, puesto que mientras los estudiantes destacan
situaciones como cambios de cuenta, conflictos, agresiones, problemas de salud y emocionales,

los docentes (desde su funcidn docente) resaltan situaciones como amonestaciones y Illamados de
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atencion. Esto puede explicarse por el hecho que, generalmente, los estudiantes vivencian estas
situaciones por fuera del contexto escolar y no son conocidos por los docentes, mientras que las

acciones correctivas (0 sanciones) a las cuales son sometidos en el colegio no son vistas como

repercusiones propiamente.

Figura 31.

Red semantica sobre las consecuencias (pregunta 14)
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Figura 32.

Consecuencias.
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Fuente: elaboracion propia a través de Excel.

Subcategoria 4. Conductas emergentes. A partir de los deseos y necesidades con los que
se inician las interacciones, mas las situaciones que pueden presentarse durante una actividad
digital, afloran ciertos comportamientos y conductas que pueden amplificar la emotividad y
accionar de los estudiantes. En ese sentido, de acuerdo con las fuentes consultadas, sobresalen
comportamientos pausados y tranquilos, buscando como resolver los problemas, pero también
emergen conductas de enojo, agresividad, frustracion, ansiedad, tristeza, desespero y de
distraccion (figura 33). Una gran parte de los jévenes maneja de forma tranquila las situaciones y
complicaciones que surgen en las interacciones digitales, sin embargo, un buen nimero de ellos
suelen ser agresivos y hostiles, actuando con rabia, frustracion, ansiedad, tristeza, desespero, con
actitudes de aislamiento, distraidos, y mostrando un comportamiento sexualizado. Del mismo
modo, cierto numero de ellos realizan otras actividades como salida a la situacion (figura 34).

La informacidn sobre este aspecto muestra una notoria diferencia entre la percepcién de
los docentes quienes en su mayoria describen jovenes distraidos, agresivos y aislados, mientras
que los estudiantes, quienes no descartan la ira, la agresividad, la ansiedad y la frustracién, en su

mayoria sefialan reaccionar de forma tranquila, buscando resolver la situacion o disponerse a
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hacer otra cosa. Esta discrepancia puede explicarse por el hecho que la perspectiva docente esta
basada, solamente, en el comportamiento de aquellos jovenes que interrumpen las clases o se
distraen en ellas con el dispositivo, mientras que quienes acatan y actdan tranquilamente en los
entornos digitales, no son percibidos por los docentes puesto que poco lo usan en el colegio.

Figura 33.

Red semantica sobre las conductas emergentes (pregunta 15)
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Figura 34.

Conductas emergentes
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Fuente: elaboracion propia a traves de Excel.

4.2.1.3. Aspectos Vinculados a las Valoraciones Socioemocionales y a las Conductas en los
Entornos Digitales

Subcategoria 1. Nivel de formaciéon y acompafiamiento en el manejo de las herramientas
digitales. De acuerdo con las entrevistas realizadas, la formacion que reciben los estudiantes, en
manejo de TIC, es variada y dispersa, y a pesar de que los docentes afirman aplicar programas y
charlas formativas en tecnologias digitales, para los estudiantes ha sido mas significativo el
aprendizaje autdbnomo o el recibido por familiares o sus pares (figura 35). La tendencia sefiala
que el aprendizaje en el manejo de los entornos digitales se adquirid, generalmente, por cuenta
propia, sin embargo, una buena parte de los entrevistados sefiala que aprendieron algunas
competencias en el colegio, o que recibieron orientacién de familiares como papas, tios y
hermanos. Otro grupo sefiala haber aprendido con amigos, en la casa, u otras instituciones (figura
36). Estos valores dan cuenta de la disparidad entre estudiantes y docentes en lo que respecta a la

valoracion de la formacion en competencias digitales, indicando que los aprendizajes informales
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son mas significativos para la mayoria de los estudiantes, lo cual podria deberse a que ellos

inician su aprendizaje tecnoldgico desde casa, mucho antes de iniciarlo en la escuela.

Figura 35.

Red semantica sobre la formacion y el aprendizaje en TIC (pregunta 16)
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Fuente: elaboracidon propia a través de Atlas.Ti.
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Figura 36.
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El desempefio en el manejo de los dispositivos y las aplicaciones digitales es alto, de
acuerdo con la informacién suministrada por los informantes, y pocos de ellos indican presentar
dificultades o falta de conocimiento en el manejo de las herramientas tecnoldgicas de la
informacion y la comunicacion (figura 37). La mayoria de los informantes resalta el buen
desempefio y capacidad que tienen los estudiantes para manejar los dispositivos digitales y sus
aplicaciones, sin embargo, de acuerdo con lo expresado por los docentes, se aprecia en gran parte
de los jovenes la falta de entrenamiento en el uso técnico de algunas aplicaciones (figura 38),
especialmente las de consulta académica y educativas. Esto puede deberse al factor informal de
su aprendizaje, que no le permite seguir a cabalidad las pautas del buen uso de los dispositivos

digitales.



Figura 37.

Red semantica sobre el desempefio en el uso de las TIC (pregunta 17).
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Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.

Figura 38.
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Con respecto a la supervision o acompafiamiento de los jévenes en sus interacciones

digitales, la tendencia esta orientada hacia el poco o nulo acompafiamiento, a pesar de que los

docentes indican que en la escuela se hace supervision y se toman medidas de control, los

estudiantes sefialan que solamente se implementan acciones restrictivas que permanentemente

estan ignorando (figura 39). De acuerdo con la informacion, la gran mayoria de estudiantes no
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recibe supervision ni acompafiamiento, que algunos reciben supervision y control en el colegio,
mientras que algunas veces les hacen acompafamiento en casa (figura 40). Esto indica que las
acciones de supervision que se ejercen en casa Yy colegio no son significativas ni efectivas para
los estudiantes, dados los comportamientos en sus habitos y actitudes, tanto en casa como en el

colegio.

Figura 39.

Red semantica sobre la supervision en el uso de las TIC (pregunta 18).
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Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.

Figura 40.
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Subcategoria 2. Efectos y repercusiones. Las sensaciones que despiertan las tecnologias
en los usuarios, de acuerdo con los resultados, son variadas y en algunos dependen de sus estados
emocionales. Los estudiantes son conscientes de los efectos positivos y buenos resultados que se
pueden obtener con el uso adecuado de los recursos digitales, en este sentido, una gran porcion
de ellos desarrolla sus actividades sin alteraciones. No obstante, se destacan efectos emocionales
como ansiedad, desespero y dependencia (figura 41). La principal alteracion emocional que
reportan o reflejan es la ansiedad, seguida por el desespero, las cuales pueden ser consecuencias
de otras conductas como la dependencia o el apego (figura 42). La discrepancia que se refleja
entre los puntos de vista de los estudiantes y los docentes puede obedecer al hecho que la
percepcion del docente se enfoca en los estudiantes que tradicionalmente usan los dispositivos en
el aula o dentro del colegio, en los cuales observa comportamientos de ansiedad y dependencia,

sin embargo, aquellos que lo usan poco o no lo usan, se salen de su foco de observacion.

Figura 41.

Red semantica sobre las sensaciones por conectarse (pregunta 19).
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Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.
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Figura 42.
Sensaciones por conectarse
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Fuente: elaboracion propia a traves de Excel.

La procrastinacién o el aplazamiento de tareas por dedicarse a las interacciones digitales
es una practica muy recurrente, de acuerdo con las tres fuentes, los estudiantes no tienen
inconvenientes en dejar de lado sus actividades y responsabilidades por dedicarse a actividades
frente a la pantalla (figura 43). En este respecto la procrastinacién es muy recurrente en la
mayoria de los estudiantes (figura 44), lo que sefiala que los jévenes no controlan adecuadamente
sus impulsos o deseos, y no jerarquizan adecuadamente la importancia de sus actividades. El
margen de diferencia, entre estudiantes y docentes, puede explicarse en el hecho que algunos
estudiantes suspenden sus actividades para navegar por periodos cortos, como una especie de
descanso, lo que para ellos no es considerado procrastinacion, sin embargo, el criterio docente es
mas generalizado, en tanto que, usar el dispositivo por fuera de una actividad planeada se

considera una falta, y una accion de procrastinacion.
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Figura 43.

Red semantica sobre la procrastinacion (pregunta 20).

D 42: Pregunta 20 - Grupos

I descuido mis otras obligaciones p----

| Si | '.lllell.li.llliililillilllillleil:liiiillilleli.l:‘.iil;ll.ll::“

esta asociado con
SR

I Algunas veces |- !

ZZI *| D 41: Pregunta 20 - Estudiantes |

estq asociado

descuido de los deberes
académicos

’

Pregunta N°20 ;Has dejado de
hacer o reemplazado alguna
actividad por

g ........... D 40: Pregunta 20 - Docentes

Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.

Figura 44.
Practican la procrastinacion
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Fuente: elaboracion propia a través de Excel.

En contraposicion a las manifestaciones de apego, ansiedad y procrastinacion que

algunos estudiantes revelan, en su mayoria, también sefialan que son capaces de controlar dichas
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emociones, asi como dosificar la duracion y horarios de uso (figura 45). En este sentido, la
mayoria de los joévenes afirman tener capacidad de control emocional, en tanto que, pueden
regular sus actividades y emociones en tiempo y forma. En contraposicion, otros afirman que no
poseen control de sus acciones o que solo en algunas ocasiones pueden controlarse (figura 46).
La diferencia en la percepcion de la capacidad de control, entre estudiantes y docentes, puede
obedecer a que el docente observa la pérdida de control en aquellos que acostumbran a usar
masivamente los dispositivos, sin embargo, no puede referenciar a aquellos que no lo usan en el

contexto escolar o que si logran controlarse.

Figura 45.

Red seméntica sobre la capacidad de controlarse (pregunta 21).
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Figura 46.
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Fuente: elaboracion propia a traves de Excel.

Los efectos que perciben los informantes son variados, resaltando ventajas académicas, la
adquisicion de conocimiento, la comunicacién y el entretenimiento, pero también, la afectacion
de la atencidn, de la salud y del comportamiento, entre otras (figura 47). Sobresalen los efectos
en: lo educativo, por la posibilidad de realizar tareas y el aprendizaje que adquieren con el uso de
diferentes recursos; el entretenimiento, ya que pueden distraerse, escuchar musica, actualizarse y
disfrutar espacios recreativos; alteraciones en la escritura y lenguaje, en las cuales modifican la
forma de escribir y hablar, lo que en algunos casos puede afectarlos académicamente; la salud,
con problemas visuales y dolores de cabeza; el aislamiento, especialmente del grupo familiar; el
insomnio, por el uso a altas horas de la noche; comportamientos indeseados, de orden sexual o
agresivos; apego, por el uso exagerado de los dispositivos; y disminucion del desempefio, debido

a las acciones de irresponsabilidad y procrastinacion (figura 48).
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Figura 47.

Red semantica sobre los efectos percibidos (pregunta 22).

Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.
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Figura 48.
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Fuente: elaboracion propia a través de Excel.

Subcategoria 3. Estrategias y acciones de control. Las actividades que practican los
informantes para mitigar y corregir los comportamientos inadecuados son variadas. Estas se
enfocan en acciones de autocontrol, manejo autébnomo de las situaciones, charlas y realizando
actividades alternas, no obstante, han recurrido a medidas de manejo profesional en algunos
casos (figura 49). Como medidas principales aplican estrategias de control del tiempo de uso, el
autocontrol en las acciones, la practica de otras actividades (relajantes o distractoras),
participacion de charlas educativas o familiares, recibir acompafiamiento, o han solicitado

intervencion psicoldgica (figura 50).
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Figura 49.

Red semantica sobre las acciones correctivas aplicadas (pregunta 23).
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179

Figura 50.

Acciones correctivas aplicadas

Acciones correctivas aplicadas

K X

%

o o
o o
o o
120.0% S S
100.0% S
% B = s 8
80.0% - S L e 3 g °
60.0% 29 Qo9 < S h 5
40.0% < M N X IS4 S S«
A ) N — S =
20.0% . ™ . © P
0.0% [ | = ||
O > S ) o &
AN Q » X oM
@"‘ ¢ .&\s} N ¥ \°%
S O XS & & D
Py o o & o &
& g s o & s
> ot PG &
P > &
Q)% CQ hod

Estudiantes mDocentes ® Grupos Disc.

Fuente: elaboracion propia a traves de Excel.

Asimismo, como estrategias de control, las tres fuentes recomiendan actividades basadas
en la autorreflexion, el control, la autonomia y la capacitacion, no obstante, sefialan, de manera
importante, la necesidad de acudir a intervencion especializada en situaciones extremas (figura
51). Sobresalen las acciones de control en los tiempos y horarios de uso, la organizacion de
charlas educativas, ejercitar el autocontrol (emocional y comportamental), practicar actividades
alternas (deportes, paseos, lecturas, siestas, etc.), asistir a terapia psicoldgica, implementar el

acompafiamiento y denunciar las acciones abusivas de otros usuarios (figura 52).
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Figura 51.

Red semantica sobre las acciones correctivas recomendadas (pregunta 24).

Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.
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Figura 52.

Acciones correctivas recomendadas

Acciones correctivas recomendadas
120.0%

100.0%

X
Q
8
=1 X
<
o
X <]
80.0% % e = . . <
. 5 5 S S & 8
60.0% ¢ g S o o 3 <
o ™ o I
> S-S =)
40.0% X = S
X s S X «
20.0% = = ; = .
0.0% — | | —
X > S ) o @ S
2 O » \ N X
& S & & & W ©
¢ s 3 & & & &
> 8 $ & P RS >
5 X @ B K ) Q
Cd ¥ < & «
N
&‘%o 0 3 ge

’Q‘b
® Estudiantes  m Docentes YGrupos Disc.
Fuente: elaboracion propia a traves de Excel.

4.2.2. Andlisis Descriptivo de los Resultados.

Seguidamente, retomando las matrices de registro y el analisis gréfico realizado en el
aparte anterior, se construyé la matriz de categorias, relacionando y complementando la
informacion de las tres fuentes (estudiantes, grupos de discusion y docentes) en cada aspecto que
conforman las categorias analizadas. Este ejercicio permite descubrir y analizar las tendencias y
complementariedad entre los eventos estudiados, lo que facilita establecer conceptualizaciones

entre los aspectos inherentes al fendmeno estudiado.

Cuadro 10.

Matriz de categorias de la descripcion y analisis de los datos recolectados

Categori Subcatego

. Descripcion Anélisis
a ria
1. Equiposy Teléfono celulary Se destaca el uso generalizado del teléfono
Héabitos dispositivo computador celular y del computador como herramientas de

asociado s principalmente, interaccion digital, y en especial el teléfono a su
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salos
entornos
digitales

tecnoldgic adicionalmente, es algunos

0S casos, televisor, tabletas,
utilizados MP3, parlantes, diademas
por los inteligentes y video beam.

estudiantes

versatilidad, comodidad, practicidad,
portabilidad y facilidad de conexién.
Adicionalmente, en algunos casos, usan el
televisor, MP3, tabletas, parlantes, diademas y
video beam.

Redes sociales, plataformas
y aplicaciones como
Facebook, WhatsApp,

Se destaca la participacion en redes sociales para
comunicacion y relaciones sociales, aplicaciones

Ent_orn(_)s, Instagram, TikTok, correos musicales, de video y juegos para actividades de
aplicacion - L . .S
electronicos, YouTube, entretencion y ocio. Asimismo, es recurrente el
esylo . . .
. Twitter Messenger, uso de buscadores y creadores de contenido, asi
escenarios : . gl -
. Google, Brainly, Duolingo, como plataformas y aplicaciones académicas y
virtuales .
Snapchap, Scratch, Reddit, de consulta.
frecuentad _.
0s Pinterest, Telegram,
Deezer, Wattpad, Discord,
Sofia plus, Wikipedia, free
fire, y videojuegos.
Los estudiantes utilizan los dispositivos y
Desde cualquier lugar entornos digitales en todos los espacios fisicos
posible, principalmente la posibles, sin embargo, se centran en el hogar y
Lugares | coleai las inStituCi ducati dond
fisicos e C2S2Y €l colegio, en en las instituciones educa ivas que es en donde
..~ algunas ocasiones en casa pasan la mayor parte del dia y tienen la facilidad
conexion : 7 _ .
de amigos, familiares o el de conectarse. En ciertas ocasiones se conectan
parque. desde la casa de amigos o familiares, y desde
lugares publicos como parques.
El uso de los dispositivos es diario y repetitivo
Periodos de interaccion durante todo el dia, sin embargo, los horarios
. diaria que abarcan desde 1 varian segun el dia y la disponibilidad.
Intensidad h q and domina el did h
horario ast,a 13 € uso, variando Pre omina el uso extendido mayor a 4 \oras,
)d!e USo segun el dia, el lugar y la  especialmente en horas de la tarde que tienen

ocasion, incluyendo horas
de la noche y madrugada

mayor facilidad. No obstante, es recurrente el
uso de dispositivos durante la jornada escolar,
durante la noche y la madrugada.

Las interacciones se
realizan principalmente con
Interlocuto amigos, compafieros de
res escuela, familiares,
desconocidos de diferentes
lugares y sus parejas.

Los interlocutores principales son los miembros
de la familia, amigos (pares) y compafieros de
colegio, con los que comparten temas de interés
comun, situaciones de colegio y situaciones
familiares. De manera significativa, también se
destaca la interaccidn con personas de otros
lugares, desconocidos y con sus parejas, con los
que se dialogan temas de interés y personales.

Actividade Actividades comunicativas,

sy recreativas, académicas y
acciones  de creacion de contenido,
que tales como chatear, envio

desarrollan de mensajes, consultas

Predominan las actividades comunicativas a
través de chat y mensajeria para actualizarse y
compartir informacion en temas personales, de
interés y académicos. También se destacan las
actividades de ocio y entretenimiento como ver
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en los educativas, realizacion de  videos, jugar, escuchar musica, hacer memes y
entornos  tareas, actualizar actualizarse revisando perfiles e informacion de
digitales  informacion, ver y crear  terceros. Asimismo, se concurre en la consulta
videos y peliculas, en buscadores y plataformas para investigar
escuchar musica y jugar.  temasy resolver actividades de indole
académico.
Las tecnologias digitales son consideradas
Alta relevancia hacia las  importantes y necesarias para el desarrollo de
tecnologias y sus usos. ciertas actividades diarias. Debido a su
Ganas de comunicacion,  posibilidad de multitarea y fécil acceso,
Motivacio aceptaciony despiertan el interés por la comunicacion y la
nes para  entretenimiento, asi como interaccion social, el entretenimiento, la
conectarse busqueda de novedades 'y  distraccion, la actualizacion de perfiles, la
actualidad. Necesidad de  realizacion de consultas educativas y tareas
realizar consultas y tareas académicas. En algunos casos, las TIC son
académicas. consideradas tan necesarias, que generan
seguridad y producen cierta dependencia y apego
Valoran en gran medida las interacciones
digitales, demostrando emociones como
Deseo, necesidad, ansiedad y deseo por conectarse para
ansiedad, desespero por ~ comunicarse con sus pares, llamar la atencion,

2. estar conectado (chateando, ser aceptados y entretenerse. Generalmente

Valoraci Valoracion jugando, consultando y muestran buena actitud, satisfaccién y felicidad

ones o recibiendo respuestas). en sus interacciones, sin embargo, suelen ocultar

socioemo . Tranquilidad y satisfaccion sus sentimientos reales y evadir sus problemas
cionales, _socul)emoc al conectarse. Tristeza, ira familiares. Asi mismo ocurren situaciones que

motivaci Is?tTJ 15?0?1% y frustracion por no poder afectan sus em_ociones como la falta d(_e

ones, emergente conectarse o por fallas en respuestas go likes), poco c_ontrol del tiempo y la

riesgos y el dispositivo (problemas participacion de acciones riesgosas como envio

conducta de sefial, se apaga, se dafia, de contenido sexual, uso de perfiles falsos,

S se bloquea o se descarga) y extorsiones, etc. Igualmente, se manifiesta enojo,
enojo por publicaciones de ansiedad, frustracion y tristeza en situaciones de
otros. discusion y altercados entre usuarios por

publicaciones y fallas en el equipo (pierde sefial,
se apaga, se dafia, se bloquea o se descarga).
Identifican los riesgos y las En su mayoria identifican los riesgos y
.. acciones indebidas como: problemas asociados al uso de los entornos
Conocimie . . . . . .
nto y h_ablar con desconocidos, Q|g|ta!es, espemal_mente ciberbullying, mensajes
. .. ciberbullying, indebidos, contenido sexual, problemas de salud,
exposicion - : : o
) suplantacion, bajo hablar con desconocidos, extorsion,
a riesgos . 4 : . - o :
asociados ren(_jlmlento, alsl_amlento, suplantacion, hacke_o y adiccion. En los colegios
alos an_3|e(_zl§1d, contenido sexual, se desarrollan act|V|_dad_e§ de control, charlas_y
entornos {idlCClon,_hackeo, ro_po de programas de capacitacionen TIC y prevencion
digitales informacion, extorsion, de riesgos, no obstante, se destaca la practica del

virus, problemas visuales,
estafas, dafios fisicos y

envio de memes y mensajes con contenido
sexual entre amigos y comparieros muy cercanos
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agresiones. Se han visto  sin presencia de situaciones de conflicto o

involucrados con el denuncia, por lo cual han recibido llamados de
matoneo, mensajes atencion y amonestaciones a nivel de colegio. En
amenazantes, perfiles algunos casos han sufrido situaciones de acoso,

falsos, contenido sexual,  suplantacion, doxing, chantaje, estafa, angustia,
suplantacion, afectacion de aislamiento, problemas visuales, agresividad y

la salud, extorsiones y desconcentracion, sin embargo, la mayoria
aislamiento. Como reporta no haber tenido situaciones de riesgo ni
consecuencias han exposicion de ningun tipo.

padecido angustia, ira,
desconcentracion,
conflictos, pérdida de
dinero, tener que bloquear
cuentas y contactos,
aislamiento, llamados de
atencion y amonestaciones.

Un alto porcentaje
reaccionan con naturalidad, En su mayoria muestran control emocional y

mostrando actitudes naturalidad ante las diferentes situaciones
positivas y cordiales y presentadas, buscando la solucion adecuada y/o
buscando soluciones a los realizando otras actividades, sin embargo, un
problemas presentados, gran porcentaje muestra un comportamiento

esperando que se resuelva alterado y sexualizado, con hostilidad e

Conductas . . . . )

la situacion o realizando intolerancia, y presentar mal humor por falta de
emergente . ) . :
s otras actividades. Otros repuesta o por diferencias con sus interlocutores,

manifiestan conductas por falta de conectividad o por otras dificultades
iracundas, vengativas, de  con las TIC. En casos menores se muestran
ansiedad, de alteracion, sintomas de adiccion o dependencia como
agresividad, aislamiento,  aislamiento, frustracién, ansiedad, agresividad y

desconcentracion, desafiantes, mostrando poco interés en las clases
frustracion, tristeza y en las conversaciones.
e intolerancia.
3 En su mayoria, el En la mayoria de los casos los estudiantes
' aprendizaje para manejar  indican estar bien adiestrados en el manejo de
Aspectos

las TIC es independiente y los dispositivos y las aplicaciones, esto lo
autobnomo. En el colegio  aprenden por si solos, de forma experimental, y
reciben charlas educativas en algunos casos son orientados por amigos y

y talleres sobre la estrategia familiares. A nivel educativo, en las
EnTicConfio, del programa instituciones, se dan orientaciones sobre el buen

vinculad Nivel de
osalas formacioén
valoracio y

nes acomparia
socioemo miento en

. . RedVolucion, y otros uso del dispositivo y las aplicaciones sociales y
cionales el manejo I . iy .

alas  delas programas del Mintic. educativas. También se incorporan algunos
y . . Tambien reciben programas de formacion direccionados por el
conducta herramient _ . L S PR :
senlos as digitales orientacion por parte de ministerio de educacién, sin embargo, el impacto
entornos familiares y amigos. El de estos programas es muy poco, ya que son
digitales manejo de las herramientas talleres de 1 ¢ 2 horas que no tienen

y las aplicaciones, por lo  seguimiento. En el colegio los docentes estan
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general, es bueno, con poca vigilantes, pero en el resto del tiempo, y en la

o0 nula supervision.

mayoria de los casos, las interacciones y
momentos de uso de los dispositivos transcurre
sin el acompafiamiento o supervision de un
adulto u orientador.

Efectos y
repercusio
nes

Antes de iniciar
interacciones gran parte de
los estudiantes estan
tranquilos, no obstante, un
alto porcentaje presenta
ansiedad, desespero y
dependencia. Asimismo,
aunque indican tener
control de las acciones,
suelen practicar la
procrastinacion. Sefialan
efectos positivos en lo
académico y en el
aprendizaje, la
comunicacion y el
entretenimiento, asi como
problemas de atencion,
cambios en el lenguaje,
problemas de salud,
pérdida de tiempo,
distracciones, aislamiento,
insomnio, mal
comportamiento y apego

Existe consenso sobre las ventajas, beneficios y
repercusiones que se promueven con el uso de
las tecnologias digitales y sus entornos. Por un
lado, estimulan y facilitan el proceso educativo,
el estudio, la realizacion de tareas academicas, la
investigacion y el aprendizaje, asi mismo,
permiten la comunicacion, el entretenimiento y
el ejercicio laboral, sin embargo, y a pesar de
que la mayoria sefiala poder controlar sus
emociones y el tiempo de uso, se practican, en
gran medida, las interacciones digitales por
largos periodos de tiempo y a veces de forma
desproporcionada, propiciando la
procrastinacion, situaciones de estrés, insomnio,
falta de atencion, desinformacion, problemas de
salud visual, apego, aislamiento, modificacién en
la forma de hablar y escribir, el facilismo, el
estrés, la ansiedad, agresiones y la
desinformacion

Estrategias
y acciones
de control

En gran medida,
reflexionan sobre sus
acciones, controlan los
tiempos y priorizan las
actividades. Practican
actividades alternas
(deportivas, al aire libe con
amigos y familiares,
dormir, lectura). Algunos
participan de charlas y

Se destaca la importancia de la autorreflexion, el
conocimiento y la aplicacion de las estrategias
de uso y cuidado para evitar el apego y las
repercusiones negativas. Para tal efecto, se
realizan acciones como: establecer horarios
claros de uso, el acompafiamiento de un
responsable, el ejercicio de otras actividades con
familiares y amigos (deporte, arte, lectura,
dormir), realizacién de charlas con familiares
sobre dudas y situaciones que se presentan,

orientaciones sobre el uso y solicitar ayuda especializada para atender

los riesgos de las TIC, y
reciben supervision de un
adulto responsable.
Igualmente, algunos han
acudido a orientacion
psicoldgica

situaciones de ansiedad, apego y afectacion de la
salud. Las instituciones educativas aplican
controles de uso y correctivos ante las faltas, asi
como charlas y talleres a nivel general para
mejorar el conocimiento y manejo de las
herramientas digitales, especificando acciones
para aprovecharlas, evitar riesgos y tomar
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Recomiendan charlas y acciones ante situaciones amenazantes. Se
talleres en valores, asi destaca la necesidad de ampliar el conocimiento
como las responsabilidades pleno de las ventajas, desventajas y riesgos que
y funciones que involucra conllevan el uso de las tecnologias digitales. En
el uso de las TIC, sobre los casa es indispensable realizar seguimientos y
delitos y los riesgos en las controles a los tiempos, horarios y sitios que son
redes. Establecer horarios, visitados, exhortando a los padres la importancia
reportar casos de abuso y  del buen ejemplo, la formacion en valores, la
adiccion, dar buen ejemplo, realizacion de actividades alternas y la

solicitar ayuda y realizar ~ orientacion por psicologia en casos extremos.
actividades alternas.

Fuente: elaboracion propia.

4.3. Contrastacién y Teorizacion
4.3.1. Contrastacion
A continuacion, se plantea la discusion de los resultados obtenidos frente a las posturas
de los autores referenciados, para esto, se contrastan los hallazgos con las concepciones tedricas

de los autores, estableciendo criterios para apoyar, refutar o complementar tales referentes.

4.3.1.1. Habitos Asociados a los Entornos Digitales

Equipos y Dispositivos Tecnoldgicos Utilizados por los Estudiantes. El auge de las
tecnologias ha traido la disponibilidad de una gran variedad de dispositivos electrénicos, los
cuales, de acuerdo con sus prestaciones y facilidad de adquisicion, son requeridos por la
poblacién estudiantil. En la informacion suministrada, se observa la tendencia hacia el uso de
herramientas como celular, computador, televisor, MP3, tabletas, parlantes, diademas y video
beam. Se registra esta propension en expresiones como “utilizan portatiles, tabletas y celulares”
(DOCLIG), “uso celular y computador, tablet, televisor” (GDSANT) y “utilizamos mucho lo que

tiene que ver con video beam, los portatiles, las tabletas” (DOCCAT). En estas afirmaciones se
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aprecia una preferencia particular por el celular, computador, equipos audiovisuales y equipos de
sonido (Hung, 2015, p. 118), sin embargo, se destaca el uso preferencial de celulares,
computadores y tabletas (Alvarez et al., 2020, p.124), ya sean de propiedad de los estudiantes, de
familiares, de amigos o de la institucion educativa (Lopez, 2018, p. 55).

En este sentido, es recurrente escuchar expresiones como “utilizo el celular y el
computador” (E2LIG), “uso el celular” (E6SMAR) y “yo mas que todo utilizo el celular y el
computador” (E3SANT), indicando que estas dos herramientas sobresalen ante las demas (figura
6), y es principalmente por su accesibilidad, practicidad, versatilidad, portabilidad y porque
permiten conexion permanente a internet en cualquier lugar, por lo cual también es comun
escuchar expresiones como “como tengo teléfono personal, lo cargo donde pueda” (E2REC),
“utilizan computador y celular todo el tiempo” (DOCSANT). Esta practica concuerda con Diaz-
vicario (2019), quien describe que “el 87.1% de los jovenes dispone de un ordenador y el 84.2%
de movil” (p. 3). Por tanto, se observa en los estudiantes una conducta orientada hacia el uso de
los dispositivos como el computador y el celular, debido a su versatilidad, portabilidad y

facilidad de acceso, en cualquier lugar y momento.

Entornos, Aplicaciones y/o Escenarios Virtuales Frecuentados. La interactividad
mediante las tecnologias digitales ha ido escalonando en todos los ambitos del desempefio
humano, con el desarrollo de potentes e incontables softwares, plataformas y aplicaciones para
todo tipo de actividad, sin embargo, de acuerdo con las necesidades de servicio y disponibilidad
de recursos, algunas son mayormente demandadas que otras. En el analisis de la informacién
suministrada por las fuentes, el uso de los entonos digitales es bastante heterogéneo. Con

expresiones como “utilizo WhatsApp, Facebook, Instagram, Messenger, TikTok” (E6REC); “uso
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Facebook, Instagram, Twitter, TikTok, Reddit y Google” (E1SMAR); Facebook, WhatsApp,
Instagram (E5SLIG); y “uso Facebook, Instagram, WhatsApp, Telegram, TikTok, Google,
Pinterest, Deezer” (GDREC), describen acciones que concuerdan con afirmaciones de Trucco y
Palma (2020), que sefialan una alta participacion “en actividades de ocio, jugar o interactuar por
redes sociales” (p. 108), especialmente en las redes y aplicaciones, en las cuales, segin Lopez
(2018), gozan de mayor demanda y popularidad como “YouTube, Facebook y WhatsApp” (p.
55), asi como las que van surgiendo como “Twitter, Instagram, Pinterest, Snapchat” (Alvarez et
al., 2020, p. 124), TikTok, Deezer, Messenger, Reddit, Telegram, Wattpad, Discord, free fire,
entre otras.

Igualmente, en algunos casos utilizan, de forma alterna, plataformas y aplicaciones
académicas y de consulta como Google, Brainly, Duolingo, Sofia plus y Wikipedia. Esto se
aprecia en intervenciones como: “usamos Facebook, Instagram, WhatsApp, Telegram, TikTok,
Google, Pinterest, Deezer, y a nivel académico Google Académico y Brainly” (GDREC); “uso
Facebook, Twitter, WhatsApp, Instagram y otras aplicaciones como Duolingo que es muy
recomendada porque te ayuda al aprendizaje de inglés y facilita conocer palabras nuevas y
muchas cosas” (E3CAT); y a nivel académico “Brainly, Google y Sofia plus” (GDSMAR). De
acuerdo con Alvarez et al. (2020), en estas plataformas, aplicaciones y buscadores, los
estudiantes desarrollan y complementan sus actividades escolares, usando “bases de datos como
Psicodoc, Redalyc, Scielo, ProQuest, Ebrary, Google Académico” (p. 124). En el mismo sentido,
de acuerdo con Garcia-Martin y Canton-Mayo (2019), es una practica comun el uso de
“herramientas como los motores de busqueda y las wikis para realizar deberes y trabajos

académicos” (p. 80).
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Estas tendencias avanzan constantemente en sintonia con la aparicion de nuevas redes,
plataformas y aplicaciones, y que estan en permanente actualizacién, con prestaciones cada vez
mas sofisticadas, versatiles, atractivas y con servicios multipropésito que facilitan la realizacion

de las multiples actividades que desarrollan los estudiantes.

Lugares Fisicos de Conexidn. Un dispositivo electrénico con capacidad de carga y con
disponibilidad de conexion a internet, puede ser operado desde cualquier lugar geografico, sin
embargo, existen espacios que son preferidos de acuerdo con las condiciones del usuario. Esto se
evidencia en las intervenciones como: “desde mi casa o a veces también desde el colegio cuando
estoy en receso” (E7CAT); “desde casa y aqui en el colegio por ratos” (ESCAT); “desde mi casa,
casi siempre” (EISMAR); “cualquier lugar que tenga un celular” (E3REC); “desde mi celular,
desde mi casa o alguna parte” (E2LIG); “desde mi casa y a veces en el colegio” (E7SMAR).
Estas conductas indican que se suelen usar los dispositivos en la mayoria de los espacios fisicos
posibles (hogar, escuela, en casa de amigos y familiares y sitios publicos), concordando lo que
sefiala Diaz-vicario (2019), quien describe que “los jovenes los utilizan mayoritariamente en casa
(52.36%), la calle (16.25%) y el instituto (13.49%)” (p. 3), sin embargo, los entrevistados ejercen
mayor practica en el hogar y la escuela (figura 10), especialmente el hogar.

Esta tendencia se corresponde con lo expresado por Trucco y Palma (2020), quienes
sostienen que "en los cuatro paises se da una tendencia similar donde la modalidad de acceso
mas extendida es desde el hogar a través de un celular” (p. 44), y corrobora lo expresado por
Hung (2015), que indica que “el escenario de mediacion mas intensiva (frecuente) que presentan
estos proviene de sus hogares” (p. 126), y lo descrito por Garcia-Martin y Canton-Mayo (2019),

quienes encontraron en su estudio que “los adolescentes utilizaban estas tecnologias,
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principalmente, en el hogar”(p. 79). Esta caracteristica se explica por el hecho que los
estudiantes pasan la mayor parte del dia en casa y en el colegio, no obstante, en el colegio tienen
actividades escolares y control de los docentes, en cambio el hogar es su sitio de descanso y

donde tienen mayor libertad y tiempo disponible.

Intensidad y Horario de Uso. En este aspecto, los cibernautas disponen de diferentes
horarios para realizar sus actividades digitales. En este sentido, la intensidad y horario de
implementacion de las tecnologias digitales, por parte de los estudiantes analizados, son muy
variados (figuras 12 y 14), dejando al descubierto que existe una alta necesidad y/o dependencia
de usarlas en todo momento durante el dia y la noche. Asi lo demuestran afirmaciones como:
“podrian ser como cinco horas al dia, pero divididas” (E1REC); “como 4 horas, mayormente en
la tarde” (E2LIG); “mdés o menos de 8 a 10 horas” (E7CAT); “como 5 o 6 horas” (E7SMAR);
“de una a tres horas” (E2SANT; E3LIG); “como unas 9 o 12 horas, mas o menos” (E1SMAR);
“porque la mayoria de los padres me comentan que los hijos permanecen en celular hasta la
madrugada” (DOCPSIC). Esto se corrobora con afirmaciones como las de Hartanto y Yang
(2016) quienes sefialan que “el 93 % de los jovenes (de 18 a 29 afios) usaban sus teléfonos
inteligentes durante todo el dia solo para evitar aburrimiento” (p. 329), y lo descrito por Castro
(2017), quien indica que los “adolescentes de 12 a 15 afios dedican un total de 15,6 horas a la
semana en Internet, frente a 17,2 horas viendo television” (p. 89).

Por consiguiente, se puede interpretar que el uso es extendido, con valores promedio
iguales o superiores a 4 horas (figura 12), superando lo expresado por de Diaz-Vicario (2019),
quien apunta que “la media de uso se sitiia en torno a las 3 horas/dia —aumentando durante los

fines de semana” (p. 8). Asi las cosas, de acuerdo con las descripciones entregadas por los
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informantes, el establecimiento de horarios y tiempos de uso se prolonga a lo largo del dia, y
depende de las circunstancias, necesidades y disponibilidad del cibernauta y de las herramientas.
Interlocutores. Las interacciones digitales de orden social y comunicativa involucran la
participacion de dos o mas usuarios que envian y/o reciben la informacion para usarla,
administrarla, modificarla y/o reenviarla nuevamente. De acuerdo con lo manifestado por los
informantes, los estudiantes mantienen interlocucion “con amigos, conocidos, familiares,
personas con quienes jugar (desconocidos)” (GDCAT); “con amigos, con mis familiares mas
lejanos, incluso también los cercanos y algunas veces con extranos” (EIREC);“con amigos,
familiares o con personas de las redes sociales” (E1LIG), “con mi papd, mi tia, mis familiares y
amigos” (E2SMAR), “con familiares y amigos, que estan lejos” (E2SANT), “pues con mis
compaifieros, mas que todo, porque no suelo aceptarles la solicitud a desconocidos” (E7CAT).
En este sentido, de acuerdo con Clayton (2015), resalta principalmente la interlocucion
con pares, amigos y compafieros de colegio, en gran medida con los miembros de la familia, y en
ciertos casos con personas de otros lugares y desconocidos, estableciendo una relacion de
comunicacion “con extrafios, amigos y familiares, colegas y proveedores de atencion” (p. 133).
Permitiendo lo sefialado por Nobles et al. (2016), quienes indican que a través de las redes
sociales los estudiantes pueden “encontrar amigos que hacia tiempo no veian, estar en contacto
constante con familiares y amigos” (p. 24), en todas las geografias, “tanto los que estan cerca
como los que estan en lugares apartados™ (Pérez et al., 2018, p. 64), y “se enteran de las
opiniones e intereses de los demads, principalmente de sus amigos y conocidos” (Pérez et al.,
2018, p. 65), pudiendo compartir temas personales, de interés comun, situaciones de colegio y

familiares, y practica de juegos.
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Actividades y Acciones que se Desarrollan en los Entornos Digitales. La versatilidad
de tareas en las tecnologias digitales es extensamente variada, brindando una gama de
posibilidades para que los usuarios desarrollen sus actividades con facilidad y eficiencia. En esta
subcategoria, las tres fuentes describen actividades como “siempre veo menes y respondo ciertos
mensajes, a veces no chateo tanto” (E6REC); “chatear, dibujo, investigar alguna tarea, alguna
actividad que tenga del colegio” (ESCAT); “conversacion con mi familia y también entrar al
Facebook y ver como estan las redes sociales” (E4SANT); “investigar alguna tarea, trabajo o
jugar también” (E2CAT); “hablar sobre nuestro dia, si tenemos alguna actividad que
hacer”(E2LIG); “ver videos, publicar memes, subir fotos y charlar, hacer videos, tomar fotos,
escuchar musica” (E1IREC); “jugar, conversar con los amigos y ver videos de entretenimiento”
(OEREC).

En estas afirmaciones se aprecia una fuerte tendencia hacia las actividades comunicativas
a través del chat (con el objetivo de actualizarse en temas personales y académicos), las
actividades de ocio y entretenimiento (ver videos, jugar, escuchar muasica, hacer memes y
actualizarse sobre temas de interés personal o revision de perfiles y la creacion o descarga de
contenidos). Lo cual confluye con lo expuesto por Trucco y Palma (2020), quienes sefialan que
“la mayor parte del tiempo que nifias, nifios y adolescentes estan conectados a Internet es
utilizado en actividades de ocio, jugar o interactuar por redes sociales” (p. 108). También
concuerda con la aseveracion que “en el Brasil, Chile y el Uruguay, las actividades mas
extendidas son ver videos y chatear en linea, mientras que en Costa Rica es jugar en Internet y
luego ver videos” (Trucco y Palma, 2020, p. 83), igualmente, se relaciona con lo expuesto por
Lépez (2018), cuando afirma que “las actividades favoritas en estas redes son el chat, escuchar

musica, ver fotografias y ver videos, memes o carteles” (p. 55). Igualmente, en un porcentaje
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importante, se destaca la consulta y aplicacion en buscadores y plataformas para investigar temas
académicos, estudiar y resolver actividades escolares (figura 18), reafirmando lo formulado por
Garcia-Martin y Cantdn-Mayo (2019), quienes mencionan que “nueve de cada diez estudiantes
de entre 12 y 18 afios realizaban busquedas en Internet, visualizaban y/o compartian archivos de
audio y video, consultaban informacion en wikis y utilizaban aplicaciones de mensajeria

instantanea” (p. 79).

4.3.1.2. Valoraciones Socioemocionales, Motivaciones, Riesgos y Conductas

Motivaciones Para Conectarse. La realizacion de actividades por medio de tecnologias
digitales se relaciona con la necesidad que surge por una tarea pendiente, una accion de
comunicacion o el ejercicio del entretenimiento, y la capacidad que estas brindan para
practicarlas de mamera rapida y efectiva. En consecuencia, para los informantes entrevistados,
las TIC hacen parte del dia a dia y las han incorporado como componente fundamental de sus
labores. Expresiones como “a diario lo necesitamos para trabajar para las tareas y algunas
personas viven de ello” (ESSANT); “ellos lo toman como una necesidad, ya eso es una
herramienta para ellos, el celular es como una herramienta tanto de comunicacién con todos sus
pares como herramienta de trabajo al estudio para resolver los compromisos escolares”
(DOCPSIC); “a veces cuando tengo una curiosidad, y me parece interesante y me deja una
incognita grande, la investigo a profundidad” (GDCAT), dan idea de la importancia que tienen
las tecnologias para los estudiantes, y lo que representan para su desempefio y bienestar, disponer
de estas herramientas. Lo cual entra en correspondencia con Reig y Vilchez (2013), quienes
describen que para ellos se ha vuelto indispensable “obtener gratificaciones, recompensas,

feedback constantes que no son habituales ni en la escuela ni en el seno familiar” (p. 77),
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especialmente en estos entornos, puesto que “todo aquello que un adolescente mas aprecia esta
ahi: su red de amigos, su musica, sus fotos, sus videos” (Reig y Vilchez, 2013, p. 101).

Asimismo, exclaman afirmaciones como “con este medio podemos comunicarnos y
también podemos acceder a tener un buen conocimiento sobre algo” (E3SMAR); “me
entretengo, paso el tiempo, a veces veo noticias, veo cosas que llaman mi atencion” (E1LIG);
“con ellas podemos comunicarnos y también, pues, podemos investigar cosas que no sabemos”
(E8REC); “principalmente mi entretenimiento, ya que la mayor parte del tiempo paso en mi casa
y cuando no tengo tareas que hacer me entretengo en esas aplicaciones a distraerme un poco”
(E5CAT). Estas expresiones concuerdan con Pérez et al. (2018), quienes describen el valor
asignado a “las posibilidades que les ofrecen las TIC para comunicarse con sus familiares y
amigos, tanto los que estan cerca como los que estdn en lugares apartados” (p. 64), por tanto, no
estar conectado “puede implicar sentirse diferente, aislado, desactualizado y perder la
oportunidad de encontrarse e interactuar con sus amigos” (Pérez et al, 2018, p. 65), asi que para
ellos es fundamental “mostrarse y tener la aprobacion de la mayor cantidad de personas en las
redes sociales” (Alvarez et al., 2020, p. 137).

Por tanto, priman las ganas de comunicacion y necesidades de entretenimiento,
distraccion, actualidad en temas de interés y busqueda de amistades, asi como la realizacién de
consultas para estudio y tareas académicas. Sin embargo, surgen motivaciones lo suficientemente
fuertes que van mas alla de una simple necesidad de trabajo o deseo de entretenimiento, con
expresiones como “tengo un apego con todas mis redes sociales” (E3REC) y “siento que el
celular es muy tentador al momento de hacer tareas” (E2CAT), se evidencia lo enunciado por

Nussbaum (2008), quien sefiala que los medios masivos de comunicacion “son potentes
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educadores de ciudadanos y pueden alimentar nuestra empatia o nuestra ceguera, una compasion

adecuada o inadecuada” (p. 480).

Valoraciones Socioemocionales y Situaciones Emergentes. Teniendo en cuenta que las
tecnologias digitales ofrecen atributos que permiten desarrollar actividades de gran importancia,
en los usuarios se despliegan expectativas que conllevan a valoraciones y emociones que pueden
alterar su actitud y comportamiento. Esto se evidencia en afirmaciones como “cuando usan las
TIC se les nota un comportamiento agradable de acuerdo con lo que estamos haciendo, felices
porque le gusta, porque les llama la atencion, les parece innovador y se sienten mucho mas
cémodos” (DOCCAT); “cuando se me bloquea la pantalla, me angustia no saber que hacer en
ese momento, puede que se haya dafiado, me siento mal porque esa era una herramienta que
utilizo para mi vida” (E2LIG); “frustracion, desespero, que se cae el internet, que algunas veces
el celular se me traba” (ESCAT); “cuando no tengo mi celular me siento estresada, me siento, o
sea, porque hay momentos que se lo presto a mi hermanito, doy vuelta por toda la casa porque se
lo presto por una hora y ya yo quiero, como que se pase esa hora rapidito” (E3REC); “que se me
caiga el internet, es lo mas comun, me da rabia” (E2CAT); “cuando estoy en clase y como no
estoy haciendo nada, y como por tenerlo guardado no lo puedo sacar, quiero como sacarlo para
tenerlo y ya, porque no hago nada” (E7SMAR). Lo que significa que pensamientos y emociones
como el deseo, la necesidad, la satisfaccion, la alegria, la frustracion, el enojo, el estrés, la
ansiedad, entre otros, surten de acuerdo con las circunstancias que se presentan al inicio y
durante las interacciones digitales.

En estas afirmaciones se ratifica lo expuesto por De Pablos y Llorent-Vaquero (2020),

quienes sefialan que las TIC despiertan emociones con alto valor como “la curiosidad, el orgullo,
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el bienestar y satisfaccion y la diversion” (p. 164), y segun Valencia (2016), en las cuales “los
nifios expresan alegria con sonrisas, juegos, expresiones verbales de sorpresa como “wouuuuu”,
aumento de la actividad corporal, abrir los ojos y extender los brazos” (p. 216), asi como el
“sentimiento de estar acompafiado” (Pérez et al, 2018, p. 64). Lo cual es representativo porque
para ellos se ha convertido en un estilo de vida, una forma de conectarse con los demas y de ser
aceptado por sus pares (Pérez et al, 2018, p. 65). Sin embargo, ante situaciones adversas como
pérdida de sefial, falta del dispositivo o averias en éste, disgustos con los interlocutores o fata de
Su atencion, manifiestan alteraciones y conductas menos agradables como “sentirse diferente,
aislado, desactualizado y perder la oportunidad de encontrarse e interactuar con sus amigos”
(Pérez et al, 2018, p. 65). En estas circunstancias, ante la ausencia del dispositivo, de acuerdo
con Jiang (2018), sobresalen cinco emociones como la ansiedad, soledad, molestia, alivio y
felicidad, o al menos una de ellas. Igualmente, ante la imposibilidad de revisar sus cuentas
presentan mal humor, ansiedad, desesperacion y mal humor de manera alterna, ademas de estres,

y algun tipo de combinacion entre todas estas emociones (Nobles et al, 2016, p. 23).

Conocimiento y Exposicion a Riesgos Asociados a los Entornos Digitales. En su
mayoria, los estudiantes identifican los riesgos y problemas asociados al uso de los entornos
digitales, especialmente hablar con desconocidos, ciberbullying, suplantacion, aislamiento,
ansiedad, mensajes y fotos indebidas, hackeo, robo de informacidn, extorsion, virus, problemas
visuales, estafas, agresiones, amenazas, sexting, obsesion, dolores de cabeza, insomnio,
alteraciones del cerebro, doxing, y que el teléfono se explote. Esto lo demuestran con
expresiones como “el ciberbullying, muchas veces personas suben fotos en vestido de bafio y

muchas personas les comentan cosas malas” (E1SMAR); “pues ciberbullying, y pues los riesgos
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de no hacer buen uso de las redes sociales, a veces damos mas de la informacion de un mismo”
(E7SMAR); “pues si estas muy pegado en el teléfono, produce dafio en la vista y cuando estoy
mucho en las redes, pues se devuelve como una adiccion” (ESREC); “el hacker cibernético y
también pueden robarte informacion del celular o te pueden extorsionar (E2SANT);
“ciberbullying, han sido muchos los casos muy cercanos que he tenido, el acoso también, el
ciberacoso, como también los depredadores sexuales también los he visto mucho” (E1REC).

A nivel institucional han recibido formacién general en los colegios sobre los riesgos y
mecanismos para evitarlos, sin embargo, a pesar de las orientaciones y proyectos pedagogicos, se
ven involucrados en practicas como el envio de memes, mensajes sexuales y matoneo. Como es
el caso de dos instituciones en las que las docentes comentan estar “implementando campafias de
prevencion, primero con la educacion, ¢verdad? Diciéndole a ellos cuales son los riesgos que hay
en las redes, explicandoles de qué manera pueden caer ellos presos de los peligros” (DOCPSIC),
y que “en la institucion a pesar de que se esta trabajando un proyecto de seguridad digital si hay
algunos estudiantes que matonean, digamos que acosan a sus comparieros, les envian mensajes
amenazantes a través de las redes sociales” (DOCSANT); no obstante los estudiantes realizan
acciones como: “acoso y agresiones” (GDLIG), “hago memes, pero con algun amigo que el trato
sea asi, 0 sea que tengamos la confianza de molestarnos” (E1LIG) y “una vez publiqué una foto
chistosa de una compaiera y eso si me trajo problema” (E3REC).

Asimismo, de acuerdo con afirmaciones como “hay personas mayores que me han escrito
acosandome” (E9REC); “un desconocido me envid una foto indebida” (ESCAT), “me quisieron
como estafar, como enviarles plata a ellos, pero yo me puse a pensar, entonces le dije a mi mama
y ami dijo: “No, eso es una estafa”, entonces lo bloque¢” (ESREC); “astigmatismo,

depredadores sexuales, me alejo de las demas personas porque yo paso todo el dia encerrada en
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mi cuarto y no hablo con nadie pegada en el celular” (E3REC), dan cuenta de que algunos han
sido victima de ciberbullying, chantaje, mensajes agresivos, fotos indebidas, sexting,
suplantacion, estafa, ansiedad, problemas visuales, virus y doxing, sin embargo, la mayoria
reporta no haber tenido situaciones de riesgo ni exposicion de ningun tipo. Estas situaciones
corresponden con lo planteado por Trucco y Palma (2020), quienes manifiestan que los nifios y
adolescentes entran en contacto con extrafios, reciben mensajes indebidos y se exponen a riesgos
como “grooming y sexting” (p. 108). Igualmente, lo expresado por Orosco y Pomasunco (2020),
al sefialar que los riesgos de mayor exposicidn son: acceso a contenidos inapropiados, sexting,
ciberbullying, grooming, sexcasting y sextorsion.

Ante estas situaciones de riesgo protagonizadas por los estudiantes (como actores y como
victimas), en la mayoria de los casos no han tenido repercusiones de orden legal, econémico,
emocional ni disciplinario, sin embargo, en otras ocasiones han tenido que cerrar sus cuentas,
bloquear contactos, solicitar ayuda, pérdida de dinero, pleitos y han recibido amonestaciones en
el colegio. Esto se refleja en aseveraciones como “hay una foto mia que me da pena en estos
momentos en redes sociales” (E3REC), “siempre le aviso a mi mama, y ya mi mama me dice si
lo bloqueo, no sé, ella toma la decision” (E6REC), “un contacto me llegd a amenazar diciendo
que si no estaba con ¢él, pasaba algo... yo lo bloquee” (E7SMAR), “la coordinadora debe
proceder a quitarle el teléfono al estudiante, se ponen a firmar unos compromisos y se procede a

imponer una sancion al estudiante en compania del acudiente” (DCAT).

Conductas Emergentes. La principal reaccion ante las diferentes situaciones de
adversidad en las interacciones digitales es actuar controladamente en la busqueda de la solucion

del problema presentado, la mayoria lo hace de manera tranquila y mientras tanto se dedica a
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otras actividades. Esto se refleja en afirmaciones como “no hago nada, me distraigo con otra
cosa” (E1LIG); “hago mas actividades para desestresarme” (ESREC); “me siento de manera
natural” (E2SANT); “me pongo a hacer otra cosa, ya sea salir de la casa o ver television, o
buscar otra cosa que hacer” (E2CAT).

No obstante, en otros casos se presentan alteraciones en el comportamiento, con
afirmaciones como “emocionalmente, me estreso, me pongo triste” (E9REC); “cuando necesito
hablar con alguien y no me contesta, me desespero bastante, me da estrés, me da ansiedad,
cuando necesito hacer una tarea y esta llegando la noche y no tengo de donde hacerla, a veces
también necesito escucha masica asi me estreso porque no s¢, no tengo donde hacerla” (E1IREC);
“cuando se le acaba la recarga, si, me siento mal, ya que no puedo ver contenido que yo veo,
como de risa, pues me quedo alla, viendo television” (EESMAR); “a veces si es una necesidad, a
veces si que tengo acd una tarea y no tengo la herramienta, y si me desespero” (EIREC). En este
respecto, surten emociones y actitudes contraproducentes, de acuerdo con Nobles et al. (2016),
tales como “cambios en su estado emocional como mal humor, ansiedad, desesperacion y estrés,
que, sumados todos, han afectado al 68 % de los participantes evaluados cuando, por ejemplo, no
pueden revisar las cuentas sociales durante un tiempo prolongado” (p. 24), por tanto, acorde con
Rodriguez (2016), “se hace evidente la falta de control emocional debido a la poca capacidad
consciente de regularse, reaccionan de forma impulsiva, suelen estar a la defensiva enfadandose
ante situaciones de conflicto con sus pares” (p. 40), con la “ansiedad que genera la posibilidad de
perder el teléfono” (Nobles et al, 2016, p. 24), asi como el “enojo” (Valencia, 2016, p. 217),
“estados de irritacion” (Romén, 2018, p. 275), “desagrado” (Clayton, 2015, p. 132), e
individualismo “que tiende a producir un aislamiento de la vida real” (Maldonado et al., 2019, p.

172).
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4.3.1.3. Aspectos Vinculados a las Valoraciones Socioemocionales y a las Conductas en los
Entornos Digitales

Nivel de Formacion y Acompafamiento en el Manejo de las Herramientas Digitales.
En relacion con el conocimiento y dominio que poseen los estudiantes, en la mayoria de los
casos, los informantes comentan situaciones como: “pues yo adquiri conocimiento solo”
(E2REC); “nadie me ensend” (E4ASMAR); “uno viendo a sus papas, sus amigos ya uno Se va
guiando” (E3CAT); “aprendi sola, me desenvuelvo bien” (E3SANT); “manejo bien, pero yo digo
que faltaria mas de préctica, pues con el celular” (E3CAT); “una formacion y una capacitacion
como tal no la tienen” (DOCCAT); “uno va aprendiendo solo porque al principio nadie nos
ensefia, sino que nos decian, no hagas esto, como eso, cuidado con las personas que hablan y asi
nosotros, como vamos tocando y experimentando” (GDSMAR); “tienen muchas deficiencias en
los conceptos basicos y en el manejo de la maquina como tal” (DOCREC). Estas afirmaciones
sustentan la idea de que la gran mayoria de los estudiantes estan lo suficientemente adiestrados
en el manejo de los dispositivos y las aplicaciones, y lo aprenden por si solos y de forma
experimental, sin embargo, en algunos casos han recibido, charlas, talleres y explicaciones por
parte de los colegios, amigos y la familia.

De esta manera los jovenes van incorporando las TIC a sus vidas, dado que nacieron y
van creciendo en su auge y no les temen, y de acuerdo con Garcia-Martin y Canton-Mayo
(2019), “los adolescentes seleccionaban de forma consciente las herramientas en funcion de su
propésito, lo cual puede deberse al amplio conocimiento funcional que los jovenes tienen de
estas herramientas” (p. 80), por lo tanto “prueban, experimentan, tocan, como todas las
generaciones han hecho con los objetos que se encontraban a su alcance. Forman parte de sus

habitats, de sus escenarios de vida” (Reig y Vilchez, 2013, p. 99). No obstante,
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independientemente, puede implicar no adquirir los valores y convicciones suficientes para ser
criticos y autonomos (Castro, 2017, p. 81). Por tanto, es importante valorar el ejercicio en el que
los jovenes ponen en practica los discursos de los adultos bajo sus propios criterios y codigos,
debido a que, conforme con Pérez et al (2018), ellos “exploran, aprenden y crean ciertas pautas
de comportamiento y de uso” (p. 68).

Como parte de este proceso de aprendizaje, en las instituciones educativas se brindan
orientaciones sobre el buen uso del dispositivo y las aplicaciones, tanto sociales como
educativas. Estas acciones son descritas en comentarios como: “he tenido charlas sobre el uso y
manejo del celular y de las otras redes sociales y cosas asi, he tenido bastantes charlas sobre eso,
las causas que puede traer consecuencias y todo” (E1IREC); “yo inicié brindandoles a ellos como
esa informacion sobre el uso, ventajas y desventajas de todas estas tecnologias” (DOCCAT); “en
la formacion en educacion que he venido recibiendo sobre eso, que no son buenas en exceso”
(E4SANT). Estas charlas se incorporan dentro de programas de formacion direccionados por el
ministerio de educacion con el objetivo de incrementar el desempefio digital y evitar los riesgos
en los estudiantes, en especial, por lo fragil y propensos que son a incurrir en excesos en, segun
Castro (2017), una “sociedad que no forma en el esfuerzo y la responsabilidad, como sucede ante
cualquier abuso, se puede quedar atrapado en la Red” (p. 92.), de modo que, acorde con Smith
(2019), “el adolescente es capaz de procesar la satisfaccion de adoptar riesgos, pero es incapaz
de detenerse a la hora de asumir esos riesgos” (p. 158).

En todo caso, en gran parte de la jornada, la mayoria de los docentes estan vigilantes, sin
embargo, como lo afirma Trucco y Palma (2020), “la regulacion de los tiempos de exposicion a
la tecnologia es un ambito pocas veces abordado por los adultos a cargo™ (p. 108). Esto se

evidencia por comentarios como “nadie supervisa” (E2REC), nadie supervisa (E4SMAR), “mi
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mama me supervisa” (E3SANT), “nadie me supervisa” (E1CAT; E4LIG), “dentro de la
institucion todos los docentes estamos en el deber y en las funciones de estar pendiente siempre
de qué estan haciendo los muchachos con el teléfono” (DOCCAT). Y como agravante, a pesar de
ese cierto control, “los jévenes migraron a redes sociales que sus padres no usan, dificultando asi

la manera que tienen los padres para controlarlos” (Rodriguez, 2016, p. 41).

Efectos y Repercusiones. Las concepciones sobre los efectos y repercusiones son
variadas, alternando entre resultados positivos y negativos, reflejandose en expresiones como:
“todo depende del uso que le den, si lo usan con responsabilidad, no se exceden, no abusen de la
tecnologia y lo usan para que se puedan mejorar no tendria por qué pasar esto, no habria
necesidad” (E2REC); “la ventaja es que nos ayuda mucho a poder ver informacion y consultar y
eso, pero la desventaja es que muchas veces no sabemos si esa informacion es verdadera o falsa”
(E2LIG); “cuando estoy haciendo ase0 Y siento que hace falta la musica paro un momentico el
aseo para salir y poner a masica o cuando estoy haciendo las tareas igual, paro un momentico y
me conecto” (E1IREC); “beneficios como conocer personas que ya tll has visto en las redes
sociales, pero pueden hablar porque en persona da como pena, no le hablas igual que como estar
hablando por chat” (E3CAT), “beneficio fue tener un nuevo aprendizaje o a veces conocimiento.
Y la otra parte negativa seria que estar pegado mucho en ese tipo de dispositivo trae muchas
consecuencias negativas, como estrés, ansiedad y eso” (E3SMAR); “he tenido con qué
comunicarme con las demas personas, principalmente con mi hermana y con mis primos, y pues
también me ayudan a hacer muchas cosas como tareas, consultar. Y desventajas por el uso
excesivo del celular, que mi mama me ha regafiado diciendo que tengo un problema con el

celular” (E7SMAR); “cortar las palabras, si, porque a veces me da flojera escribir” (E1SMAR).
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En consecuencia, de acuerdo con las experiencias descritas, las tecnologias digitales, por
un lado, les permite practicar la comunicacion, “el fortalecimiento de sus relaciones sociales”
(Nobles et al, 2016, p. 24) y familiares, el entretenimiento y el ocio. También dentro del contexto
comunitario educativo, las TIC permiten “mayor comunicacion con los padres y las madres en
cuanto al trabajo realizado en el aula y al aprovechamiento escolar” (Sanchez, 2018, p.438), y en
los estudiantes estimulan la realizacion de tareas academicas, el estudio, la investigacion y poner
en practica lo aprendido, y con ello exploran, aprenden y crean sus propios esquemas de lenguaje
en el que acortan palabras e introducen nuevas representaciones para comunicarse (Carvajal,
2016; Rodriguez, 2016). Con lo cual establecen criterios de uso y de comportamiento, que “les
ayudan a protegerse, a interactuar, a valorar las informaciones y relaciones que se desarrollan en
los medios digitales” (Pérez et al, 2018, p. 68), facilitando “que las personas comiencen a
imaginar, sentir y desear cosas colectivamente” (Castro, 2017, p. 81)

No obstante, y a pesar de que la mayoria sefiala poder controlar las emociones y el
tiempo de uso, se practica el uso por prolongados espacios de tiempo de las tecnologias digitales,
practicando muy a menudo la procrastinacién (figura 44), y, segun Maldonado et al. (2019), otras
conductas como “la disminucion de la atencion, la dependencia a las TIC en los habitos de
estudio; pero también el aumento de autoestima mediante refuerzos positivos como los likes y la
confianza para desarrollarse socialmente” (p. 172), de hecho, en multiples casos, corroborando lo
expresado por Jiang (2018), los estudiantes afirman perder “la concentracion en clase porque
estan revisando su teléfono celular” (p. 5), y de igual forma, en algunos casos, la dedicacion a las
interacciones digitales ha provocado bajo rendimiento (Benitez, 2019) y pérdida de materias

(Rodriguez, 2016).
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Asimismo, coincidiendo con Hartanto y Yang (2016), se manifiestan comportamientos de
apego y dependencia, de tal forma que separarse del teléfono les provoca consecuencias como
“la ansiedad, los déficits de atencion, la impulsividad y la adiccion™ (p. 334), como también,
acorde con Nobles et al. (2016), cambios emocionales como “mal humor, ansiedad,
desesperacion y estrés, que, sumados todos, han afectado al 68 % de los participantes evaluados
cuando, por ejemplo, no pueden revisar las cuentas sociales durante un tiempo prolongado” (p.
24). En este sentido, se observan “problemas psicopatologicos, tales como la depresion, la fobia
social u otros trastornos relacionados con el control de impulsos o las obsesiones (TOC)” (Castro
2107, p. 94) y la nomofobia (fobia a no tener el movil), que “hace que dejen de lado el compartir

con familiares o amigos situaciones o aspectos de la vida” (Negrete & Diaz, 2017, p. 86).

Estrategias y acciones de control. Existen varias actividades que se ejercitan como
estrategias de intervencion para mitigar o transformar las conductas y efectos adversos que se
pueden estar presentando en los estudiantes que usan las tecnologias digitales. Estas, son
implementadas y recomendadas por los informantes entrevistados y se caracterizan por acciones
como: “me siento a reflexionar por qué estoy teniendo tanto la necesidad de utilizarlo ahora, de
hacer eso ahora y trato como de calmarme, pero la mayoria de las veces me siento fuera de la
casa y me pongo a hablar con amigos” (E1REC); “buscar charlas con familiares y especialistas,
informarse sobre los riesgos y consecuencia del mal uso de los dispositivos” (E1REC); “mi
mama me comenzo a llevar donde un psicélogo y me quitaron el celular, por dos meses, porque
vivia enfrascada en €1, entonces era como que no hablaba con nadie, so6lo el celular” (E6REC);
“que conozcan la vida que conozcan el mundo y que no todo es el celular, jugar futbol,

baloncestos, beisbol; entretenerse y salir con amigos” (E2SANT); “ellos son los duefios de si
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mismos, ellos tienen que ponerse a pensar que ellos se estan haciendo dafio al estar tanto tiempo
pegado en los dispositivos” (E3SANT); “tener menos horas en el celular y/o practicar un deporte
o leer un libro” (E3SMAR); “el computador se utiliza en cierto tiempo o cuando viene alguna
necesidad de utilizarlo, y pues, decirle que salga a jugar con sus amigos” (E7SMAR); “establecer
charlas y orientaciones sobre ¢l tema y tomar las iniciativas para el cambio” (E7CAT).

A nivel general, se practica y recomienda la autorreflexion y el autocontrol emocional,
acciones de acuerdo con Smith (2019), implican “ser capaz de pensar constructivamente sobre
como lidiar con sentimientos y como no sentirse abrumados por la emocion” (p. 23), lo cual
también plantea, segun Nussbaum (2008) que “un cambio de pensamiento conducira a
modificaciones no sélo en el comportamiento, sino también en la propia emocidn, puesto que las
emociones son formas de mirar las cosas cargadas de valor” (p. 268). Esta practica se sustenta en
la idea que las emociones son juicios relacionados con la motivacion que “tiene un valor
intrinseco y depende del modo en cada persona se percibe a si misma, dependiendo de las
capacidades innatas cognitivas, perceptivas e integradoras” (Nussbaum, 2008, p. 175).

El establecimiento de la regulacién emocional es un proceso que va de la mano con otras
acciones y tareas importantes, como la adopcion de estrategias adaptativas que involucran “la
reevaluacion, el distanciamiento y el sentido del humor. Ademas, las emociones también pueden
regularse por medio de actividades o0 moduladores de la respuesta, que incluyen ejercicio y
suefio” (Smith, 2019, p. 196). De igual forma, es fundamental una formacién que, aparte de
alfabetizar las tecnologias digitales, contemple: “el analisis y el procesamiento de la
informacion” (Benitez, 2019, p. 169); que enfatice la “toma de perspectiva, pensamiento critico y
estadistico, orientacion al futuro y conexion entre acciones y consecuencias” (Reig y vilchez,

2013, P. 70); y también incluya “el cultivo de habilidades basicas como la empatia o el
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autocontrol” (Reig y vilchez, 2013, p. 99), “la formacién en valores” (Reig y vilchez, 2013, P.
70) y “la educacion moral” (Nussbaum, 2008, p. 268), resaltando la importancia de la intimidad,
denunciar, bloquear y ubicar. En este sentido, “l10s centros educativos, en concreto, deberian
jugar un rol tan activo como fuese posible, pues la mayor parte de la ciberinteraccion acontece
entre iguales y compaferos y compafieras de clase” (Roman, 2018, p. 296).

La prohibicion no es alternativa, puesto que son herramientas eficientes de comunicacion,
estudio y entretenimiento, sin embargo, es primordial establecer controles y horarios serios, con
pausas periddicas “durante las cuales los estudiantes pueden usar sus teléfonos inteligentes,
puede reducir su ansiedad y, por lo tanto, ser mas eficaz para ayudar a los estudiantes a regular el
uso de teléfonos inteligentes y superar su FOMO” (Hartanto y Yang, 2016, p. 335). Lo cual hace
relevante la intervencion familiar, y la atencion especializada en casos criticos.

En conclusion, se pueden identificar “cinco fuentes de variacion emocional que son
fundamentales en las diferencias de juicio normativo, estas son: las condiciones fisicas; las
creencias metafisicas; las practicas y habitos; el lenguaje; y las normas sociales” (Nussbaum,
2008, p. 180-186). Las actividades y estrategias para modificar las emociones y

comportamientos deben establecerse a partir de la intervencidn en estas cinco fuentes.

4.3.2. Teorizacion.

A partir de los hallazgos encontrados en la informacion suministrada (anexos 17, 18 y
19), se establecieron comparativos entre los diferentes aspectos que conforman las categorias y
subcategorias de estudio (figuras 53, 54, 55, 56, 57, 58, 59, 60), con el fin de detectar las posibles
relaciones y conexiones entre los aspectos con mayor injerencia en las alteraciones emocionales (

para mayor claridad de las imagenes, ver https://sites.google.com/view/figurastgluismedina/).



https://sites.google.com/view/figurastgluismedina/
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Figura 53.
Relacion: horario/frecuencia de uso/conocimiento de riesgos/involucramiento con

riesgos/consecuencias.

S e
ps ‘

Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.
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Figura 54.

Relacion: horarios/frecuencia de uso/supervision/procrastinacion

Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.
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Figura 55.

Relacidn: actividades/conocimiento de riesgos/involucramiento con riesgos

[ ttrm e |
P

[[ st

Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.



Figura 56.
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Relacidon: horarios/frecuencias de uso/lugares de conexién/control del uso

e g

Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.
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Figura 57.

Relacion: formacién en TIC/manejo de TIC/conocimiento de riesgos/involucramiento con

riesgos/consecuencias

Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.
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Figura 58.

Relacion: pensamientos y emociones/motivaciones/actividades/reacciones

Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.
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Figura 59.

Relacion: horario/frecuencia/formacion TIC/ansiedad por conectarse/estrategias de control

cupom g

Fuente: elaboracion propia a traves de Atlas.Ti.
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Figura 60.

Relacién: motivaciones/formacion en TIC/frecuencia/reacciones

Mas de 6 horas

De2a 4 horas

De 526 horas ]?f

ssociodo con

‘\. 3 950 o0
T =

Fuente: elaboracion propia a través de Atlas.Ti.

Los aspectos en los que se identifican las tendencias con mayor fuerza, y en los cuales se
observan conexiones y reciprocidad son: frecuencia de uso, horarios de uso y actividades
practicadas (categoria habitos asociados al uso de las TIC); motivacion para conectarse,
pensamientos, involucramiento con los riesgos y conductas emergentes (categoria valoraciones
socioemocionales, motivaciones, riesgos y conductas); nivel de formacion en TIC, supervision

de las interacciones, sensacion de ansiedad u otra por conectarse, y practica de procrastinacion
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(categoria Aspectos vinculados a las valoraciones socioemocionales y a las conductas en los

entornos digitales) (cuadro 11).

Cuadro 11.

Aspectos relevantes en la construccion de relaciones entre categorias y subcategorias

Aspectos vinculados a las
Cate |Habitos asociados al uso| Valoraciones socioemocionales, |valoraciones socioemocionalesy a

goria delas TIC motivaciones, riesgos y conductas | las conductas en los entornos
digitales
Conocim
Activida 'Valoraci iento de
ones riesgos .
desy N g Nivel de
. Motivacijsocioem [asociado -
acciones . Conduct fformacion y
Subc . ones ocionale s a los . 2.
atedo Intensidad y que ara X entornos B acompariamiento [Efectos y
€90 horario de uso  (desarroll P y o fn emergen en el manejo de [repercusiones
ria conectar [situacion|digitales :
an en los - " . tes las herramientas
entornos L digitales
digitales emergen (involucr
g tes amiento
con ellos
(QUE _ |;Has
;Con ;Qué QU formacio ¢ Sientes ée'ado
qué  |¢En qué [actividad Censami no necesida dejhacer
frecuenhorario |es Entos /ol Con ¢Como |[capacita do 5
cia diario  [realizas | ~ . YIoet! reaccion [cion ¢Alguiefansiedad
¢Que te lemocion cuales te reemplaz
Preg lusas |usas las [en los motiva ales has as ante (sobrelasjnte  |uotra ado
unta (las herramielentornos e | estas  [compete [supervi [sensacié
usarlas? manifies involucr [ "~ . . alguna
herram ntas a los que situacionncias  sa? n por -
. S tasal @ado? . actividad
ientas |digitales te usar las es? digitales estar or estar
digitale[? conectas has conectad ”
TIC? - conectad
S? ? recibido 0?
0?
?
3 horas Ver El del
6 horas . Tareas,
A dia B el videos informar celular
colegio, |de Deseo de lo .
en me sobre| . . Me da . . Sin
lenla |[Faceboo| .- “idistracci ! aprendi | Nadie .
E1C semana noticias. | Con igual, no . @lteracio
tarde y 2 k, hacer ony : Yo, y el supervi . |INo
AT y5 A veces . _|ninguno me nes ni
enla [tareasy cumplim de sa .
horas cuando |. altero ansiedad
los noche, y |eso para estoy iento computa
fines 5 los sacar L Cida dores me
fines de puenas ' lo
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de semana |notas. ensefno
semanajno En casa mi
sequidas.realizo hermano
procrasti
nacion
de
actividad
es
. . Me da
InvestigalEstudio, .
rabia.
r tareas, |hablar
. . Busco
jugar  [con Siento
Enel |jueguitosalgun |que el kil Ninguna, Nadie |-.
E2C |6 horas o Con distracci >, . (Cierta .
.. ftranscurs|de familiar. celular |~ aprendi supervi |~ Si
AT |diarias . . ninguno |ones ansiedad
0 del dia cocina, |Conocer [es muy : sola sa
. salir de
chatear [lavida [tentador
casa, ver
en redes (de los .
. televisio
sociales [famosos .
Mi papa
me
La ensefid a
Busco . .
. comunic manejar
e acion Sin el
Enel |educativ Deseo de . Nadie
E3C con ._|Insultos |[alteracio computa .
2 horas ftranscurs|os, ... fcomunic ) supervi No No
AT . familiare| ., mutuos |nesni |doryel
o0 del diachateo y acion . sa
, ansiedad (celular
escucho .
- amigos, lo
musica ] .
etcétera aprendi
viendo a
otros
Escuchar|La
masica, lcomunic
ver acion y
videos |para Deseo de No me
En el ara oder  |hacer afecta . | Nadie
E4C P P Con ... |Aprendi .
2 horas transcursjpoder  |aprender ftareasy | . significa supervi No No
AT . ninguno |. solo
o0 del dia aprender |y saber |entretene tivament sa
sobre las mas rme e
materias [sobre lo
del que esta
colegio |pasando
Chatear, [Principal Deseo deMe Con ansiedad
Enel (er mente  entreteni . ansiedad . cuando
ESC . . enviaron Aprendi .
8 horastranscursyvideos, [porel |miento, , No me llega (Si
AT i . . luna foto sola
0 del dia|dibujo, [entreteni[frustraci indebida desconce alguna
investigamiento. 6ny ntracion, una
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r tareas, desesper pérdida notificac
alguna 0 de iony
actividad control, pues
que iray siento la
tenga del golpeo el necesida
colegio teléfono d de
revisar
Uso ks Deseo de :
. . lentretene . Mi
académi i entreteni .
Despueés [co y para| Y Imiento y Con ira,
Entre 5 . |paraa . . lcuando
E6C dela  |comunic de hacer |Con pero sin |Aprendi
y 6 ) las tareas : . me No No
AT horas jornada j@arme con Ue me tareas, |ninguno jagredir ajsola avuda
" lescolar |los qu un poco nadie y
familiare dejan en de con una
la . tarea
S ansiedad
escuela.
Charlar |Buscar Un 0oco
con mis [una Ciberaco| - PO
comparie(informac !Z)eseo.EieSO como "W
E7C DRGSR |PUEIE ros, iono [ oorCOMagectada [F2PEMO Aprendi
10 todo el , Ira, que el No No No
AT horas |dia hacer los S desesper roblem ol
trabajos |duda quel) P suplanta gse
también tengamo cion
y jugar s resuelva
Para s
ostar Reinicio
Chatear, [como CRER e 2
ElSAEntre 5n el gar ' Stento a hacer equipo, Con un
NT y 6 transcursjhagcery 1o que tareas y [Ninguna dejo de mido No No No
horas |0 del dia d entretene chatear, g
tareas [pasaen
< rme no me
el diaa
. altero
dia.
Hablar |Deseo de Normal
EZSAEntre 2[Enel  |Chatear [con hacer Sin ’ Aprendi
NT VY 3 transcursyy ver  amigos yftareas y |Ninguna Alteracio soFI)o No No No
horas (0 del dia \videos [familiarelentretene [
S rme
EncontraDeseo de
Entre 2|En el Chatear, |r cosas ostar Victima [Me Alguna
E3SA 3 transcurs hacer  |nuevas conectad de desesper |[Aprendi s veces No Si
NT Koras o del dia videos y en las . rabia ciberbullay me [sola mi
jugar ﬁggcaeloansiedad ying da rabia mama
E4SA General |Convers [El Deseo de Erustraci Orientac Frustraci
NT 3 horas|mente |acion  |entreteni conexionNinguna o iones  |No ony No
después |con mi |miento, |, sobre el desesper
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del familia yjcomunic preocupa usoy 0 Si pasa
colegio también faciony [ciény cuidado mucho
entrar al estudio |desesper de los tiempo
Faceboo 0 cuando dispositi sin estar
ky ver no \VOS conectad
como entiendo 0
estan las el
redes entorno
sociales digital
Molestia
Deseo de
. y Desesper
el frustraci 0y me
En el Chatear El acion, |Mandar on Alguna 03:] 0
E5SAMas de y . fansiedad memes ' Aprendi s veces pongc
transcurs . lentreteni busco . mal si  |No
NT |4 horas . entreteni| . cuando entre solo mi
o0 del dia|_. miento . resolver . lestoy
miento estoy  @amigos mama :
el haciendo
desocup
problem tareas
ado
a
\Ver
videos,
publicar
memes, Deseo de
. . Charlas
subir comunic Algunas
i Salgo de en el
fotos y acion y . veces,
Me Desgastejcasaa [colegio y !
charlar, |. hacer . especial
siento visual, |hablar |casa
Enel |hacer tareas. mente
E1IRE . segura .. |suben |con sobre el .
5 horas transcursjvideos, Estrés, [ . . No para Si
C . con las videos famigos yuso del
0 del dia [tomar .. |desesper | . . ) oo hacer
aplicacio sinmi  [a dispositi
fotos, oy : . alguna
nes : permiso [reflexionjvoy
escuchar ansiedad tarea del
- ar redes .
musica y algunas : colegio
sociales
hacer \Veces.
tareas
del
colegio
Chatear,
ver
videos Y.
i y Adquirir |[Deseo de
Enel |necesito | ocvo> UEVOS
E2RE conocim conocim |Desgaste[No me  |Aprendi
6 horasftranscursalguna |. : . No No No
C . ientos y lientosy |visual fjltera [solo
o del dia tarea, . .
entreteni entreteni
pues ; :
) . _Imiento |miento
investiga
ro ver
deportes
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Astigmat
ismo, Charlas
Compart : .
ir Deseo deaislamie Desesperien una
. comunic nto, me fada, doy ffundacio
Todo publicaciTengo "
. [Todo el acion e |han \vueltas |n de
el dia |, ones,  |un apegol. .
dia tengo|_ informacjmandadojpor toda cémo
tengo subir  [con b .
E3REun un historias fodas ion. fotos la casa, |manejar No si si
C celular celular charla ,mis Estrés y |indebida ftrato de |las redes
en la " ansiedad s, dormir y [sociales
en la mensajer|redes
mano |, J . por tener publiqué jugar |y los
mano iay sociales .
el una foto |con mis [aparatos
escuchar , . et
.. teléfono |de una [sobrinos.lelectréni
musica. -
comparie coS
ra
Chatear,
. Me
consultarlActivida .
) enviaron (Intento
Entre 1 informac|des Deseo deuna resolverl
E4RE Enlas |ion, académi [consulta | |: . . Aprendi Mi .
y 4 solicitud o sin . INo Si
C tardes fescucharicasy [sy hacer . solo mama
horas .. . de un falteracio
mausica y entreteni tareas .
: perfil  |nes
ver miento
. falso
videos
Me
pongo
hacer
Hacer tareas,
Deseo delUna vez |,. .
tareas [Hacer i dialogar Mi
Entre 4 ... |hacer intentaro ) , ,
E5RE Durante escolares@actividad conmi |Aprendi [mama .
y 5 . tareas, |n 1 No Si
C el dia | ver es familia ojsolo algunas
horas p consulta festafarm
peliculas|escolares| hacer \veces
. Sy jugar e .
y jugar actividad
es
deportiv
as
Mejorar
] Me da
la )
; tristeza,
comunic
- me
acion, |Deseo de
Chateo, desconec
Entre 1 consulta (BT AEEE toy sies .
E6RE 5 Durante mas tareas, |hackearo ecesari Aprendi [Mi No No
c VY el dia y interacci (chatear yn una sola papa
horas tareas 0 hablo
ones ver cuenta
escolares| . personal
sociales memes
mente
y para
realizar ~clarar
actividad




220

es
educativ
as
Poderno
i Normal
E7RE En la Chatear B Qe . sin Aprendi Mi .
1 hora y ver j@arcon |comunic Ninguna ) . INo Si
C tarde . i alteracio [sola mama
videos |las acion
. nes
demas
personas
Me
Ganas de Un poco
Ilama la uitarme Memes yNormal, de
ESRE Durante atencion fotos  sin Aprendi Mi . .
4 horas| | .- Chateo el L . . . |ansiedad Si
C el dia y me .. lindebida alteracio [sola mama
aburrimi para
ayuda S nes
ento usarlo
mucho
. A nivel
Mejorar "
ol C_on tgcnlco
beiarin tristeza y|ninguna,
Hacer P ansiedad s6lo En
tareas, [ [Estrés, |Ac0sO y |, pero  |orientaci |, ,. algunos
E9RE Durante " Jmatemat| . "’ : Mis .
6 horas| , - ver . tristeza, ffotos  [trato de |ones . [moment [Si
C el dia . icas e . papas
videos y ingléd ansiedad sexuales @arreglarl jsobre los 0S me
chatear a%a Y asde  |perjuicio excedo
P manera s por el
distraer o
pacifica uso
me .
excesivo
Aprendi
sola a
Con usarlo,
.. |pero he
desanim [~ . .
recibido
oy charlas
Chatear, [Por tristeza,
) sobre el
Enla |ver entreteni me
De9a ... Ganas de . uso de
E1S tardey faplicaciomiento, |.. - siento
12 distracci [Ninguna . [las redes [No No No
MAR en la nesy |para . CoOmo si .
horas . on sociales,
noche |buscar |distraer ya no
. sobre los
tareas |me tuviera :
. peligros
mas .
nada quey como
identific
hacer
ar a una
persona
afectada
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Para
comunic
Chatear, armey |Me Primero
ver para siento me
E2S b horas Enla |aplicacio ayu@arm mal Ninguna Tranquil ensefio Si, mi o No
MAR tarde jnesy e masa |cuando 0 untioy [papa.
buscar |hacer losise acaba después
tareas  |proyecto [la carga solo
s del
colegio
Un
Ganas de g-sesney Una
Ver . . 0 porque
. distracci parte la
IOEI'CUIaSA rende |6n o aprendi
E3S 304 |Durante |, jugar, P y . puedes P .
; ralgo |necesida [Ninguna en la No No Si
MAR horas el dia [chateary hacer
nuevo |dde escuela,
hacer algo. A
hacer y la otra
tareas \veces
tareas yo solo
compro
datos
Tranquil
E4S 2a3 |Durante |8l SNLET Bl |G g . amente |Aprendi .
. videos y [Faceboo distraer [Ninguna No No Si
MAR |horas [el dia espero lajsola
chatear [k me N
sefal
Distraer
me en
Chatear |1 _Incomod Un
tiempos (Ganas de idad,
ES5S Enla y . . . hermano
2 horas . libres, (distraer [Ninguna [pero No No No
MAR tarde  (distraer me
cuando |me nada "
me ensefio
no tengo grave
nada que
hacer
Ver
E6S En la oS, G_anas d_eG_anas & . [IVIBEEE Aprendi Ansieda |..
2 horas chatear, (distracci |distraer |[Ninguna con No Si
MAR tarde . : sola d
ver on me ansiedad
novelas
S/l;ggo, /A veces
videos, NEEsk e N un Angustia
El d de acosaronjangustia,
E7S 506 ._lescucho . hermano ! .
Enel dia] "~ . entreteni ftenerlo |y cuando No . (Si
MAR horas musica, | . me necesida
miento en la amenaza|no lo ~
busco enseno d
R mano  |ron puedo
informac
" usar
ion
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Me
entreten
Antes de 90, paso
. el YO
acostarm Comunic. )
> tiempo, mismo
e a acion Nada, :
veces en Vi con una [ V€¢€S me 2
EILI Hora_ly la tarde BT Y persona veo JEED distraigo AR No No A veces
G media comunic . |noticias, [memes ndo,
cuando que esta con otra
arme \Veo como
estoy cosa. .
: ._lcosas experim
desocup distancia
do que entando
' llaman
mi
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Hablar 4
sobre  |Verlo LO,deJO
nuestro (que g un
Mayorm |, . = . . Deseo de moment | ,. .
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E2LI ente las estar 0, Mi Algunas
4 horas tenemos |y eso, las|. No . Ime A \[o)
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tarde  (@19una  nuevas lo apago ensefio
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Rabia
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de
El Necesidallndirecta entreteni
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E3LI [1-3 - entretenid de Sy miento y Algunas
tiempo |ver . . Sola No No
G  |horas |. . miento |entretenimalos  por veces
libre videos 4
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bloqueo
de
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Buscar
Alo informac|Chatear [Necesida
EAL largo del . y el _dde - INo Normal [Solo Nadie [No No
G horas dia chatear, [entreteni|entreteni
hacer  |miento |miento
tareas
Con Cop
\Ver El ) amigos,
Todo videos, |entreteni . S algunas
E5LI Todo el ’ . Ansieda rabia, - . . .
el . chatear, |miento, /ACOSO . orientaci [No Si Si
G . tiempo d tristeza,
tiempo hacer  \ver ! lones en
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tareas |artistas el
n, hacer .
colegio
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lo
mismao.
Académi
camente
podemos
ampliar
los
temas y
concepto|Ganas de
Por las s; nos  (distraer
tardes, mantieneme,
hora 'y informadichatear o
media si 0s de  |escuchar Aprendi
se va a indices |musica; or
Compart Con P :
hacer |, de pongo : descubri
iendo T rabia, )
alguna entreteni musica : miento,
memes, | . impoten |. . No, tal
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. . |veo . . Conel [cia, con vez .
Diaria |pero si cine, distraer : .. lones Si, tareas
muchos . - [doxing, (desanim |, = desesper -
mente [voy a . catastrof me y asi ? basicas . académi
) videos, el envio 0, trato 0 Si
GDR |len mi  festaren |. es que [poder . al cas, de la
juegos, de virus, |de . No estoy
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do, La 0, ensefio
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tareas . si (2)
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224

hermana.
Aprendi
solo(a),
la
mayoria
sin
ayuda.
Con
molestia,
Tareas .
. rabia y
académi |Las 7
agresivid .
cas, ganas y SI, a
. ad,
Enlos |hacer |necesida [Ganas de veces,
busco )
ratos  |consulta [d de chater, mas que
: . que me
libres, enss, chatear, |ganas de Ninguna, . todo de
En el . s presten |Ninguna,
el chatear, icomunic |entreteni (sélo . no saber
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descansojcomunic far, de  |miento, [memes No delas |Si
AT  |rso del ) : esperar |mos
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dia X . que solos
6 horas, |informar|nos, de (d de amigos con las
: regrese
entre 8 y nos saber lo |informac ol que te
11 horas [sobre lo |que pasa|ion ; comunic
internet,
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todo el Ganas de me
o ar con uno entra a
dia, mas Juegos, : escapar asusto, .
amigos, mismo uno un
0 menos [chat, 2. ldela me
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mi casa, [familiare viendo | el i deportiv
: memes 0 indebida Al internet
que S, jugary un tema celular, | . . . . as,
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) nuevas nadie prendes
otra vez |videoso | - gusta y el 0s, etc.
amistade nos el
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la noche. Bloqueo |, =~
escuchar decian, vuelves
. a los que
musica, no hagas a apagar.
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algunos |jovenes |desarroll - [depende [clase, a
: clase si,
estudiantique han jan n mucho [veces
en casa
esque ([llegado [compete denend del hay que
El matonea [como a |ncias en 5 d% los celular, alllamarles
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Fuente: elaboracion propia

En funcién de los resultados de triangulacion, andlisis y contrastacion de la informacion,
y teniendo en cuenta el proceso comparativo grafico (figura 53 a la 60) de los aspectos resaltados
en el cuadro 11, se aprecian importantes conexiones dentro de una misma categoria, asi como
relaciones funcionales entre aspectos de categorias diferentes:
e Fuerte correspondencia entre las subcategorias de frecuencia de uso, los horarios intensos y
las actividades practicadas a nivel de entretenimiento y comunicacion. Se logra apreciar que

entre mayor es la disponibilidad de horarios para interactuar, mayor es el tiempo de
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exposicion en los entornos digitales, especialmente en la practica de actividades
comunicativas y de entretenimiento.

Se aprecia una estrecha relacion entre las motivaciones por conectarse para realizar algin
tipo de comunicacion o entretenimiento, y los pensamientos y emociones que manifiestan
como necesidad y deseo, los cuales también estan en relacién directa con la duracion en el
uso y la realizacion de actividades comunicativas y de entretencion.

Es palpable que las motivaciones por conectarse para chatear y entretenerse estan en relacion
directa con actividades detonantes de la procrastinacion, el involucramiento con diferentes
riesgos, con eventos de alteracién emocional (desespero ira, aislamiento, tristeza,
aislamiento, agresividad, etc.) y con sensaciones de ansiedad por conectarse.

Se observa que el uso prolongado por cuatro horas al dia (0 mas), de los dispositivos
digitales, presenta una relacién directa con las actividades que conllevan a la procrastinacion,
al involucramiento con algun tipo de riesgo, con los eventos de alteracion emocional
(desespero ira, aislamiento, tristeza, aislamiento, agresividad, etc.) y con sensaciones como
ansiedad por conectarse.

En los estudiantes que afirman haber recibido algun tipo de educacion institucional (o
formal) en competencias digitales, se aprecia de manera considerable la practica de
actividades como la procrastinacion, el involucramiento con diferentes riesgos, los eventos
de alteracion emocional (desespero ira, aislamiento, tristeza, aislamiento, agresividad, etc.) y
las sensaciones como ansiedad por conectarse. Dando por descontado que el factor formativo
deberia influenciar positivamente en las acciones y toma de decisiones alrededor de las

interacciones digitales.
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e En los estudiantes que afirman recibir algin tipo de supervision, en el desarrollo de las
actividades digitales, se aprecia de manera considerable la practica de actividades como la
procrastinacion, el involucramiento con diferentes riesgos, los eventos de alteracion
emocional (desespero ira, aislamiento, tristeza, aislamiento, agresividad, etc.) y las
sensaciones como ansiedad por conectarse. Dando por descontado que el factor de la
supervision (o acompafiamiento) deberia influenciar positivamente en las acciones y toma de
decisiones alrededor de las interacciones digitales.

Como producto del anélisis de estas relaciones y tendencias, se identifica que los patrones
conductuales en las interacciones digitales son regidos por la motivacion y la disponibilidad de
tiempo, estos elementos, como reguladores del fenémeno de interaccion con las tecnologias
digitales, crean la necesidad y la oportunidad para las interacciones digitales. Sin embargo, se
observa que la motivacion mas recurrente (por comunicacion y entretenimiento) y la
disponibilidad de tiempo estimulan los pensamientos y deseos de conexion, permitiendo la
participacién en diversas actividades en extensos espacios de tiempo, fomentando acciones
riesgosas, procrastinacion, alteraciones de la conduta, ansiedad y otros. Por el contrario, el
conocimiento académico y formal en competencias digitales, y los espacios de acompafiamiento
que reciben algunos estudiantes no son significativos para contrarrestar estas acciones, de hecho,
se evidencia un crecimiento de las acciones incontroladas con los estudiantes educados

formalmente y/o acompafados por un adulto responsable (figura 61).



Figura 61.

Representacion gréafica de relaciones entre categorias
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Fuente: elaboracidn propia

En la siguiente seccidn se conforma el corpus tedrico del fendmeno estudiado a partir de
las conexiones y relaciones establecidas entre los diferentes aspectos analizados dentro de las

categorias de estudio.
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En este capitulo se erige el acervo tedrico con base en los resultados de contrastacion y
teorizacién desarrollados en el capitulo anterior, y que se modela de acuerdo con el contexto

especifico estudiado.

5.1. Constructo Teorico

Como resultado del proceso investigativo desarrollado, el siguiente corpus expone las
caracteristicas socioemocionales con las cuales se despliega el fendmeno de las interacciones
digitales por parte de los estudiantes de secundaria y media de la ciudad de Monteria, en el
departamento de Coérdoba, Colombia.

Para los jovenes, el uso de las herramientas informaticas hace parte de las actividades
fundamentales del dia a dia. Para ellos, es inconcebible realizar labores sin el apoyo de las
tecnologias digitales, especialmente si se tiene en cuenta su multifuncionalidad,
confidencialidad, rapidez y eficiencia. Estas razones justifican la dilatada valoracion e
importancia asignada a las TIC y a las interacciones en sus entornos. La herramienta de mayor
uso es el teléfono celular, por su practicidad y facilidad de porte, aunque también es muy comun
el uso de computadores y tabletas, entre otros. Con estas se ponen en contacto con amigos,
familiares y compafieros principalmente, sin embargo, es muy comun para algunos interactuar
con desconocidos, buscando amistades y/o experiencias nuevas, conectandose principalmente
desde el hogar y el colegio por su comodidad y accesibilidad, en extensos periodos que en su
mayoria alcanza y supera las 4 horas/dia. Ante todo, las actividades en los entornos digitales se
centran en establecer comunicacion, entretenimiento y ocio, consultas y tareas académicas.

Los entornos digitales mas apetecidos son las redes sociales, las aplicaciones para

comunicacion y entretenimiento (para chatear, seguir celebridades, ver y crear videos, escuchar
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musica y jugar), los buscadores y creadores de contenido, aplicaciones de consulta y plataformas
educativas. En estos espacios suele practicarse la multitarea, con varias aplicaciones, realizando
actividades simultaneas en diferentes entornos, lo que promueve la desconcentracion y la
procrastinacion. Adicionalmente, con el objeto de llamar la atencion, jugar una broma, provocar
un perjuicio o vivir experiencias emocionantes, se ven involucrados en acciones y conductas
riesgosas como sexting, matoneo, mensajes agresivos, burlas y amenazas, los cuales, en su
mayoria no les trae consecuencias, pero en otros casos, les ha traido conflictos, sanciones,
Ilamados de atencidn, estrés, ansiedad, temor, aislamiento y bloqueo de cuentas y contactos.

Dentro del repertorio conductual desplegado, se identifican comportamientos de apego,
ansiedad, desespero y falta de control, también efectos como problemas visuales, agresiones,
irresponsabilidad y aislamiento. Estas conductas se ven influenciadas por el resultado de la
interaccion y por otras situaciones como el extravio o averia del dispositivo, la perdida de sefial
de internet, y la falta de conocimiento en el manejo de alguna aplicacion. Estas situaciones
pueden alterar las emociones y desencadenar comportamientos desadaptados e incontrolables,
aun habiendo recibido una educacion formal en competencias digitales, o estando bajo la
supervision de un adulto.

Las estrategias aplicadas para controlar y contrarrestar las valoraciones, conductas y
emociones se caracterizan por ser acciones como charlas institucionales (para el buen uso y
control de las TIC), supervision en algunas instituciones y hogares, y el autocontrol que ejercen
los estudiantes segun su criterio. No obstante, el estudio revela la urgencia que demanda la
adquisicion de competencias que ayuden a promover la reflexion, el pensamiento critico, la
autogestion emocional y la empatia, que puedan encaminar acciones de control emocional y

conductual ante todo el repertorio de situaciones que se presentan en las interacciones digitales.
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De manera més concreta, en atencion al objeto planteado en la presente investigacion y
como producto del analisis tedrico-practico realizado, se converge hacia la tesis o constructo que
la conducta mostrada por los estudiantes en la relacion entornos digitales/emociones emergentes,
no es un comportamiento originado por las tecnologias, sino que es el resultado de la motivacion
que otorga el juicio de valor emocional atribuido a las interacciones en tales entornos (por su
capacidades de comunicacion, privacidad, publicidad, inmediatez y ubicuidad), por consiguiente,
este comportamiento tiene origen intrinseco, motivado desde las expectativas y emociones
provocadas por las necesidades (de recompensa, de comunicacién, de entretenimiento, de
formacion), creencias y valores del usuario. Estas se nutren y afectan de acuerdo con las normas
y el contacto social, con los conocimientos y experiencias de otras situaciones que pueden alterar
la interaccidn o su resultado. En este punto, con el uso de las tecnologias digitales se
desencadena una gama de emociones, aptitudes, conductas, patologias y desempefios, en tanto
que, por su funcionalidad, permiten multiples acciones con un manejo amplio y veloz de
informacidn, asi como la posibilidad de respuesta y accién rapida.

En consecuencia, y en atencion a la pregunta de investigacion, desde la convergencia de
los resultados investigativos, y las teorias debatidas, emerge la tesis que el repertorio
socioemocional y conductual mostrado por los jovenes en el desarrollo de las interacciones
tecnoldgicas, por el hecho de ser derivadas de juicios de valor intrinsecos, que parten de
necesidades y expectativas personales, puede ser resignificado, controlado y contrarrestado
mediante estrategias y acciones de gestion emocional como la autorreflexion, el autocontrol, el
pensamiento critico, el trabajo colaborativo, la comunicacion asertiva y la empatia, entre otras.
Estas acciones deben ir méas alla de meras ensefianzas de contenido y acciones restrictivas, sino

que deben aplicarse en funcion del proyecto de vida integral de cada estudiante, y de manera
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articulada, en las dimensiones: personal, social, educativa, familiar, espiritual y fisica, con lo

cual puede alcanzarse un desempefio mas idoneo en cada una de estas.

5.2. Aportes del Constructo Teorico

Sin obviar las limitaciones de caracter contextual y las particularidades de orden social y

formativa de los participantes, que pueden dificultar la generalizacion, con el constructo tedrico

presentado, se vislumbran los siguientes aportes:

Da a conocer los habitos de uso y comportamentales que poseen los jovenes dentro
las interacciones con las tecnologias digitales, y coémo, a partir de sus significados y
emociones, emergen valoraciones, comportamientos y actitudes que afectan su
desempefio a nivel social y académico.

El corpus tedrico obtenido es un punto de partida para la realizacion de otras
investigaciones encaminadas a ahondar en las causas del comportamiento emocional
de los estudiantes, ya sea en el ambito de los entornos digitales, o en cualquier otro
escenario de interaccion.

A partir de los resultados presentados, se pueden establecer pardmetros y tendencias
que pueden figurar como referencia o punto de comparacién para comparar habitos y
preferencias dentro del uso de las tecnologias digitales.

Describe elementos que forman parte del repertorio eudaimonista de los jovenes vy,
por tanto, son influyentes en sus emociones, juicios, decisiones y acciones dentro de
las interacciones digitales, y que trascienden en el ambito social y educativo,
Promueve el establecimiento de criterios y estrategias de intervencion formativa, a

nivel social y académico, que permiten desarrollar herramientas educativas en
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funcion del proyecto de vida integral, orientadas a resignificar, controlar o
contrarrestar las valoraciones, emociones y conductas que surgen en las interacciones
digitales.

e Promueve el mejoramiento del desempefio social y educativo a partir de la gestion
emocional que se origina en el fortalecimiento y préctica de las competencias
emocionales, la reflexion, la empatia, el trabajo colaborativo y el desarrollo del
pensamiento critico.

e Plantea un aporte clave al debate beneficios vs perjuicios de las TIC al reconocer que
el efecto TIC es una consecuencia gque se gesta en las valoraciones, intenciones,
proyecciones y condiciones de quien las usa.

Tomando como base los aportes de este corpus tedrico, y los aportes de otros autores, se

plantea, en el siguiente segmento, una propuesta didactica que da cumplimiento al cuarto

propésito especifico formulado dentro del trabajo investigativo.
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CAPITULO VI. PROPUESTA
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En la presente seccidn se estructura y plantea una propuesta didactica, dentro del marco
educativo, que emerge como respuesta a las necesidades formativas y de autogestion emocional
evidenciadas por los estudiantes, y se orienta en la formacion de competencias emocionales y
tecnoldgicas que permitan desarrollar habilidades y el mejoramiento del desempefio a nivel
social y educativo dentro del escenario escolar. Con la presentacion de la propuesta didactica se
da cumplimiento al propdsito final de la investigacion, puesto que, la investigacion proyectiva en
la que se inscribe el proyecto no contempla la aplicacion de la propuesta. Sin embargo, luego del
disefio de la propuesta, se presentan los pasos y protocolos que deben seguir las instituciones

educativas para desarrollar la propuesta dentro de su plan curricular.

6.1. Denominacién de la Propuesta
Propuesta didactica orientada en la resignificacion de las valoraciones socioemocionales,
el fortalecimiento de las competencias emocionales y digitales, y el mejoramiento del desempefio

social y académico de los estudiantes de Monteria, Cordoba, Colombia.

6.2. Descripcion de la Propuesta
La presente propuesta estructura un instrumento didactico orientado a resignificar las
valoraciones socioemocionales, mediante el fortalecimiento de las competencias emocionales y
digitales, y el mejoramiento del desempefio social y académico de los estudiantes de Monteria,
Cordoba, Colombia. Esta propuesta se construye como respuesta a los resultados obtenidos en la
presente investigacion, donde se evidencian necesidades formativas y de autogestion emocional,
y formula el ejercicio de actividades didacticas encaminadas a facilitar la apropiacion de

competencias para el manejo de las tecnologias y la regulacion emocional y conductual de los
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estudiantes en el proceso de interaccion con las tecnologias digitales, y con ello mejorar su
desempefio social y académico.

El planteamiento de la propuesta toma como base los hallazgos sobre los habitos
conductuales y emocionales, dentro de los entornos digitales, que describen los estudiantes en el
desarrollo del estudio abordado. Igualmente, para planificar la propuesta se tomaran como
referentes teoricos los elementos de variacién emocional planteados por Nussbaum (2008), los
aportes de Daniel Goleman (2005) y Rafael Bizquerra (2003 y 2011) en la definicion de las
competencias emocionales, y las competencias tecnoldgicas incluidas en las orientaciones
curriculares para el area de tecnologia e informatica en educacion basica y media, instruidas por
el Ministerio de Educacion Nacional (2022).

Estos elementos permitiran identificar las necesidades formativas en competencias
digitales y emocionales, y sus aprendizajes. A partir de las cuales se definira el marco
metodoldgico, seleccionando las estrategias y actividades didacticas, con sus tiempos y recursos,
que permitan desarrollar las habilidades que puedan fortalecer la gestién emocional y el correcto
manejo de los dispositivos digitales, y con ello mejorar el desempefio social y educativo.
Asimismo, se establecen los tipos y momentos de evaluacion, y los criterios de valoracion de los
aprendizajes.

En consecuencia, el disefio y estructuracién de la propuesta didactica se desarrollaran
bajo el enfoque socioformativo descrito por Tobdn et al. (2010), en cual la ensefianza por
competencias se concibe como componente de la educacion integral, encausada en la vida ética,

con entornos formativos sociales y colaborativos.
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6.3. Fundamentacion

El acaecimiento de la propuesta didactica orientada a resignificar las valoraciones
socioemocionales y fortalecer las competencias tecnoldgicas y emociones, con el objeto de
controlar y/o contrarrestar las emociones y conductas que afloran dentro de las interacciones
digitales, se sustenta en la problematica descrita en el desarrollo del proyecto investigativo y en
los resultados obtenidos en este. En estos apartes se describen las acciones y comportamientos
que desarrollan los estudiantes de secundaria en los entornos digitales. Por un lado, el poco
control en los periodos de uso y el bajo desempefio de las competencias en TIC de los jovenes y
sus tutores, propiciando procrastinacion, irresponsabilidad y afectacion emocional como
frustracion, ansiedad, desespero, problemas de salud fisica, y comportamientos de apego. Y, por
otro lado, el abordaje de actividades riesgosas que pueden desencadenar problemas legales,
conflictos, agresiones, sanciones, cierre de cuentas, aislamiento, incremento de la ansiedad,
mayor apego y aumento de la irresponsabilidad.

A nivel de Monteria, las problematicas mas recurrentes en el ambito de las interacciones
digitales son la falta de control emocional (Rodriguez, 2016) y la distraccion en clases (Negrete y
Diaz, 2017). Lo cual corresponde con los resultados encontrados en la presente investigacion, en
la cual el 54,5% de los estudiantes reconoce practicar la procrastinacion (figura 44), mientras
que, ante situaciones adversas, solo el 42,4% actua de forma tranquila (figura 34), indicando que
el 57,6% restante puede reaccionar con actitudes de ansiedad, desespero, rabia, etc.
Adicionalmente, se encontrd que tan solo el 48,5% de los jovenes afirma no haberse expuesto ni
involucrado en situaciones riesgosas (figura 30), mientras que el resto reporta participar de

acciones como acoso, sexting, amenazas y bromas.
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Esta situacion amerita la implementacion de una estrategia formativa enfocada en el
manejo de las emociones y las competencias digitales con un pensamiento mas critico, reflexivo
y enfocado en valores (Reig y Vilchez, 2013), que conlleve a “una verdadera educacion
emocional, hacia el cultivo de habilidades basicas como la empatia o el autocontrol (Reig y
Vilchez, 2013, p. 99), en especial porque estos comportamientos son transversales en todas las
areas del conocimiento y fundamentales para un correcto desempefio como ser productivo y
social. Sin embargo, dentro del curriculo que se implementa a nivel nacional, la educacion
emocional no tiene un espacio propio, y esta debe implementarse de manera transversal en las

demas areas del conocimiento, lo que hace ain mas pertinente la presente propuesta.

6.4. Propositos de la Propuesta
6.4.1. Proposito General
Plantear una estrategia formativa orientada a resignificar las valoraciones
socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de
basica secundaria y media académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en

la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia.

6.4.2. Propositos Especificos

e Identificar las necesidades formativas en el desempefio de las competencias tecnoldgicas y
emocionales que presentan los estudiantes dentro de las interacciones digitales.

e Seleccionar estrategias didacticas enfocadas en la adquisicion de habilidades tecnolégicas y

de autogestion emocional que permitan la resignificacion de las valoraciones
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socioemocionales, otorgadas por los estudiantes a las interacciones en los entornos digitales,
y el mejoramiento del desempefio social y académico.

Disefar una estrategia formativa orientada a resignificar las valoraciones socioemocionales,
otorgadas a las interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de bésica
secundaria y media académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en la

ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia.

6.5. Beneficiarios

La presente propuesta va dirigida en primera instancia a las instituciones educativas de la

ciudad de Monteria, departamento de Cérdoba, Colombia. Los beneficiarios directos son los

integrantes de las comunidades educativas de las diferentes instituciones:

Los estudiantes, porque mediante la estrategia didactica pueden mejorar sus competencias
digitales y emocionales, controlar sus emociones y comportamientos, mejorando su
desempefio social y académico.

Los docentes, que con la herramienta disponen una alternativa pedagdgica para impartir las
competencias digitales y una opcion de propiciar en los estudiantes el pensamiento critico,
autorreflexion y el mejoramiento de sus desempefios.

La institucién educativa, puesto que puede gestionar proyectos educativos enfocados en la
formacion por competencias, promoviendo la resolucién de problemas del sector y el
mejoramiento de las actitudes y el desempefio académico de los estudiantes.

Los padres de familia o tutores, quienes podrian disfrutar de las capacidades de gestion
emocional y tecnoldgica de los jovenes en la resolucion de problemas, asi como un mejor

desempefio social y académico.
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Esta herramienta, por su caracter didactica, esta disefiada para ser coordinada por las
instituciones educativas, quienes, de acuerdo con el nivel académico, los referentes formativos y
plan curricular, estableceran las condiciones y espacios para que los docentes la ejecuten, hagan

seguimiento y evalUen los resultados de su implementacion.

6.6. Productos
De acuerdo con la estructura de la propuesta, en la fase de disefio se obtendran los
siguientes productos:

e Listado de necesidades formativas (competencias y aprendizajes), a partir de los
hallazgos dentro de las conductas y valoraciones socioemocionales de los estudiantes y
los referentes tedricos.

e Listado de estrategias y actividades didacticas enfocadas en la adquisicion de habilidades
tecnoldgicas y de autogestion emocional.

e Propuesta didactica. Consiste en la planificacion del trabajo formativo, con sus
actividades, recursos, duracion, evidencias, criterios de evaluacion y actividades

evaluativas.

Asimismo, en la fase de ejecucion se debera evidenciar los siguientes productos:
e Listado de asistencia. Producto de la actividad de socializacion y sensibilizacion en la
cual se dialoga con directivos docentes, docentes, padres de familia y estudiantes,

dandoles a conocer la propuesta, su importancia, propdsitos y actividades.
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e Evidencias de trabajo y asistencia. Consiste en la toma de evidencias por parte del
docente sobre la asistencia a las clases y la presentacion de los productos por parte de los
estudiantes en la realizacion de las diferentes actividades.

e Evaluaciones. Consiste en la valoracion de las habilidades adquiridas o fortalecidas
durante el proceso formativo, esta se evidencia mediante los protocolos de evaluacion
que se aplican antes, durante y después del desarrollo de la secuencia (evaluacion
permanente).

e Evaluacion del avance. Consiste en la medicion de los resultados obtenidos después de la
aplicacion de la estrategia didactica. Implica la aplicacion de una entrevista individual a
los estudiantes y la consignacion de los resultados en matrices de registro y tablas de

frecuencias.

6.7. Localizacion

La propuesta didactica esta enfocada para aplicarse en las instituciones educativas, de la
ciudad de Monteria (departamento de Cérdoba, Colombia), con formacion en los niveles de
bésica secundaria y media académica.

Monteria, conocida como la perla del Sind, es la capital del departamento de Cordoba, al
noroccidente de Colombia, en la regién Caribe. También conocida como la capital ganadera de
Colombia, Monteria limita por el norte con los municipios de Cereté, Puerto Escondido y San
Pelayo, por el oriente con los municipios de San Carlos y Planeta Rica, por el sur con los
municipios de Tierralta y Valencia, por el occidente con los municipios de Canalete, Puerto
Escondido, Los Cordobas y el departamento de Antioquia. Su topografia es basicamente plana,

atravesada por el rio Sina y surcada por algunas lomas, cafios y riachuelos.


https://es.wikipedia.org/wiki/Ceret%C3%A9
https://es.wikipedia.org/wiki/Puerto_Escondido_(C%C3%B3rdoba)
https://es.wikipedia.org/wiki/San_Pelayo_(C%C3%B3rdoba)
https://es.wikipedia.org/wiki/San_Pelayo_(C%C3%B3rdoba)
https://es.wikipedia.org/wiki/San_Carlos_(C%C3%B3rdoba)
https://es.wikipedia.org/wiki/Planeta_Rica
https://es.wikipedia.org/wiki/Tierralta
https://es.wikipedia.org/wiki/Valencia_(C%C3%B3rdoba)
https://es.wikipedia.org/wiki/Canalete_(C%C3%B3rdoba)
https://es.wikipedia.org/wiki/Puerto_Escondido_(C%C3%B3rdoba)
https://es.wikipedia.org/wiki/Puerto_Escondido_(C%C3%B3rdoba)
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De acuerdo con proyecciones del censo del DANE de 2005, Monteria tiene una poblacion
de 422.175 habitantes, de los cuales el 48,6% son hombres y el 76,9% de toda la poblacién viven
en la zona urbana. Esta area urbana consta de 4.092 hectareas, correspondientes al 1,3% del
municipio, y esta compuesta por 207 barrios, organizados en nueve comunas. Asimismo,
Monteria tiene una superficie rural compuesta por 29 corregimientos y 168 veredas que
conforman nueve subregiones. El territorio abarca seis estratos socioeconémicos uno (bajo-bajo),
dos (bajo), tres (medio-bajo), cuatro (medio), cinco (medio-alto) y seis (alto) (Alcaldia de
Monteria, 2019).

Por su distribucion y actividades, Monteria es predominantemente rural, destacando la
ganaderia como actividad econdmica principal, en sus formas extensiva y semiextensiva
(Alcaldia de Monteria, 2019). También se destaca la pesca, la produccion agricola de maiz, arroz

y productos de hortofruticola, predominando como oficios informales y de bajos ingresos.

6.8. Método

A continuacion, se procede con el disefio de la propuesta didactica, describiendo la
informacidn, criterios y conceptos metodoldgicos que aportan en su estructuracion. Asi mismo se
presenta la explicacién de como debe ser ejecutada por parte de la institucion educativa

correspondiente.

6.8.1. Disefio de la Propuesta Didactica.

Para el disefio de la propuesta didactica se tomaron como referentes las orientaciones
emitidas por Tobodn et al. (2010), quienes plantean el modelo por competencias a través del
enfoque socioformativo. Este enfoque, también conocido como enfoque sistémico-complejo o

enfoque complejo, concibe la ensefianza por competencias como parte de la educacion integral,
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en funcion del proyecto de vida ético del estudiante, con escenarios educativos sociales y
colaborativos, articulados con los aspectos econdmicos, politicos, culturales, artisticos,
cientificos y tecnoldgicos (Tobon et al., 2010).

Desde estos referentes, las secuencias didacticas conforman una articulacion de
actividades, evaluaciones y recursos, los cuales son mediados por un docente, con el propdsito de
alcanzar unos objetivos académicos (Tobon et al., 2010), sin embargo, en el modelo por
competencias, no solo plantea contenidos, sino que busca apropiarse del aprendizaje y desarrollar
competencias que le permitan desenvolverse en la vida (Tobon et al., 2010). Estructuralmente
estas secuencias estan conformadas por: situacion problema del contexto, competencias a formar,
actividades de aprendizaje, evaluacion, recursos y proceso metacognitivo (Tobon et al., 2010).

En la aplicacion del modelo socioformativo, Tobon et al. (2010) plantean metodologias
de ensefianza-aprendizaje centradas en estrategias como la realizacion de proyectos, aprendizaje
basado en problemas (ABP), estudios de caso, aprendizaje in situ, aprendizaje mediado con las
TIC, aprender sirviendo, simulacion, aprender con tutoria, aprendizaje cooperativo y aprendizaje
con mapas. Estas incorporan técnicas orientadas a la explicacion dialdgica, trabajo cooperativo,
analisis critico del contexto, indagacion, juego de roles, etc.

Del mismo modo, para el desarrollo de las competencias digitales, las orientaciones
formulan estrategias didacticas tales como: la construccion — fabricacion; el disefio y redisefio; el
analisis de los productos tecnologicos; los enfoques CTS (desde una reflexién critica);
movimiento Maker; STEM+ ; la programacion como estrategia para el desarrollo del
pensamiento computacional; redes y comunidades virtuales; narrativas transmedia; aprendizaje

basado en juegos, gamificacion y juegos serios; aula invertida (MEN, 2022).
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Por su parte, para la practica de la ensefianza emocional, Goleman (2005) describe
algunas estrategias como: la representacion de escenas (para el manejo de la ira), siendo objeto
de burlas, que pueden llevar a perder los estribos; tomar conciencia de las manifestaciones del
cuerpo como tensarse o enrojecerse y asumirlo como alarma para controlarse, contar hasta 10,
detenerse o alejarse; practicar tales alternativas en juegos de roles, como subirse a un autobus
donde otros se burlan de ellos, probando respuestas amistosas que conservan la dignidad, como
alternativa a golpear, llorar o correr avergonzado; practicar maneras productivas de ver sus
dificultades reduce el riesgo de depresion; decidir seguir estudiando después de haber obtenido
un mal resultado en un examen; volverse habil para hacer amigos, llevarse mejor con sus padres
y participar en mas actividades sociales. Para Goleman una estrategia emergente en educacion
emocional no es crear una nueva clase, sino mezclar lecciones sobre sentimientos y relaciones
con otros temas ya ensefiados. Las lecciones emocionales pueden combinarse naturalmente con
la lectura y escritura, la salud, las ciencias, estudios sociales y otros cursos estandar (Goleman,
2005, p. 299).

Asi mismo, Bisquerra (2011) recalca la metodologia practica que debe incorporarse en la
educacion emocional, mediante dinamica de grupos, autorreflexion, razon dialdgica, juegos,
relajacién, modelado, juegos de roles, grupos de discusion, dramatizacion, entre otros. En el caso
de los grupos de discusion, resalta la importancia del asesoramiento en el entrenamiento que
realiza el docente mediante preguntas reflexivas hacia los estudiantes.

Por otro lado, la evaluacion debe plantearse como un proceso continuo desde que
comienza desde el inicio de la secuencia, y se extiende a lo largo de la misma (valorando los
productos, actitudes y aptitudes), finalizando con una actividad de cierre, luego de culminada la

secuencia didactica. En este recorrido el docente valida los aprendizajes y niveles de dominio de
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las competencias, atendiendo su funcién (formativa o sumativa), los momentos (inicio,

intermedio y cierre), tipologia (autoevaluacion, coevaluacién y heteroevaluacion) e

intencionalidad (promocidn, acreditacion académica, certificacion o mejora de los procesos)

(Tobon et al., 2010).

En consecuencia, tomando como base los resultados descritos en los capitulos 1V y V del
presente estudio, las competencias y aprendizajes tecnoldgicas y emocionales (anexos 4y 5) y
las orientaciones de Nussbaum (2008), Daniel Goleman (2005), Rafael Bizquerra (2003 y 2011),
el Ministerio de Educacidn Nacional (2022) y Tobon et al. (2010) se estructurd una secuencia
didactica con el objeto de resignificar las valoraciones socioemocionales, otorgadas a las
interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de basica secundaria y media
académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en la ciudad de Monteria en
el departamento de Cérdoba, Colombia.

La ruta metodoldgica para el disefio de la herramienta didactica se ajusté a la secuencia
de las cuatro fases:

e Identificacién de necesidades formativas (competencias y aprendizajes), a partir de los
resultados descritos en los capitulos IV y V del presente trabajo. Partiendo de las conductas y
situaciones descritas por los informantes en el presente estudio, y tomando en cuenta las
competencias y aprendizajes detallados por el MEN (2022), Goleman (2005) y Bisquerra
(2011) (anexos 4 y 5), se identificaron las necesidades formativas (competencias y
aprendizajes) que deben abordarse en la secuencia didactica en el componente tecnoldgico y
en el emocional (cuadro 12). Teniendo en cuenta que algunas conductas relacionadas pueden
obedecer a la falencia de varias competencias (o aprendizajes a la vez) no se construyo una

matriz de relacion especifica, sino que se muestran de manera general, con el proposito de
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que se puedan considerar varias relaciones al momento de seleccionar las actividades

formativas.

Cuadro 12.

Necesidades de formacién (competencias y aprendizajes)

Conductas y Competencias Aprendizajes requeridos

situaciones asociadas

mostradas
Poco e Evaluo con sentido e Uso las tecnologias de la informacion y la
conocimiento en critico el comunicacion, para procesar informacion,
el uso de funcionamiento de comunicar ideas creativamente, trabajar
herramientas algunos productos colaborativamente y generar representaciones de la
digitales. tecnologicos y suuso  realidad en multiples formatos.

adecuado durante la e Construyo contenidos digitales que incluyen

Problemas realizacion de recursos de informacion en diversos formatos
técnicos o actividades en (texto, imagen, video, sonido), para diferentes

desconfiguracion
del dispositivo.

Uso indebido de
los dispositivos
digitales
(riesgos).

Uso excesivo de
los dispositivos
digitales.

Préactica de la
procrastinacion

Estrés, ansiedad
(angustia).

Falta de control
Ira

Discusiones y
agresiones

diversos contextos.
Presento diversas
alternativas para la
satisfaccion de
necesidades y
solucion de
problemas
tecnoldgicos e
informaticos en
diferentes contextos.
Relaciono saberes,
conocimientos
tecnolodgicos e
informaticos con los
conocimientos de
otras disciplinas.
Utilizo productos
tecnoldgicos
adecuados para la
solucion de una
necesidad o problema
del entorno.
Soluciono problemas
tecnoldgicos e
informaticos dando

situaciones de la vida cotidiana.

e Organizo informacion sobre productos tecnolégicos
mediante contenidos digitales en diferentes
formatos a través de diversos canales de
comunicacion.

e Utilizo algunas formas de organizacién del trabajo
para solucionar problemas con la ayuda de la
tecnologia o la informaética.

e Identifico problemas propios del entorno que son
susceptibles de ser resueltos a través de soluciones
tecnoldgicas o informaticas.

e Selecciono alternativas tecnoldgicas o informaticas
apropiadas, para la solucién de un problema,
teniendo en cuenta criterios como eficiencia,
seguridad, consumo, impacto y costo, entre otros

e Genero relaciones entre saberes y conocimientos
tecnoldgicos informaticos y de otras disciplinas que
sustentan el disefio de productos tecnoldgicos
novedosos para mi region, el pais o el mundo.

e Utilizo herramientas colaborativas (redes sociales,
plataformas de aprendizaje, herramientas de trabajo
colaborativo, etc.), para el desarrollo de contenidos
y recursos digitales transmedia teniendo en cuenta
principios estéticos, éticos y legales.
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Apego
Aislamiento

Problemas de
salud

Tristeza
(frustracion)

cumplimiento a
restricciones,
condiciones y
especificaciones
técnicas y
contextuales

Asumo posturas
éticas y responsables
que restringen,
condicionan y/o
mitigan las causas y
efectos culturales,
sociales y
econémicos, actuales
y futuros, generados
por el disefio y
desarrollo de
productos
tecnoldgicos.
Genero propuestas
innovadoras para el
usoy
aprovechamiento de
productos
tecnoldgicos.

Actuo criticamente y
de forma
argumentada frente a
las implicaciones
éticas, sociales y
ambientales del
desarrollo,
implementacion, uso
y disposicion final de
los productos
tecnoldgico.
Reconozco las
emociones propias y
las de los demas, asi
como el clima
emocional en una
situacion dada.
Controlo las
emociones
adecuadamente.

e Caracterizo y gestiono programas, plataformas o

canales de difusion que pueden ser utilizados para
crear una propuesta comunicativa propia que pueda
ser aplicada en un contexto escolar, empresarial
social u otro.

Comparo distintas soluciones tecnoldgicas o
informaticas frente a un mismo problema segln sus
caracteristicas, funcionamiento, costos y eficiencia
Utilizo responsablemente productos tecnoldgicos
analdgicos y digitales, valorando su pertinencia,
calidad y efectos potenciales sobre la salud,
privacidad y seguridad personal y colectiva.

Utilizo adecuadamente herramientas informaticas
para la busqueda, organizacion, procesamiento,
sistematizacion, comunicacion y difusién de ideas.
Creo mensajes con contenidos y recursos digitales
transmedia propios para publicar en espacios de
difusion, evidenciando un enfoque productivo, de
marca personal o social, teniendo en cuenta
principios éticos, estéticos y legales.

Fomento desde mis reflexiones y acciones la
constitucion de una cultura informética con
equidad, respetuosa, inclusiva y no discriminatoria.
Evaldo criticamente el significado, origen,
intereses, cddigos e intencionalidades de un
mensaje y de sus contenidos mas alla de su
apariencia

Participo en deliberaciones sobre las implicaciones
del uso de las tecnologias digitales en la
autogestion, la constitucion de identidad propia, su
impacto y relacion con los sentimientos y las
emociones de las personas.

Construyo criticamente protocolos de seguridad y
de uso ético de los productos tecnoldgicos para
evitar diversos riesgos personales y de mi
informacion en la red.

Mejora en el reconocimiento de las emociones
propias y las de los demas, asi como el clima
emocional en una situacion dada.

Mejoramiento en la gestion de las emociones
(mayor tolerancia a la frustracion y mejor manejo
de la ira; menos humillaciones verbales, agresiones,
peleas e interrupciones en el salon de clases; menos
[lamados de atencion; aumento de sentimientos méas
positivos sobre uno mismo, la escuela y la familia;
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e Desarrollo la mejor en el manejo del estrés; menos soledad y
autogestion personal. ansiedad social)

e Mantengo buenas e Aumento de la responsabilidad; mayor atencion en
relaciones con otras la clase y méas concentracion en las tareas;
personas. disminucion de la impulsividad; mas autocontrol,

e Asumo actitudes puntuaciones mejoradas en las pruebas de
adecuadas para rendimiento.
afrontar los retos de e Mayor capacidad de tomar la perspectiva de otra
la vida, permitiendo persona; mayor empatia y sensibilidad a los
sobrellevar una vida sentimientos de los demés; mejor escucha hacia los
equilibrada, demas.

satisfactoria y sana. e Mayor capacidad para analizar y comprender las
relaciones, para resolver conflictos y negociacion
de desacuerdos, para la resolucion de problemas en
las relaciones; mas asertivo y habil para
comunicarse; mas popular y extrovertido; amigable
e involucrado con los compafieros; mas buscado
por sus compafieros; mas preocupado y
considerado; mas “prosociales” y armoniosos en
grupos; mas intercambio, cooperacion y ayuda; mas
democrético en el trato con los demas.

Fuente: elaboracion propia

Seleccién de la metodologia a aplicar en el escenario didactico. Teniendo en cuenta los
aprendizajes seleccionados, se definieron los temas de trabajo y, con base en las
orientaciones metodoldgicas del MEN (2022), de Goleman (2005), de Bisquerra (2011) y
Tobdn et al. (2010), se seleccionaron las actividades y estrategias trabajar con los estudiantes,
en la secuencia didactica, asi como los productos que debe generar cada una de ellas (cuadro
13). Para una adecuada seleccion de las acciones didacticas, se organizaron los diferentes
aprendizajes por bloques, desde los cuales se pueden ir planteando individualmente las

actividades dentro de la secuencia didactica.
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Cuadro 13.

Seleccidn de actividades de aprendizaje

Bloque 1
Actividades Estrategia Temas Aprendizajes

Identificacion y La web e Utilizo herramientas colaborativas (redes
ejercicio del 2.0y los sociales, plataformas de aprendizaje,
funcionamiento de la Consultaen entornos herramientas de trabajo colaborativo, etc.),
plataforma Google internet. digitales. para el desarrollo de contenidos y recursos
Classroom para crear digitales transmedia teniendo en cuenta
grupos de trabajo Razon Beneficios  principios estéticos, éticos y legales
académicos. Creacion  dialégica  y riesgos Fomento desde mis reflexiones y acciones la
del grupo de trabajo asociados  constitucion de una cultura informatica con

Lecturas. al uso de equidad, respetuosa, inclusiva y no
Descripcion de la web las discriminatoria.
2.0, sus herramientas, Planteamien tecnologia Uso las tecnologias de la informacion y la
usos, riesgos y to de s dela comunicacion, para procesar informacion,
beneficios. preguntas  informacid  comunicar ideas creativamente, trabajar

nyla colaborativamente y generar

Identificacion y Grupode  comunicac  representaciones de la realidad en multiples
descripcion de discusion ion. formatos.
emociones y conductas Construyo contenidos digitales que incluyen
propias y de otros en Elaboracion  Las recursos de informacion en diversos
los entornos digitales.  de trapajos emociones  formatos (texto, imagen, video, sonido),

yenvioen ,causasy para diferentes situaciones de la vida
Realizar la descripcion  plataforma  efectos. cotidiana.
de las causas y efectos  Classroom Organizo informacion sobre productos
de dichas emociones y Competen  tecnoldgicos mediante contenidos digitales
conductas. clas en diferentes formatos a través de diversos

y ] emocional  cangles de comunicacion
Redaccién y envio de es Utilizo adecuadamente herramientas
archivo digital _ informaticas para la busqueda, organizacion,
L Estrategias  ,ocesamiento, sistematizacion,
Socializacion de los de comunicacion y difusion de ideas.
resultados d_e las regulgmon e Mejora en el reconocimiento de las
consultas e informes. emocional emociones propias y las de los demas, asi
como el clima emocional en una situacion
dada.
Bloque 2
Actividades Estrategia Temas Aprendizajes

Socializar el desarrollo  Consultaen  La web e Evallo criticamente el significado, origen,
de un proyecto de internet 2.0y los intereses, cddigos e intencionalidades de un

trabajo en equipo para
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la produccion, edicién
y subida de un
filminuto, de acuerdo
con el enfoque
STEM+.

El tema del filminuto
debe enfocarse en la
descripcion de una
problematica del sector
y sus posibles
soluciones mediante el
uso de la tecnologia.

Identificar y describir
dificultades que se
presentaron y como las
resolvieron.

Charlar sobre la
educacion emocional,
su importancia y las
estrategias para
alcanzar la regulacion

Razon
dialogica

Planteamien

to de
preguntas

Trabajo en
equipo

Grupo de
discusion

Juego de
roles

Grabacion y

envio de
archivo
digital

Redaccion y

envio de

comentarios

entornos
digitales.

Beneficios
y riesgos
asociados
al uso de
las
tecnologia
sdela
informacio
nylLa
comunicac
ion.

Las
emociones
, causas y
efectos.

Competen
cias
emocional
es

mensaje y de sus contenidos mas alla de su
apariencia

Participo en deliberaciones sobre las
implicaciones del uso de las tecnologias
digitales en la autogestion, la constitucién de
identidad propia, su impacto y relacién con
los sentimientos y las emociones de las
personas.

Identifico problemas propios del entorno
que son susceptibles de ser resueltos a través
de soluciones tecnologicas o informaticas.
Comparo distintas soluciones tecnoldgicas o
informaticas frente a un mismo problema
seglin sus caracteristicas, funcionamiento,
costos y eficiencia.

Selecciono alternativas tecnologicas o
informaticas apropiadas, para la solucion de
un problema, teniendo en cuenta criterios
como eficiencia, seguridad, consumo,
impacto y costo, entre otros.

Mejoramiento en la gestion de las
emociones (mayor tolerancia a la frustracion
y mejor manejo de la ira; menos
humillaciones verbales, agresiones, peleas e

emocional y el manejo y criticas _ interrupciones en el salon de clases; menos
delasoledady y Estrategias  |jamados de atencion; aumento de
situaciones conflictivas  Redacciony de sentimientos més positivos sobre uno
y de humillacion. envio de regulacion  ismo, la escuela y la familia; mejor en el
y documentos emocional  maneio del estrés; menos soledad y ansiedad
Indagacion y social)
socializacion del
manejo de problemas
emocionales de ira,
aislamiento, agresiones,
frustracion y ansiedad
Ccon sus pares y
familiares
Discusion de los
comentarios y
socializacion de ideas
Bloque 3
Actividades Estrategia Temas Aprendizajes

Consultaen Laweb e Utilizo algunas formas de organizacion del

Socializar el desarrollo internet 2.0y los trabajo para solucionar problemas con la

de un proyecto de

ayuda de la tecnologia o la informatica.
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trabajo en equipo para
la produccion, edicion
y subida de un
noticiero, de acuerdo
con el enfoque
STEM+.

El tema del noticiero
son las emociones y
conductas en los
entornos digitales y las
acciones para
controlarlas.

Descripcion de las
relaciones entre los
saberes de las
diferentes areas, las
tecnologias y la
conducta emocional.

Charlar con

los estudiantes sobre la
eficacia del control
emocional y la
resignificacion
socioemocional en
valoraciones como la
ira, la ansiedad, la
frustracion y el
aislamiento, y

cdémo ayudar a otros en
el control emocional.

Razon
dialogica

Planteamien

to de
preguntas

Trabajo en
equipo

Grupo de
discusion

Juego de
roles

Grabacion y

envio de
archivo
digital

Redaccion y

envio de

comentarios

y criticas

Redaccién y

envio de
documentos

entornos
digitales.

Beneficios
y riesgos
asociados
al uso de
las
tecnologia
sdela
informacio
nylLa
comunicac
ion.

Las
emociones
, causas y
efectos.

Competen
cias
emocional
es

Estrategias
de

regulacion
emocional

e Genero relaciones entre saberes y

conocimientos tecnolégicos informaticos y
de otras disciplinas que sustentan el disefio
de productos tecnologicos novedosos para
mi region, el pais o el mundo.

Caracterizo y gestiono programas,
plataformas o canales de difusion que
pueden ser utilizados para crear una
propuesta comunicativa propia que pueda
ser aplicada en un contexto escolar,
empresarial social u otro.

Utilizo responsablemente productos
tecnoldgicos analogicos y digitales,
valorando su pertinencia, calidad y efectos
potenciales sobre la salud, privacidad y
seguridad personal y colectiva.

Creo mensajes con contenidos y recursos
digitales transmedia propios para publicar en
espacios de difusion, evidenciando un
enfogue productivo, de marca personal o
social, teniendo en cuenta principios éticos,
estéticos y legales.

Construyo criticamente protocolos de
seguridad y de uso ético de los productos
tecnoldgicos para evitar diversos riesgos
personales y de mi informacién en la red.
Aumento de la responsabilidad; mayor
atencion en la clase y mas concentracion en
las tareas; disminucién de la impulsividad;
mas autocontrol; puntuaciones mejoradas en
las pruebas de rendimiento.

Mayor capacidad de tomar la perspectiva de
otra persona; mayor empatia y sensibilidad a
los sentimientos de los demas; mejor
escucha hacia los demas.

Mayor capacidad para analizar y
comprender las relaciones, para resolver
conflictos y negociacion de desacuerdos,
para la resolucién de problemas en las
relaciones; mas asertivo y habil para
comunicarse; méas popular y extrovertido;
amigable e involucrado con los comparieros;
mas buscado por sus comparieros; mas
preocupado y considerado; mas
“prosociales” y armoniosos en grupos; mas
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intercambio, cooperacion y ayuda; mas
democratico en el trato con los demas.

Fuente: elaboracidn propia

Definicion de la metodologia de evaluacion (de acuerdo con los aprendizajes y las
actividades seleccionados), precisando criterios y evidencias, asi como los momentos de
evaluacion (inicio, intermedio y cierre) (Tobdn et al., 2010). Esta plantea los tres tipos
(autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion) con una funcion clara y objetivo definido.
Adicionalmente se incorpora la metacognicion, la cual consiste en el planteamiento de
preguntas o situaciones en las cuales el docente busca que el estudiante haga una reflexion de
su aprendizaje y gestione su regulacion, tomando conciencia de sus actos y produzca un
cambio en este.

Construccion de la secuencia didactica. Incorporando la informacidn referente a la institucion
educativa donde sera impartida, asimismo, las competencias, aprendizajes, actividades, roles
del docente y estudiante, duracién de las actividades, productos a entregar, criterios de

evaluacion y evidencias, y actividades de evaluacion (cuadro 14).

Cuadro 14.

Plan de secuencia didactica

SECUENCIA DIDACTICA

Institucion
Educativa:

Institucion educativa

Municipio: | Monteria

Departamen

Cordoba

Docente: Nombre docente

Grado: 6°-11° ARo 2023
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Titulo de la

secuencia Me controlo emocionalmente usando las TIC Duracion: 100 horas
didactica:

Area: Tecnologia e informatica/inteligencia emocional

Problema Apropiarse de las competencias tecnoldgicas y emocionales para el ejercicio de
significativo | actitudes y comportamientos de alto desempefio social y académico mediante el uso de

del contexto

los entornos digitales.

e Evallo con sentido critico el funcionamiento de algunos productos tecnol6gicos y su
uso adecuado durante la realizacion de actividades en diversos contextos.

e Presento diversas alternativas para la satisfaccion de necesidades y solucién de
problemas tecnoldgicos e informaticos en diferentes contextos.

e Relaciono saberes, conocimientos tecnolégicos e informaticos con los conocimientos
de otras disciplinas.

e Utilizo productos tecnoldgicos adecuados para la solucion de una necesidad o
problema del entorno.

e Soluciono problemas tecnoldgicos e informéticos dando cumplimiento a
restricciones, condiciones y especificaciones técnicas y contextuales

e Asumo posturas éticas y responsables que restringen, condicionan y/o mitigan las
causas Y efectos culturales, sociales y econdémicos, actuales y futuros, generados por

g:sqmpetenm el disefio y desarrollo de productos tecnoldgicos.
) e Genero propuestas innovadoras para el uso y aprovechamiento de productos
tecnoldgicos.

e Actlo criticamente y de forma argumentada frente a las implicaciones éticas,
sociales y ambientales del desarrollo, implementacion, uso y disposicion final de los
productos tecnolégico.

e Reconozco las emociones propias Yy las de los demas, asi como el clima emocional
en una situacion dada.

e Controlo las emociones adecuadamente.

e Desarrollo la autogestion personal.

e Mantengo buenas relaciones con otras personas.

e Asumo actitudes adecuadas para afrontar los retos de la vida, permitiendo
sobrellevar una vida equilibrada, satisfactoria y sana.

e Uso las tecnologias de la informacion y la comunicacion, para procesar informacion,
comunicar ideas creativamente, trabajar colaborativamente y generar
representaciones de la realidad en multiples formatos.

e Construyo contenidos digitales que incluyen recursos de informacion en diversos

Resultados . ) . ) o .
de formatos (texto, imagen, video, sonido), para diferentes situaciones de la vida

aprendizaje

cotidiana.

e Organizo informacion sobre productos tecnoldgicos mediante contenidos digitales en
diferentes formatos a través de diversos canales de comunicacion.

e Utilizo algunas formas de organizacién del trabajo para solucionar problemas con la
ayuda de la tecnologia o la informatica.
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e Identifico problemas propios del entorno que son susceptibles de ser resueltos a
través de soluciones tecnoldgicas o informaticas.

e Selecciono alternativas tecnolégicas o informaticas apropiadas, para la solucion de
un problema, teniendo en cuenta criterios como eficiencia, seguridad, consumo,
impacto y costo, entre otros

e Genero relaciones entre saberes y conocimientos tecnoldgicos informaticos y de
otras disciplinas que sustentan el disefio de productos tecnolégicos novedosos para
mi regidn, el pais o el mundo.

e Utilizo herramientas colaborativas (redes sociales, plataformas de aprendizaje,
herramientas de trabajo colaborativo, etc.), para el desarrollo de contenidos y
recursos digitales transmedia teniendo en cuenta principios estéticos, éticos y
legales.

e Caracterizo y gestiono programas, plataformas o canales de difusién que pueden ser
utilizados para crear una propuesta comunicativa propia que pueda ser aplicada en
un contexto escolar, empresarial social u otro.

e Comparo distintas soluciones tecnoldgicas o informaticas frente a un mismo
problema segln sus caracteristicas, funcionamiento, costos y eficiencia

e Utilizo responsablemente productos tecnoldgicos analdgicos y digitales, valorando
su pertinencia, calidad y efectos potenciales sobre la salud, privacidad y seguridad
personal y colectiva.

e Utilizo adecuadamente herramientas informéticas para la basqueda, organizacion,
procesamiento, sistematizacion, comunicacion y difusion de ideas.

e Creo mensajes con contenidos y recursos digitales transmedia propios para publicar
en espacios de difusion, evidenciando un enfoque productivo, de marca personal o
social, teniendo en cuenta principios éticos, estéticos y legales.

e Fomento desde mis reflexiones y acciones la constitucién de una cultura informética
con equidad, respetuosa, inclusiva y no discriminatoria.

e Evallo criticamente el significado, origen, intereses, cadigos e intencionalidades de
un mensaje y de sus contenidos mas alla de su apariencia

e Participo en deliberaciones sobre las implicaciones del uso de las tecnologias
digitales en la autogestion, la constitucion de identidad propia, su impacto y relacion
con los sentimientos y las emociones de las personas.

e Construyo criticamente protocolos de seguridad y de uso ético de los productos
tecnoldgicos para evitar diversos riesgos personales y de mi informacion en la red.
e Mejora en el reconocimiento de las emociones propias y las de los demas, asi como

el clima emocional en una situacion dada.

e Mejoramiento en la gestion de las emociones (mayor tolerancia a la frustracion y
mejor manejo de la ira; menos humillaciones verbales, agresiones, peleas e
interrupciones en el salon de clases; menos Ilamados de atencion; aumento de
sentimientos mas positivos sobre uno mismo, la escuela y la familia; mejor en el
manejo del estrés; menos soledad y ansiedad social)

e Aumento de la responsabilidad; mayor atencion en la clase y mas concentracion en
las tareas; disminucion de la impulsividad; méas autocontrol; puntuaciones mejoradas
en las pruebas de rendimiento.
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e Mayor capacidad de tomar la perspectiva de otra persona; mayor empatia y
sensibilidad a los sentimientos de los demas; mejor escucha hacia los demas.

e Mayor capacidad para analizar y comprender las relaciones, para resolver conflictos
y negociacion de desacuerdos, para la resolucion de problemas en las relaciones; méas
asertivo y habil para comunicarse; mas popular y extrovertido; amigable e
involucrado con los comparfieros; mas buscado por sus compafieros; mas preocupado
y considerado; mas “prosociales” y armoniosos en grupos; mas intercambio,
cooperacion y ayuda; mas democrético en el trato con los demaés.

e Laweb 2.0 y los entornos digitales.

e Beneficios y riesgos asociados al uso de las tecnologias de la informacion y la
Contenidos comunicacion.

tematicos: e Las emociones, causas Y efectos.

e Competencias emocionales

e Estrategias de regulacion emocional

Preconcepto | Las tecnologias de la comunicacion y la informacion (TIC) y los entornos digitales.
S: Concepto de emocion, sus tipos y formas de manifestacion

Contexto de

. Aula de clases, entornos digitales, institucion educativa, hogar.
aplicacion

Metodologia | Aprendizaje por proyectos (mediante el enfoque STEM+) realizado actividades en

de modo presencial y digital (mediante la plataforma Google Classroom) en las cuales se
enseflanza- | aplican las estrategias didacticas como razon dialdgica, autorreflexion, dinamica de
aprendizaje | grupos, juego de roles y grupos de discusion.

Introduccion:

Charla con los estudiantes sobre la secuencia didactica, describiendo la importancia del buen uso de
las tecnologias digitales y el control emocional que debe ejercerse durante este, afrontando las
diversas situaciones y adversidades que se pueden presentar. EI docente da a conocer el plan de
trabajo, describiendo las competencias y resultado de aprendizaje objetivos.

El docente explicard, en cada una de las actividades, los roles que se desempefiaran los protagonistas,
definiendo la duracion, los recursos que se van a utilizar en las actividades, las reglas de juego y
normas que regularan el proceso, asi como los productos y sus caracteristicas con los que deberan ser
entregados. También establecera los tipos, momentos, formas y criterios de evaluacion que tendra
para valorar el desempefio de los estudiantes en cada competencia trabajada.

El estudiante formula sus dudas e inquietudes y aporta sugerencias para el desarrollo de las
actividades planeadas.

Duracion: 3 horas

Actividades

Bloque 1
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o . Criterios y evidencias de | Metacognic
Con el docente De aprendizaje autbnomo y evide Ac0g
evaluacion ion
Ingresar a la plataforma
Google Classroom y
Identificar en compafiia de | vincularse al grupo de
los estudiantes el trabajo. Realiza las adecuadamente
funcionamiento de la las operaciones de ingreso | ¢Cémo
plataforma Google Enviar captura de ingreso al |y maniobra en los entornos | puedes
Classroom para crear curso en formato imagen. digitales. complement
grupos de trabajo ar tus
académicos. Creacion del | Realizar consultas y Reconoce y describe los actividades
grupo de trabajo siguiendo | responde las preguntas: tipos de entornos digitales | diarias con
el enlace que existen. los entornos
www.youtube.com/watch? | ;Cudles son las ventajas del digitales y
v=RIGCUzKLO1Y uso de los entornos Reconoce las funciones de | mediante
digitales? las diferentes herramientas | qué
Cargar todas las tematicas de la web 2.0. recursos?
y actividades en la ¢ Cuales son los pasos para
plataforma (anexo 20) ingresar a un entorno digital | Evidencia: ¢Qué
especifico? Captura de inscripcién al dificultades
Descripcion y explicacion grupo. se te
de la web 2.0 sus Realiza una descripcién de presentaron
herramientas y usos. las funciones de las Documento con y cdmo las
herramientas digitales. descripcion propia en resolviste?
Socializacion de plataforma.
actividades Redactar documento en
Word con respuestas y subir
en la plataforma
Duracion: 8 horas Duracion: 3 horas
) Describe y demuestra el ¢Las
Responde las preguntas: )
uso adecuado de los acciones que
ne . . dispositivos digitales. realizas en
Leer en compaiiia de los | ;Cuales son las acciones
) . . los entornos
estudiantes situaciones para el uso productivo y . .
. & . ! Practica y fomenta la digitales
sobre los usos practicos y | evitar riesgos con las TIC? ..
4 . cultura de la productividad | dependen de
adecuados de los Describe un ejemplo sobre . .
X oo - .| y prevencion de riesgos en | donde te
dispositivos y los entornos | como ingresar y usar un sitio
E . el uso de las TIC. encuentres o
digitales, asi como sus web ;
e : quien te
beneficios y riesgos, y . N
. : > . Muestra pensamiento acompafia?
solicitarles que describan | ¢Qué recomiendas hacer - .
o critico y reflexivo
(muestren) la forma ante situaciones de acoso, : . ,
Y orientado hacia los valores | ;La forma
correcta de acceder a un discriminacion, hackeo, . o
= e - . sociales, la ética y la en que
entorno digital especifico. | suplantacion y sexting con . . ¢
autoestima en la gestion de | envias
las TIC? i
las TIC. mensajes o

respondes



http://www.youtube.com/watch?v=RlGCUzKLO1Y
http://www.youtube.com/watch?v=RlGCUzKLO1Y
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¢ Qué situaciones riesgosas | Evidencia: por redes
has tenido y cémo las has Documento con sociales
abordado? ¢ Como te descripcion propia en depende de
sentiste? plataforma tu
interlocutor

Redactar documento en pdf 0 tu estado
con respuestas y subir en la de animo?
plataforma

Duracion: 3 horas Duracién: 3 horas
Consultar
s . Utiliza correctamente las

L ¢Cuales son las emociones y
Charla dialogica sobre las TIC en la consulta 'y
. . conductas que muestran los A
emociones que existen y . organizacion de
i estudiantes con las TIC? . .
como se manifiestan cada informacion.
una de ellas. Proponer L . ;Como
. ¢ Qué sientes o piensas cada - : .
consulta en internet sobre : Identifica las emociones y | verificas la
) vez que ingresas a los o
las emociones y - conductas que emergen en | confiabilida
: entornos digitales? L

comportamientos que los entornos digitales, d de las

muestran los estudiantes . - describiendo sus causas y | fuentes que
Realizar la descripcion de

cuando usan las TIC. efectos. consultas?

Solicitar que describan en
cada caso las causas que
las provocan y efectos que
producen.

las causas y efectos de
dichas emociones y
conductas.

Redactar documento en
formato ppt con respuestas y
subir en la plataforma

Evidencia:
Documento con
descripcion propia en
plataforma

Duracion: 3 horas

Duracion: 4 horas

Socializar con los
estudiantes los resultados
del taller anterior,
retroalimentando la
actividad e identificando
las situaciones mas
comunes y preguntandoles
con cuales de ellas se
identifican y qué hacen al
respecto.

Responde las preguntas:

Describe una vivencia
emocional mientras usabas
las TIC

¢De qué manera me
comporto y se comportan los
demés en esos casos?

¢ Qué situaciones
emocionales surgieron en el
desarrollo de las actividades
anteriores?

Identifica las emociones y
reacciones propias y las de
otros en contextos
especificos.

Reconoce lo que piensa,
siente y hace ante los
demas.

Reconoce y describe la
perspectiva de los demés
en sus emociones y
actitudes.

Evidencia:

¢Coémo crees
que puedes
mejorar tus
acciones y
trato social
mientras
interactdas
en los
entornos
digitales?
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Grabar archivo de audio y
subir en la plataforma

Relato descriptivo en la
plataforma

Duracion: 3 horas

Duracion: 3 horas

Bloque 2
Con el docente De aprendizaje autbnomo Crlterlo_s,y evidencias te !\I/Ietacong
evaluacion ion
Socializar actividad de
produccion, edicion y
subida de un filminuto, de
acuerdo con el enfoque >
STEM+ (anexo 21) Identifica problemas del
contexto y plantea
El tema del filminuto debe | Elegir grupo de trabajo (3 g@¥ciones medlan,te _eI uso ¢Qué
" : : de recursos tecnologicos. X
ser una problematica del integrantes) y asignar los mejoras
sector y sus pos_lbles roles de expositores y quien Debate y toma decisiones propones a
soluciones mediante el uso | graba. la actividad
. sobre el uso de las
de la tecnologia. . - para lograr
. herramientas digitales. .
Elaborar el guion de acuerdo mejores
Seguir los enlaces con la guia montada en la . . resultados
. Manejo asertivo de la
pagina de

https://www.colombiaapre
nde.edu.co/sites/default/fil
es/files_public/2022-
08/Ficha%20Filminuto%?2
0%28comunicaciones%?29.

pdf

https://www.youtube.com/
watch?v=amrrTkutOoA

Grabar, editar y subir video
a plataforma digital

comunicacion y el
establecimiento de
acuerdos

Evidencia:
Video subido a plataforma

aprendizaje?

Duracion: 4 horas

Duracion: 10 horas

Charlar con los estudiantes
sobre la educacion
emocional, su importancia
y las estrategias para
alcanzar la regulacion
emocional y el manejo de
la soledad y situaciones
conflictivas y de
humillacion.

Indagacion y socializacion
del manejo de problemas
emocionales de ira,

Responde las preguntas:

¢ Qué discusiones has tenido
con tus compafieros?

¢ Cémo actuas a nivel
personal y social ante la ira,
el aislamiento, la
agresividad, la frustracién y
la ansiedad?

Describe y jerarquiza las
acciones en el proceso de
control emocional y
manejo de situaciones
conflictivas.

Identifica dificultades en la
practica el control
emocional.

Evidencia:

¢Qué
pensamiento
0 acciones
considera
debes
fortalecer
para mejorar
el control
emocional?



https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Filminuto%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Filminuto%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Filminuto%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Filminuto%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Filminuto%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Filminuto%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=amrrTkut0oA
https://www.youtube.com/watch?v=amrrTkut0oA
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aislamiento, agresiones,
frustracion y ansiedad con
sus pares y familiares

¢ Qué emociones o conductas
te son mas dificiles de
abordar y por qué?

Redactar documento en
formato ppt con respuestas y
subir en la plataforma

Documento con
descripcion propia

Duracion: 3 horas

Duracion: 3 horas

Crea y envia mensajes
digitales productivos y

Revisar trabajos enviados. - .| respetuosos. ¢Coémo te
: Expresar criticas, cometarios .
Proponer a cada equipo . sientes
- . y preguntas desafiantes, en . .
realizar comentarios, : Practica la autogestion cuando
o la plataforma, a los trabajos . .
criticas y preguntas a los . emocional al momento de | critican tu
. . de los otros equipos y ~ o .
trabajos de los demas .| emitir y responder criticas. | trabajoy de
. responder de manera asertiva .
grupos, y que cada equipo . qué
, " .~ | alos comentarios y .
responda segun su criterio, Fomenta la reflexion y dependen
- preguntas que les formulen ”
conocimiento y ] : autorreflexion. tus
L los demas equipos.
experiencia. respuestas?
Evidencia:
Comentarios en plataforma
Duracion: 3 horas Duracion: 3 horas
Responde las preguntas: Aplica el pensamiento
positivo hacia si mismoy | ¢;Qué
¢ Qué fue lo que mas te gusto | hacia los demas. cualidades te
Conformacion de un grupo | y qué parte no te gustd del ayudaron a
de discusion con todos los | trabajo? Promueve la autogestiony | establecer
equipos de trabajo en el el pensamiento critico en buenas
cual cada equipo describe | ¢Qué dificultades o sus acciones y las de los relaciones
sus experiencias, conflictos tuvieron en el demas. con tus
dificultades, conflictosy | trabajo y como los comparieros
aprendizajes. El docente resolvieron? Evalua el desempefio y cuales
retroalimenta la actividad. propio y el de los demas crees que
Redactar documento en debes
formato pdf con respuestas y | Evidencia: mejorar?
subir en la plataforma Documento en plataforma
Duracion: 3 horas Duracion: 3 horas
Bloque 3
- , Criterios y evidencias de | Metacognic
Con el docente De aprendizaje autonomo y evide Acog
evaluacion ion
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Socializar trabajo en
equipo para la produccion,
edicién y subida de un
noticiero, de acuerdo con
el enfoque STEM+ (anexo
22)

El tema del noticiero son

Elegir grupo de trabajo (4
integrantes) y asignar los
roles de presentador,
entrevistador y entrevistados

Elegir 4 emociones y
conductas que se ejerciten en
los entornos digitales.

Toma decisiones en
equipo, estableciendo
responsabilidades.

Manejo asertivo de la
comunicacion y las
diferencias.

las emociones y conductas | Elaborar el guion con ¢Qué otra
en los entornos digitales y | comentarios, preguntas y Cumple con sus tareas en | actividad te
las acciones para descripciones de cada grupos de trabajo y gustaria
controlarlas. emocidén, como surgen, sus | desarrolla habilidades apoyada con

efectos y las acciones que sociales. las TIC
Seguir los enlaces: pueden implementarse para desarrollar
https://www.colombiaapre | controlarlas. Crea adecuadamente enelcursoy
nde.edu.co/sites/default/fil contenidos digitales con por qué?
es/files public/2022- Distribuir el guion: protocolos de uso seguro y
08/Ficha%20Noticiero%2 | comentarios al presentador, | ético.
0%28comunicaciones%?29. | preguntas al entrevistador y
pdf descripciones a los

entrevistados Evidencia:
https://www.youtube.com/ Video subido a plataforma
watch?v=Exe9azwoWfo | Grabar, editar y subir video

a plataforma digital
Duracion: 4 horas Duracion: 10 horas

Responde las preguntas:

¢Coémo aplicas el ¢ Qué
Charlar con los estudiantes | redireccionamiento . . sugerencias

o : . Jerarquiza las acciones en .
sobre la eficacia del emocional (propio y en les brindas a
. ) ? el proceso de control

control emocional y la otros) de la ira, ansiedad, el aquellas

resignificacion
socioemocional en
valoraciones como la ira,
la ansiedad, la frustracion
y el aislamiento, y

cdémo ayudar a otros en el
control emocional.

aislamiento, la agresividad, y
la frustracion?

¢ Qué elementos te indican
cOmMo actuar ante una
alteracion emocional?

¢En qué aspectos persisten
las dificultades de control y
cémo se pueden abordar?

emocional.

Propone estrategias de
accion para poner en
practica el control
emocional.

Evidencia:
Documento con
descripcion propia

personas que
se les
dificulta
aplicar las
estrategias
de control
emocional?



https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Noticiero%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Noticiero%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Noticiero%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Noticiero%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Noticiero%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-08/Ficha%20Noticiero%20%28comunicaciones%29.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=Exe9azwoWfo
https://www.youtube.com/watch?v=Exe9azwoWfo
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Redactar respuestas en
formato Word y subir en la
plataforma

Duracion: 3 horas

Duracion: 3 horas

Revisar trabajos enviados.

Crea y envia mensajes
digitales productivos y
respetuosos.

Proponer a cada eauino Expresar criticas, cometarios ¢Con qué
P qutp y preguntas desafiantes, en . A intencion
realizar comentarios, : Practica la autogestion .
o la plataforma, a los trabajos . emites
criticas y preguntas a los . emocional al momento de o
. . de los otros equipos y . e criticas al
trabajos de los demas .| emitir y responder criticas. :
fUD0S. v que cada equino responder de manera asertiva trabajo de
grupos, y que auIPO 1 5 1os comentarios y - tus
responda segun su criterio, Fomenta la reflexion y ~
- preguntas que les formulen iy comparieros
conocimiento y ] . autorreflexion
experiencia los demas equipos. ?
Evidencia:
Criticas en plataforma
Duracion: 3 horas Duracion: 3 horas
Responde las preguntas:
Identifica y construye
¢ Qué relacién identificas relaciones entre los
entre el desempefio conocimientos de otras
Conformacion de un aruno emocional y las demas areas | disciplinas con las
de discusion con todogs I(E)S con las tecnologias digitales? | emocionales y las TIC. ¢Cémo
equipos de trabajo en el ¢Qué otras asignaturas _ esperas
cual cada equino describe puedes relacionar? Muestra capacidad para apoyar el
SUS ex erieﬂcigs interpretar los conflictos y | desarrollo de
di ficuIFt)a des con1f|ictos y ¢Qué orientaciones planteas | abordarlos. la empatia
aprendizajeé El docente para 2 abordaje_z de las . en tus
) dificultades a nivel de Es responsable y proactivo | semejantes?

retroalimenta la actividad.

grupo?

Redactar documento en
formato ppt con respuestas y
subir en la plataforma

(@) en sus aportes.

Evidencia:
Documento en plataforma

Duracion: 3 horas

Duracion: 3 horas

Cierre:

¢ Cuales fueron tus aportes en el desarrollo de la secuencia?

¢ Cuales fueron los aportes de tus comparieros?

¢Cudl fue la experiencia mas significativa y por qué?
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¢Qué ventajas te ha traido el uso de los dispositivos digitales?
¢ Qué beneficios te ha traido la gestion emocional?
¢ Cudles fueron tus errores y los de tus compafieros y qué se puede hacer para corregirlos?

Duracion: 3 horas

Recursos:

e Plan de secuencia didéctica.
e Computadores, tablets, teléfonos celulares
e Internet

e Plataforma Google Classroom
e https://classroom.google.com/
e https://www.youtube.com/watch?v=RIGCUzKLO1Y

e Pagina Colombia aprende

e https://colombiaaprende.edu.co/recurso-coleccion/guias-pedagogicas-y-didacticas-para-impulsar-
el-enfoque-stem-en-el-aula

e www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-
08/Ficha%20Noticiero%20%28comunicaciones%?29.pdf

e Www.youtube.com/watch?v=Exe9azwoWfo

e https://colombiaaprende.edu.co/recurso-coleccion/guias-de-recursos-audiovisuales

e www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-
08/Ficha%Z20Filminuto%20%28comunicaciones%29.pdf

e www.youtube.com/watch?v=amrrTkutOoA

e Ministerio de educacion nacional-MEN (2022). Orientaciones curriculares para el area de
tecnologia e informatica en la educacién basica y media.
www.colombiaaprende.edu.co/contenidos/coleccion/orientaciones-curriculares-de-tecnologia-e-
informatica.

e Cobo Romani, C., & Pardo Kuklinski, H. 2007. Planeta Web 2.0. Inteligencia colectiva 0 medios
fast food. Grup de Recerca d'Interaccions Digitals, Universitat de Vic. Flacso México.

e Reig, D., & Vilches, L. F. (2013). Los jovenes en la era de la hiperconectividad: tendencias,
claves y miradas. Fundacion Telefonica.

e Trucco, D., & Palma, A. (2020, 4 marzo). Infancia y adolescencia en la era digital: un informe
comparativo de los estudios de Kids Online del Brasil, Chile, Costa Rica y el Uruguay | Digital
Repository | Economic Commission for Latin America and the Caribbean. CEPAL.
https://repositorio.cepal.org/handle/11362/45212
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Goleman, D. (2005). Emotional Intelligence. 10th anniversary edition. Nueva York: Bantam
Books. https://asantelim.files.wordpress.com/2018/05/daniel-goleman-emotional-intelligence.pdf

Nussbaum, M. C. (2008). Paisajes del pensamiento: la inteligencia de las emociones. Ediciones
Paidos.

Smith, M. (2019). Las emociones de los estudiantes y su impacto en el aprendizaje. Narcea
Ediciones. https://elibro.net/es/Ic/lumecit/titulos/113161

Bisquerra Alzina, R. (2003). Educacion emocional y competencias basicas para la vida. Revista de
Investigacion Educativa, 21(1), 7-43. https://revistas.um.es/rie/article/view/99071

Normas de trabajo:

Cumplir con los horarios y fechas establecidas para las actividades

Presentar las excusas pertinentes en caso de alguna situacion que impida el cumplimiento de
responsabilidades

Los documentos escritos deben cumplir normas de ortografia y presentacion

Las reflexiones y opiniones deben emitirse con respeto y sinceridad, pidiendo siempre la palabra y
respetando la de los demas

En los trabajos en equipo, todos deben hacer aportes constructivos y el dialogo debe ser el eje central
para tratar diferencias.

Acudir al docente en caso de presentarse dudas o situaciones complejas.

Observaciones:

Fuente: elaboracidn propia

Esta propuesta esta disefiada para una duracion de 100 horas de trabajo educativo que

involucra actividades conjuntas entre el docente y el estudiante, asi como actividades

independientes por parte del estudiante. El ejercicio formativo esta planeado para desarrollarse

con metodologia mixta en escenarios fisicos y virtuales, mediados por la plataforma Classroom

de Google, en la cual el docente conformara el ambiente de trabajo, como el que se muestra en el

enlace https://classroom.google.com/c/NJEIMDKINDU3OTY2?cjc=4ya3wx4, cargando los

materiales educativos, las orientaciones para realizar las actividades e inscribiendo a los

estudiantes (www.youtube.com/watch?v=RIGCUzKLOLY ), los cuales deben poseer correo



https://classroom.google.com/c/NjE1MDk1NDU3OTY2?cjc=4ya3wx4
http://www.youtube.com/watch?v=RlGCUzKLO1Y
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electrénico. Los estudiantes por su lado participaran de las actividades formativas presenciales y
virtuales, y desarrollaran tareas de consulta, revision de los materiales en plataforma, descarga de
informacion y elaboracion de productos que deberan ser cargados en la plataforma de acuerdo

con el plan de trabajo.

6.8.2. Ejecucidn de la Secuencia Didactica.

El proposito del presente trabajo investigativo no incluye la ejecucion de la secuencia
didactica, dado que, como investigacion proyectiva, finaliza con el planteamiento de la
propuesta. No obstante, a continuacion, se plantean las orientaciones que deben tenerse en cuenta
para el desarrollo de la secuencia didactica. Esta ejecucion debe ser abordada por cada

institucién educativa en cuatro fases (figura 62).

Figura 62.

Fases de la ejecucién de la propuesta didactica

*Motivcion.
Socializaciény
sensibilizacion.

Planificacion.
Organizaciony
programacion

Andlisis de la
informacion y
planeacion de
las secuencias
didacticas

Identificacion
de necesidades
formativas

Formacion en

Valoracion del
dominio de las
competencias ,
emocionales y

tecnolégicas.

competencias
emocionales y
tecnoldgicas.

«Evaluacion del
avance. Valoracion
del alcance del
proposito.

«Aplicacion. Desarrollo y
seguimiento del ejercicio
formativo

Fuente: elaboracion propia
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e Motivacion. Consiste en la presentacion de la propuesta a la comunidad educativa
(directivos, docentes, padres de familia y estudiantes), dando a conocer su pertinencia,
propositos y acciones, especificando la importancia de la problematica que aborda, la
poblacion objetivo, las actividades y los recursos que implica. En esta socializacion
también se le da a conocer al docente su rol orientador en el proceso, quien se encarga de
sensibilizar y motivar a los estudiantes sobre la necesidad de propiciar espacios de
reflexion y control emocional que coadyuven a mejorar sus desempefios asociados al uso
de los entornos digitales. En esta fase también se orienta sobre las metodologias
formativas y evaluativas, describiendo las diferentes modalidades de aplicacion, los
criterios y protocolos que debe seguir el docente al iniciar, durante y al finalizar el

proceso. En cada charla se diligenciara el formato de asistencia respectivo (cuadro 15).

Cuadro 15.

Listado de asistencia socializacion de la propuesta.

Formato de socializacion de propuesta didactica
Institucion educativa:
Ciudad: Departamento:
Fecha: Responsable:
Nombre secuencia didactica

Descripcion de la problematica:
Justificacion:
Obijetivos:

Asistencia
Item Nombres y apellidos Funcién Firma

Observaciones finales:

Fuente: elaboracion propia
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Planificacion. Consiste en la organizacion de los grupos de trabajo, recursos y ambientes
de trabajo. Esta planificacion también aborda la distribucion de actividades y tareas de
acuerdo con la disponibilidad de horas semanales que la institucion disponga para el
desarrollo de las actividades formativas.

Aplicacion. Consiste en el desarrollo de la secuencia didactica, ejecutando cada una de
las actividades planeadas y teniendo en cuenta los escenarios planeados, los recursos, las
tareas asignadas y las evaluaciones de los desempefios propuestos en cada una de ellas a
lo largo de toda la secuencia. La aplicacion implica tres momentos:

o Laintroduccion, que consiste en la motivacion y sensibilizacion de entrada al

estudiante, en la cual el docente le describe el fundamento de la secuencia, las
actividades formativas, los recursos necesarios, las normas y condiciones que
regularan el proceso, los productos de aprendizaje y sus caracteristicas, y los
logros esperados. En este momento, el docente abre el espacio para que los
estudiantes formulen dudas e inquietudes sobre cualquier aspecto de la secuencia,
y brinden aportes y sugerencias para el desarrollo de las actividades planeadas.
Desarrollo de actividades formativas, que comprende la etapa de intervencion
didactica en la cual el docente realiza el ejercicio formativo con los estudiantes
desde diferentes acciones, iniciando con un abordaje dial6gico-explicativo, en el
cual el estudiante, a partir de sus conocimientos y experiencias, y mediado por el
docente, confronta lo que sabe con la nueva informacidn que se le presenta.
Posteriormente se realizan las actividades de aprendizaje autonomo, en las cuales
los estudiantes de manera independiente (individual o en equipo) y con un

pensamiento critico, reflexionan sobre la nueva informacion y desarrollan sus
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nuevos productos (reflexiones, documentos, fotos, videos, grabaciones, etc.). Al

comienzo y durante el desarrollo de las actividades se van realizando acciones

evaluativas por parte del docente, valorando el aprendizaje y avance de los

estudiantes con su respectiva retroalimentacion. Estas valoraciones, al igual que

las del cierre se van consignando en el formato de evaluacion (cuadro 16) que se

disefia de acuerdo con las caracteristicas y modos de evaluacion.

o El cierre, que consiste en la valoracion final del proceso, donde el docente y los

estudiantes realizan el andlisis y la retroalimentacion final de la secuencia (cuadro

16) mediante una autoevaluacion y coevaluacion, destacando los aciertos y

desaciertos propios y de los demas, asi como las acciones por mejorar. Este cierre

complementa las valoraciones realizadas por el docente en el inicio y durante la

secuencia didactica. Dentro de las recomendaciones el docente puede incluir

reanudar el proceso, actividades de complemento o la intervencién de un

profesional adicional, en caso de evidenciar conductas extremas.

Cuadro 16.

Matriz de evaluacion

Matriz de evaluacion

Secuencia didactica:

Competencias:

Aprendizajes:

Criterio

Evidencia

Nivel de cumplimiento (inicial-
béasico-autdnomo-estratégico)

Recomendaciones y
aspectos por mejorar

Resultado final:

Retroalimentacion final:

Fuente: elaboracidn propia a partir de Tobén et al. (2010, p. 139-142)
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Evaluacion del avance. Consiste en la valoracion del desempefio de los estudiantes en
las competencias trabajadas en la secuencia didactica, mediante una entrevista individual
semiestructurada, disefiada teniendo en cuenta las categorias estudiadas en el presente
trabajo investigativo y los elementos de variacién emocional descritos por Nussbaum
(2008), con el propdsito de identificar el avance que tuvieron los estudiantes que
participaron de la secuencia didactica, en relacion con sus desempefios antes de la
aplicacion de esta. La entrevista aborda tres categorias (habitos asociados a los entornos
digitales, valoraciones y motivaciones socioemocionales, y manejo de las competencias
tecnoldgicas y emocionales y sus efectos) con temas especificos, en los cuales se plantean
preguntas preelaboradas que fungen como guia de la conversacion entre el estudiante y el
docente, y que en un momento dado puede ser modificada por el docente, transformando,
adelantando o postergando las preguntas, de acuerdo con el ritmo de la conversacion y las
necesidades que observe (cuadro 17).

Esta entrevista debe aplicase en un espacio calmado, mediante una conversacion amena
que podra ser grabada y/o transcrita de forma directa, para luego ser organizada en la
matriz de registro (cuadro 7) y ser analizada en una tabla de frecuencias (cuadro 18) que
permita identificar las tendencias en las actitudes de los estudiantes en los entornos
digitales. Este resultado podréa servir para el replanteamiento, ajuste o modificacion de la
secuencia didactica, en caso de que sea necesario continuar reforzando las competencias

vistas.



Cuadro 17.

Matriz de entrevista valorativa
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Fecha:

Nombre del entrevistado:

Funcioén:

Establecimiento:

Objetivo de la entrevista: Dar a conocer aspectos relacionados con el uso e interaccion con las
tecnologias y entornos digitales por parte de los estudiantes, tales como: hébitos de uso y manejo de
las tecnologias digitales, valoraciones y motivaciones, manejo de las competencias tecnologicas y

emocionales y sus efectos.

Categoria 1: Habitos asociados a los
entornos digitales.

Preguntas relacionadas

Subcategoria 1: Equipos y dispositivos
tecnoldgicos utilizados por los estu-
diantes

¢ Qué dispositivos tecnoldgicos utilizas?

Subcategoria 2: Entornos, aplicaciones
y/o escenarios virtuales frecuentados

¢ Qué entornos digitales visitas?

Subcategoria 3: Lugares fisicos de co-
nexion

¢Desde qué lugares te conectas?

Subcategoria 4: Intensidad y horario de
uso

¢Con qué frecuencia y horario diario usas las herramientas
digitales?

Subcategoria 5: Interlocutores

¢Con quienes te pones en contacto a través de los entornos
digitales?

Subcategoria 6: Actividades y acciones
que desarrollan en los entornos digita-
les

¢ Qué actividades realizas en los entornos a los que te co-
nectas?

Subcategoria 3: Exposicion a riesgos
asociados a los entornos digitales

¢ Conoces los riesgos, exposiciones y acciones indebidas
relacionadas con el uso de las TIC? ;Con cuéles te has in-
volucrado?

Categoria 2: Valoraciones y
motivaciones socioemocionales

Preguntas relacionadas

Subcategoria 1: Valoraciones socio-
emocionales

¢ Consideras importantes las tecnologias digitales? ¢por
qué? Describe cdmo te relacionas en los entornos digitales

Subcategoria 2: Motivaciones para
conectarse

¢ Qué necesidad, pensamiento o creencia te motiva a
usarlas?

Subcategoria 3: Dificultades

¢ Qué dificultades o tipos de situaciones te alteran cuando
usas las TIC?
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Subcategoria 4: Emociones

¢ Qué pensamientos y/o emociones manifiestas al usar las
TIC? ¢Sientes necesidad o ansiedad u otra sensacion por
estar conectado? ¢Piensas que las tecnologias digitales te
afectan de alguna manera?

Categoria 3: Manejo de las
competencias tecnoldgicas y
emocionales y sus efectos.

Preguntas relacionadas

Subcategoria 1: Manejo de las
competencias digitales

¢ Qué competencias tecnoldgicas conoces? ¢ Cuales son tus
fortalezas y debilidades en el manejo de las TIC? ;Como
ingresar a una pagina, crear un producto, descargarlo y en-
viarlo a una red social?

Subcategoria 2: Manejo de las
competencias emocionales

¢ Qué competencias emocionales conoces? ¢ Sabes qué es
la educacion emocional? ¢ Cuales son tus acciones para
controlar tus emociones y acciones cuando usas las TIC?

Subcategoria 3: Conductas

¢Puedes suspender el uso de las TIC en cualquier
momento sin dificultad? ¢Has dejado de hacer o
reemplazado alguna actividad por estar conectado? ¢Qué
otras conductas manifiestas?

Subcategoria 4: Efectos

¢ Qué beneficios, perjuicios o repercusiones has tenido por
las actividades que realizas en los entornos digitales?

Agradecimientos por parte del investigador y despedida.

Fuente: elaboracion propia

Cuadro 18.

Tabla de frecuencias para analisis de informacion

Categoria

Subcategoria

Pregunta
Respuestas Frecuencia Frecuencia relativa Frecuencia relativa
porcentual
Respuesta 1 Valor en nimeros Valor en nimeros Valor en porcentaje
Respuesta 2 Valor en nimeros Valor en nimeros Valor en porcentaje
Total Valor en numeros Valor en nimeros Valor en porcentaje

Conclusiones.

Fuente: elaboracidn propia
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6.9. Cronograma

La propuesta didactica puede aplicarse como un curso corto o asesoria que puede ser
periddica y/o progresiva, de acuerdo con las necesidades institucionales, pero también puede
incluirse dentro del plan curricular durante todo el afio académico, estableciendo horas
semanales de acuerdo con los planes de asignaturas.

Si se va a aplicar dentro del componente curricular de alguna asignatura (como
tecnologia e informatica), esto la haria obligatoria durante todos los periodos, a lo largo del afio
escolar, sin embargo, como curso o tutoria puede aplicarse a inicios de afio, desarrollando las
actividades didacticas e irse repitiendo o ampliando segun las retroalimentaciones (valoraciones
del avance) realizadas. En todo caso, se recomienda una implementacién desde el inicio del afio
escolar, entendiendo que las competencias emocionales y tecnoldgicas son de fundamento
transversal y que su correcto desempefio influye de manera positiva en las conductas académicas
y sociales en todos los ambitos de los estudiantes.

A continuacion, se plantea el cronograma basico de ejecucién (cuadro 19) de la propuesta

didactica a modo de curso o tutoria:

Cuadro 19.

Cronograma de actividades de la propuesta

Fase Ejecucion (dias habiles)

Semana l | Semana 2 | Semana 3 |Semana 4 | Semana 5 | Semana 6 | Semana 7

Motivacion

Planificacion

Ejecucion

Evaluacion del
avance

Fuente: elaboracidn propia
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6.10. Recursos
La presente propuesta, al estar encaminada a la implementacion de estrategias didacticas,
requiere de recursos propios del quehacer educativo institucional y de los estudiantes (o padres
de familia), tales como:

e Recursos humanos. Correspondiente con las personas que intervienen en el desarrollo
de la propuesta, la socializan, aprueban, ejecutan y evaltan: docente investigador,
directivos docentes, docentes, padres de familia y estudiantes.

e Tecnoldgicos. Que facilitan la realizacion de las actividades de forma dptima y
rapida, y adicionalmente ejercen funcion como parte del objeto de investigacion:
teléfonos celulares, computadores, tablets, televisores, camaras de video, video beam,
internet, softwares y plataformas digitales.

e Recursos fisicos. Conformados por los espacios didacticos, medios y elementos de
uso basico para la realizacion de todas las actividades: aulas de clases, sala de

informatica, guias de trabajo, formatos impresos y papeleria.

6.11. Presupuesto
La propuesta didactica presentada esta disefiada con el objetivo de ajustarse a los
procesos curriculares de las instituciones educativas, sin ameritar recursos adicionales para su
aplicacion, por lo tanto, la necesidad de recursos estara cubierta por los bienes y talentos
institucionales de cada institucién, en este sentido, no requiere de un presupuesto especifico ni

adicional para su ejecucion.
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Conclusiones

En atencion a los propositos de la investigacion, orientados hacia el estudio del fenémeno

emocional y comportamental alrededor de la implementacion de las tecnologias digitales, se

confluyo en el abordaje de una red de aspectos que subyacen en la vision eudaimonista que posee

el usuario, y en la cual las herramientas tecnologicas son protagonistas.

Respecto al primer propdsito encaminado a identificar las condiciones, habitos de uso y

tipos de interacciones, en el ambito educativo y social, de los entornos digitales por parte de los

estudiantes de basica secundaria y media académica, de la ciudad de Monteria en el

departamento de Cordoba, Colombia, se encontrd que:

Los estudiantes de secundaria y media se caracterizan por haber establecido un vinculo, para
ellos importante, y hasta vital, con las tecnologias digitales. Esto se refleja en las rutinas y
comportamientos que describen mientras realizan sus actividades digitales. Los dispositivos
mayormente utilizados son los celulares, portatiles, televisores y tabletas, especialmente los
celulares y portatiles. Sin embargo, a nivel individual, es mas significativo para los
estudiantes el uso de celulares, ya sean propios o prestados, debido a que tienen la ventaja de
ser faciles de transportar, ofrecen la posibilidad de la multitarea, y brindan una infinidad de
sitios donde pueden interactuar desde cualquier lugar geogréfico.

Los entornos digitales mas usados son las redes sociales, las aplicaciones para el
entretenimiento, las educativas, y para editar contenidos. Destacan Facebook, WhatsApp,
Instagram, TikTok, YouTube, Twitter, Telegram, Google, Messenger, Duolingo y Brainly,
entre otras. En los cuales navegan e interactdan, desde los lugares donde mayormente pasan
el dia, como la casa y el colegio, pero también desde cualquier sitio disponible, navegando

por un largo periodo de tiempo durante el dia, todos los dias, de tal modo que en la mayoria
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de las jovenes puede ser igual o mayor a 4 horas/dia, superando la media de 3 horas/dia
(Diaz-vicario, 2019), pudiendo extenderse hasta por 13 horas. En estos espacios interactdan
con amigos y familiares principalmente, sin embargo, también establecen conexion con
comparieros de colegio y desconocidos, realizando actividades como chat, tareas educativas,
creando y viendo videos, entretenimiento, jugando, consultas y escuchando mdsica.
En respuesta al segundo proposito especifico encausado a describir las motivaciones,
valoraciones y conductas a nivel social y académico que manifiestan los estudiantes de basica
secundaria y media académica, dentro del contexto de las interacciones a través de los entornos
digitales de la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia, se encontr6 que:
e Las tecnologias digitales son concebidas como parte de la vida diaria por los estudiantes.
Nacieron dentro de su auge y se les hace dificil realizar sus labores habituales sin su apoyo,
por lo tanto, son claves para el desarrollo de sus actividades educativas, comunicativas, de
consulta, de entretenimiento y necesidades varias, sin embargo, las motivaciones méas
recurrentes son, las necesidades de entretenimiento, académicas, de informacion y de
comunicacion. Son tan importantes, que, dependiendo de la situacién y el momento, en gran
parte de los jévenes surgen sentimientos, emociones y conductas como deseo, necesidad,
ansiedad y tranquilidad principalmente, pero también afloran sentimientos de satisfaccion,
desespero, estrés, frustracion y enojo cuando van a iniciar una interaccion. Estos
pensamientos y emociones se ven afectados segun el desarrollo de la interaccion que se
realiza, especialmente cuando aparecen dificultades técnicas, falta de sefial, problemas de
conocimiento, diferencias con sus interlocutores, irresponsabilidad o falta de respuesta.

e Esta interaccion también puede verse influenciada por otro aspecto recurrente en los jovenes,

el cual tiene que ver con la participacién en las acciones riesgosas. Aunque en su totalidad,
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los estudiantes conocen los riesgos asociados a los entornos digitales, algunos tienden a verse
involucrados en situaciones como acoso, sexting, bromas, suplantacién y estafas, y aunque en
su mayoria salen bien librados, otros describen escenarios de agresion, angustia, cambios de
cuenta, problemas de visidon, amonestaciones, llamados de atencién y pérdida de dinero.

e En la mayoria de los casos, estos problemas se abordan de forma calmada, y/o haciendo otras
actividades, sin embargo, en un porcentaje importante se desarrollan actitudes con
consecuencias de enojo, desespero, ansiedad, frustracion, tristeza, agresividad,
desconcentracion, aislamiento y comportamiento sexualizado.

Respecto al tercer propdsito especifico, orientado a descubrir como emergen, afectan y se
mitigan las valoraciones socioemocionales y conductas a nivel social y académico que
manifiestan los estudiantes de basica secundaria y media académica, dentro del contexto de las
interacciones a través de los entornos digitales, en la ciudad de Monteria en el departamento de
Cordoba, Colombia, se establecio que:

e Existe una conexion entre las valoraciones socioemocionales, las conductas que los
estudiantes muestran y sus objetivos de satisfaccion y crecimiento personal. A partir de sus
experiencias con los entornos digitales, han establecido un fuerte vinculo con éstos,
describiendo su importancia a nivel social, educativo y recreativo, y manifestandolo
sensaciones de deseo y necesidad para comunicarse, entretenerse, hacer ocio y sus
actividades de aprendizaje, los cuales se materializan a través de la interaccion con
dispositivos, que generalmente son teléfonos maviles, usados en diferentes horarios del dia, y
conectados principalmente desde la casa. Estos pensamientos y sensaciones llevan consigo la
expectativa de entablar una conversacion, recibir un like, escuchar una cancién, ver un video,

hacer una consulta o realizar una tarea académica, pero también van cargadas de pretension,
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ansiedad, satisfaccion, desespero, tranquilidad y frustracion, las cuales se disipan o se
incrementan de acuerdo con los resultados de la interaccion que se realiza.

En la mayoria de casos, las sesiones finalizan sin contratiempos ni alteraciones de ningin
tipo, sin embargo, en otros casos, especialmente en las actividades comunicativas y de
entretenimiento, en las cuales suele extenderse la accion por mas de tres horas a lo largo del
dia'y la noche, tienden a aplazarse otras actividades importantes, viéndose involucrados en
situaciones de riesgo (acoso, burlas, sexting, suplantacion, hackeo y estafa), desencadenando
episodios de estrés, ansiedad, desconcentracion, agresiones, aislamiento, apego, problemas
de salud, y sanciones disciplinarias. Adicionalmente, se practica de manera recurrente el uso
de palabras cortas, emoticones y modificaciones del lenguaje para comunicarse.

La formacion oficial en competencias TIC es baja, y, en su mayoria, los conocimientos y
desempefios que ostentan los han adquirido de forma experimental o informal. En las
instituciones educativas se imparten charlas y orientaciones generales para el buen uso de las
TIC, pero, estas son poco valoradas por los estudiantes y tienen poco seguimiento y refuerzo.
Asi mismo, el nivel de supervisién es bajo, especialmente en la casa que es donde
mayormente se navega en la red. En las instituciones se hacen ciertos controles para evitar el
uso de dispositivos durante las clases, sin embargo, los estudiantes contintan usandolos de
manera oculta para evitar sanciones. De acuerdo con el analisis realizado se concluy6 que la
formacion y supervision que han recibido los estudiantes, no generan la respuesta esperada
para evitar y afrontar las experiencias adversas, puesto que, se observa la misma tendencia en
ellos, independientemente se reciba o no la charla y la supervision.

Las estrategias para contrarrestar o mitigar las conductas y emociones adversas, en general

provienen de acciones autdnomas de autorreflexion y autocontrol, las cuales también
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incluyen el establecimiento de horarios de trabajo, la realizacion de otras actividades como
hacer deporte, leer, salidas sociales y dormir. También se destacan las charlas en familia y la
orientacion por sicologia en casos de dependencia, estrés, ansiedad y aislamiento.

En respuesta al cuarto proposito especifico centrado en disefiar una propuesta dirigida a

resignificar las valoraciones socioemocionales otorgadas por los estudiantes de basica secundaria

y media académica, a las interacciones en los entornos digitales, con el fin de mejorar su

desempefio social y académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de Cordoba,

Colombia, se descubrio que:

Regular las emociones y los juicios implica la implementacion de estrategias de pensamiento
critico, reflexién y autocontrol para modular las motivaciones, emociones, expresiones y
actitudes que emanan de las interacciones digitales. Por lo tanto, estas estrategias deben estar
acorde con la forma en que influyen los diferentes aspectos en los habitos y conductas
ejercidos por los estudiantes en los entornos digitales. En consonancia con los resultados de
la investigacion, y lo planteado por Nussbaum (2008), para establecer una variacion efectiva
del repertorio emocional y conductual, deben considerarse elementos como el entorno fisico,
las creencias metafisicas, los habitos y practicas, el lenguaje y las normas sociales, no
obstante, también es imperativo considerar el nivel formativo en competencias digitales que
ostentan los jovenes que practican las interacciones digitales.

A partir de estas consideraciones, y tomando como referencia las orientaciones curriculares
para el area de tecnologia e informatica en educacidn basica y media, instruidas por el
Ministerio de Educacién Nacional (2022), los criterios metodoldgicos orientados por
Goleman (2005), Bisquerra (2011), y Tobdn et al. (2010), se plante6 la propuesta didactica

con el proposito de resignificar las valoraciones socioemocionales, otorgadas a las
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interacciones en los entornos digitales, por los estudiantes de basica secundaria y media
académica, con el fin de mejorar su desempefio social y académico, en la ciudad de Monteria
en el departamento de Coérdoba, Colombia.

El planteamiento de la propuesta aborda una ruta metodoldgica con una serie de pasos que
orientan las acciones a seguir para identificar las necesidades de intervencién, planificar las
secuencias didacticas, desarrollarla y aplicar las evaluaciones pertinentes. Teniendo en cuenta
el carécter social del fendbmeno estudiado, y la relevancia del desarrollo de competencias
intra e interpersonales, el plan de secuencias se enmarca en el modelo por competencias con
enfoque socioformativo descrito por Tobon et al., (2010). La aplicacion de la propuesta esta
enfocada en las competencias digitales y emocionales, sin embargo, por su transversalidad y
por la importancia que ostentan en el desempefio integral, esta propuesta puede ampliarse a
otras areas del conocimiento con las que se puede lograr una adecuada articulacion.

En respuesta a la pregunta y proposito general de la investigacion, se concluye que para
resignificar las valoraciones socioemocionales, otorgadas a las interacciones en los entornos
digitales, por los estudiantes de basica secundaria y media académica, con el fin de mejorar
su desempefio social y académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba,
Colombia, urge la implementacion de acciones encaminadas a la gestion emocional, dado
que estas valoraciones emergen de los deseos, necesidades y motivaciones personales que
surgen en los jovenes, y pueden modificarse a través de la autorreflexién, el autocontrol, el
pensamiento critico, el trabajo colaborativo, la comunicacion asertiva y la empatia. Por su
naturaleza transversal, estas acciones pueden aplicarse en los ambitos sociales, educativos,
familiares, espirituales y fisicos, y permiten reevaluar y reconfigurar las expectativas, los

estimulos y las metas personales que se conforman su perspectiva eudaimonista.
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Recomendaciones

Lograr en los estudiantes procesos de reflexidn, pensamiento critico, autogestion
emocional y empatia, requiere que el docente domine y aplique dichas competencias a nivel
personal y dentro del proceso formativo (en su comportamiento y en el desarrollo de sus clases).
En consecuencia, es recomendable el mantenimiento y actualizacion de estas habilidades en
todos los docentes, por un lado, porque las debe aplicar en su funcion docente, y, por otro lado,
porque estas hacen parte del saber vivir en todos los escenarios humanos.

La propuesta didactica conforma una estructura que se planea, organiza y proyecta de
acuerdo con unas orientaciones y competencias concretas que emiten las autoridades educativas
y fuentes competentes, las cuales periddicamente se actualizan, esto implica que dicha propuesta
debe estar en permanente revision y ajuste de acuerdo con las actualizaciones y modificaciones
que se les realizan a sus componentes estructurales.

La aplicacion de la propuesta didactica puede extenderse a otros niveles educativos, esto
requerira del planteamiento de un nuevo protocolo para valorar las habilidades de los estudiantes,
dado que, por la diferencia de edad, manifestaran un desarrollo cerebral disimil, mostrando un
repertorio socioemocional y motivacional diferente. De igual forma requerira de un cuerpo de
habilidades de acuerdo con sus capacidades, asi como de una propuesta metodolégica enfocada
en dichas capacidades y posibilidades de aprendizaje.

De otro modo, la estrategia puede aplicarse en la adquisicion de competencias de otras
areas, adicionales a la tecnoldgica y emocional, dado que los desempefios en Tecnologia e
Informética y emocionales son transversales y pueden facilmente integrarse en proyectos
educativos de Ciencias Naturales, Matematicas, Sociales, Artistica, Educacion Fisica, entre otras.

Este proceso requerira de la habilidad del docente para planificar y ejecutar actividades
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enfocadas en desarrollar, de manera articulada, las diferentes competencias de las areas en
cuestion.

Alcanzar el propdsito planteado en la propuesta didactica, requiere del compromiso
mancomunado del docente y los estudiantes que participan en ella. Sobre el docente recaera el
compromiso de cultivar en el estudiante el deseo de mejorar sus competencias emocionales y
tecnoldgicas, y proyectarlas hacia un desempefio social y académico, sin embargo, esto requiere
de una gran capacidad docente para lograr un compromiso firme y sincero por parte del
estudiante. Para lo cual se recomienda la implementacion de actividades enfocadas en las
necesidades y situaciones del contexto educativo y que formen parte de los gustos y necesidades
de los estudiantes.

Entendiendo que la propuesta esta encaminada en un proceso formativo que puede
repetirse o reforzarse, de acuerdo con los avances y necesidades del contexto, se recomienda que
sea un mismo docente quien ejecute las actividades de aprendizaje, evalle el progreso de los
estudiantes y realice la evaluacion del avance. Esto con el objetivo de que pueda dotarse con
informacidn de primera mano y en la mayor cantidad posible, para que pueda tomar las
decisiones con mejores criterios y de forma mas acertada.

Para el emprendimiento de futuras investigaciones enfocadas en el aprendizaje y
conducta de los estudiantes, se recomienda a los investigadores apoyarse en las perspectivas de
los orientadores escolares, dado que la perspectiva docente puede estar sesgada por su enfoque

académico y dejar de lado elementos clave como el actitudinal, emocional, social y bioldgico.
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Anexo 4. Competencias y Evidencias de Aprendizaje Tecnoldgicas de Secundaria

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

ey ’ g

+ldentifico innovaciones e inventos
trascendentales para la sociedad,
ubicando y explicando su contexto
histarico.

« Analizo las razones por las
cuales la evolucion de técnicas,
procesos, herramientas, materiales
e informacicn, han contribuido a
megjorar la fabricacion de artefactos,
el disefio de sistermas tecnoldgicos,
la implementacion de procesos y el
desarrcllo computacional a lo largo
de la historia.

* Propongo relaciones entre
conceptos de tecnologia e
informatica y factores contextuales
que hacen posible los desarrollos
tecnolagicos a traves de la historia.

= Represento en estructuras
conceptuales los conceptos propios
de la tecnologia y la informatica, que
s& han empleado en la generacion
y evolucion de productos de la
tecnologia.

ias de aprendizaje para L

= Aplico normas de seguridad
que se deben tener en
cuenta para el uso de
productos tecnolagicos.

= Analizo el impacto de los
productos tecnoldgicos
y reflexiono sobre su
aporte en la solucidn de
problemas y satisfaccion de
necesidades.

= Reconozco ¥ uso principios
de funcionamiento que
sustentan productos de la
tecnologia.

= Utilizo herramientas w
equipos de manera segura
para construir modelos,
magquetas y prototipos.

= Uso las tecnologias
de la informacion v la
comunicacien, para
procesar informacion,
comunicar ideas
creativamente, trabajar
colaborativamente y
generar representaciones
de la realidad en multiples
formatos.

+ ldentifico problemas propios
del entormo gue son sus-
ceptibles de ser resueltos a
traves de soluciones tecno-
logicas o informaticas.

» Selecciono alternativas
tecnolagicas o informaticas
apropiadas, para la solucion
de un problema, teniendo en
cuenta criterios como efi-
ciencia, seguridad, consumao,
impacho y costo. entre otros

= ldentifico la influencia de
factores ambientales, socia-
les, culturales y econdmicas
en la solucion de problemas.

+ Ltilizo algunas formas de
organizacicn del trabajo para
solucionar probdemas con la
ayuda de la tecnologia o la
informatica.

= Interpreto graficos, bocetos
w planos en diferentes activi-
dades.

-

-

Indago sobre las
posibles acciones que
puedo realizar para
preservar el ambiente,
de acuerdo con normas
y regulaciones politicas
en el uso y disposicion
final de productos de las
tecnologias.

Analizo las ventajas

y desventajas de
diversos procesos de
transformacion de los
recursos naturales en
productos o sistermas
tecnoldgicos o
informaticos.

Participo en discusiones
sobre el uso racional

de algunos artefactos
tecnoldgicos analogicos vy
digitales.

Reconozco los derechos
de las comunidades

para acceder a bienes y
servicios tecnoldgicos o
informaticos (como, por
ejemplo, los recursos
energéticos e hidricos o la
conectividad).

Asumo comportamientos
legales y respetucsos
relacionados con el uso de
los recursos tecnoldgicos o
informaticos.

EVIDEMCIAS DE APRENDIZAJE

= Reconazeo los conceplos ¥
principios de ofras disciplnas, guse
han conribudo a ls creacksn de

slgunce productos tecooldgicon &
informabicos actuales.

Explico con sjemplos kos sistemas
tecnoldgeco, indicanda sus
PN, CONCERlos, COMponentes
w relaciones de causs afecio

= Arguarrserlcs ok las
transfarmacianes ¢ utdisesisn de
tuentes de energia y redes en la
actlualidad ¢ au incidingia on led
desarrollos tecnoldgicos futuros.

* Expeongo puntos de encuentro
w dhetancuentee seabing carmn
bos desarroios becnoldgecos,
iAo ¥ bag teer legian
de s cuarts revolucson industnal
tranifarmardn &l @ntersss nabeal,
social v cultural el hombre,

= Construyo contenidos digi-
tales gue incluyen recursos
de informacion en diversos
Farrrals (ealo, irmadgen, vi-
deo, sanidal, para diferan-
tes sibuaciomnes de la sbda
cotidiana

= Chrganize infarrhaside
sckrd productas becnald-
gicos mediants contensdos
digitales en diferentes for-
rratos A traves de diversod
carales de comunicacicn

= Diteecio fallas n artefacios,
PrOCEsns ¥ SEhermas bac-
FRolSgicas O indor rmdtcos,
siguienco procedmisnios de
prueha y descarte, y propon
GO estrategas o atternathes
dhe solucidn.

= Adapto solucones oo
Iesgicas o irforrmatbicas en
diferenics contbestos ¥ pro
Eplemrmnas,

= Descompongo un problema
e
ponicndo o desarroilando
skt solug e a los,
protHiemas plantessos.

= Propongo procesos sencllios
cle INrERAC ST B T ST
COTH SOluCion & dehckenoas
cetaclaian an produsle,
Erocesos ¥ Sstemas teono-
ISgicos @ informdiicas

= Realiro reprecen bscionss
graficas tidmensionales de
s icieas v disersos encs-
rinados a la sclucebn de
problemas &n mi errtorms.,

= Clabors skgontrmos an wn
SO de programachin
Eara SORACKINar profie-
mas que requisren o uso
o Estrachiaras basicas e
soCUCNCIackn, condicken o
repeticion.
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EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

« [ stablerco los impactos que hitos,
Inventos e Innovaciones tacnoldgicas
@ informiticas tanen en el desarrollo
de saberes y Conocimeentos
tecNolOPCos & Informélicos actusies
y futuros

* Argumento zobre las formas en
que s evoluckin de las daciphnes,
contextos, formas de trabajo
procesos y materiales influyeron
¢ influiran en  evolucon de @
tecnatoaia y la inforrmdtica

= Comprendo los prncipios y
CONGCITRENION tecnOlOgeos &
Informaticos que hacen positie
wl funcianamisnto de productos
tocnNoiOQCos actuaics

* Reconstruyo oz prncipios
tecnoldgicos, informdticos y de
otras discipiinas gue hacen posible of
disefo y funcionamiento de algunas
PrOductos LecholOYICos presemes y
pasados

« Esquematizo diversas interacciones
Que SUrgen entre wstemas
L NNROGCOS durante La realizacion
de actividedes bumanas en diferertes
pernados de la historia

* Sustento con argumentos
(evidencias, razonarmiento
1Ogco, expermentacidn) la
seleccion y utiizacion de
N prodiuc 1o tecnologico
araldgco o digital para o
solucidn de una necesidad
© problema.

= Uso eficentemonte
herramientas tecnoldgicas
e Informaticas en of
aprendizaje de olras
disciplinas lartes,
educacion fisaca,
matermaticas. clencies)

» Emplec correctamente
ciementos de proteccion y
aplc o normas de segureiad
cuando involucro
antefactos y procesas
tecnologicos en las
difeventes act

* Reconoroo que no hay
solsciones perlectas, y que
pueden cxste varas solucio-
NEs 3 Un MIsSMo problema
SEgUIN IOL Critenos Ut zados
¥ S Ponceracain.

* Establezco para mis dsefios
mpectos relacionados con

rialns y de oblencitn de las
materias prmas.
* ntorpreto sleas scbre dne-

Fios, INOOWStOnNes O PIroto -
coton rrediants sl uso de

w5 texios,
figurm. planos. maGuetss.
smulsciones o

S e
realzo

* Reakzo actividades
preventivas, frente al
correcio funconaments

de productos tecnoldgcos

ProtOUpGs.

« Comparo distintas soluco-
nes tecnoldgieas © infor-
maticas frente & un misms
problema segun sus carac-
toHticas, funconamisento,
COstos y eficiencia

* Mantengo una actitud
analiica con relacion

al uso de productos
teCNOIOQICOSs aNIOQCos Y
digitales contaminantes y
U dIEpOosicon fnal

* Arolizo el costo ambiental
de la sobreexplotacion
de los recursos naturales
on la vida sostenibie y
sustentable del plancta,

= Tomo deciwones sticas
sobve @l uso y dsefio de
prociuctos tecnolGgicos
cortermalando diversos
PUnton de vista o
Intereses relacionados
con s percepoon de los
protlarmas y las soluciones
tecnolOgicas

* Argumenta la importances
¥ paped que juegan las
patentes y los derechos
de autor en el cesarolio
lecnctdgico, infarmdsco y
social de los paises

EVIDENCIAS DEAPRENDIZAJE

* HIPOTATZD QIVINSOS CAROS 60 qUe
a cvoucon de Lo conucinuantos
¥ Prachicac en otrac alcoiplinac
oerrmitird el desarrollo y oplirmizacion
Je 3lgunas soluclones tecnologicas
sctuales

« Diterencis eaberas de ocden
cientifico. anistico y socisl de
zonceptos propios de la tecnologla y
anformatica Lales como tecnologia.
2rocesos. ProdJacios, sistemas,
ZEFVICIOS, IMOTICTIOS. NEIAMIe A,
uaterosdes tacsica fabrcacicn
areduscidn, informMica, redes,
COMPUtStIon, programecin,
3gordmos, intelgencia arthcal.
obdtica, biotecnclogia, aphcaciones.
antru otros.

* Forrmulo eces dades de sabe
¥ CONGCINSANTO TOCHIIOGICD €
DTOMNAULO YU 5000 Cesarion pard
ol defio de productos Wwonolbgeon
ANedOSOs

= Argumento mediante principlos
¥ CONOCIMMENTOS 12CNOOQIZ0s 8
niformaticos las tendencias futuras
que pueven lener e tos productos
ecnoldg coz analdgicos, dgitales y
tecnolog as de la cuarta revolucion
ndustrial on lawea coteiana de mi
regér, pals y & mundo

« Sencro relaciones entre saneres
¥y conocimeentos t=cnotdgizos
nTormatizos y oe otras plnas
Jue sustentan el diseno de prooLctos
eCnoldg cos novedasos para mi
“cgdn, ol pais o clmundo.

* HOPIOSANTD BN CrAnCas O -
dmensaralos, abjetos ds
tres dimersicries o raves
de proyecoiones y dise-
Mos & mano dizada o con
1o ayuds de heraamicman
Informaticas.

« Ltlizo neramientas cola-
borztivaz reces socles.
Aataformas de aprendizaje,
herramientas de trabao
Colaboratvo, etc.). pae el
dezirrcllo Oe CoNtenidos
v rocurnios digitaes trans
media ten endo en cuznta
Principos eseticos, elcos
y legalec.

« Caracterizn y gestiono
Programas, plataronmas
© canalmc de difucon gque
poeden ser ulilizados sara
Creda ung Jropu2sls cormu-
NICAINVG PrOpa CUe punaa
cor aplicaca en un contexto
escolar empresarig socisl
u oo

« Bxpanmanta con herm-
mientas dgitales emer-
genies que aprovechan las
veilajos Ue Lo Mieligencia
artificial, 13 vimsalidad v 1a
COMPUAcion er la nube.

* Represei it gialcantmerie

maeciarte ioftware es

Rlizado los dstemas
MEeINCs dp PrOCUCIOS Tac
noldygicos contanpurancos
(Ristermia s deorieny sislerme
dloctrdnicD, sistema me
canico, sitema vidrdlico,
astone neumatico, scflwa-
re, etc!

* MeCiO TAllas O SenCwnNoas
en ssternas tocolbgeos o
Infarmatic oc concil o y pro-
DPONRO SOUCIONSS O IMeCras

* Froponge mejoras en las
wolucior ma Weus boygicas,
jHEshcanco loe cambeac comn
Dase e by expenrmerntacon.
las evidencias y =l nzona-
reento logwo.

- HOPONGE SOMCIONES "0C
nelfgeas sn erndeeres
do ncertidoamim,
pore de by informacion dete
Zer obtenda y parcalmente
infericia.

» Construyo pentolipos Je
artefactos, sistemas O Jro-
COSDE COMO rOSDAUESTa A
Ulte Neesiviod U protob i,
W erdo en cuerita las ra-
weclones y especificaciones
plantesdaes

* ALEITSIIO FIFrTracion
abtanida en contextor de
Infermmatie A cineendtiea
robotica o domaotca propo-
nlendo una solucidn concre
8 @ PrODIerTEs proouEstos

= Disefio pragramras g tales
que permitan dar solucion a
0% prchiemas propuestos en
contextos Oe L rtorratica,
o e reitiie, e robolea o la
domdtica

« 2GO 1A INNUeNCI
e las toeuclocias de
a ntorvacony 13
comunicacon en los
camtios cutunales,
ndrviduses y soCiales

= Bjorza i papes ce
ciudadano mesporsstie
<on el u=o adecuado
e dos diversos ssiemas
tecnorogicos.

o Feddices ol cxdo e vt
e algurnos deodkuctos
tecnoiGgicos y evaluo
Q5 CONSECUBNCIas O U
PrOlSNgRCIdn O CetuIo
S ads © articpeco por
otsolescencia programada o
por dedmicas del consumo
Y Qe MOcan

= Evaloo. 4 purtir do gjarnplos
el significado e importancia
Ge s caldad en la
produce &n de artefactos,
USATIAS Y rOCESos
tecnolocicce

« Uthzo responsablerments
productas tacnoldgicos
SOACIS y GIQIaes
waCrandS s pertinenca,
caidad y efectos potenciales
zoore la 2alud, oravacidad
y segunicad peisonat y
cotectiva.
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Comp ias y evidencias de je para I

11 ar ¥ once

« Sisternatizo la evolucion | « Utilizo eemeantos de » Reconozco la perinencia y uso | » Participo en deliberac ones
te-nncgica e informatica y la | protaccinn, g aplico de laz lirencas de artefactss | argumentzdas relacionadas con
manera como incidieron en | normas seguridad tecnologicos analagicos y| las aplicaciones e innovacones
los cembios sstructurales de | ndustrial y de trabajo, digitales. plarafoimas ¥ 1bs | tecnolaglcas & nformatdcas  en
la sociedad y la culiura a lo| para desarrcllar modelos, derectos de autor morales y| diversos campos.
largo de la historia. maguetas, prototipos patrimoniales.

u otros productos sArgurmanto a fawor y en contra
= Amqumento a oartr de saberes | lecnoldgicos. + ldentifico condiciones, | sobre el impacto que los desarmollcs
] Yy conocimiEntos ce  Jase esieciicaciones ¥ FestnCoones | tecnologicos € INformaticos tenen
3 tecnoggica e informatica | « Realizo mortajes de de disefio, utiizadas en wula| enlasociedad. el medio ambiente y
como la evolucion de la| proouctos tecnoldgoos solucion tecnoogica o del campo | las parsonas.
-— T&l y suz manifestaciones | analdgicos y/o digitales de la  iFormdtica  verificando
o influyeron e influirdn en el| usardo comro guias su cumpimientos en  dwersos | Evaldo los prcblemas que afectan
= desarrolio de las sociedades ¥ | manuales, Instrucciones, Contextos. dirzctamente a mi - comunidad,
w las culturas. diagramas v esguemnas. como consecuencia del dasamollo,
E = Aplico  aspectos  relbcicnados | imolementacion o retino de
< + Comparc sjemplaos ecitoses y |+ Utilize sdecusdsmente con s antropometrie, s | bisnes y servicios tecnoldgicos =
w no exitosos de la transferencia | herramientas ergonomia, la seguridad, el mecio | informaticos.
o 2 Innovacon tecnologica e | ntormatcas parala ambiente y el contexto culbual
imformatica en la solucion de | bdsqueca. organizacion. ¥ socioeconomice al momernto |+ Juzgoe  les implicaciones gue
2 problemas y necesidades en| procesamiento, de solucionar problemas con| la proteccion a e propiedad
— mi regisr y otros contextos | sistermatizacisn, tecnologia o informatics. intslectual tiene sobre ol cesarrolls
[*] en términos de los nusvos| comunicacion y difusion w uso de diversas manifestaciones
= saberes y conocimientos que | de ideas. + Represento ideas sobre dsefios, | tecnologicas en el mundo
w astns nrodiscen imnacinnes teennlagicas o ine
E = Disefio y aplico formaticas medianie eluso de re- | » Debato en mi comunidad sobre el
E +Cualts  las  rmsnesas =6 | planes sistemsticos gistros, textos, disgrarmas, figuras, | impacts que tendran en el futurs s
que los procesos de | de mantenimiento planos constructivos, magquetas, | implementacian  prospectia o en
innowvacion, investigacion, | corrective e productos: modelos y prototipos, emoalean- | desarrollo de las  manifestaciones
desarmila y experimantacian | iecnnlégic s analdgicos de para el (Cuandn sea pasihe) | tecnnlagicas o informaticas
producen nuevos saberes y| v dicitales utilizados en la herramientas informaticas, com-
Conocimientos  relacionedos | vida diaria. prulescivn e La nule O e wlogias.
can las expresione: de la de la cuarta reselucion industrial
tecnoogia vy la infermatica
artual

s Planifico y dsefo prototipos | » Construyo  colsborativa- |« Propongo, snaleo y cormpero |« Torno eSO “licas
que  representen  realidades | rmente  proyectos  1ecno- | dderentes solucones 3 un ms- | relsGonadas con las rnplicacones
tecnoldgicas @  informaticas | Ogkos @ infarmdticos | mo problema de B tecnokogia | aue 106 productas 1ecnolagicos
posibles y futuras on dissintos | haciengo uso de las tecno o la informitica, explicando su | analdgicos  y  digtales  tienon
escenarios relacionados con las | logias analdgicas y digitales | orgen, ventajas y dificuizades y tendrin sotwe o5 contextos
dversas ‘armas de pensar a TSt oxistentes sociales y ambientaios.

= Evallo y sslecciono con argu-

eidec 2 parter de saberes oe |« Creo mensyes con conte- Mertos, Ms Propuestas y oocl- |« PPDDDOQO acoones eico-politicas
base tecnologica e informatca| nidos y recursos dgitales | sones en tormo a un disefio de | encaminadas 2 buscar solucones
metodoiogias  de diseno  y| transmedia propos  para| solucion a un problema tecno- | sostenibles a probemas

w planeacion para la concepoon | publcar en espacios de di- | logico o iformstico. tecnologoos ©  informatoos.
de propuestas contextuslizadas | fusion endenciando un en- derkro un comexto parbcipstive.
en Tel fogue progucts » Detecio. describo y fommuo M-
— personal o Soc pdtesis sobe allas en sistemas |« Fomenio  desde mis reflexones
Q s Prospecto A incidencia  del| en cuenta principios &icos, | tecnoldgicos @ informiditicos | y  acclomes @ constitucidn de
= conccimionte  tecnolégico e estéticos y iegales sencilos [Siguondo un proceso | wna  cultura informidtica con
w infarmatico en desarrollos cde de prucba y descane) y propon cquidad, respetuosa, Inclusiva y no
E los productos y sistemas T&I|e«Disefio nuevos escenarnos 00 estrategias para repararnas. dglscnminatora
< futuros. de uso, adaptacion o trans-
w formacion de tecnologias|eOptimzo soluoiones  tecno- |« Evallo aicamente el signihcado,
o * Sustento mis propusstas | emergentes y componen-| logicas a traves de estrategas | ongen,  intereses.  codigos e
de desarrcllo tecnologico | tes de hardware y software, | de innovaccon  nvesbgascon. | mtencionalidades de un mensye
2 irformatco  mediante  ssberes | encontextos espechcos de| desanolo y eperrnentscon |y de sus contendos mas sla de su
—-— g base lecnclogica e entormo. que favorezcan | argumentando los criterios y ks | apasiencia
() 13 vida, b productvadad o €l | panderacian de los faciores uli-
4 hienestar lizagos «Participo  en  deliberaciones
e sobire Las implicaciones dal usa
Q « Prospecto s utibded. fun-|«Diseno, construgo y pruebo | de los tecnclogios dgitales en ls
s cionaldad y estructura de | protolipes de antelactos sis- | aulogestidon, la constituciin de
L 1as tecnclogias de la cuarta | temas O procesos como es- | dentidad propia su impacto y
revolucan industrial puesta a una necesidad o pro relacion con los sentimientos y
blema, teniendo en cuenta las | las emociones de las personas
restriccones y especificacio-
nes planteadas. « Construyo crticamente
protocolos de seguridad y de
uwso etco de los productos
tecnologicos para evitar diversos
resgos personates y de mi
informacion en s red
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Anexo 5. Componentes de la Educacion Emocional.

Ingredientes de la
inteligencia emocional
(Goleman, 2005, p. 328)

Competencias emocionales
(Bisquerra y Escoda,
2007).

Resultados del
aprendizaje emocional
(Goleman, 2005, p.
332)

Plan de estudios de Auto
Ciencia como un modelo
de enseiianza dela
inteligencia emocional
(Goleman, 2005, p. 330)

Habilidades em ocionales.
Identificar y etiquetar
sentimientos; expresando
sentim ientos; evaluar la
mtensidad de los
sentimientos:; manejo de
sentim ientos; retrasar la
gratificacién; control de
im pulsos: reduciendo
estrés; saber la diferencia
entre sentimientos y
acciones

Habilidades cognitivas.
Hablar consigo mismo,
llevando a cabo un
“didlogo interior” como
una forma de hacer frente
aun tema o desafiar o
reforzar el propio
comportam iento; leer e
mterpretar sefiales
sociales, por ejemplo,
reconocer influencias
sociales en el
comportamiento y verse a
uno mismo en la
perspectiva de la
comunidad m as grande;
usar pasos para la
resolucién de problemas y
la toma de decisiones, por
ejemplo, controlar

im pulsos, establecer
metas, identificar acciones
alternativas, anticipar las
consecuencias;
comprender la perspectiva
de los demds; com prender
las normas de
comportamiento (lo que es
y no es aceptable
comportam iento); una
actitud positiva hacia la
vida; autoconciencia: por
ejemplo. desarrollar
expectativas realistas sobre
uno mismo.

Conciencia emocional.
Descrita como la capacidad
de reconocer las emociones
propias y las de los dem s,
asi como el reconocimiento
del clima em ocional en una
situacion dada. En este
bloque se agrupan las
competencias de: tom ar
conciencia de las propias
em ociones; nombrar las
emociones; y comprender
las emociones de los demas.

Regulacion emocional.
Entendida como la
capacidad para controlar las
em ociones apropiadam ente.
Este bloque comprende las
competencias de: tomar
conciencia de la interaccion
entre emocion; cognicion y
comportamiento; expresion
em ocional; regulacion
emocional; habilidades de
afrontamiento; y
competencia para
autogenerar emociones
positivas.

Autonomia emocional. Se
relaciona con la cualidad de
autogestion personal En ella
se distinguen las
competencias de:

autoestim a; autom otivacion;
actitud positiva ante la vida;
responsabilidad;
autoeficacia emocional;
analisis critico de las normas
sociales; y resiliencia.

Autoconciencia
emocional. Mejora en el
reconocimiento y
denominacién de las
propias emociones;

m ayor capacidad para
com prender las causas
de los sentimientos;
reconocer la diferencia
entre sentim ientos y
acciones.

Gestion de las
emociones. Mejor
toleranciaa la
frustracion y manejo de
la ira; menos
humillaciones verbales,
peleas e interrupciones
en el salon de clases;

m as capaz de expresar la
ira apropiadamente, sin
pelear; menos
suspensiones y
expulsiones;

com portamiento menos
agresivo o
autodestructivo;
sentimientos mas
positivos sobre uno
mismo, la escuela y la
familia; mejor en el
manejo del estrés;
menos soledad y
ansiedad social.

Aprovechar las
emociones
productivam ente. Mas
responsable; mas capaz
de concentrarse en la
tarea en cuestién y
prestar atencién; menos
impulsivo; mas
autocontrol;
puntuaciones mejoradas
en las pruebas de
rendimiento.

* Autoconciencia:
observarse a si mismo y
reconocer sus sentimientos;
construyendo un
vocabulario para los

sentim ientos; conociendo la
relacién entre
pensamientos, sentimientos
y reacciones.

* Toma de decisiones
personales: examinar sus
acciones y saber

sus consecuencias; saber si
el pensamiento o el

sentim iento estan rigiendo
una decisién; aplicar estos
conocimientos atemas
como el sexo y las drogas.

* Manejar los

sen timien tos: monitorear el
“didlogo interno” para
detectar sentim ientos
negativos. Mensajes como
humillaciones internas:
darse cuenta de lo que hay
detrds de un sentimiento
(por ejemplo, el dolor que
subyace a la ira); encontrar
form as de manejar miedos y
ansiedades, ira y tristeza.

* Manejo del estrés:
aprender el valor del
ejercicio, im dgenes guiadas,
métodos de relajacion.

« Empatia: entender los
sentimientos y
preocupaciones de los
demas y tomar su
perspectiva; apreciar las
diferencias en cémo se
sienten las personas sobre
cosas.
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Habilidades de
comportamiento. No
verbal, comunicarse a
través del contacto visual,
facial, expresividad, tono
de voz, gestos, etc.;
verbal, hacer solicitudes
claras, responder
eficazmente a las criticas,
resistir las influencias
negativas, escuchar a los
demas, ayudar a los
demas, participar en
grupos de comparieros
positivos.

Competencia social.
Estéa relacionada con la
capacidad para mantener
buenas relaciones con
otras personas. Este
blogque implica: dominar
las habilidades sociales
basicas; respeto por los
demads; practicar la
comunicacion receptiva y
expresiva; compartir
emociones; actitudes
prosociales y
cooperativas; asertividad;
prevencion y solucion de
conflictos; y capacidad
de gestionar situaciones
emocionales.

Competencias para la
vida y el bienestar. Las
cuales comprenden las
habilidades para asumir
actitudes adecuadas para
afrontar los retos de la
vida, permitiendo
sobrellevar una vida
equilibrada, satisfactoria
y sana. Incluyen las
competencias de: fijar
objetivos adaptativos;
toma de decisiones;
buscar ayuda y recursos;
ciudadania activa, civica,
responsable, criticay
comprometida; bienestar
subjetivo; y fluir.

Empatia y lectura
de las emociones.
Mas capaz de tomar
la perspectiva de
otra persona; mayor
empatiay
sensibilidad a los
sentimientos de los
demas; mejor
escuchando a los
demas.

Relaciones de
manejo. Mayor
capacidad para
analizary
comprender las
relaciones; mejor
en la resolucién de
conflictos y
negociacion de
desacuerdos; mejor
en la resolucién de
problemas en las
relaciones; méas
asertivo y habil
para comunicarse;
mas popular y
extrovertida;
amigable e
involucrado con los
compafieros; mas
buscado por sus
compafieros; mas
preocupado y
considerado; méas
“prosociales” y
armoniosos en
grupos; mas
intercambio,
cooperacién y
ayuda; més
democratico en el
trato con los demaés.

« Comunicaciones: hablar
sobre los sentimientos de
manera efectiva: convertirse en
un buen oyente y preguntador;
distinguiendo entre lo que
alguien hace o dice y sus
propias reacciones o juicios al
respecto; enviar mensajes de
"yo" en lugar de culpar.

e Autorrevelacion: valorar la
apertura y generar confianza en
una relacién; saber cuando es
seguro arriesgarse a hablar de
su privacidad y sentimientos.

e Perspicacia: identificar
patrones en su vida emocional
y reacciones; reconocer
patrones similares en otros.

e Autoaceptacion: sentir
orgullo y verse a uno mismo de
manera positiva; reconocer sus
fortalezas y debilidades; poder
reirse de ti mismo.

* Responsabilidad personal:
asumir la responsabilidad;
reconociendo las consecuencias
de tus decisiones y acciones,
aceptando tus sentimientos y
estados de &nimo, cumpliendo
con los compromisos (por
ejemplo, para estudiar).

Asertividad: expresando sus
preocupaciones y sentimientos
sin enojo o pasividad.

- Dinamica de grupo:
cooperacion; saber cuando y
coémo liderar, cuando seguir.
» Resolucién de conflictos:
coémo pelear limpio con otros
nifios, con los padres, con
profesores; el modelo
ganar/ganar para negociar
COMpromisos.




Anexo 6. Categorias y Subcategorias de Estudio, y Preguntas Relacionadas

Pregunta N”14 ;Te ha traido
algtn tipo de consecuencias?

Pregunta N2 ;Conoces los
rissgos. exposiciones y acciones
indebidas relacionadas con el
use de las TIC?

SubCat2: Conocimiento de
ricsgos asoc o=
entornos digitales =

invelucramiento con ellos

=
==
T
Fregunta N-13 ;Con cu
has invelucrado?
Pregunta N*10 ;Qué
pensamisntos y/o emocionss =
manifiestas al usar las TIC? 2
= N
SubCat2: Valoraciones
Pregunta N°11 ;Quée dificultades |5 Parte d les ¥ situ,
-— emergentes
aciones e te presentan? gent:
Pregunta N8 ;Consideras s parte d
importantes las tecnologias -— SubCat2: Motivaciones para
digitales y por que? conectarse
=
==
&

Pregu

ta N°O ;Qué te motiva a

Pregunta N*15 ;Coma
reaccionas ante estas
situaciones?

es parte de

Pregunta N°17 ;Te desenvuelves
bien usande las tecnologins
digitales?

Pregunta N*18 jAlguien te
supervisa?

Pregunta N"16 ;Qué formacién o
capacitacién sobre las
competencias digitales has
recibido?

Pregunta N"20 ;Has dejado de
hacer o reemplazado alguna
actividad por

Pregunta N°21 ;Puedes
suspender el uso de los
dispeositives en cualquier
momento sin ninguna
alteracién emocional?

|| SubCat2: Conductas |

emergentes

SubCat3: Nivel de formacidn y
acompafamients en e
de las herramientas digi

Pregunta N"22 ;Picnsas que las
tecnologias digitales te afectan
de alg

Pregunta N®19 ;Sientes
necesidad o ansicdad u otra
sensacién por estar

Pregunta N"24 ;Qué

| | SubCat3: Efectos y
repercusiones

et cie
recomendaciones le darias a - SubCat3: Estrategias vy acciones
otros usuarios de los o de control
=
&
E;

Preguntn N"23 ;Qué accioncs o
estrategias aplicas para
controlar tus e

Pregunta N2 ;Qué entormos
digitales vi

tas?

< e |

SubCatl: Entornos. aplicaciones

i

Pregunta N-3 ;Desde qué
lugares te conectas?

vio virtuales
frecuentados

Pregunta N°7 ;Qué actividades.
realizas en los entormos a los

Que te conectas?

conexion

Pregunta N°6 :Con quiénes te
pones en contacto a traveés de
los E.D?

gunta N°5 ;En qué horario

SubCatl: Actividades y acciones
que desarrollan en los entornos
digitales

" L

s parte de

[
iy &

=x parte de [

s parte de

SubCatl: Interlocutores |

sas las
digitales?

SubCat]
de uso

Intensidad y horario

Pregunta N°4 - ;Con que
fercuencia usas las
herramientas digitales?

=
&

&

Pregunta N°1 ;Qué dispositivos
tecnolégicos utilizas?

= parte d
-—

SubCatl: Equipes y dispositivos
tecnolégicos utilizados por los
tes

estudi

CAT2: VALORACIOMNES
SOCIOEMOCIOMNALES,
MOTIVACIONES, RIESGOS ¥
CcoONDUCTAS

CATZ2: ASPECTOS VINCULADOS
A LAS VALORACIONES
SOCIOEMOCIONALES ¥ A LAS
CONDUCTAS EN LOS
ENTORNOS DIGITALES

CAT1: HABITOS ASOCIADOS AL
USO DE LAS TIC
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Anexo 7. Validacion de los Instrumentos Experto N°1

Carta de presentacion

Monteria Cordoba, 14 de septiembre de 2022

Amn: Diana Eljach Hendndex
Daoctora en Crencias Gerenciales

La presente misiva liene por objetivo presentar ante usted los instrumentos con los cuales
pretendo recolectar la informacion necesaria para adelantar mi proyecto de tesis doctoral
ttulado “Entomos digitales v emociones, acciones para una educacion mas social v humana
en la ciudad de Monteria, Cordoba, Colombia®, el cual tiene como propisito general
“resignificar las valoraciones socioemocionales otorgadas por los estudiantes de basica
secundaria ¥ media académica a las interacciones en los entomos digitales, con el fin de
mejorar su gjercicio social y académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de
Cardoba, Colombia®™.

Los instrumentos consisien en dos cuerpos de preguntas que seran aplicadas mediante
entrevista en profundidad a estudiantes de bisica secundaria, media académica, v a
docentes v onentadores escolares, con el objetive de dar a conocer aspectos relacionados
con el uso e interaccion con las tecnologias v los entomos digitales por parte de los
estudiantes, tales como: habitos v preferencias de uso, actividades. valoraciones
socioemocionales, comportamientos sociales y educativos, v las acciones de mitigacion o
conirol de tales comporiamientos.

Por lo expuesto, v con la finalidad de alcanzar el rigor cientifico pertinente, es reguerida la
validacion del instrumento medianie la evaluacion de jucio de expertos. Por tal raeon, me
permito solicitar su aportacion como juez evaluador, apelando su trayectona y
reconocimiento como investigador, docente v profesional.

El expediente para ¢l proceso de validacion que adjunto contiene los siguientes elementos:
1. Carta de presentacion
2. Definiciones conceptuales ¥ matnz de categorizacion
3. Protocolos de evaluacion
4. Certificado de validez de contemido de los instrumenios

Expresandole mi respeto v consideracion, ¥ agradeciéndole por la atencidn ¥ colaboracion
prestada.

Alenlamenle.

A ol
e




Protocolo de evaluacidon

Mombre del experto: Diana Painicia Eljach Hemandez

Perfil profesional: Licenciada en Biologia y Quimica, Especialisia en Gerencia Empresarial,
Magister en Gestion de Organizaciones, Doctora en Ciencias Gerenciales

Cargo: Rectora de la Institucion Educativa El recuerdo
Experiencia: 1§ afios
Tipo de instrumento: Entrevista semicstrascturada

Mombre del instrumento: Habitos de uso, valoraciones v conductas socioemocionales en los
cntomos digitales y sus alicrmativas de conirol.

Autor: Luis Antonio Medina Orozco
Fecha de valoracion: 20 de septiembre de 2022

Para realizar la validacion de cada item, debe leer condadosamente v colocar una X en la casilla que
considere para la justa valoracidn sobre la pertinencia de cada item a las sinergias (categorias) del
evenio, asi como su valor enire | ¥ 5 segin su relevancia, clandad y redaceion. Al final del
instrumento hay un espacio para chservaciones y sugerencias.

Para ahorrar espacio, los nombres de las categorias (sinergias) se reemplazan de la siguiente forma:

Categoria N1 Habitos asociados a los entornos digitales.

Categoria W=2: Valoraciones socioemocionales, motivaciones, riesgos v conductas

Categoria N73: Aspectos vinculados a las valoraciones socroemocionales ¥ a las conductas en los
entormos digitales.

Instrumento 1. Entrevista a docentes v orientadores escolares:
Fecha:
Sombre del entrevistado:
Funcidn:
Establecimbenio:
Objetive de la entrevista: Dar a conocer aspectos relaconsdos con uso ¢ mieraccidn con las teenologias v
enbornos digitales por parte de los ssnsdiantes, tales comao: hdbitos v prefenencias de wo, acivdades,

valoracones socisemocionalss, compartami sociales y educativos, y las acciones de mitigacidn o control

[‘.JL'H- O LICT LT L 1

Preguntas segin la calegoria de Cateporia Escala de valoracudn del item segiin el expertc

esluilio mel W"@ 0 W3 Imstcptable  Deficiente  Acoplable  Bmeno  Euceh
(L1 iZh ] [ 5]

(0wt disposiiivos tecnoldgioos X X

utilizan’?
J0nsd entormos digiales visian®

X
JDesde qué logares se conectan? % X
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JCon qué frecuencia usan las
herramientas digitales?

JEn g horaro dians usan s
herramienias digitales?

JCon quienes s ponen én conlaclo a
traves de los entornos digtales”

S0 actividades realizan en los
enbornos a los que se comectan?

I I

e I B

jLos estadiantes consideran
mmporiantes las tecnologias digiales
y pior g

e

S0t Jos mativa a usarlas?

SO pensamienios y/o emociones
manifiesian al wsar las TIC?

S0 dificuliades o ssinaciones se les
presentan”

JConocen los respos, exposiciones ¥
acciones mdebudas relacionadas con
el wsa de las TICT

(Con cudles se ban mvoluerado?

;Les ha traido algln tpo de
OO L

JChme reaccionan anle eslas
sifusciones”

e I e -

S0 formacidn o capacilaciin sobre
las competencias digitales han
recibido?

(S desenvuelven bien usando las
tecnelogias digiiales?

pAlginen los supervisa?

Mussrran necesidad o anssedad v
olrg comportamenio por eslar
conectado?

jHan dgado de hacer o reernplazado
_alguna scuividad por estar conectado”

JPueden suspender el uso de los
dispoaativis en cualguier momento
sin ninguna alleracidn emocional?

JDe qui formas. las teenologiasg
digiales pueden estarlos afectando™

SO accuones o esiraiegas aplicas
para que controlen las emociones
relacionadas con los entomes
digitales?

SO recomendaciones le darias a
olros wioness ¥ a los usuanios de los
entornos digitales para contralar las
EmOciones emergenies”?
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Instruments 2. Entrevista a estudiantes:
Fecha:
Moomilsre del entrevistado:
Fumncibn:
Establecimienio:
Objetivo de la entrevista: Dar a conocer aspectos relacionsdoes con uso ¢ imteraceifn con b eenologias v
ertornos digitales por parte de los estudiantes, tales coma: hibios v prefermaas de uso, actividades,
valoraciones socisemocionales, compoartamienbos sociales vy educativos, v las aceiones de mitigacidn o contral de
talss comportamaenios.
Pregunias segin la categoria de Calegoria Escala de valorscidn del item segin el experto

estudlin B*1 W' N3 mscoptable  Deficiemic  Accprable  Bueeso  Exeelente
iy 12 =] ) 15

S0 digposinvos eenoldgicos
uilalizas?
(0w entomos digitales visitas?

b

JDesde qué lugares te conectas”

I

JCon gqué frecumea usas las
herrampentas dagitales?
JEn queéd horano dianoe usas las
herramientas digitales?

JCon quienes 1e ponés én conlacto a
travis de los entormos digtales?
S0 actividadies realizas en los
crlornos a los que e conecias”
JConsiderss importantes las X

tecnolopias digitales v por qué?

SO Be motiva a wsarlas?

SO pensamiemios ¥/o emociones

manifiestas al usar las TIC? X X

E

F

E I - - I I -

S0 dificultades o siaciones s e X
presentan’

JConoces los resgos, exposiciones v
acciones mdebadas relacionadas con el
s e las TICT

JCon cudles te has myvolucrade”

:Te ha traido algin tpo de
b s

SO reaccionas anle esias
siluscionesT

S0 formacatn o capacilacidn sobre
las competencias digitales has X X
recibida®

iTe desemvuelves bien usando ks

tecnelagias digiales?

b

E A -
E I R o

LAlginnen e supervisa®

JSwenbes necesidad o ansiedad v otra

sensacidn por eatar conectade”

;Has dejado de hacer o reemplazado
_alguna sctividad por estar consclado?




JPusdes suspender el uso de los
disposatives en cualguier monmento sm
minguna alleracain emaocional?

(Penzas que las wenologias digiales
te afectan de alguns manera™

LU acceonies o esiralegas aplicas
para controlar s emociones
relacionadas con los entomos

_iligiales?

L0 recomendaciones e daras a
olros usuanos de bos entomos digitales
para conirolar las emociones

ermerpeniles”

{¥servaciones y opiniones sobre la aplicabilidad de los instrumentos:
Las preguntas de las entrevistas semiestructuradas son pertinentes de acuerdo con las categorias de
estudio de la investigacion presentada.

0 _fal

Diana Patricia Ejjach Herndndez
CC 30.686.399
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Certificado de validez del instrumento

Yo, Diana Patricia Eljach Herndndez, de profesion Licenciada en Biologia y Quimica y
expenencia reconocida como Rectora de Institucion Educativa oficial, doy constancia que
he revisado con el propasito de validacion de la entrevista titulada “Habatos de uso,
valoraciones y conductas socioemocionales en los entornos digitales v allernativas de
control” enmarcada en el provecto de investigacion ttulade “Entormos digitales v
emociones, acciones para una educacion mis social v humana en la ciudad de Monteria,

Cardoba, Colombia®, v disefiado por el investigador Luis Antonio Medina Orozco.

Luego de realizar la revision v valoracion de los diferentes items, puedo certificar que los
mstrumentos cumplen con los regquenmientos para ser considerados validos v confiables en
relacion con la pertinencia, relevancia, clandad y redaccion de cada item, por consigumente,
los considero aptos para ser aplicados segtin los propositos planteados en la investigacion.

Para mayor constancia se firma a los 20 dias del mes de sepiembre de 2022
Alentamentle,

Diana Patriciy Eljach Hernandez
CC 30.686.399
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Anexo 8. Validacion de los Instrumentos Experto N°2

Carta de presentacion

Monteria Cordoba, 14 de septiembre de 2022

Amn: Leonardo Rivera Vanlla
Doctor en educacion

Asunto: Validacion de instrumento a través de juicio de expertos
Cordial saludo lleno de bendiciones.

La presente misiva tiene por objetivo presentar ante usted los instrumentos con los cuales
pretendo recolectar la informacion necesaria para adelantar mi proyecto de tesis doctoral
titulado “Entomos digitales ¥ emociones, acciones para una educacion mas social ¥ humana
en la ciudad de Monteria, Cordoba, Colombia®™, el cual tiene como proposito general
“resignificar las valoraciones socioemocionales otorgadas por los estudiantes de basica
secundaria ¥ media académica a las interacciones en los entomos digitales, con el fin de
mejorar su gjercicio social ¥ académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de
Cordoba, Colombia™.

Los instrumentos consisten en dos cuerpos de preguntas que serin aplicadas mediante
entrevista en profundidad a estudiantes de bdsica secundaria, media académica, ¥ a
docentes v onentadores escolares, con el objetivo de dar a conocer aspectos relacionados
con el uso e interaccion con las tecnologias ¥ los entomos digitales por parte de los
estudiantes, tales como: habitos v preferencias de uso, actividades, valoraciones
socioemocionales, comportamientos sociales y educativos, ¥ las acciones de mitigacion o
control de tales comporiamientos.

Por lo expuesto, v con la finalidad de alcanzar el ngor cientifico pertinente, es requerida la
validacion del instrumento mediante la evaluacion de juicio de expertos. Por tal rmzon, me
permito solicitar su aportacion como juer evaluador, apelando su travectoria y
reconocimiento como investigador, docente ¥ profesional.

El expediente para el proceso de validacion que adjunto contiene los siguientes elementos:
I. Carta de presentacion
2. Definiciones conceptuales ¥ matriz de categorizacion
3. Protocolos de evaluacion
4, Certthecado de vahidez de contemido de los mstrumentos

Expresandole mi respeto y consideracion, ¥ agradeciéndole por la atencion v colaboracion

prestada.
Alenlamenle.
Ly onio medigh orozco
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Protocele de evalunciin
Nombre del experte: Leonardo Ervera Varilla

Perfil professonal: Doctor en Ciencas de la Educacion, Magisier en Educacian, Especalsia en
Informatica « Telemstica y en Pedagogia, licenciado en Admanistracion Educativa

Carga: Secretano de educacion departamental
Expenence: M) afos de expersencia en el ambiio educative
Tipso de imstrumento: Entrevista semaestructurada

Mombre del instramento: Habilos de use, valoraciones y conductas socoemocionzles en bos
enipmos digitales y sus allermainvas de contral.

Amtor: Luis Anionio Medma Orozco
Fecha de valomacson: 21 septiembre de 3122

Para realizar |la validacion de cada item, debe leer culdadosamente y colocar una X en la caslla que
considere para la jusia valoracion sobre la perimencia de cada nem a las sinergias (calegonas) del
evento, asi como su valor entre | ¥ 5 segin su relevancia, clanidad v redeccson. Al final del
msirumenio hay un espacio para ohseTvaciones y SUZETenCias.

Para aharrar espacio, los nombres de las categonias (sinergias) se reemplazan de la sigaiente forma:

Categoria N°1: Habitos asociadios a los emtomos digitales.

Categeria N°2: Yalomciones socicemaocionales, molivacsones, nesgas v conductas

Categoria W™3: Aspectos vinculados a las valoraciones socioemocionales ¥ 2 las conductas en los
eniomos digilales.

Instrumenin 1. Entrevista a docentes v arienindores escolares:
Fecha:
Sombre del entrevistsda:
Faneldm:
Estshlecimimia:
hjetive de la entrevista: Dar & conocer apecios relacionados con wso ¢ imemocion con |as tecnelegls v
eniomos digiizles por pane de los espadianies, tales como: hitbitos v preferencias de uso, sctividades,
valoraciones socicemocionales, componamientos sociabes ¥ educatives, v | seciones de mitigacdn o conirod de
uales comporinmicnios

Pregumtas segin la categoria de Caiegoria Escala de valomeiin del item sepim o expeno
— N1 N1 NeS lmacrpiable Do plable  Burma  Escelenic
L)) 15 L] 141 L]
e dispositivos wonolbgicos X X
il izma¥
e entomaos digiinles visitan? X X
;Diesde qué lugares se comecim? X X
Com gué frecuencia usan las X X

berramienis digiimles?




ZEn qué horario diario usan le
berramientas digitsles?

X

Jlom quienes se PONGn &N COmnoo o
wavis de ks entomes digitales?

X

pud actividades realizan en los
entmoes o los gue se comectan’

X

ilos esiudianies consideran
imporizmtes las tecnologias digitales
i

N PO gue
iué los motiva a usarlas?

PO pensamienios V0 ST bR s
manifiesian al usar las THC?

P dificulisdes o situacionss se les
¥

P4

—PTCEETAMY .

Jlomscen los ricsgos, eqposiciones y
gociores imdebidas relacionades con
ol usio de las TICY

JCom cudles se han mvolucrsdo™

iles ha oraldo algin tpo de
OO NSO Cik Y

JUdamo resccionam anie esins
SiTLEE o s

F R

E I L

pud fermaciin o copacitacion sobee
laz competencias digiakess hen
recibido™

iS5 desemnvselven bien usando los
tecnologias digiinles?

Fd

Alguien los sepervisa®

iMuesiren necesidad o ansiedad u
DITG COMEPOTTAMEET I [or Esiar
conecade?

iHam dejado de hacer o reemplazado
alguna sctividad por esiar conecado?

iPeeden suspender el uso de los
dispositivos en cualquier momenis
sin ninguna sherscin enmo omal

0 geé formas la< tecnologias
digitales pueden esinrkos afectando?

Jué acciones o estrstegias aplioe
pars gee coniralen las emociones
relacinradns oom bos emtonmos
digitales®

Jué recomendaciones le dariss a

oires iores ¥ & bos usuanios de bos
entomoes digisles pars controlar las
EMOCicnes les?
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Instruments 2. Entrevista o esiudianies:

Fecha:

Sombre del enireyvisisda:

Fanclim:

Establecimienia:

hjetive de la entrevista: Dar & conocer aspecios relacionados com wso ¢ inleraccidn con las weonologias v
entornes digitales por pane 4z los espadisntes, tales como: hibites v preferencias de usn, sctividades,
valoreiomes socisemocionales, comgoramienios sociabs y sducanives, v s sociones de mitigaoiin o conrel de

wales comporiamienios.

Pregumins segin la categoria de
exstudio

Caiegoria

Escala de vaboraciin de fiem sepin o expeno

b |

L] I-.nurh Delemnir
(L] [F4]

141

Buacne  Evrelemic

)

Jué dispositivos tecnaldgioos
wtilizms?

Jué entomos digitnles visits?

jDesde qué lugares be conecins™

Jlon god frecemcin usas las
bermamientas digiales?

JEn qué borario diario nses le
beerransenias digiisles™

JCon Quietsss b PONGS €0 COUBOlo &
wravis de bos emtomaos digitales®

Jué actividades realizes en los
eninmos o los que ie coneotes?

- I I I I I

JCoamiderss imporanies las
tecnologias digiinles v por geé?

i te meotive & usaris®

T R I B I

Jué pensamisnios Vi eEsCiones
manifiestas al usar las TIC?

,;I:luédiﬁm.h-i: o SiTLACiONes s& iE
presenian?

-

Jlomoces |os ricsgos, exposiciones y
acciones imdebidas relacionadss con el
w0 de las THT?

Jlom cudles te bas mvolucrado ™

i Te ba traldo &lgin tipo de
0 SN ik

JCGmo resceionas ame esins
situmcbomes?

I

| e

pué formaciin o capacitaciin soboe
las compeiencias digiinles has
recilbido®

iTe desenvuelves bien esando las
secnologias digitales”

LéAlguien e superviss?

jSientes necesbdad o ansiedad v otra
SENERCKIN POT Sstar Coneotade’

jHax dejade de hacer o recmplazada
alguna scoivided por esiar conectado?

jPeedes suspender el uso de los
dispositivos en cunlguier momenic sin

minguna alteracidn emocional®
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JPiensas que | iecnologies digimles
i afecian 4= olguns momers?

Jué acciones o esrwegios aplices
para controlar s emociones
relecionadis com los emtonmos
digiinle=?

Jué recomendaciones le dariss o
olres Esuanos de los entomos digiales
pare conirolar las emociones
EMErgeies’

(theervaciones v opiniones sehre ln apliconbilidad del instromento:

Leonardo Rivera Yanlla
Doctor en Ciencias de la Educacatn
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Certificado de validez del insirumentn

Yo, Leosardo Rivera Wanlla, de profesidn licenciado en Administracidn Educativa,
Doctor en Ciencias de la Educacitn, Magisier en Educacibn, Especialista en Informsdiics -
Telemiiica v en Pedagogia, v expenencia reconocida como docente, directivo docente v
admimastrador de La educacatn, doy constancia que he revisado con el propdsiie de
valdacidn de la entrevisia tifulads “Habitos de uso, valoraciones v conducias
socieemocionales en bos entormos digitales v alternativas de control™ enmarcada en el
proyecto de mvestigacitn titdlado “Entorses digitales y emociones, SCCi0nes para na
edicasida mds social v humana én la audad de Moateria, Codrdoba, Colombia™, v dsefiado
por el mvestigador Luis Anton Medina Orozco.,

Luego de realizar la revisidn v valoracidn de los diferentes items, puedo certificar que los
imstrumentos cumplen con los requenmicntos para ser comsiderados validos v confisbles én
relacedn con la pertinencia, relevancia, clandad v redaccidn de cada item, por consigiente,
los considers aptos para ser aplicados sepiin log propositos planteados en la mvestigacabn.

Parm mayor constancia se firma a los 22 dias del mes de septiembae de 2022

AdenLamentes,

Leonardo Bivera YVarlla
Dovtor en Ciencias de la Educacitn



Anexo 9. Participacién y Consentimiento IE Liceo Guillermo Valencia







329




330




Anexo 10. Participacion y Consentimiento IE Santa Maria.
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Anexo 11. Participacion y Consentimiento IE General Santander
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Anexo 12. Participacion y Consentimiento IE Isabel La Catélica
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Anexo 13. Participacion y Consentimiento IE El Recuerdo.
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Anexo 14. Formato Consentimiento para Estudiante Mayor de Edad y Docente

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA ESTUDIANTE MAYOR DE EDAD Y
PARA DOCENTE

Este consentimiento tiene el propésito de informar a docentes y estudiantes mayores de
edad sobre la investigacion que se desarrolla en la institucion y el papel que desempefiaran

en esta.

La actividad investigativa presentada hace parte de un proyecto que se enmarca en el
Doctorado en Ciencias de la Educacién con énfasis en Investigacion, Evaluacion y
Formulacién de Proyectos Educativos de la Universidad Metropolitana de Educacion,
Cienciay Tecnologia (UMECIT) de Panama.

El proyecto lleva por titulo “Entornos digitales y emociones, acciones para una educacion
maés social y humana en la ciudad de Monteria, Cérdoba, Colombia”, cuyo propésito
general consiste en elaborar una propuesta dirigida a resignificar la importancia
socioemocional otorgada por los estudiantes de basica, media y universitarios, de la ciudad
de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia, a las interacciones en los entornos
digitales, con el fin de mejorar su ejercicio social y académico, es desarrollado por el

doctorando Luis Antonio Medina Orozco.

La contribucion de docentes y estudiantes consistird en responder una entrevista no
estructurada y focalizada, encaminada a identificar los habitos y preferencias de uso,
valoraciones socioemocionales, comportamientos sociales y educativos, y acciones de
mitigacion o control relacionados con las interacciones y actividades que se desarrollan con
los dispositivos y tecnologias digitales. Esto permitira establecer correspondencia entre las
actuaciones con las tecnologias y los comportamientos subsiguientes a tales eventos, y con

ello, el planteamiento de estrategias para estructurar la propuesta deseada.

La participacion es absolutamente voluntaria y puede desistir de esta en cualquier momento
gue lo desee, sin que esto lo afecte de ninguna forma. La informacion recolectada se
manejara
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con caréacter confidencial, siendo tratada Gnica y exclusivamente para los objetivos previstos

en la investigacion presentada.

Si su concepto es favorable para la participacion en la investigacion planteada, favor

diligenciar el siguiente consentimiento.

Yo, identificado(a)

con el documento N° de ,

mayor de edad, manifiesto haber sido informado(a) sobre las actividades de investigacion en

y

doy mi consentimiento para participar voluntariamente de la investigacién realizada por el

doctorando Luis Antonio Medina Orozco.

Para mayor constancia se firma a los dias de de

Firma:

Cedula:
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Anexo 15. Formato Consentimiento de Padres de Familia o Acudiente

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PADRES DE FAMILIA O
ACUDIENTES

Este consentimiento tiene el propésito de informar a padres de familia, acudientes legales y
estudiantes sobre la investigacion que se desarrolla en la institucién y el papel que

desempefiaran en esta.

La actividad investigativa presentada hace parte de un proyecto que se enmarca en el
Doctorado en Ciencias de la Educacion con énfasis en Investigacion, Evaluacion y
Formulacién de Proyectos Educativos de la Universidad Metropolitana de Educacion,

Cienciay Tecnologia (UMECIT) de Panama.

El proyecto lleva por titulo “Entornos digitales y emociones, acciones para una educacion
més social y humana en la ciudad de Monteria, Cordoba, Colombia”, cuyo propésito
general consiste en elaborar una propuesta dirigida a resignificar la importancia
socioemocional otorgada por los estudiantes de béasica, media y universitarios, de la ciudad
de Monteria en el departamento de Cérdoba, Colombia, a las interacciones en los entornos
digitales, con el fin de mejorar su ejercicio social y académico, es desarrollado por el

doctorando Luis Antonio Medina Orozco.

La contribucion de docentes y estudiantes consistird en responder una entrevista no
estructurada y focalizada, encaminada a identificar los hébitos y preferencias de uso,
valoraciones socioemocionales, comportamientos sociales y educativos, y acciones de
mitigacion o control relacionados con las interacciones y actividades que se desarrollan con
los dispositivos y tecnologias digitales. Esto permitir4 establecer correspondencia entre las
actuaciones con las tecnologias y los comportamientos subsiguientes a tales eventos, y con

ello, el planteamiento de estrategias para estructurar la propuesta deseada.

La participacion es absolutamente voluntaria y puede desistir de esta en cualquier momento
gue lo desee, sin que esto lo afecte de ninguna forma. La informacién recolectada se
manejara
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con caréacter confidencial, siendo tratada Gnica y exclusivamente para los objetivos previstos
en la investigacion presentada.
Si su concepto es favorable para la participacion en la investigacion planteada, favor

diligenciar el siguiente consentimiento.

Yo, identificado(a) con

el documento N° de , mayor

de edad, en representacion legal de

identificado(a) con documento N° de ,

manifiesto haber sido informada(a) sobre las actividades de investigacion en

y doy mi

consentimiento para que mi representado participe voluntariamente de la investigacion

realizada por el doctorando Luis Antonio Medina Orozco.

Para mayor constancia se firma a los dias de de

Firma:

Cedula:
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Anexo 16. Matriz de Registro de Informacion Documental

Categoria

Habitos asociados al uso de las TIC

Subcategoria

Equipos y dispositivos | Entornos, aplicaciones | Lugares fisi- | Intensidad Actividades y accio-
tecnoldgicos utilizados | y/o escenarios virtua- | cos de cone- |y horario | Interlocutores | nes que desarrollan en
por los estudiantes les frecuentados Xion de uso los entornos digitales

"En los cuatro paises se da una tendencia similar donde la modalidad de acceso mas extendida es desde el hogar a
través de un celular (HC) y la menos frecuente es la modalidad Ubicua-Multidispositivo (UM), donde nifios, nifias
y adolescentes acceden desde varios lugares y a través de diversos dispositivos. Por otra parte, las modalidades
Ubicuo-Celular (UC) y Hogar Multidispositivo (HM), si bien no son las menos frecuentes, representan menos de

;;rr;c;o y un cuarto en todos,los pais_es" (p.44). Enel Brasi_l, Chil_e y el Uruguay, las actividade§ mas extendidas son ver Vi-
(2020) deos y chatear en linea, mientras que en Costa Rica es jugar en Internet y luego ver videos. Llama la atencion el
bajo porcentaje que indica chatear en linea en Costa Rica, donde menos de la mitad reporta realizar esta actividad
(p. 83). "Se evidencia que la mayor parte del tiempo que nifias, nifios y adolescentes estan conectados a Internet es
utilizado en actividades de ocio, jugar o interactuar por redes sociales. Sumado a esto, la regulacién de los tiempos
de exposicidn a la tecnologia es un ambito pocas veces abordado por los adultos a cargo” (p. 108)
El 87.1% de los jovenes dispone de un ordenador y el 84.2% de mavil, utilizando ambos dispositivos tanto en el
contexto académico como social. Los jovenes los utilizan mayoritariamente en casa (52.36%), la calle (16.25%) y
el instituto (13.49%) (p. 3). Movil y ordenador son los dispositivos mas utilizados, tanto entre semana (el 49.7% y
Diaz-vicario |el 45.1% los utiliza, respectivamente, al menos 3 horas) como durante el fin de semana (el 60% y el 36.5% los uti-
(2019) liza, respectivamente, al menos 3 horas). Las horas de utilizacion de los dispositivos, en todos los casos, aumentan

durante los fines de semana (p. 4). La media de uso se sitGa en torno a las 3 horas/dia —aumentando durante los fi-
nes de semana—, dato que es ligeramente superior al que ofrecen otros estudios que sitlan la media en torno a las 2
horas/dia (p. 8)

Jiang (2018)

Aproximadamente la mitad (54 %) cree que pasa demasiado tiempo en su teléfono celular, mientras que el 41 %
dice que pasa demasiado tiempo en las redes sociales. Por el contrario, solo alrededor de una cuarta parte (26 %)
cree que pasa demasiado tiempo jugando videojuegos, en comparacion con el porcentaje (22 %) que dice que pasa
muy poco tiempo jugando. Mientras tanto, aproximadamente cuatro de cada diez adolescentes dicen que pasan la
cantidad adecuada de tiempo en las redes sociales o en los juegos (P. 3)

Hung (2015)

Los dispositivos de mayor uso general por parte de la poblacién estudiada son el computador de escritorio (52 %),
los equipos audiovisuales (televisor y DVD), con el 62 %, celulares inteligentes (46 %) y los equipos de sonido (42
%) son los de mayor frecuencia de empleo por parte de los estudiantes encuestados (P. 118). La modalidad de em-
pleabilidad de dichas herramientas enmarca patrones tradicionales de aplicacidn orientados a buscar informacion,
ver o tener contacto con contenidos y/o compartir con otros miembros de sus redes sociales de contacto (digital y/o
presencial). Esto sin dejar de lado el caracter, mayoritariamente asincronico, en términos comunicativos e interacti-
vos, generado a partir del nivel de frecuencia en el uso de recursos orientados, salvo en el caso de las redes socia-
les, cuya comunicacion generada desde estos contextos digitales es tanto sincrénica como mixta (sincronica y asin-
cronica), como resultado de las diferentes herramientas tecnoldgicas dispuestas en la actualidad: Internet (en gene-
ral), buscadores (Google, Yahoo! Search o Bing, por ejemplo) y YouTube, por ejemplo. (p. 118). Por tanto, este
escenario nos marcaria un perfil tecnolégico de los estudiantes encuestados en el que la mediacion tecnolégica pa-
reciera estar presentando una relacion centripeta y no centrifuga desde los centros de ensefianza, es decir, en vez de
que esta relacion se construye fundamentalmente en los escenarios de ensefianza de forma mas frecuente, el esce-
nario de mediacion mas intensiva (frecuente) que presentan estos proviene de sus hogares. (p. 126)

Lopez (2018)

Los estudiantes también tienen un acceso significativo a las herramientas tecnoldgicas, mediante el uso de teléfo-
nos celulares, tabletas o portatiles, ya sean de su propiedad o de la institucion. Asimismo, manifiestan que sus sitios
web favoritos son los que les proporcionan entretenimientos, como redes sociales, YouTube, Facebook y
WhatsApp. Las actividades favoritas en estas redes son el chat, escuchar musica, ver fotografias y ver videos, me-
mes o carteles. (p. 55)

Hartanto y
Yang (2016)

En un estudio de 2015 realizado por Pew Research Center, casi la mitad de los estadounidenses (46 %) informaron
que "no podrian vivir sin" sus teléfonos inteligentes, y el 93 % de los jovenes (de 18 a 29 afios) usaban sus teléfo-
nos inteligentes durante todo el dia solo para evitar aburrimiento (P. 329)

Rodriguez
Ligia (2016)

¢Qué nivel de uso de las redes sociales tienen los jovenes de la institucion educativa? Estan permanentemente co-
nectados y su interaccion social por estos medios es a través de Snapchat e Instagram.

¢Cual es el medio de acceso a las redes sociales que mas utilizan? Su celular con plan de datos.

¢Existe un control de los padres sobre el uso de las redes sociales? Aunque existe control, los jévenes migraron a
redes sociales que sus padres no usan, dificultando asi la manera que tienen los padres para controlarlos. (p. 41)
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Nobles et al
(2016)

El 20,3 % de los encuestados utiliza el teléfono movil cuando se encuentra en reuniones o en comparfiia de amigos;
19,5 % lo hace cuando se retine con familiares, amigos, compafieros y pareja; un 15,6 %, en presencia de amigos;
9,4 % lo hace cuando se encuentra en compafiia de compafieros; y otro 9,4 %, cuando esta en compafiia de sus fa-
miliares (p. 21). Otros datos indican que la red social utilizada con mayor frecuencia entre los estudiantes encuesta-
dos es Facebook, usada por el 37 %; de igual forma, el 32 % de los mismos elige a Instagram como otra red social
de su preferencia (P. 23). También se encontr6 que el 52,3 % de los estudiantes encuestados afirma haber desarro-
llado nuevas habilidades de comunicacion en su interaccion social gracias a la utilizacion de las diversas redes so-
ciales, el encontrar amigos que hacia tiempo no veian, estar en contacto constante con familiares y amigos, com-
partir fotos, experiencias, todo lo cual ha permitido el fortalecimiento de sus relaciones sociales. (P. 24)

Negrete Es-
pitia, M. F.,
& Diaz Pa-
sive, T. Z.
(2017)

Dentro del proceso de observacion los estudiantes implementaron la mayoria del tiempo en el uso del celular, se
observo cdmo estos usan el dispositivo mévil durante las sesiones de clases impartidas por el docente, perdiendo la
atencion al mismo; situacion en la que los estudiantes se sonrien con la pantalla del equipo. Esta conducta intenta
ser manejada por el docente al pedirles que consulten en el celular sobre la clase, teniendo resultados poco positi-
VOs, pues aprovechan para chatear, observando entonces cdmo el envio y respuesta a los mensajes recibidos era
inmediata, creando en ocasiones un ambiente de distraccion, afectando las relaciones interpersonales, evidenciando
como se han convertido en un instrumento basico de interaccion con el otro. Contrario a esto, se encuentra en po-
cos momentos de la clase conversaciones que incluyen gestos, participacion activa de los estudiantes en esta, donde
se miran a la cara mientras platican y grupos establecidos de acuerdo a caracteristicas de tipo actitudinal y carrera a
fin. (p. 85). Se evidencia que el uso de los teléfonos celulares abarca la mayor parte del tiempo de los estudiantes, y
esto hace que dejen de lado el compartir con familiares o amigos situaciones o aspectos de la vida. es posible ob-
servar el rol cada vez mas trascendente que juega el teléfono como herramienta de interaccion social y principal
fuente de acceso a internet y las situaciones obsesivas de dependencia, llamada hoy por los expertos nomofobia
(fobia a no tener el mévil). (p. 86)

Alvarez et
al. (2020)

Entre las herramientas y aplicaciones mas usadas por los estudiantes universitarios de Monteria figuran los compu-
tadores portétiles, los celulares y las tabletas (p. 124). Facebook es la plataforma mas popular de redes sociales;
pero varias aplicaciones de redes sociales han comenzado a ganar popularidad entre los adultos jovenes; por ejem-
plo, Twitter, Instagram, Pinterest, Snapchat (p. 124). También se usan bases de datos como Psicodoc, Redalyc,
Scielo, ProQuest, Ebrary, Google Académico, y plantean que en varias ocasiones no se confian de la informacion
que les dan los buscadores normales como Google y prefieren buscar en bases de datos. (p. 124). Las compras y
ventas a través de internet se estan convirtiendo en actividades comunes, como pedir domicilios y comer en la uni-
versidad con aplicaciones desde su teléfono celular, vender a través de péaginas de Facebook (p. 132)

Réman
(2018)

Mas del 40% del total de encuestados y encuestadas pasan demasiado tiempo conectados o conectadas a internet,
pero es ain mayor el nimero de chicos y chicas que afirman pasar en algunas ocasiones demasiado tiempo conec-
tados a internet, y es todavia mayor (mas del 52%) el nimero de quienes afirman tener un amigo o amiga cercana
que esta demasiado tiempo conectado o conectada. (p. 275)

Garcia-Mar-
tiny Can-
tén-Mayo
(2019)

Los adolescentes conocian y utilizaban todas las herramientas analizadas. En esta linea, nueve de cada diez estu-
diantes de entre 12 y 18 afios realizaban busquedas en Internet, visualizaban y/o compartian archivos de audio y
video, consultaban informacion en wikis y utilizaban aplicaciones de mensajeria instantanea. (P. 79). Se confirmd
también, que los adolescentes utilizaban estas tecnologias, principalmente, en el hogar. Por tanto, aunque el uso de
las herramientas tecnoldgicas en las aulas haya aumentado, sigue existiendo una clara tendencia a usarlas fuera del
contexto educativo (P. 79). Los adolescentes utilizaban herramientas como los motores de bisqueda y las wikis
para realizar deberes y trabajos académicos, los podcasts para divertirse y la mensajeria instantanea para relacio-
narse con otros. Por tanto, los adolescentes seleccionaban de forma consciente las herramientas en funcion de su
proposito, lo cual puede deberse al amplio conocimiento funcional que los jovenes tienen de estas herramientas (P.
80)

Castro
(2017)

En Gran Bretafia El tiempo que los adultos de ese pais pasan en Internet ha aumentado de las 12,2 horas por se-
mana en 2009 a las 14,2 horas en 2010, mientras que en el caso de adolescentes de 12 a 15 afios dedican un total de
15,6 horas a la semana en Internet, frente a 17,2 horas viendo television. Somos testigos de un espectacular creci-
miento en la demanda de contenido digital. Google, el buscador de buscadores, registra mas de 100 mil millones de
blusquedas mensuales y revisa mas de 20 mil millones de paginas web diarias, analizando e indexando permanente-
mente nuevo contenido. (p. 89.)

Categoria

Valoraciones socioemocionales, motivaciones, riesgos y conductas

Subcategoria

- JUEEOIES Conocimiento y exposicion a riesgos
socioemocionales Yy

situaciones emergentes asociados a los entornos digitales

Conductas
emergentes

Motivaciones para
conectarse

El 26% de los jovenes confiesa que pasa bastante o mucho tiempo solo desde que tiene acceso a dispositivos

(lél(()ellzé\)/lcarlo tecnoldgicos (p. 5). El 44.6% de los adolescentes afirma que el uso de las TIC les hace perder tiempo que podrian
destinar a propdsitos académicos (p. 5)
Sgrc:g;)u):lco Los principales riesgos a los que se exponen son: acceso a contenidos inapropiados (46.2%), sexting (24.9%),

(2020)

ciberbullying (20.9%), grooming (20.8%), sexcasting (14.8%) y sextorsion (12.3%). (p. 1)
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Truccoy
Palma
(2020)

En Chile, Costa Rica y el Uruguay se les preguntd si se habian visto expuestos a contenidos o incidentes que les
hicieron pasar un mal rato o sentirse angustiados; incidentes mas cercanos al dafio que al riesgo en este caso. Un
41% de los chilenos, un 30% de uruguayos y un 29% de costarricenses respondieron que habian experimentado al
menos uno de estos episodios en el Gltimo afio. En otros términos, cerca de uno de cada tres nifias, nifios y
adolescentes de los paises del estudio ha estado expuesto a algn contenido que le angustié o le hizo sentir mal. (p.
96). Los contenidos sensibles mas prevalentes en el Uruguay, Costa Rica y Chile parecen ser similares: los
vinculados a la violencia (cerca del 40% en Chile y el Uruguay, 26% en Costa Rica), asi como la discriminacion
contra terceros. En el Brasil no se indag6 acerca de estos dos items (p. 97). Los cuatro paises del estudio indagaron
si nifias, nifios y adolescentes habian visto o recibido mensajes con contenido sexual (cuadro A28), aunque en el
Brasil y Chile se indag6 a partir de los 11 afios y en Costa Rica y el Uruguay a partir de los 13. Un 21%de los
chilenos, un 10%(de los costarricenses, 17%de los brasilefios y 25%de los uruguayos mencionan haber visto o
recibido este tipo de mensajes. (p. 103). "Sobre las conductas riesgosas de nifias, nifios y adolescentes en redes
sociales, hemos identificado que, por un lado, se exponen a interactuar con extrafios, no conocen el concepto de
huella digital y, por otro, reciben mensajes o imagenes con contenido poco adecuado. De esto se desprenden otros
dos riesgos: grooming Yy sexting. Si bien los estudios internacionales muestran la poca prevalencia del grooming, la
experiencia en colegios nos muestra que un porcentaje mayor de estudiantes esta constantemente expuesto a ello"
(p. 108)

Jiang (2018)

La encuesta pregunté acerca de cinco emaciones diferentes que los adolescentes pueden sentir cuando no tienen
sus teléfonos celulares, y "ansioso™ (mencionado por el 42% de los adolescentes) es el que cita la mayor parte.
Alrededor de una cuarta parte dice sentirse solo (25%) o molesto (24%) en estos casos. En total, el 56% asocia la
ausencia de su celular con al menos una de estas emociones negativas. Aun asi, el 17% cada uno dice sentirse
aliviado o feliz cuando su teléfono celular no esté cerca. (p. 6) En
particular, el 72 % de los adolescentes dice que al menos a veces revisa los mensajes o notificaciones tan pronto
como se despierta (el 44 % dice que lo hace a menudo). Y el 57 % siente que a menudo o en ocasiones tiene que
responder inmediatamente a los mensajes de otras personas. Mientras tanto, el 31 % de los adolescentes dicen que
pierden la concentracion en clase porque estan revisando su teléfono celular, aunque solo el 8 % dice que esto les
sucede a menudo y el 38 % dice que nunca sucede (P. 5).

Valencia
(2016)

En el entorno virtual, los nifios expresan alegria con sonrisas, juegos, expresiones verbales de sorpresa como
“wouuuuu”, aumento de la actividad corporal, abrir los ojos y extender los brazos, expresiones obtenidas de los
videos subidos al blog por los estudiantes. La presencia de este estado emocional surge en la interaccion entre los
estudiantes que coordinan un taller y los nifios que forman parte del grupo evaluado. En el desarrollo de este
proceso, los nifios expresan interés, gusto, diversion ante los retos de aprendizaje que demanda la actividad.
(p-216). En el entorno virtual, el enojo se presenta de manera exclusiva en los estudiantes, asociado a la dificultad
de manejar una herramienta virtual en el desarrollo del curso (p. 217). En el entorno virtual, la ansiedad es la
segunda categoria emocional y surge solo en el grupo de nifios, que se registra en los videos subidos al blog por los
estudiantes. Algunas expresiones emaocionales son intranquilizarse durante una actividad en la que se teme fallar y
ante la cual se reacciona con movimientos oscilatorios y repetitivos del cuerpo (p. 219). El Gltimo de los estados
emocionales al que se hara referencia es el amor, que se registra solo en el entorno virtual en el grupo de nifios.
Esta emocion, junto con la felicidad, implica sentimientos agradables y una valoracién de la situacion positiva. Es
frecuente encontrar en la literatura términos como afecto, carifio, ternura, amar y querer, utilizados como
sinénimos de amor. Las acciones que lo identifican son abrazos, caricias y sonrisas, que se expresan en el juego del
nifio con un mufieco, durante el desarrollo de un taller de aplicacion subido al blog. (p. 220)

De Pablosy
Llorent-
Vaquero
(2020)

Los items que obtienen una mayor valoracion entre el alumnado son los relacionados con la curiosidad, el orgullo,
el bienestar y satisfaccion y la diversion. Por otro lado, los items que alcanzan menor puntuacion, aunque se sitlian
en valores superiores a la media de la escala (1-5), se asocian a una menor frustracion y a un mayor apoyo por
parte del profesorado. (p. 164)

Maldonado
et al. (2019)

Las TIC producen cambios en habitos de conducta y afectan las relaciones interpersonales. Con los resultados
obtenidos se examinaron cambios conductuales producidos por redes sociales: la disminucién de la atencion, la
dependencia a las TIC en los habitos de estudio; pero también el aumento de autoestima mediante refuerzos
positivos como los likes y la confianza para desarrollarse socialmente (p. 172)

El individualismo es otro factor que afecta a los cibernautas, ya que tiende a producir un aislamiento de la vida
real, compensado por las realidades virtuales. Por ello, es importante determinar el sentido que los jovenes le dan a
las redes sociales (p. 172). El uso de los recursos digitales favorece a los procesos de actualizacion del
conocimiento y con ello se generan nuevos panoramas en el area educativa; ya que modifica los objetivos y
programas en instituciones formativas, infraestructura fisica y tecnolégica, asi como su organizacion
administrativa, gestion de recursos, materiales formativos y estrategias de ensefianza, perfilando asi un nuevo
modelo en el proceso de ensefianza—aprendizaje basado en las TIC. (p. 172)

Nobles et al
(2016)

En cuanto a la presencia de sentimientos experimentados al no revisar cuentas sociales, 31,5 % de los encuestados
presentd mal humor, el 22,3 % muestra ansiedad, un 3,1 %, desesperacion, un 1,5 % presenté ansiedad y mal
humor de manera alterna, ademas de estrés, y el 0,8 % registré combinaciones diversas de las manifestaciones
anteriores. (P. 23). También se identificé en los estudiantes el apego a estas nuevas tecnologias desde otra
perspectiva. Ciertos rasgos psicopatolégicos que afectan la conducta humana, entre ellos la ansiedad que genera la
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posibilidad de perder el teléfono y el hecho de experimentar cambios en su estado emocional como mal humor,
ansiedad, desesperacion y estrés, que, sumados todos, han afectado al 68 % de los participantes evaluados cuando,
por ejemplo, no pueden revisar las cuentas sociales durante un tiempo prolongado. (P. 24)

Hartanto y
Yang (2016)

Nuestro estudio demuestra que la separacién de los teléfonos inteligentes provoca un aumento de la ansiedad.
Ademas, encontramos que la ansiedad por la separacion de los teléfonos inteligentes media los efectos adversos de
la separacion de los teléfonos inteligentes en todos los aspectos centrales de EF: los participantes que habian sido
separados de sus teléfonos inteligentes se desempefiaron significativamente peor en las tareas que evaluaron el
cambio de tareas, el control inhibitorio y la capacidad de la memoria de trabajo. Es importante destacar que
descubrimos que la adiccidn a los teléfonos inteligentes no modero el efecto negativo de la separacion de los
teléfonos inteligentes en los aspectos cambiantes de los EF, lo que sugiere que el efecto adverso de la separacion de
los teléfonos inteligentes en esos EF puede ser predominante entre varios usuarios, independientemente del alcance
de su adiccidn a los teléfonos (P. 334)

Clayton
(2015)

Los datos cuentan una historia interesante y Unica sobre como la separacion del iPhone y la incapacidad de
responder al iPhone durante las tareas cognitivas afecta una variedad de resultados psicoldgicos. Los datos
mostraron que la incapacidad de contestar el iPhone mientras sonaba activaba el sistema motivacional aversivo
(aumento del ritmo cardiaco y desagrado), y también conducia a una disminucién del rendimiento cognitivo.
Ademas, los niveles fisioldgicos de ansiedad (presion arterial) aumentaron en respuesta a la separacion del iPhone
(p. 132). Es interesante notar que los sentimientos de desagrado y ansiedad autoinformados reflejaron las
respuestas fisioldgicas de los participantes, de modo que los niveles percibidos de desagrado y ansiedad fueron
mayores durante la separacion del iPhone. Por el contrario, cuando los participantes completaron acertijos de
blsqueda de palabras con su iPhone en su poder, la frecuencia cardiaca y los niveles de presion arterial volvieron a
la linea de base y el rendimiento cognitivo aumentd. Nuevamente, los sentimientos de desagrado y ansiedad
autoinformados reflejaron las respuestas fisioldgicas de los participantes, de modo que los niveles percibidos de
desagrado y ansiedad fueron mas bajos cuando los participantes estaban en posesion de su iPhone (p. 132)

Los trabajadores cambian de tareas cada 3 minutos y, una vez distraidos por estimulos externos (p. €j., alertas,
iPhone sonando, etc.), tardan casi media hora en reanudar la tarea original (p. 132)

Los hallazgos de nuestro estudio también proporcionan varios avances (tiles en esta area de investigacion.
Nuestros hallazgos sugieren que la separacion del iPhone puede afectar gravemente la atencion durante las tareas
cognitivas. Quizas no solo en el caso de completar tareas cognitivas, sino también en todas las areas de nuestras
vidas, incluida la comunicacién con extrafios, amigos y familiares, colegas y proveedores de atencidn (p. 133)

Rodriguez
Ligia (2016)

Se hace evidente la falta de control emocional debido a la poca capacidad consciente de regularse, reaccionan de
forma impulsiva, suelen estar a la defensiva enfadandose ante situaciones de conflicto con sus pares trayéndoles
consecuencias disciplinarias en la institucion. De igual manera el tiempo dedicado a la interaccion en las redes
sociales, les ha traido consecuencias académicas pues todos presentan pérdida de tres 0 mas asignaturas. (p. 40).
Efectos de la participacion de las redes sociales desde la optica de los propios jovenes con las faltas disciplinarias
cometidas por cada voluntario se encontré que el uso inadecuado primordialmente se debe al hecho de que el
lenguaje de comunicacion que utilizan empobrece la calidad de la comunicacion pues como ellos mismos
reconocen la falta de un contexto completo genera malos entendidos y por otra parte la necesidad de ser
reconocidos socialmente por sus pares los lleva a enfrentarse a actos imprudentes que atentan contra su integridad
y la de otras personas (p. 40)

Alvarez et
al. (2020)

Los jovenes universitarios monterianos usan las TIC como una fuente de expresion; por ello, el uso de memes,
redes sociales y blogs es comun para dar a conocer lo que sienten sobre diferentes temas de interés, con lo cual se
evidencia que en el establecimiento de nuevas redes sociales a través del entorno virtual se fortalecen las redes
existentes o se reconstruyen las redes que se habian perdido por limitantes espaciales o geograficos. (p. 135). El
relacionamiento pasa a ser mental, deja de ser fisico, el contacto fisico desaparece, dando paso al intercambio
emocional que lo suple parcialmente; el surgimiento de portales web para el relacionamiento afectivo, amistoso y
amoroso es un signo de ello. En el caso de los jévenes de Monteria, parte de la cultura caribe, todo apunta a que
prevalecera el uso y la costumbre tendencial impuesta por estas herramientas digitales. El aislamiento en el mundo
individual da lugar al nacimiento de nuevos escenarios, y eventualmente crea las condiciones para la ruptura de
lazos colectivos que, como los deportes, la danza, los juegos de mesa, constituyen parte del patrimonio cultural
local (p. 136). Los jovenes participantes consideran que necesitan mostrarse y tener la aprobacion de la mayor
cantidad de personas en las redes sociales. Una especie de jovenes ciberhomogeneizados; en ellos, vestimenta,
construcciones corpdreas y formas de relacionarse son similares. Lo anterior probablemente sea una de las causas
del porqué los youtubers son tan relevantes para los jévenes participantes dado que dichos youtubers han alcanzado
un reconocimiento en los diferentes grupos etarios, agrupaciones y, en algunos casos, subculturas juveniles,
proporcionando pautas sobre lo esperado, lo vivido y lo requerido en ese momento especifico para ser reconocido,
sequido y deseado. (p. 137)
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Réman
(2018)

No son muchos/chas los que dicen olvidar sus tareas escolares cuando estan conectados/as, pero son cifras a tener
en cuenta. Del mismo modo, la interrupcién de los momentos cibernéticos acarrea en aproximadamente un tercio
de los encuestados y encuestadas, estados de irritacion. (p. 275). Los alumnos y alumnas que tienen riesgo de verse
afectados o afectadas en su rendimiento escolar son los y las que estan demasiado tiempo conectados-as, de entre
estos y estas, un 65% tienen rendimiento académico alto o medio (40% alto, 25% medio), son alumnos y alumnas
con riesgo minimo de fracaso escolar. Por tanto, un 35% de alumnos/as que usan Internet demasiado tiempo, son
de bajo rendimiento escolar y por ello con riesgo mayor de fracaso. De entre ellos hemos de descontar los alumnos
matriculados en bachillerato, a los que no se les puede incluir en el grupo de riesgo: “fracaso escolar”, también
habriamos de descontar los alumnos y alumnas inadaptados/as al sistema escolar (incluyo en este grupo a los
alumnos y alumnas que tienen todo suspenso), en definitiva, el porcentaje de alumnado que puede verse afectado
en su rendimiento por alto uso ordenador/ Internet es del 21%. (p. 277)

Cabe afirmar que, no existe "correlacion elevado tiempo de uso de conexién dedicado al ocio y rendimiento
escolar" y, por tanto, la funcién ocio de las NTICs no es causa directa del fracaso escolar, y se acepta la hipotesis
de trabajo. (p. 279). Los chiscos y chicas, con mas o menos frecuencia, leen mensajes que incitan al odio o a los
ataques contra personas o grupos en funcion de su raza, religién u otras cuestiones. Leen mensajes también que
indican como lesionar a otros o autolesionarse y contenidos relacionados con la pro-anorexia o pro-bulimia. Unos y
otros es mas frecuente y facil encontrarlos que los que contienen paginas relacionadas con la experiencia del
consumo de drogas o con el suicidio. (p. 296)

Pérez et al
(2018)

La mayoria de los jovenes destacaron las posibilidades que les ofrecen las TIC para comunicarse con sus familiares
y amigos, tanto los que estan cerca como los que estan en lugares apartados (p. 64).

También mencionaron la necesidad y hasta dependencia que han desarrollado respecto a sus comunicaciones a
traves de las TIC (p. 64). Se observo que para los jovenes comunicarse con otros, saber de sus experiencias y
compartir las propias se asocia con el sentimiento de estar acompafiado. De ahi que las ventajas que ofrecen las
TIC, como conectarse desde diferentes dispositivos, lugares y aplicaciones, permiten que la comunicacion pueda
ser constante, lo que la convierte en un aspecto esencial en su vida diaria. Ademas, Ilamo la atencién la importancia
que los jovenes le otorgaron a la comunicacion con sus familiares, dado que con frecuencia se afirma que ellos
tienden a excluirlos; y mas aun, que las TIC han propiciado esta situacion (p. 64).

También result6 evidente que a través de las TIC los jévenes participan de eventos y se enteran de las opiniones e
intereses de los demas, principalmente de sus amigos y conocidos. Se percibid que estas posibilidades que brindan
las TIC representan para ellos un modo de existir, de estar conectados y, mas adn, de sentirse aceptados en sus
grupos de pares, de “estar en la jugada”. Asi que la opcion de no estar “conectados” puede implicar sentirse
diferente, aislado, desactualizado y perder la oportunidad de encontrarse e interactuar con sus amigos.(p. 65)

Tal vez, como eco de los discursos de los adultos, se percibe en estas expresiones una dicotomia entre la realidad y
la virtualidad, y con ella, una valoracion diferente: mientras la realidad se asocia con pureza, verdad, sinceridad e
importancia; la virtualidad se relaciona con banalidad, mentira, vacuidad e impureza (p. 67). Se observo que los
jovenes disponen de los discursos de los adultos y los tienen presentes, pero, en ejercicio de su libertad, los ponen a
prueba y van creando sus propios criterios y codigos, esto es, exploran, aprenden y crean ciertas pautas de
comportamiento y de uso que les ayudan a protegerse, a interactuar, a valorar las informaciones y relaciones que se
desarrollan en los medios digitales (p. 68). Se suele afirmar que los jovenes sobrestiman las bondades de las TIC y
desdefian sus riesgos y aspectos negativos. En contraste con esta opinion, muchas apreciaciones de los jovenes
demostraron que ellos si advierten sus matices, es decir, estan en la capacidad de percibir un espectro mas amplio
de aspectos (p. 68). Asi que, mientras los adultos tienden a considerar que los jovenes “navegan” desprovistos de
herramientas y significados que los orienten y protejan, se observo que muchos de los jovenes construyen sus
propios criterios y codigos para transitar por el mundo de las TIC. Cada circulo, contacto, red que establecen son
manejados de diferente manera y son guiados por normas distintas. Los jovenes crean un lenguaje particular y
comun para comunicarse a través de las TIC con su grupo de amigos, que tiene gran valor para ellos, puesto que les
permite delimitar la comprension de sus mensajes (p. 69).

Garcia-
Martiny
Cantén-
Mayo (2019)

Este estudio pone de manifiesto que el uso de las herramientas tecnoldgicas en las aulas afecta de forma
significativa al rendimiento de los estudiantes adolescentes en las asignaturas analizadas (Ciencias, Matematicas,
Lengua Castellana e Inglés), ejerciendo una influencia positiva en las areas de Ciencias, Lengua Castellana e
Inglés, y negativa en el area de Matematicas (P. 80)

Sanchez
(2018)

La participacion en entornos virtuales tiende a cambiar las practicas -no sélo de aprendizaje, sino de asociacion en
general- hasta ahora conocidas. El hecho de valerse de una plataforma virtual enfrenta a los usuarios a modificar
sus préacticas y a crear nuevos significados alrededor de configurar la nueva practica. En la presente investigacion
el sentido que damos a la tecnologia, como artefacto cultural, recibe su significado mediante un proceso de
negociacion que ocurre dentro del contexto de practicas concretas y en circunstancias especificas. Este concepto
implica que los artefactos -como productos de la accion humana- son utilizados socialmente por el grupo y
constituyen un repertorio de significados compartidos. (p. 446)

Carvajal
(2016)

En sintesis, se puede afirmar que las practicas de lectura y escritura presentes en el chat, el Facebook y el Twitter
se diferencian de las practicas de la cultura escrita del manuscrito y del impreso, dado que involucran
conocimientos procedimentales especificos (sin un total desplazamiento de los conocimientos procedimentales
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propios de la cultura escrita) y conceptos particulares sobre lo que significa leer y escribir, derivados de la
confluencia de uno y otro tipo de conocimientos.(p. 350)Efectivamente, el surgimiento del chat, el Facebook y el
Twitter ha significado la inauguracién de nuevas practicas de lectura y escritura, pero ello no significa una ruptura
tajante con modos de leer y de escribir anteriores. En dichos escenarios se presenta una relacion dinamica entre lo
emergente, lo que permanece y lo desplazado, que permite decantar formas inéditas de comunicacion escrita cuyas
derivaciones aun estan por verse. Podria entonces hablarse de manifestaciones emergentes de la cultura escrita, que
no llegan a configurar una nueva lengua en sentido estricto, pero que si poseen unos rasgos especificos que
permiten denominarla tentativamente como escritura softwarizada ciberespacial. Los matices que adquiere esta
nueva manifestacion de la cultura escrita dependen de los sujetos particulares que la pongan en marcha, de su nivel
de apropiacion del canon de la escritura y sus conocimientos semanticos y procedimentales, de su dominio de los
conocimientos procedimentales asociados al software, de los propésitos que motiven las interacciones, entre otros
aspectos de orden histérico, social y cultural (p. 359)

Nussbaum
(2008)

Los medios de comunicacién masiva “son potentes educadores de ciudadanos y pueden alimentar nuestra empatia
0 nuestra ceguera, una compasion adecuada o inadecuada (p. 480). “La mayor parte del tiempo las emociones nos
vinculan a elementos que consideramos importantes para nuestro bienestar, pero que no controlamos plenamente”
(p. 66). “las emociones son a menudo desproporcionadas en relacion con sus objetos” (p. 79). Las emociones nos
conducen hacia un componente significativo de nuestro bienestar y registran la manera en que las cosas se hallan
respecto de ese componente importante. A veces, este reconocimiento valorativo, en combinacion con las
percepciones y las creencias relativas a la situacion que estan inmediatamente disponibles, originara directamente
motivaciones para actuar (p. 162).

Reigy
vilchez
(2013)

En general, los usuarios de Facebook muestran su identidad de forma mas implicita que explicita, “muestran mas
de lo que dicen”, en mayor medida si son adolescentes, que utilizan este tipo de redes para proyectar su identidad y
personalidad, usando un lenguaje visual mucho mas transparente que el escrito. Este tema resulta mas relevante si
recordamos que la informacidn sobre el fisico es especialmente importante en conversaciones sexuales y flirteos,
actividades populares entre los adolescentes dentro y fuera de las redes sociales (P. 66). La identidad del individuo
conectado es una identidad aumentada, mucho mas potente que antes del ejercicio de autoconocimiento,
autoexpresion y autorrealizacion que supone una interaccion en redes sociales acomparada de s6lidos valores y
una educacion adecuada. (p. 68). Hoy en dia, el movil forma parte de la identidad de un adolescente, como
demuestra nuestra investigacion. Todo aquello que un adolescente mas aprecia esta ahi: su red de amigos, su
musica, sus fotos, sus videos. Quiza lo menos importante sea la opcidn del teléfono. Por todo ese conjunto de
prestaciones que el dispositivo pone en manos del adolescente, retirarle a cualquiera de ellos el mévil es uno de los
mayores castigos, tal vez el mas doloroso, inasumible para muchos. (p. 101)

Smith (2019)

“Las emociones surgen como resultado de valoraciones vinculadas con nuestras metas; mas exactamente, nuestras
metas de logro” (p. 17). Todos tenemos emociones; pero lo que ocurre es que hemos aprendido a controlarlas. Las
emociones nos ayudan a lidiar con tareas de la vida y ayudan a nuestra especie a sobrevivir; esta es la razon por la
que todas ellas comparten ciertas caracteristicas y elementos comunes a pesar de las diferencias individuales y
culturales. (p. 22). La motivacion es un elemento crucial para la consecucion de los logros, y se define como “el
proceso que inicia, guia y mantiene comportamientos orientados hacia el objetivo” (p. 86). Atin nos falta
comprender totalmente la relacion entre emociones, cognicion y logro académico; lo que si conocemos en buena
parte, son las emaociones, el bienestar, la cognicion y el aprendizaje. También comprendemos bastante bien el
Vinculo entre bienestar y logro académico, y como unos niveles elevados de bienestar en la escuela, trabajo o Vida
en general son un buen indicador del éxito posterior en la vida (midamos como midamos el éxito). (p. 80).

Las regiones del cerebro que se dedican al procesamiento de la informacién y la compensacion (esencialmente la
amigdala) maduran antes que aquellas que protegen contra la ansiedad social e inhiben la adopcion de riesgos. Lo
que esto significa es que el adolescente es capaz de procesar la satisfaccion de adoptar riesgos, pero es incapaz de
detenerse a la hora de asumir esos riesgos, porque esa area del cerebro esta aun en desarrollo. Los adolescentes, por
tanto, puede que sean conscientes de las consecuencias y peligros de ciertas conductas como la de fumar, pero que
no puedan escapar al deseo de experimentar; los adolescentes son mas sensibles a las sensaciones emocionales
positivas, pero estan menos inhibidos en lo referente a asumir riesgos. Es mas, este desequilibrio hace que los
adolescentes sean mas vulnerables a la influencia social y la presion de los pares. Los estudios muestran que son
mucho mas propensos a asumir riesgos cuando sus amigos estan cerca (p. 158). Lo que pensabamos que era
cuestion de hormonas ha resultado ser mucho mas complejo, al tiempo que las nuevas conexiones neuronales se
estan formando mientras otras se podan. Esto luego tiene un impacto sobre el comportamiento y reacciones a la
presion de los pares y la asuncion de riesgos, y conduce a niveles elevados de conductas de riesgo, incentivadas por
los pares fuera del aula, pero no dentro. El proceso de autoconstruccion suele alentar a los adolescentes a buscar la
soledad, un lugar alejado de la vibrante y compleja Vida social, y el uso de la musica y otros medios en un intento
por regular la emocion. (p. 166).
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Castro
(2017)

Los medios de comunicacion a través de la masificacion de la informacidn, lecturas, placeres y formas de
entretenimiento han contribuido a que las personas comiencen a imaginar, sentir y desear cosas “colectivamente”.
Consumimos textos e imagenes que no son inocentes, ni asépticos, ni accidentales y estan ahi porque otro lo ha
decidido. Hoy, los padres y profesionales del nifio no debemos olvidar que, debido a un déficit de la formacion en
valores estables y trascendentes, los seres humanos acriticos y con débiles convicciones nos convertimos en un
producto de los mecanismos de poder. Construyéndonos un mundo nos construyen, nos dicen cémo actuar, qué
hacer, como ser y cuando es conveniente dejar de ser. (p. 81). Sabemos que el cerebro del adolescente es
especialmente vulnerable y proclive a los excesos, debido a que las regiones que controlan los impulsos y la
motivacion no estan totalmente formadas a edades tempranas. Si a esto le sumamos una sociedad que no forma en
el esfuerzo y la responsabilidad, como sucede ante cualquier abuso, se puede quedar atrapado en la Red. (p. 92.)
Cada vez sabemos mas acerca del lugar que ocupa la biologia del cerebro humano y su relacion con las conductas
abusivas. Al jugar en linea o al chatear se realizan actividades agradables que hacen producir al organismo
narcéticos enddgenos, sustancias altamente adictivas como la dopamina (relacionada con los circuitos de
recompensa), la noradrenalina (relacionada con la excitacion) y la endorfinas (también conocidas como hormonas
de la felicidad). El abuso de Internet puede ser una manifestacion secundaria a otra adiccion principal (la adiccion
al sexo o al juego) o a otros problemas psicopatoldgicos, tales como la depresidn, la fobia social u otros trastornos
relacionados con el control de impulsos o las obsesiones (TOC) (p. 94). Factores psicoldgicos que predisponen a la
adiccion sin drogas: Variables de personalidad (Impulsividad, Busqueda de sensaciones, Autoestima baja,
Intolerancia a los estimulos displacenteros, Estilo de afrontamiento inadecuado de las dificultades); Vulnerabilidad
emocional (Estado de animo disférico, Carencia de afecto, Cohesion familiar débil, Pobreza de relaciones sociales)
(p-92)

Categoria

Aspectos vinculados a las valoraciones socioemaocionales y a las conductas en los entornos digitales

Subcategoria

Nivel de formacién y acompafiamiento en el Estrategias y acciones de

. . . Efectos y repercusiones
manejo de las herramientas digitales yrep control

De Pablos y
Llorent-
Vaquero
(2020)

Concretamente, las diferencias halladas en las medias de los grupos se evidencian de la siguiente forma:

* Nivel educativo: mas emociones en el alumnado de Primaria que en el de Secundaria.

* Sexo: mas emociones en chicos que en chicas.

* Internet en casa: mas emociones en los que si tienen Internet en casa.

* Ultraportatil: mas emociones en los que no recibieron el ultraportatil en el colegio.

* Edad: mas emociones en los estudiantes menores de 10 afios que en los estudiantes mayores de 15 afios.

* Numero ordenadores y Tablets que utilizan: mas emociones en el alumnado que posee mas de 6 dispositivos que
en el alumnado que no tiene ninguno.

* Edad Uso Ordenador: mas emociones en los que comenzaron a utilizar el ordenador con menos de 5 afios que los
gue comenzaron con mas de 10 afios.

» Edad Uso Movil: mas emociones en los que empezaron a utilizar el mévil con menos de 5 afios que los que
empezaron con mas de 10 afios.

* Edad Uso Tablet: mas emociones en los que comenzaron a utilizar el ordenador entre los 5 y los 7 afios que los
gue comenzaron con mas de 10 afios.

» Edad Uso Videoconsola: mas emociones en los que empezaron a utilizar el movil con menos de 5 anos que los
gue empezaron entre los 8 y los 10 afios (p. 167)

Hartanto y
Yang (2016)

Estos resultados sugieren que la adiccion a los teléfonos inteligentes se asocia con un control inhibitorio y
regulador mas deficiente del rendimiento cognitivo. En conjunto, nuestros hallazgos contribuyen a la literatura al
demostrar que la separacion de los teléfonos inteligentes no solo tiene consecuencias emocionales sino también
cognitivas para los estudiantes universitarios (P. 334). Nuestro estudio arroja luz sobre las consecuencias
psicolégicas y conductuales de la dependencia problematica de los teléfonos inteligentes, por ejemplo, la ansiedad,
los déficits de atencion, la impulsividad y la adiccion (P. 334). Aunque nos centramos en un factor emocional (es
decir, la ansiedad) como mediador principal, es posible que otros factores, como la motivacion o las caracteristicas
personales, medien el efecto de la separacién del teléfono inteligente de varias maneras. En tercer lugar, se podria
cuestionar nuestra decision de evaluar el estado de ansiedad general en lugar de la ansiedad impulsada
especificamente por la separacion del teléfono inteligente (P.335). En lugar de prohibir los teléfonos inteligentes
por completo, permitir pausas tecnoldgicas periddicas, durante las cuales los estudiantes pueden usar sus teléfonos
inteligentes, puede reducir su ansiedad y, por lo tanto, ser mas eficaz para ayudar a los estudiantes a regular el uso
de teléfonos inteligentes y superar su FOMO (P. 335). A menos que los estudiantes puedan manejar la ansiedad
concomitante y fortalecer sus habilidades regulatorias, es probable que fracasen los esfuerzos para abstenerse no
solo de los medios en general, sino también de los teléfonos inteligentes en particular. (P. 335)

Pérez et al
(2018)

Es fundamental puntualizar que los procesos de socializacion a través de las TIC se dan en un marco sociohistorico
particular (Martin Bar6, 2005), y eso supone tener presente las especificidades del momento y lugar en los que se
desarroll6 esta investigacion, dado que asuntos claves como el acceso a las TIC y a otros aspectos culturales,
socioeconémicos, educativos, familiares, de género, etc. son variables que gravitan en torno a este fenémeno para
modificar de modo importante sus manifestaciones (P. 70)
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Réman
(2018)

No es suficiente con que los y las adolescentes sean mas conscientes de los peligros asociados al ciberacoso,
continda siendo necesario impulsar habitos de cibercomunicacién mas seguros y responsables. Unas posibles
soluciones podrian ser aumentar la concienciacion sobre todo lo relativo a la intimidad, conocer las aplicaciones
creadas para denunciar o bloquear, conocer también las aplicaciones destinadas al control y la geolocalizacion, y
ser conscientes de los riesgos asociados a las interacciones que a veces ocurren en casos de conflictos online. Los
centros educativos, en concreto, deberian jugar un rol tan activo como fuese posible, pues la mayor parte de la
ciberinteraccion acontece entre iguales y comparieros y compafieras de clase. (P. 296)

Benitez Diaz
(2019)

Los resultados mostraron que el uso de tecnologias TIC para comunicarse tuvo impactos negativos en el
rendimiento. Esto implica que el uso excesivo de correo electrénico, los chats y blogs se asocia con rendimientos
negativos en matematicas (p. 169). Los estudiantes necesitan desarrollar una capacidad cognitiva mas alta para
analizar y procesar informacion en lugar de la capacidad de simplemente recopilar y comunicar informacion. Se
considera, por ello, que la futura alfabetizacién en TIC deberia enfatizar el analisis y el procesamiento de la
informacion (p. 169). Este resultado es consistente con estudios previos que resaltan que el uso de redes sociales
como Facebook y el rendimiento académico mantienen una relacion negativa significativa ya que implementar dos
procesos cognitivos simultaneamente puede tener un impacto negativo tanto en la efectividad como en la eficiencia
de llevar a cabo las tareas implicadas en el aprendizaje (p. 170).

Sanchez
(2018)

A nivel de la comunidad escolar, el uso de las TIC permitié mayor comunicacion con los padres y las madres en
cuanto al trabajo realizado en el aula y al aprovechamiento escolar (compartiendo la programacion de actividades
en el sitio web de la escuela y enviando, a través del correo electrénico, las evaluaciones de sus hijos). Otro punto
importante, en el impacto logrado a nivel de la comunidad escolar, tiene que ver con la concientizacién de los
padres en relacion a la importancia de acceder a los recursos TIC: tanto del recurso material como el de su
utilizacion; reflejado en el hecho de que los padres comenzaron a interesarse por adquirir su propio ordenador y por
recibir clases de computacion. Asi mismo, aument6 el interés de la poblacién por conseguir una antena para el
acceso a Internet; asi como la necesidad de conocer las potencialidades que tienen las tecnologias para facilitar el
trabajo en diversos sectores laborales. (p. 438). Al hacer uso de un espacio virtual, este grupo de maestros -que
pertenecia, no sélo a escuelas y regiones diferentes, sino también a comunidades auténomas diferentes- integré una
auténtica comunidad de aprendizaje; en donde el medio tecnolégico fue el instrumento que permitio la creacion de
esta nueva asociacion, cuyos integrantes participaron con su propio bagaje histérico, social y cultural. Aportando, a
esta nueva comunidad, sus experiencias como maestros en general y como maestros de la escuela rural en lo
particular; en donde las identidades individuales (enriquecidas con el reconocimiento de la identidad nacional y
regional) jugaron un papel importante en la construccion de una nueva identidad generada al formar parte de esta
comunidad online. El desarrollo de identidad, en el contexto de la comunidad virtual, constituye uno de los
elementos principales para hablar de las TIC como creadoras de cultura. (p. 439)

Carvajal
(2016)

Escribir y leer en el chat, el Facebook y el Twitter involucran conocimientos procedimentales que no eran
necesarios (y que, sencillamente, no existian) en la cultura escrita del manuscrito ni del impreso. Implica también
el desplazamiento de un conjunto de conocimientos procedimentales de la cultura escrita, sin que ello implique su
desaparicion. (p. 350). La continuidad de los mensajes no constituye un imperativo en el chat. Los textos que se
intercambian en dicho escenario no se elaboran de principio a fin antes de ser enviados; su escritura, al realizarse
sobre la marcha, es un proceso que se alterna con la puesta en comdn (envio) de los enunciados. Esto trae como
resultado una tendencia casi generalizada a fragmentar los mensajes con criterios individuales para decidir en
donde se produce la segmentacion de los mismos. Aunque la mayoria de los sujetos que participan en las
interacciones suele tener en cuenta la estructura sintactica para realizar la division, también existen casos en los que
se trata de un proceder aparentemente arbitrario o aleatorio. Esta tendencia, aunque es mucho méas notoria en el
chat, también se presenta en el Facebook y el Twitter. (p. 351). Practicas marginales como el uso de apdcopes y
abreviaturas (que pudieran estar presentes en otras formas de escritura como las anotaciones personales, el diario
intimo, las cartas manuscritas 0 mecanografiadas y los telegramas de otrora), se convierten en tendencia
generalizada. Lo que es evitado en espacios formales (la academia, la jurisprudencia, la escritura literaria o
periodistica, entre otros) no sdlo es admitido en el chat y las redes sociales, sino que constituye un recurso
funcional y se erige como un conocimiento procedimental necesario. Algo similar ocurre con otros usos no
canonicos de elementos de la cultura escrita (como la repeticion de signos puntuacion, las mayusculas sostenidas y
la reiteracion de fonemas) (p. 351)

Nussbaum
(2008)

Las normas sociales que guardan relacion con la vida emocional varian. Si las emociones son valoraciones
evaluadoras, podemos esperar que los puntos de vista culturales sobre lo valioso afecten a éstas muy directamente
(P. 30). Las emociones son juicios, pero no juicios inertes; debido a su contenido evaluativo, poseen una intima
conexion con la motivacion de la que carecen otras creencias”, esta motivacion tiene un valor intrinseco y depende
del modo en cada persona se percibe a si misma, dependiendo de las “capacidades innatas cognitivas, perceptivas e
integradoras” (p. 175). “las emociones humanas estan sujetas a deliberacion y revision segun la reflexion general
sobre los objetivos y proyectos propios” (p. 176). Nussbaum (2008), identifica cinco fuentes de variacion
emocional que son fundamentales en las diferencias de juicio normativo, estas son: las condiciones fisicas; las
creencias metafisicas; las practicas y habitos; el lenguaje; y las normas sociales. (P. 180- 186)

Creemos que las emociones poseen un contenido intencional y que las personas pueden hacer mucho por modelar
el contenido de las suyas y, especialmente, de las emociones incipientes de sus hijos." Asi pues, el reconocimiento
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de la «construccidn social" habria de conducir a un reconocimiento del espacio y de la libertad, no a lo contrario
(P. 201). Podemos imaginar que la razon se extiende a lo largo de toda la personalidad, iluminandola hasta la
médula. Si una persona cobija una ira y un odio miséginos, albergamos la esperanza de que un cambio de
pensamiento conducira a modificaciones no sélo en el comportamiento, sino también en la propia emocién, puesto
que las emociones son formas de mirar las cosas cargadas de valor. Esta claro que este punto de vista tiene
importantes implicaciones en la educaciéon moral (P. 268)

Nussbaum
(2014)

Los objetivos de la nacion, las instituciones y los dirigentes de esta, su geografia, y la percepcion de los
conciudadanos como habitantes con los que se comparte un espacio ptblico comin” (p.14).

Tienen que ser contrarrestadas enérgicamente mediante una educacion que cultive la capacidad para apreciar el
caracter humano pleno e igual de cualquier otra persona, tal vez uno de los logros mas dificiles y fragiles de la
humanidad” (p. 16).

Reigy
vilchez
(2013)

Para que sean solamente las positivas las cosas que emerjan, deberemos, por ejemplo, concienciar acerca del
entendimiento de las posibles consecuencias de los actos para si mismo y para otros. Seran necesarias algunas de
las habilidades cognitivas y sociales que hemos visto (toma de perspectiva, pensamiento critico y estadistico,
orientacion al futuro y conexion entre acciones y consecuencias), ademas de la formacién en valores. Se trata de
habilidades que antes adquiriamos en la edad adulta (Kohlberg et al.: 1997), pero que en un contexto de
crecimiento, de empoderamiento de los jovenes como el que vivimos, se producen y se deben reforzar desde
edades mas tempranas (P. 70). Se desarrolla una adiccién desmesurada a los videojuegos, un uso abusivo de las
redes sociales y muchos otros tipos de adiccién cuando se trata de formas sustitutivas de las satisfacciones y
posibilidades de relacion que la vida real deberia proporcionar. Puede que se esté usando el ordenador para obtener
gratificaciones, recompensas, feedback constantes que no son habituales ni en la escuela ni en el seno familiar. Asi
que lo mas adecuado seria incidir en esos aspectos, solucionar —como hemos visto en multiples apartados— esas
carencias (P. 77). Los datos obtenidos nos autorizan a enfatizar la necesidad, tal vez més que nunca, de una
verdadera educacion emocional, hacia el cultivo de habilidades basicas como la empatia o el autocontrol. Los nifios
de hoy han nacido con esto y no tienen miedo a las tecnologias. Prueban, experimentan, tocan, como todas las
generaciones han hecho con los objetos que se encontraban a su alcance. Forman parte de sus habitats, de sus
escenarios de vida (p. 99).

Smith (2019)

La regulacién emocional implica ser capaz de pensar constructivamente sobre como lidiar con sentimientos y como
no sentirse abrumados por la emocion. Esto incluiria sentirse desalentado, pero no rendir- se; sentirse ansioso, pero
no permitir que la ansiedad limite la Vida diaria; y sentirse emocionado, pero dejarse llevar hasta el punto de
perder el juicio ante la toma de decisiones importantes (P. 23). Desgraciadamente, muchas de las estrategias que
las personas usan para lidiar con emociones suelen ser desadaptativas. Una regulacion emocional apropiada
produce elevados niveles de bienestar emocional y éxito académico, pero a menudo las estrategias que usamos
tienen un impacto emocional mas profundo (P. 24.). Esos individuos versados en regular sus propias respuestas
emocionales adoptan unas estrategias cognitivas mas adaptativas, incluyendo la reevaluacion, el distanciamiento y
el sentido del humor. Ademas, las emociones también pueden regularse por medio de actividades o moduladores de
la respuesta, que incluyen ejercicio y suefio (p. 196)

The subject in Self Science is feelings—your own and those that erupt in relationships. The topic, by its very
nature, demands that teachers and students focus on the emotional fabric of a child’s life—a focus that is
determinedly ignored in almost every other classroom in America. The strategy here includes using the tensions
and traumas of children’s lives as the topic of the day. Teachers speak to real issues—hurt over being left out,
envy, disagreements that could escalate into a schoolyard battle (Goleman, 2005, p.288). That is how emotional
learning becomes ingrained; as experiences are repeated over and over, the brain reflects them as strengthened
pathways, neural habits to apply in times of duress, frustration, hurt. And while the everyday substance of
emotional literacy classes may look mundane, the outcome—decent human beings—is more critical to our future
than ever. (Goleman, 2005, p.290). The topics taught include self-awareness, in the sense of recognizing feelings
and building a vocabulary for them, and seeing the links between thoughts, feelings, and reactions; knowing if
thoughts or feelings are ruling a decision; seeing the consequences of alternative choices; and applying these
insights to decisions about such issues as drugs, smoking, and sex. Self-awareness also takes the form of
recognizing your strengths and weaknesses, and seeing yourself in a positive but realistic light (and so avoiding a
common pitfall of the self-esteem movement). Another emphasis is managing emotions: realizing what is behind a
feeling (for example, the hurt that triggers anger), and learning ways to handle anxieties, anger, and sadness. Still
another emphasis is on taking responsibility for decisions and actions, and following through on commitments. A
key social ability is empathy, understanding others’ feelings and taking their perspective, and respecting
differences in how people feel about things (Goleman, 2005, p.295). Some programs in emotional and social skills
take no curriculum or class time as a separate subject at all, but instead infiltrate their lessons into the very fabric of
school life. (Goleman, 2005, p.299). Emotional lessons can merge naturally into Reading and writing, health,
science, social studies, and other standard courses as well. (Goleman, 2005, p.299)
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Anexo 17. Matriz de registro de Entrevistas Individuales a Estudiantes

g:ategorl Habitos asociados al uso de las TIC
Equipos y
dispositivo Ent_orn(_)s,
s aplicacion o _
Subcate | tecnolégic E50 - Lugares fisicos . . Interlocutore GO, - SJCEEIES
P escenarios - Intensidad y horario de uso que desarrollan en los
goria 0s - de conexion s s
- virtuales entornos digitales
utilizados
frecuentad
por los 05
estudiantes
Pregunta |Pregunta Pregunta |Pregunta
N°1 N°2 Pregunta N°3 | Pregunta N°4 N°5 N°6 Pregunta N°7
 Qué ﬁgpaﬂge ¢Con quienes | Ver videos de Facebook,
é. . ¢Qué ) . ) . . . te ponesen | hacer tareas y eso para
ispositivo ¢Desde qué ¢Con qué frecuencia |diario usas
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a . . |digitales g - . través de los | casa realizo
tecnoldgic | .= conectas? digitales? herramient Y
- visitas? entornos procrastinacion de
@ Hilllse as digitales? actividades
digitales? | #'91&1es!
para tareas
Google y 3 horas en
Duolingo. el colegio, | con algunos
Red_es Desde mi casa, lenla amigos de
Celular y a | sociales - tardey 2 |aqui del . .
casa de una 6 horas al dia en | Y Investigar tareas, jugar
E1CAT |VeCes como amiga, aqui en |semanay 5 horas los enta colegio y jueguitos de cocina
COMPUELE | 15 EIEI, mi coI’e iono |fines de semana GEE, V715 |0 AN ) chatear en redes soéiales
r TikTok, mucho 9 los fines | familia en un
WhatsApp ' de semana | grupo en
y no WhatsApp
Facebook, seguidas.
musica
Facebook,
Instagram Enel Familiares y |Busco videos
E2CAT |Celular. y En la casa 6 horas diarias transcurso | compafieros | educativos, chateo y
WhatsApp del dia de colegio escucho musica
Facebook,
Twitter,
GUETE AT Escuchar musica, ver
Celulary |, Instagram Enel videos para poder
E3CAT |computado |y otras Casay colegio |2 horas transcurso | Con amigos para p
S p aprender sobre las
r. aplicacion del dia - .
materias del colegio
€s como
Duolingo
para inglés
Facebook, Enel | oaetos | dibuio, invesiga aguna
EACAT |Celular. WhatsApp | En la casa 2 horas transcurso paner 19, gar aig
- del colegio y | tarea, alguna actividad
, Instagram del dia J ;
familiares. que tenga del colegio
Wr_]atsApp Enel Con amigos | Uso académico y para
, TikTok, " - -
ESCAT |Celular. Instagram Casa y colegio |8 horas transcurso |y con mi comunicarme con los
gram, del dia mama. familiares
Facebook
h Después | Con mis harl .
Desde el WhatsApp . de la amigos del Gl ar con mis
E6CAT desde mi casa. |Entre 5y 6 horas. " " compafieros, hacer los
celular. jornada colegio, con - R
Instagram. o trabajos también y jugar
escolar mi mejor
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amiga y con
mi papa
WhatsApp
El teléfono insta ram, .
ercaT Y Facegook, Casa y colegio |De 8 a 10 horas IR ccc?rrrll ma:eros SR [ ST S
computado | Messenger y 9 todo el dia pan tareas
y familiares
r. , Y google
para
consultas
Facebook, Con mis
Computad | WhatsApp Enel amigos, con
E1SANT |oryel , Casa y colegio |Entre 5y 6 horas transcurso | mi parejay | Chatear y ver videos
teléfono. | Instagram, del dia con algun
Twitter familiar.
Facebook
Vs g i Chatear, hacer videos
E2SANT | Celular y para Casay colegio |Entre 2y 3 horas transcurso | familiares y 'uar' y
tareas del dia amigos Jug
Brainly
Celulary F@wmk Conversacion con mi
el JIesy ! COMETZeE familia y también entrar
E3SANT computado W:oartrséz\pp Casa y colegio |Entre 2y 3 horas gr:ln;?;rso ](c:iae rr?icl)ilzgelg Y | al Facebook y Ver como
r. y Rt estan las redes sociales
electrénico
mi
teléfono, | Google, Generalm
mi Facebook, | Desde mi casa G5 . CO”. . Chatear y
E4SANT ' - 3 horas después | familiares y J
computado | Instagram, |y colegio . entretenimiento
del amigos
r, el WhatsApp .
. colegio
televisor
Pagina
educativa, Ver videos, publicar
redes Con amigos, | memes, subir fotos y
sociales Desde mi casa En ! familiares charlar, hacer videos
ESSANT | Teléfono - Maés de 4 horas transcurso > Y . !
como y colegio - desconocidos | tomar fotos, escuchar
del dia L
Facebook musica y hacer tareas del
e colegio
Instagram
WhatsApp
FacehgBK, Con amigos, | Chatear, ver videos y si
CallEy IEF il ANE familiares necesito alguna tarea
E1REC |computado | TikTok, Desde casa 5 horas transcurso > Y . g '
- desconocidos | pues investigar o ver
r YouTube del dia d
eportes
y una
aplicacion
para inglés
WhatsApp
Celular, Facebook, En el Con mi Compartir publicaciones,
computado | TikTok, Desde casa y novia, subir historias, charla,
E2REC . 6 horas transcurso o ol
ry Google, colegio - familia y mensajeria y escuchar
; del dia . -
televisor | YouTube amigos musica.
y

Duolingo
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Facebook IMEEDEl
' | Cualquier lugar o dia tengo - Chatear, consultar
E3REC |Celular BT D que tenga un Vealo 6l Bl B U un celular lirllofos i informacion, escuchar
, Instagram celular en la mano familiares L .
. celular enla mdsica y ver videos
y Brainly
mano
WhatsApp ~
E4REC |Celular , YouTube | Desde casa Entre 1y 4 horas St lets Compane_ros ragy t,areas esg;olares,
tardes del colegio | ver peliculas y jugar
y Google
Google,
Wikipedia
ESREC Celul'a'r,y y En casay Entre 4y 5 horas Qurante el Familia Chateo, consultas y
television . colegio dia tareas escolares
aplicacion
es de juego
WhatsApp
E6REC |Celular FEEGITEY, | o casay Entre 1y 2 horas Dyrante g Famllla y Chatear y ver videos
Instagram, | colegio dia amigos
Messenger
, TikTok
Facebook,
WhatsApp | En casay -
E7REC |Celular . Instagram | colegio 1 hora En la tarde | Familia Chateo
y google
Instagram,
ESREC | Celular WhatsApp |En casay 4 horas Qurante el Amigos y Hacer tareas, ver videos
, Facebook | colegio dia familiares y chatear
y Google.
Facebook,
WhatsApp
, Comparieros
aplicacion Durante el |de colegio, | Chatear, ver aplicaciones
ESREC [leela] es para Sl &l dia familiares y |y buscar tareas
inglésy desconocidos
matematic
as
Facebook,
Instagram, .
E1ISMA Twitter, . £ [ B | CEy mi Chatear, ver aplicaciones
El celular. | . Desde mi casa |De 9 a 12 horas yenla mamay
R TikTok, . y buscar tareas
- noche amigos
Reddit y
Google
Facebook,
WhatsApp
E2SMA El celular ylla_s Casa y colegio |2 horas En la tarde Fam"'afes e el Rl LR
R paginas amigos chatear y hacer tareas
multimedi
a
El celular
a veces mstagram, Desde mi casa Con mis
E3sMA |Y Pinterest, Durante el . .
el 0 a veces desde |3 0 4 horas 2 amigos y Ver videos y chatear
R WhatsApp 4 dia o
computado el colegio familiares
; .
Facebook,
WhatsApp
E4SMA Teléfono | En la casay en 2 a 3 horas Qurante el Amigos Chatear y distraerme
R Instagram, | el colegio dia
YouTube

y Brainly
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Facebook, Compafieros
E5SMA Instagram, mp " | Ver videos, chatear, ver
Celular - En la casa 2 horas En la tarde | amigos y
R TikTok y familia novelas
WhatsApp
Compafieros, | Juego, veo videos,
E6SMA El celular IR En la casa 2 horas En la tarde | amigos y escucho musica, busco
R , YouTube o . -
familia informacion
i Amigos
E?SMA Celular B, & Casa y colegio |5 06 horas Eneldia |familiay = wdeos Y
veces . comunicarme
desconocidos
YouTube
Antes de
acostarme, Con amiaos
Celular, a |Facebook, |Desde mi casa a veces en | amigos, o
familiares o | Hablar sobre nuestro dia,
veces el Instagram, | o de la casa de . la tarde p
E1LIG Hora y media con personas | si tenemos alguna
computado | WhatsApp |algunos cuando g
. - de las redes | actividad que hacer
r , TikTok | familiares estoy .
sociales
desocupad
0
Ver videos de Facebook,
El celular | WhatsApp Desde mi casa Mavorme Con mi hacer tareas y eso para
EoLic |V el , Facebook o cualauier 4 horas nte)llas SO familiay sacar buenas notas. En
computado |e g algunos casa realizo
parte en la tarde - L
r Instagram amigos procrastinacion de
actividades
TikTok,
Facebook, Enel .
- Amigos y .
E3LIG |Celular Instagram, | Casa 1-3 horas tiempo 2 Chatear, ver videos
- familia
Messenger libre
, Google.
WhatsApp
EALIG Celulla_lr y | Facebook, |Todos los 8-10 horas Alo !argo Amigos y Buscar informacion,
portatil Instagram, | lugares del dia familia chatear, hacer tareas
Twitter,
Snapchat
WhatsApp
E5LIG | Celular o TRl Casa y colegio |Todo el tiempo TOdO el Familia Rl Ul (R
e tiempo hacer tareas
Instagram
Categori . . . - .
a Valoraciones socioemocionales, motivaciones, riesgos y conductas
L . . . Conocimiento y exposicion a
Subcate | Motivaciones para Valoraciones socioemocionales y - asociad)(/)s aplos T Conductas
goria conectarse situaciones emergentes €59 emergentes
digitales
Pregunta |Pregunta Pregunta |Pregunta |Pregunta |Pregunta
N°8 N°9 Pregunta N°10 Pregunta N°11 | N°12 N°13 N°14 N°15
¢conoces
los
.y exposicion |;Con | €TE @
. . ¢Qué pensamientos | ;Qué P &= traido ¢Como
importante | ;Qué te - <. esy cuales te S .
Pregunt - y/o emociones dificultades o . algln tipo | reaccionas
s las motiva a e . . acciones | has
a p manifiestas al usar | situaciones se te | . ; . de ante estas
tecnologia | usarlas? indebidas | involucrado L
. las TIC? presentan? 5 consecuen | situaciones?
s digitales relacionad | ? cias?
y por qué? as con el ‘
uso de las
TIC?
si, porque, |Hacer Deseo de Se cae lasefial | Hablar Con Me da iqual
E1CAT |osea,te tareas, distraccion y por falta de con . Ninguna guat,
A ] . | ninguno no me altero
dan tarea y |aungue cumplimiento internet desconaoci
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es también dos,
necesario | para pueden
investigar. |informarm rastrear tu
e sobre namero,
noticias. A pueden
veces violarte o
cuando hacerte
estoy dafio
aburrida.
Para el Hablar
si estudio o con Me da rabia.
es’ ecialme | Para hablar Siento que el desconoci Busco otras
E2CAT ntg ara con algdn celularC(Ies mu Se cae lasefial |dos, 0 Con No distracciones
P familiar. y de internet mandarle | ninguno salir de casa
los tentador
estudios C_onocer la fotos_ over
" |vidade los indebidas television
famosos a alguien.
La
comunicac
ion
mediante
el uso de Hablar
Si, ayudan | las redes con
a facilitar | sociales ue la sefal se ersonas Sin
E3CAT |tu me puede DEEED O cQai a, insultos Sxtraﬁas LG Ninguna | alteraciones
. pue comunicacion ga, y ' . | mutuos 9 A
comunicac | comunicar ofensas suplantaci ni ansiedad
ion a larga ones,
distancia secuestro.
con
familiares,
amigos,
etcétera
La
. Hablar
Si, ayudan comunicac con
! ion y para .
a desconoci
. poder Deseo de hacer - No me afecta
comunicar El teléfono se dos, Con P
E4ACAT aprender y |tareasy n . No significativa
nos entre a bloguea bullying, |ninguno
. saber mas | entretenerme , mente
familia y burlandos
. sobre lo
amigos . e las otras
que estd
personas
pasando
. Con
Si, por la Hablar .
. . Se cae el ansiedad,
comunicac | Principalm | Deseo de : con Me No, lo
2, o internet, el . . T desconcentra
ion, el ente por el | entretenimiento, ) desconaci |enviaron eliminéde | .. .
ESCAT . . - teléfono se - cion, pérdida
entretenim | entretenim | frustracion y dos, una foto mis
; . bloquee, nome | _. . . . de control,
ientoyla |iento. desespero aislamient | indebida contactos | .
L responden ira'y golpeo
educacion 0, ,
el teléfono
Para
entretener
. me, la
Si, por el
mayor
uso Deseo de . .
A parte paso s - Mensajes Con ira, pero
académico . entretenimiento y | Se cae la sefial Con : -
E6CAT en mi casa . y fotos . No sin agredir a
yla de hacer tareas, un | de internet . - ninguno -
. y paraa - indebidos nadie
comunicac poco de ansiedad
2 las tareas
ion.
que me
dejanen la

escuela.
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No, cerré
Si por la Buscar una Ciberacoso |lacuentay |Un poco de
in%oprmaci() I EE S Deseo de insercion, | Bloqueo del Ciberacos | 2™ paso FRENGFPer0
E7CAT N que n o alguna ira. desespero ' telé?ono o afectaday |cambiando | que el
br?nda duda que ! P suplantacié | las problema se
tengamos n contrasefia | resuelva
S
=L, EVIe Para estar
mucho a T Reinicio el
buscar atento a lo Deseo de hacer El teléfono se Fotos T, £
E1SANT |empleo, Ue pasa tareas y pone loco, que indebidas Ninguna No dg cr?at,earj
trabajo que pas entretenerme me insulten '
enel diaa no me altero
para la p
. |dia.
economia
Si, poque Hackeo,
nos Hablar con | Deseo de hacer robo de -
: - . . . . . Normal, sin
E2SANT |guiamosy [amigosy |tareasy Ninguna informaci | Ninguna Ninguna .
o . alteraciones
aprendemo | familiares | entretenerme ony
S mas extorsion
. Encontrar
Si, porque cosas
ayudan en nuevas en Deseo de estar Se cae el Ciberbully | Victima de Me desespera
E3SANT | las las conectada, rabia, internet ing, virus |ciberbullyi |No me da rgbia
actividades S ansiedad digitales |ng y
C aplicacion
diarias
es
Si, porque | El Deseo de conexion Dificultades con
ayudan en | entretenim ” ' | el manejo de
el iento preocupacion y AUeVas Formateo _ »
E4SANT aprendizai comu’nicac desespero cuando B icaciones | H de redes | Ninguna No Frustracion
eF;/ la videjl iony D GIITEEE €L eﬁtender lo ciue Sggales
cotidiana | estudio EnEIRD ClpE debo hacer
Si, porque
a diario las
necesitamo Deseo de _ Mandar Molestlfa'y
sparalas |El L Ciberbully frustracion,
.| comunicacion, No tener - memes
ESSANT |tareas y entretenim - . ingy el No busco
; ansiedad cuando internet : entre
algunas iento sexting " resolver el
estoy desocupado amigos
personas problema
viven de
ello
Que no obtenga
- Me siento e Qe » respuesta en una Ciberbully | Desgaste
Si, brindan comunicacion y consulta o no : . Salgo de casa
segura con ; ing, acoso, | visual,
apoyo hacer tareas. Estrés, | pueda . Problemas | a hablar con
E1REC . las sexting, suben . -
educativo y A desespero y conectarme, que - - de vision [amigosy a
. aplicacion . - problemas | videos sin .
y afectivo ansiedad algunas suban videos . - reflexionar
es P de salud | mi permiso
Veces. mios sin mi
permiso
Si, ayuda a A plberbully
. Adquirir ing, acoso,
mejorar - -
nuevos invasion a
muchas .. | Deseo de nuevos .
conocimie . Que se caigael |la Desgaste Problemas
E2REC |cosasy conocimientos y h Ay - vy No me altera
- ntos y . internet privacidad | visual de vision
mis .| entretenimiento
. entretenim
capacidade | .
s iento problemas

de salud
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Tuve una
pelea por
Astigmatis | la foto que
Si, permite mo, publiqué,
comunicar Que se queda Astigmatis | aislamiento | se me Desesperada,
nos con Tengo un | Deseo de - gued mo, , me han dificulta doy vueltas
S sin carga o sin
personas |apego con |comunicacion e datos depredado |mandado | concentrar |por toda la
E3REC |lejanasy |todas mis |informacion. Estrés discu’siones res fotos me y casa, trato de
permite redes y ansiedad por tener dejo de hacér sexuales, |indebidas, |retener dormiry
obtener sociales el teléfono tareas aislamient | publiqué informacio6 |jugar con mis
informacio 0 una foto de |n, sobrinos.
n una problemas
compafiera |de visiony
paso
encerrada
En parte si
y en parte
no, si por .
’ . Pornografi
parte Actividade a 9 Me
cientificay |s Que se caiga el ) enviaron
. - . problemas Intento
educativa, |académica |Deseo de consultas |internet, que - " luna No, lo .
E4REC . psicoldgic - resolverlo sin
y no sy y hacer tareas intenten algo solicitud de | bloquee .
. . . os, falsas . alteraciones
porque entretenim indebido b . un perfil
; identidade
genera iento \ falso
problemas
psicolégic
0s
Me pongo
. Estafas, hacer tareas,
Si, porque - .
Hacer Deseo de hacer . ansiedad, |Una vez dialogar con
nos - Que se caiga el . . - No, lo : .
ESREC actividades | tareas, consultasy | . aislamient | intentaron mi familia o
ayudan a - internet bloquee
- - escolares | jugar 0y todo lo | estafarme hacer
investigar . -
demas actividades
deportivas
Mejorar la
corrjlunicac Sz
Si, porque | ., L El hackeo, tristeza, me
porg ion, tener Publicaciones Lo
nos . problemas . desconecto y
mas Deseo de hacer burlonas o . Me denunciam | _.
ayudanen |. . de vision, si es
E6REC interaccion | tareas, chatear y ver | malos e hackearon |osy .
la . . dificultade necesario
- es sociales | memes comentarios en una cuenta | cerraron la
comunicac . S hablo
o y realizar redes - cuenta
ion - cognitivas personalment
actividades
. e para aclarar
educativas
Si, porque
porq Podernos
ayudan 4 Estafa,
) comunicar .
mas que Deseo de . fotos . Normal, sin
E7REC con las Ny Ninguna . . Ninguna No -
todo en la demés comunicacion indebidas, alteraciones
comunicac acoso
2 personas
ion
. Adiccion, Un poco
Si, Me llama Falta de ~ P
s . dafo a la de acoso,
podemos | la atencion . internet, . Memes y .
. Ganas de quitarme . . Vista, pero borro | Normal, sin
ESREC |comunicar |y me . descuido mis fotos -
el aburrimiento acoso, . . los alteraciones
nos e ayuda otras indebidas .
. . S fotos mensajes y
investigar | mucho obligaciones . .
indebidas blogueo
Si, las Mejorar el .
- .. Con tristeza 'y
necesitamo | aprendizaj . .
N Ciberbully ansiedad,
senlo een A orf Discusiones y ] Acoso y No, las
. ... | Estrés, tristeza, : ing, acoso, pero trato de
E9REC |educativo |matematic - burlas con mis fotos blogueo y
.~ |ansiedad = fotos arreglarlas de
para as e inglés, comparieras . . sexuales las reporto
indebidas manera
buscar y para o
. pacifica
tareas. distraerme
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Si, da Con
muchas desanimo y
ventajas de | Por Ciberbull tristeza, me
E1SMA |poder entretenim | Ganas de Se apaga, se : Y n siento como
. : . - . ingy Ninguna Ninguna .
R comunicar |iento, para |distraccion desconfigura 2050 si ya no
nos con distraerme tuviera mas
otras nada que
personas hacer
Si, porque
e Para
a través de .
ellas nos | comunicar
odemos | M€Y P | \6 siento mal s,
E2SMA Eomunicar UL cuando se acaba la | Ninguna S ELEG) Ninguna Ninguna | Tranquilo
R con mas a caroa g problemas 9 9 4
hacer los g deira
personas, roVectos
AN, Eel){:ole io
familiares 9
Si,
podemos
comunicar >
Conflictos
nosy Ganas de Un desespero
E3SMA il Aprender | distraccion (U E ;:omentari porgue no
podemos P . Y quedo sin Ninguna Ninguna | puedes hacer
R algo nuevo | necesidad de hacer |. 0s
acceder a internet . algo. A veces
tareas negativos,
tener un compro datos
acoso
buen
conocimie
nto
Si, porque
nos sirven
para
distraernos .
A veces me Tranquilame
E4SMA |, Entrar a Ganas de . . . .
R comunicar | Facebook | distraerme guedo sin Si Ninguna Ninguna | nte espero la
internet sefial
nos, para
ver videos
y hacer
tareas
Si, porque |Distraerme
nos en mis Dificultades Fotos
ayudana |tiempos ara hacer desnudas, Incomodidad,
EsSMa |yUdana juemp Ganas de para t |G . .
comunicar | libres, s trabajos escritos, | videos Ninguna Ninguna | pero nada
R distraerme S . :
nos con cuando no discusiones por | indebidos, grave
otras tengo nada chat acoso
personas. | que hacer
Si, para A Problema
E6SMA P Ganas de | Ganas de Me distraigo - . . A veces con
realizar - oy - en la vista, | Ninguna Ninguna .
R distraccion | distraerme mucho . ansiedad
tareas estrés
Si, nos dan
informacio
ny Angustia,
entretenim " Me pero lo A veces con
; El . Ciberbully ;
E7SMA |iento, pero . | Necesidad de A veces se . acosarony |blogueey |angustia,
entretenim ingy
R a veces, no | . tenerlo en lamano | vuelve loco amenazaro |no me cuando no lo
iento acoso
hacemos n molestaron | puedo usar
un buen mas
uso de

ellasy
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cometemo
S errores
Cuando td
Si, ayudan |te quieres | Me entretengo, .
a comunicar | paso el tiempo, a _Clberbully No, sin Nada, me
EILIG |conseguir |conuna Veces veo noticias, | Ninguna Ing, AERD inconvenie | distraigo con
' ciberacoso | memes
muchas persona VeO €0sas que otros ntes otra cosa.
cosas que estd a | llaman mi atencion Y
distancia
Si, nos
:ﬁ?ﬁacon Si, acoso o
duda que | Ver lo que ZIJggresar Me Lo dejo ahi
tengamos, |publicany - . un momento,
E2LIG |buscar eso, las :?n(z(s;(:%ggaestar Se blogquea ﬁ?gég? dao No 23223226 después lo
informacio | nuevas e Cosas bloquea apago y lo
n, o estar |tendencias . . q prendo
bi indebidas
ten €so
informado y
S
Rabia por
Si, permite El Se apaga el Si, falta de
la entretenim | Necesidad de equipo, se queda | sexting, Indirectas y entretenimien
E3LIG |comunicac iento entretenimiento sin internet, acoso, malos Peleas to y por
iony malos tratosy | suplantaci | tratos peleas,
navegar discusiones. on, apego blogueo de
cuentas
Si, permite Si, robo de
muchas Chatear y i 1"ormaci
EALIG ventajas el _ Nece3|d§1d _de Percjlda de én, No No Normal
como la entretenim | entretenimiento suefio n
- ; suplantaci
comunicac |iento .
2 on
ion
Si, Con estrés,
podemos | El Desconfiguracid | .. . rabia,
. - Si, acoso y Pleitos y ;
conocer entretenim . n del equipo, . L tristeza,
E5LIG : Ansiedad mensajes | Acoso discusione 2
del mundo, | iento, ver blogueo, o se . . decepcion,
. J indebidos S
ver artistas queda sin sefial hacer lo
noticias mismo.
Categori . . . . -
a Aspectos vinculados a las valoraciones socioemocionales y a las conductas en los entornos digitales
Subcate NV deNfor_maCIon y . . Estrategias y acciones de
. acompafiamiento en el manejo de las | Efectos y repercusiones
goria . . control
herramientas digitales
Pregunta |Pregunta |Pregunta |Pregunta |Pregunta |Pregunta |Pregunta |Pregunta |Pregunta
N°16 N°17 N°18 N°19 N°20 N°21 N°22 N°23 N°24
¢Puedes 4Qué
. suspender - o
¢ Que el Uso de acciones 0 | ¢Qué
formacion o : . o estrategias | recomendaci
. ¢Sientes ¢Has dejado | los ¢Piensas - .
0 ;Te . . . aplicas ones le darias
. - necesidad o | de hacer o | dispositiv | que las
capacitacio | desenvuelv | 4 ; . |para a otros
- ¢Alguien | ansiedad u |reemplazad |osen tecnologias -
Pregunt |[n sobre las |es bien . L controlar | usuarios de
te otra 0 alguna cualquier | digitales te
a competenc | usando las . ” .2, tus los entornos
- .~ | supervisa? |sensacion |actividad momento | afectan de . .
ias tecnologia - emociones | digitales para
e L por estar por estar sin alguna :
digitales  |s digitales? - relacionad | controlar las
conectado? | conectado? [ninguna | manera? -
has ! as con los | emociones
_ alteracion
recibido? - entornos | emergentes?
emocional .
5 digitales?
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Me ayudan Que se
a saber distraigan de
El del mas, hacer otra manera.
celular lo consultas, |Parami, el | Deberian
. El . también celular es |dejar mas
aprendi yo, Sin .
computado . . ayuda con |para tiempo el
EicaT |Y dlae I No, pero Nadle_ altgramone No Si las tareas, a | distraerse | celular, hay
CTMILIELG el célular supervisa s ni veces , un poco veces ’ue se
resmelo | ansiedad potoy d
«r . |si. produce para fines | vuelven
ensefié mi i : . .
insomnio. | educativos. | adictos y no
hermano. e
Modificaci es
6n del recomendabl
lenguaje e.
Esun
elemento
distractor @ Elelees
uedo , Cuando B & (i
P importancia,
conocera | estoy s610 es un
mis haciendo dispositivo
familiares | tarea como P y
A normalmente
Ninguna guggstan jqueiio los jovenes lo
guna, Regularme | Nadie Cierta . p lejos, hago a un 5
E2CAT  (ERigd nte supervisa |ansiedad & < uedo lado o lo iz i
sola P Eacer apado hablar con
. pago, alguien mas,
videollama | para no ver
muy poco
das con las ara el
ellos, es un | notificacio para €
- estudio.
medio para | nes. o
. . Asistir a
investigar o sicologia
ver videos P gla.
educativos
. . Beneficios Acudir a un
il T como sicologo
me ensefio p g
a manaiar conocer que le de
! . personas en charlas
el Falta mas .
computado | de practica | Nadie . e _redes Autocontro met_ﬂz_an_te los
E3CAT . No No Si sociales, perjuicios
ryel enel supervisa .
mejora la que da el uso
celular lo | celular S
a posibilidad del celular y
aprendi
; de los
viendo a . . ..
comunicaci dispositivos
otros ; L
on. tecnoldgicos.
Me ayuda a
comunicar Que vayan
me con mi con un
familia y psicélogo
. . amigos, Tomar las | que los pueda
Aprendi . Nadie . gos, y q P
E4ACAT Si . No No Si también me | cosas con |atender y que
solo supervisa
ayuda a calma suelten esos
resolver aparatos,
algunas buscar una
tareas que vida social.
me ponen.
ansiedad Me sirve No pasar
cuando me para la tanto
llega comunicaci |tiempo con | Trabajar la
Aorendi alguna una on, para los | el celular e | autoestima y
E5SCAT soFI)a Si No notificacié |Si No estudios, invertir mi | practicar
ny pues hacer las tiempo en |actividades
siento la tareas. cosas mas | alternativas
necesidad Pierdo productiva
de revisar comunicaci |s
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6n con mis | practicand
papés o danzay
estando en | dibujo
casa, no les
prest6
atencion y
paso mas
tiempo en
el celular.
Haciendo | Haciendo
. . las tareas | otra cosay
Mi mama R
Aprendi . cuando me . porque contggend Ir al
EGCAT Si No No Si ayuda 0se uno .
sola ayuda con bastante AW e psicélogo.
una tarea SmMo g
con las deje un
respuestas. | rato celular
Aprendo
por medio Charlas y
de Controlo orlt;antatlzlones
Aprendi - - . sobre e
STCAT Dk > N N N > :/rgﬁgg?c?r?es ;E::iividades ST I
iniciativas de
50 cambio
lenguaje
Vivir el
Conun Positivame DL Rl
E1ISANT - Si No No No Si real, no actividades
amigo nte o
exponerse | fisicas
tanto
En el oo Actividade Charlas
Aprendi - . aprendizaje | s - familiares y
E2SANT Si No No No Si yenla deportivas -
5l investigaci salir con el
a g y 58 caminar
6n amigos
Ayudan en
las
actividades
CIETTES) Autorrefle | Actividades
Aprendi . Algunas_ . Algunas s xion y deportivas
E3SANT Si vecesmi | No Si pero - A
sola ? Veces hacer otras | distracciones,
mama fomentan el L .
L actividades | leer libros
facilismo.
Modificaci
on del
lenguaje
Orientacio Frustracion . Dialogo
Sequir la :
nes sobre y desespero En las vida sobre ir
elusoy si pasa investigaci normal sin dejando el
E4SANT |cuidado de | Si No mucho No Si onesypara | . apego al
los tiempo sin actividades dispositivo y
. . apego al
dispositivo estar escolares . hacer otras
teléfono A
S conectado actividades
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Es méas
sencillo
adquirir
conocimien
to, hacer
tareas,
Desespero conectarme Fijar horarios
y me gongo 0 Tener_ N deJ conexion
Aprendi . Algunas_ mal si . comunicar horar.lo e y suspender
ES5SANT Si veces mi No Si trabajo con
solo . estoy me con el uso en
mama . las
haciendo otras tecnologias caso de no
tareas también es respetarlos
mucho méas
facil por el
uso del
teléfono y
el
computador
Positivame
nte en lo
académico M]? Bhusciar
Charlas en Algunas yenlo informo chartas con
el colegio veces, social, pero s_obre 25 fam|I|.an_es y
y casa especialme negativame riesgos y gspemallstas,
sobre el Basicamen nte para . . nte por la GITERES | TOTES:
E1IREC - No Si Si que se sobre los
uso del te si hacer salud deben riesgos y
dispositivo alguna visual, tener con | consecuencia
y redes tarea del también en | d del mal
sociales colegio la forma de 3. uso de €l maf uso
escribir ispositivo d_e los -
- S dispositivos
cambiando
las palabras
Buscar ayuda
Compleme de un
nta el profesional,
.. | Usarla con
Aprendi . q aprend_|zaje responsabil que tome
E2REC Si No No No Si educativo y |. - charlas y
solo idad y sin
en el conozca lo
. . [ excesos
entretenimi bueno y lo
ento malo de las
tecnologias
Brindan la
forma de
comunicarn
0s con
personas
Charlas en lejanas y
una obtener
fundacion informacio
de como n necesaria,
manejar sin Me Buscar
E3REC |lasredes |Si No Si Si No embargo, |acuestoa |charlas por
sociales y muchas dormir psicologia,
los veces me
aparatos concentro
electrénico mas en el
S celular que
en
responder
académica
mente.

Cambio en
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la forma de
escribir
Ayuda en
los estudios
Que busquen
y como ayuda de
distraccion, Y
Dios, de la
Aprendi . . . . Pero A3 familia, hacer
E4REC solo Regular Mi mama |No Si Si produce controlo otras '
roblemas |solo A
Esicolégico actlwda}des y
s v eambios denunciar las
y cosas malas
en la
ortografia
Han
mejorado
mi forma
. . Darle el
. Mi mama de Controlo el
ESREC P Si algunas No Si Si comunicaci |tiempo de c_elular por
solo a tiempos
Veces O 112 uso determinados
cambiado
la forma de
escribir,
Mis papéas
controlan
He el tiempo y | Hablar con
Aprendi mejorado i 05 [
E6REC soﬁa Si Mi papa No No Si en Jlo informados | buscarle
Ao de loque |ayuda
académico
hago. Una |externa
vez fui al
psicélogo
Ayuda en
lo
académico . )
Aprendi . . ; . . haciendo Wl GEe! | IND [l
E7REC Si Mi mama |No Si Si me pegados en el
sola consultas, . Y
supervisa | teléfono
en la
comunicaci
on
Bajo
deserppgno Usar el No apegarse
académico, , mucho al
Aprendi . . . S [ETED £ . . SO0y mas tellefono teléfono y no
ESBREC Si Mi mama |ansiedad Si Si 7 s6lo para
sola mas - cometer
para usarlo acciones -
cerrada con . acciones
o necesarias | . -
familia y indebidas

me aislo
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Depende el
uso que le
A nivel demos, .
o Realizar
técnico ayudan a las tareas
ninguna, desenvolve ; Establecer
. . primero y L
s6lo rme mejor prioridades
orientacion | .. . En algunos . . académica SeRLar con las tareas
E9REC es sobre Si Mis papas | momentos |Si Si e e ro los deberes
me excedo i espacios y !
los también de luego las
rjuici fectan | .. | distraccion
perjuicios afectan la | oo imi distracciones
por el uso comunicaci | -
excesivo onyel
comportam
iento.
Positivame
Aprendi nte para
sola a comunicart
usarlo, e con
pero he personas
recibido lejanas,
Alternar
charlas pero en actividades Ponerles un
sobre el Twitter y horario en
entre el
uso de las Facebook que deben
EISMA - . uso del
redes Si No No No Si hay ” usar el
R - teléfono y
sociales, muchos - celular
. jugar con -
sobre los videos amidos en mediante
peligros y turbios. el gr Ue aplicaciones
como Acorto las parq
identificar palabras
auna porque a
persona veces me
afectada da flojera
escribir
Me han
traido
ventajas, ya e
135, Y primero Hablar con
que, antes .
. .| termino los | ellas para que
Primero yo no podia .
o ||l an : . quehaceres | dejen el
me ensefio |Si, lo P investigar
E2SMA - - Si, mi . y lo que celular
untioy manejo a No No Si nada acerca
R 5 - papa. estoy aparte,
después bien. de las .
haciendo | hablarle a un
solo tareas. Me - S
> para asi psicélogo
permite p
estar también
usar otros .
. tranquilo
tipos de
expresion
Beneficio
de tener un
nuevo
Una parte Ao Tener menos
z aprendizaje
la aprendi . horas en el
.Y laotra |Realizar
E3SMA |enla . . . celular y/o
Si No No Si Si parte otras .
R escuela, y - L practicar un
negativa actividades
la otra yo 7 deporte o leer
seria el -
solo - un libro
riesgo de
estrés y

ansiedad
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Ayudan en Que lo usen
el estudio, por corto
E4SMA | Aprendi si No No Si No en las t(ité)r?]trglgeel tiempo, que
R sola clases SO P quiten el
virtuales, teléfono en el
hacer tareas colegio
Z/Ie fERyan Buscar una
investigar e
a conoger, Primero e
. para entregar
E5SMA el No muy . cosas que termip = el teléfono y
hermano . No No No Si noséya trabajos y ~
R ~ . | bien 2 |ensefarle a
me ensefio aclarar luego cojo o
utilizarlo,
dudas, el celular lar |
modifico la CUNIEIETLIEE
tiempos de
forma de
L uso
escribir
es una
E6SMA | Aprendi No muy . . . herramienta | No usarlo | Realizar otras
R sola bien MY ATEEIRE ] = en la tanto actividades
educacion
Permite
comunicar
me con los
demas, y Hacer Utilizarlo en
también me | otras cierto tiempo
ayudana |actividades | o cuando
Un hacer tareas | y tener viene alguna
E7SMA " Angustia, q No y consultas. | horarios necesidad de
hermano | Si No : Si . o .
R s necesidad siempre |Y especificos | utilizarlo y
me ensefio . :
desventajas | para el uso | pues, decirle
por el uso |de los que salga a
excesivo, |dispositivo | jugar con sus
mimama |s amigos
me ha
regafiado
por eso.
He
conocido
temas de
mi interés,
Yo sé cual i . .
Yo mi enriquecido
0 mismo es o
: mi dialecto,
fui momento pero a Tener un
EILIG aprendiend si No No A veces indicado y Veces c,ler_to Pedir ayuda a
0, COMo lo que . limite de | los padres
. siento que | ..
experiment tengo en - tiempo,
. pierdo el
ando mis .
deberes tlempo.
Escribo
mas rapido,
pero uso
mal las

palabras.
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Nos ayuda
mucho a
ver
Ln)f/ormamo Tener ayuda
consultary | Hacer para que.
pueda evitar
eso, pero la | otras
. . desventaja | actividades $50; €sa
E2LIG il papa Si Mi mama |No IS L0 pu_edo es que gue no sea NSIEIEG,
me ensefio veces manejar. | o s de estar esta}r a! lado
de él siempre
Veces no pegado en .
sabemos si | el celular AR
b para que no
informacio se sienta asi
nes
verdadera o
de falsa
Comunicac
iony
actividades
de todo
tipo, pero
quita . Hacer otras
mucho Practicar el o
L . Algunas . tiempo y autocontrol actividades,
E3LIG |Sola Lo basico |No No Si buscar
veces provoca , hacer
agresividad | otras cosas ay_udas como
. Llamados pefiazi g
de atencion
en el
colegio por
uso sin
permiso
Beneficios Supervision
con el buen del uso de
usoy dispositivos
desventajas en menores y
EALIG |Solo Si Nadie  |No No Si s el Pzt gl el Rl el
abuso, y autocontrol | tiempo,
cambio del acudir a
lenguaje terceros
mientras reconociendo
chateo el problema
Ayudan en
las tareas y
a
conectarnos
con otros,
Con pero nos Buscar ayuda
amigos, manipula psicoldgica,
algunas Manejo . . con ST controlar los
ESLIG ; - Rof No Si Si No ] .. |otra :
orientacion | basico distraccion di .. | horarios y
. istraccion | ..
esenel y dejando tiempo de
colegio de hacer uso.
otras cosas.
Cambio del
lenguaje y
la

ortografia
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ﬁ:tego Habitos asociados al uso de las TIC
Entornos, Actividades
Equipos y aplicacione y acciones
Subcat dlspos!tl\_/os s ylo . Lugares fisicos - " que
. | tecnoldgicos escenarios - Intensidad y horario de uso Interlocutores desarrollan
egoria - - de conexién
utilizados por | virtuales en los
los estudiantes | frecuentad entornos
0s digitales
Pregunta Pregunta
Pregunta N°1 | N°2 Pregunta N°3 | Pregunta N°4 | Pregunta N°5 Pregunta N°6 | N°7
. . . : ¢Qué
LQué 4Qué , | e oo |eConquieneste | idades
- . ¢ Desde qué frecuencia ¢En qué horario diario | pones en b
Pregun | dispositivos entornos | . .| realizas en
- L ugares te usas las usas las herramientas contacto a través
ta tecnolégicos digitales . o los entornos
- e conectas? herramientas | digitales? de los entornos
utilizas? visitas? diai C alos que te
igitales? digitales?
conectas?
e
Ll apa COIZI Compartien
WhatsApp, | Desde la casa, Por las tardes, horay papa, con P
. amigos, tios, do memes,
Telegram, |en lacasa, media si se va a hacer -
Teléfono TikTok desde cualquier | . . alguna tarea, pero si voy tias. con veo muchos
’ . ' Diariamente ’ personas de videos,
GDRE | Celular, Pinterest, | lugar, - a estar en redes, se - . .
o Aot en mi caso, - , diferentes paises | juegos, ver
C Portatil, Deezer, practicamente 3 extiende un poco mas. 2
- . |todos los dias de Europa 'y peliculas,
Televisor, Mp3 | Google, desde cualquier Como 3 horas, 6 horas, 8 América latina. | leer. revisar
Google lugar, en el horas, 5 horas, 10 horas, Yo utilizo ) rede:s
Académico | parque. 13 horas | ial
Brainly, solamente para | sociales
Wattpad ver.V|deos. Con
amigos
Redes Chateando,
. Principalmente compartiend
Celular, sociales y .
GDSA . desde casa 'y . . Amigos y 0 memes,
computador, videojuego Todo el dia. Todo el dia. A .
NT : 5 algunas veces familiares. haciendo
tablet, televisor | s, Sofia ;
en el colegio tareas,
plus, .
juegos
WhatsApp, Tareas
Facebook, académicas,
Instagram, hacer
Googley En cualquier Enel En los ratos libres, en el Amlg(_)s, consultas,
GDCA | Celular, Telegram, | conocidos, chatear,
: ugar, transcurso del |descanso, 2 horas, 6 o ]
T computador Twitter, 2 2 familiares y comunicar,
principalmente |dia horas, entre 8 y 11 horas . .
YouTube, desconocidos informarnos
. desde la casa
Brainly, sobre lo que
Wikipedia, pasa en el
Google. mundo.
Juegos,
Facebook, chat, entrar
WhatsApp, Durante todo el dia, mas a redes
Instagram, | En todos lados. omenosde4a7.De2 |Amigos, sociales,
TikTok, En la casa, en el de latarde a 4, cuando | familiares investigar,
GDSM |El celulary el . . - a
Messenger, | colegio. Todos los dias |llego a mi casa, que (papés y hablar con
AR computador : -
Twitter, Mayormente en salgo otravez y vengo | hermanos) y familiares,
Brainly, la casa. comode9al2dela extrafios jugary ver
Google, noche. videos o
Sofia plus. escuchar

musica.
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Instagram,
Celular Facebook,
GDLI |computador, WhatsApp, . 4-5 horas p Am!gos, Qhatear: .
L, peliculas, |Casay colegio . | Todo el dia familiares y distraccion,
G television, . durante el dia ,
Duolingo, desconocidos tareas
tabletas .
Brainly,
Google
Catego . . . L .
ria Valoraciones socioemocionales, motivaciones, riesgos y conductas
Subcat |, ... VEBEEIET e Conocimiento y exposicion a riesgos | Conductas
edoria Motivaciones para conectarse | socioemocionales y | b entornos diaith emeraentes
g situaciones emergentes asociados Qs entornos aigitey:s g
Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta
Pregunta N°8 | Pregunta N°9 | N°10 N°11 N°12 N°13 Pregunta N°14 | N°15
. ,conoces
LQue fos riesgos
, Consideras pensamiento . Sgos, ¢Con .
;Jm ortantes las | ,Qué te sylo ¢Que g osiclong cualeste |[¢Te hatraido Jeciite
Pregun tec‘r)wlo ias :notivaa en{ociones CLHAIEREsE - JEEEET has ;I Un tipo de EEGEDIEE
ta di italeg or |usarlas? manifiestas situiaciones se S NEERIdaS involucrad cognseculct)ancias7 ante estas
9 yp : te presentan? | relacionadas " |situaciones?
qué? al usar las 0?
TIC? con el uso
) de las TIC?
Académicame
. n m
Si, porque s ppde 95 | Ganas de .
. ampliar los . Si. El
permiten distraerme,
buscar temas y chatear o hackeo, .
informacin conceptos; nos escuchar suplantacion
a sea para ’ mantiene musica; de
%)lien o para mal informados de onao ’ Que se agote | identidad, Con rabia
P indices de p , 9 la memoria, extorsiones, . N
para aquellos entretenimient | Mésicapara | o ia | conversacio Conel impotencia,
que la sepan 0. cine distraerme y que se daﬁge ' nes hot. la doxing, el | Toc6 cambiar la |con
GDRE utilizar, se ha cétéstré)fes Ue asi poder que o usenl obsasi é’n enviode [informaciény |desanimo,
convertido en Sq ~ | hacer la que 10 P virus, cerrar la cuenta, |trato de
Cc - pasan a diario; - sin mi podria . -
una necesidad » tarea sin - suplantaci |avisar a los resolver la
A la necesidad ) permiso, que |afectar la . . y
basica, nos pereza; - on, contactos situacion,
. de lo ponga a Vista,
mantiene . escucho bromas con
. comunicarnos P cargar y no dolores de
informados, es | .. . musica y es venganza
L diariamente. cargue cabeza,
atil para - COmo una ; .
. Para socializar insomnio,
cualquier forma de .
0 para hacer B, alteraciones
persona y para - relajacion y
- amigos y para & del cerebro,
averiguar algo : concentracio .
- realizar el doxing.
importante - n
actividades
académicas
Si, porque
ayudan en los Si, La Desespero,
trabajos del Ganas de Desconfigurac |extorsiones, | mayoria . aburrimient
! - : iy No, quitan el
GDSA |colegio, las Entretenimient | distraerme y | i6n del amenazas, |con ; . |0, busco
o . . - teléfono, perdi
NT actividades, 0y estudio de hacer equipo, se cae |fraude, ninguno. | oo como
comunicarnos tareas el internet ciberacoso, |A mi me arreglarlo,
con familiares memes estafaron rabia
que estan lejos.
Si, porque nos | Las ganas Camede = Claii
» porq ganas y chater, ciberbullyin | Ninguna, molestia,
ayudan a necesidad de Se apaga, se . ;
- ganas de . , s6lo rabia 'y
GDCA |arraigarnos al | chatear, . .| pierden los - . J
. . . entretenimie suplantacion | memes Ninguna agresividad,
T dia adiaenlas |comunicar, de datos, se cae
. nto, . de con busco que
clasesyenla |informarnos, . el internet . . .
N necesidad de identidad, el | amigos me presten
comunicacion | de saber lo . - .
informacion sexting, datos,
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que pasa en el ofertas esperar que
mundo falsas regrese el
internet,
hago otras
actividades
Si, porque nos
ayudan a
comunicarnos,
Me puedo . . .
a hacer algunos - Se quedasin | Si, Estael Me altero,
. comunicar con : e
trabajos, buscar s Ganas de internet. A mi | ciberacoso, me asusto,
nuevas cosas, g0s, se me ha caido | el bullying, me ofendo a
familiares. Por | escapar de L s
nos ayudan a entretenimient | la clase. a | Y. S¢ M€ ha la extorsion, mi mismo,
distraernos. o paraestar | veces uho se dafiado. Se el chantaje, | Acosoy me da rabia.
Nos ha P dificulta que el chantaje, Golpeo el
GDSM | facilitado la VIETEE MATES | U encontrar dispositivo | mensajes celular, me
. 0 hacer nuevas | porque esta | . . - Temor y llanto  |. !
AR vida y la forma - - informacion | te explote en | agresivos, jalo el
B amistades o viendo un
de analizar y . verdadera la mano, que | fotos cabello.
ver videos. tema que no . . .
buscar tareas. para escuchar |le qusta v se sobre manejar |te roben indebidas Busco
Son miisica o?we en )él un dispositivo. | informacion, ayuda.
importantes 24 P Se los virus, el Bloqueo a
como celular .
para tener entretenimient desconfiguran. | robo de los que me
comunicacion o Se te reinicia. |identidad. agreden
con personas
que estan a
distancia.
Si, ventajas en Problemas Aburrido,
las actividades téenlichs. 6 Si, acoso, socializar
GDLI diarias, Ganas de Aburrimient |descar a, se sexting, AC0S0 con las
informacion, . - rga, suplantacion 0y No personas,
G R distraccion 0 recalienta, se - agresiones ,
comunicacion - extorsiones, con estrés,
queda sin i’
y - pornografia blogueo de
. internet
entretenimiento cuentas.
Catego . . . . .
ria Aspectos vinculados a las valoraciones socioemocionales y a las conductas en los entornos digitales
Nivel de formacion y .
I Estrategias y
Subcat | acompafiamiento en el . -
p - . Efectos y repercusiones acciones de
egoria | manejo de las herramientas
L control
digitales
Pregunta | Pregun | Pregun | Pregunta | Pregun | Pregun
N°16 ta N°17 | ta N°18 | N°19 ta N°20 | ta N°21 | Pregunta N°22 Pregunta N°23 | Pregunta N°24
¢Puedes
suspend
AW A ¢Has erel
ué 5
JOLE cTe . dejado |uso de L o
formacio ¢ Sientes ¢Qué acciones | ¢Qué
desenvu - de los - .
no necesidad - . 0 estrategias recomendacione
.. |elves hacer o |disposit . .
capacitaci |, . : . |0 - o: aplicas para s le darias a
2 bien ¢Alguie . reempla | ivos en | ¢Piensas que las .
on sobre ansiedad - P controlar tus otros usuarios
Pregun usando |nte zado cualqui |tecnologias digitales te -
las . |uotra emociones de los entornos
ta las supervi .. |alguna |er afectan de alguna . s
competen sensacion n relacionadas digitales para
. tecnolo |sa? activida | moment | manera?
cias . por estar - con los controlar las
L gias d por 0sin -
digitales L conectado . entornos emociones
digitale estar ninguna 2
has ? . digitales? emergentes?
L s? conecta | alteraci
recibido? p
do? on
emocio
nal?
Aprendi No, tal Si, Si, si th | las plataformas Distraer la Terapia
por vez tareas |tienes |digitales me han mente. psicoldgica
GDRE | descubri si No desespero |académ |la ayudado como a -Ser mas porque se
C miento, si estoy |icas, de |concien |avanzarycomo a conscientes. convierte una
instruccio esperando |lacasa |ciade |expandir mis - Jugar y hacer |obsesion por no
nes algo y gue lo | conocimientos, conocer | deporte. tenerlo
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basicas al important | familiar | que personas nuevas, - Dormir Ayuda
comienzo e es tienes | mantenerse informado | Deberiamos ser |Psicolégicamen
, pero que de lo que puede mas consciente |te. Establecer
después hacer es | suceder. Investigo, veo |de que eso, lazos sociales.
fui algo un video, averiguo y asf | pues en el Limitar su uso
aprendien importa | entiendo mucho mejor | momento puede
do nte, traer algln reto,
auténoma entonce entonces que el
mente Syo nivel de
digo conciencia de
que si nosotros, pues
se hace que
podria nosotros no
evitar. tengamos ese
Depend tipo de
edela problemas.
fuerza -Aprender a
volunta priorizar, por
d de ejemplo, en
cada este memento
quién necesito hacer
este trabajo y
esto es lo mas
importante.
Me
ensefio un Ayuda a los
amigo. A antisociales, para
mi una La aquellas personas que .
- . ) Jugar algun
GDSA PIUED L nEEAR | L s€ mslaq, para el Salir a hacer deporte, acortar
mi una Si No no, mayoria | Si entretenimiento y la ’
NT hermana algunos si | si comunicacion. Me otras GIIED e
. L actividades, dispositivos
Aprendi (2) Ilaman la atencion por
solo(a), la el uso excesivo,
mayoria duermo poco
sin ayuda.
Sirve para investigar,
consultar e informar,
pero nos vuelve adictos
al teléfono, a los juegos
y las peliculas. Sirven No estar
para poner en practica siempre pegado
Si a los conocimientos, pero a las redes

’ gastamos mucho sociales,
veces, . )

a tiempo en eso y nos deberian de
mas que - - , ~
todo de dafia la vista. Ayuda a M_e reino con hacer campafas

. ponerse en contacto mi familia, del correcto uso
Ninguna, no saber . .
GDCA . . . . con seres queridos, a convivo con del celular y de
aprendim | Si No de las Si Si . X .
T realizar tareas, pero nos | ellos, hacer cdmo prevenir
0s solos personas - c b
hace postergar o dejar | otras adiccion y
con las - . .
de hacer otras actividades demas peligros,
que te L
. actividades. Generan pueden tratar de
comunica

S

opciones laborales y
conocer nuevas
amistades y culturas.
Se cambia la forma de
escribir usando solo
algunas letras y esto
puede generar
confusion

llevar a un
psicologo,
dialogo
reflexivo,
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Fui Si, yaes
aprendien costumbr
do sola e Le .
' Ayudan en el estudio y
uno entra a las consultas. También
mismo lo uno un i otra:s
maneja, desespero Jan
averiguan Tanto es actividades por estar en
) el teléfono. A mi me
do. Es el apego . - .
e N Ue asi Sime |ayudaacomunicarme |Practicar Tomar el
«cacharre go tendas control | con mi mama que estd | deportes o celular desde
" . gas. Si,he |o, en otro pais y los que rutinas fuera de |horario mas
ando”. Al internetni | . .
principio nada dejado |cuando |viven en otras la casa, cosas | adecuado, o sea,
. ' de me ciudades. Uno se fija que ta sepas puede ser
nadie nos prendes el . . .
ensefia teléfono hacer |decido |mucho en el te_lefono y |Queno puedas |después de 12
GDSM | sino u’e - io tareas, |a en los estereotipos de | involucrar tanto | del dia en
AR nos 4 Si Nadie vuelve)g a activida | dejarlo | las redes, y nos las tecnologias, |adelante. En
. des a parte, | convertimos en otras paseos, salir €asos excesivos,
decian, apagar. . - . - -
no hadas Asi no deporti |lo dejo |personas. A mi me con los amigos | pedir una ayuda
esto r?as hagas vas, para causo cierto a algun parque, [aun
£50 ' nada con encuent | hacer | aislamiento, y a asi uno |ya que t0 sepas |especialista, por
2 1 ros, etc. |otras esté con su familia, no | que vas a tener |ejemplo, un
cuidado él igual lo L Ny, "
. activida | hay comunicacion, la mente psicélogo o
con las tienes a la - . T
ersonas mano. En des. todos quieren esgar en |entretenida psiquiatra.
pue te ocasiénes el celular. También
ﬂablan 10 vas a hemos distorsionado el
nosotrc’)s mirar la lenguaje cambiando la
forma de hablar y
vamos hora'y escribi
tocando y terminas
experime en
ntando. Facebook
Comunicacion, - Implementar
aprendizaje Soelzay ks estEate ias de
Al d?stracciéjn’ ero SHLREINES controlg
GDLI [ Si No Algunag Si Si también de’ Fe)ndencia allTeUliales, denunc,iar
G nes en el veces - €pe ' |realizar N
coledio perfiles e imagenes actividades situaciones,
9 falsas, modificacion del recreativas remitir a
lenguaje psicologia
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Anexo 19. Matriz de Registro de Entrevistas Individual a Docentes

(C):rz?;eg Habitos asociados al uso de las TIC
Equipos y
Subca dISpOS!tIYOS Ent'ornc')s, Lugares Actividades y acciones
- | tecnolégico |aplicaciones y/o - . .
tegori it " fisicos de Intensidad y horario de uso Interlocutores | que desarrollan en los
s utilizados | escenarios virtuales L, s
a por los frecuentados conexion entornos digitales
estudiantes
Pregunta Pregunta Pregunta
N°1 Pregunta N°2 N°3 Pregunta N°4 | N°5 Pregunta N°6 | Pregunta N°7
 Con qué (En qué ¢Con quienes se
¢Qué ) - ||& gue horario ponen en ¢ Qué actividades
h . o ;Desde qué | frecuencia . .
Pregu | dispositivos | ;Qué entornos lugares se usan las diario usan | contacto a realizan en los
nta tecnoldgico | digitales visitan? co%ectan’ herramientas las través de los entornos a los que se
s utilizan? ' divitales? herramientas |entornos conectan?
9 ) digitales? digitales?
Redes sociales, Mensajeria, chat
DOCS | Celulary  |correosy En casay Todo el tiempo Todo el Amigos y actividjades’ '
ANT | computador | plataformas colegio P tiempo compafieros e .
. académicas y juegos
educativas.
Cgrltjéllg Ir::, Aplicaciones para Amidos Juegos, musica, ver
DOC Eabletas ' | editar en 3D, En casay 5 a6 horas Durante el comgaﬁéros videos, descargar
CAT | . ' plataformas, redes | colegio dia PANEIOs Y| cosas e imagenes y
video sociales desconocidos chatear
beam,
. Permanecen en Con otros
- TikTok, WhatsApp, Casg,. celular hasta la jovenesy Ver videos, chatear,
DOC |Portatilesy |el Facebook, familiares, madrudada Todos los adultos tareas escolares
PSIC |celulares Instagram y otras amigos o incl 9 ! dias y | y
aplicaciones B inclusive 2:00 conOC|do§ y consultas
AM y 3:00AM desconocidos
Redes sociales,
. Google Chromey | Donde Con amigos del |Estar en redes sociales,
Teléfono e . - o
" aplicaciones para tengan el colegio, barrio | escuchar musica, hacer
movil, P . .
DOCS fotos y musica celular, Durante el y ciudad, retoque fotografico,
parlantes . - I De4a6horas | ;. : . -
MAR inteligentes (Utilizan Discord, | principalmen dia incluso con chatear, jugar juegos
diagemas Instagram, te escuela y personas de multiplayer y hacer
y Telegram, casa otros paises consultas de sus tareas.
WhatsApp)
En jornada Amlgo§ y
Facebook, compafieros, y |Jugar, conversar con
Celular, . . escolar, .
OER Instagram, TikTok, . Més de 8 . . con personas los amigos y ver
computador - Colegio, casa tiempo libre .
EC WhatsApp, juego horas. gue conocen en | videos de
) y en horas A
free fire. los entornos entretenimiento.
nocturnas. .
digitales.
Plataformas y
paginas de disefio
ae grafico, topografia, Hojas de célculo y
Portatiles, ¢ : . o
DOC videos, paginas, Todos los . Todo el Amigos y tematicas en otras
tabletas y At ot Todo el tiempo | .. 5 2
LIG celulares periodicos y sitios tiempo familiares areas, chatear
programacion
(Scratch, canva,
redes sociales)
Plataformas
d|g|_tales El estudiante . Tareas académicas,
Computado | (Asignatur), Amigos, - :
DOC e Todos los - constanteme = visitar redes sociales,
resy aplicaciones - Todo el tiempo P familiares y Y,
REC sitios nte esta : comunicacion,
celulares (Scratch), redes desconocidos

sociales (Facebook,
WhatsApp)

conectado

entretenimiento
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Categ . . . L .
oria Valoraciones socioemocionales, motivaciones, riesgos y conductas
Subca R . . . . W, .
teqori Motivaciones para Valoraciones socioemocionales y | Conocimiento y exposicion a riesgos | Conductas
a g conectarse situaciones emergentes asociados a los entornos digitales emergentes
Pregunta |Pregunta |Pregunta Pregunta |Pregunta |Pregunta
N°8 N°9 N°10 Pregunta N°11 N°12 N°13 N°14 Pregunta N°15
¢Los ¢conocen
estudiantes (Qué los riesgos,
consideran g ensamientos AT exposicione |¢Con cudles | ;Les ha traido | ;C6mo
. ¢ Qué los P ¢ Qué dificultades POsIC © G e -
Pregu | importantes motiva a ylo o situaciones se les | S Y &cciones | se han algln tipo de | reaccionan ante
nta las emociones indebidas | involucrado | consecuencias | estas
. |usarlas? - presentan? . oo
tecnologias manifiestan al relacionada |? ? situaciones?
digitales y usar las TIC? s con el uso
por qué? de las TIC?
Hay
algunos
estudiantes L
que Muchos jévenes
. No estan Si,enla Se les hacen ue han llegado
Si, porque | El . . P matonean, | 9
tienen més. | entretenimi manejando bien institucion - recomendacio |como a un punto
acCeso a ento. Ia Ansiedad por |los tiemposy eso | se esta - nes, se de adiccién y
DOCS informacit coml’Jnicaci estar se nota en su trabajando compafieros informa al eso los aisla,
ANT . |2 conectados y | actitud, se nota un proyecto pane padre de estan en cuerpo
1, HET2 S | ey 1S or jugar mucha de las de e familia y se resente pero su
accesoa actividades | P19 actividades de seguridad L ETEEES firman / pmente esfé
recursos. académicas - 5 -0l amenazante
interaccion. digital acuerdos conectada otra
s en redes c0sa
sociales,
publicacion
de fotos
. Evadir la clase por | Se les ha Usan el Llamados de
Entusiasmo P s X s,
o estar estar pegado al concientiza |teléfono atencion,
Si. poraue (F:)onecta dos teléfono. La mayor | do de todos |para grabar | retencion del
» porq parte en que se los riesgos | episodios | teléfono, De forma
les parece | para Deseo de ; .
. . usan estas que pueden |como las retiro del aula, | agresiva y
DOC |innovador y | chatear, interactuar, . .
- . tecnologias, los tener o peleas o de |reporte al desafiante o
CAT |sesienten |escuchar felicidad y - - .
. e ? chicos las usan causar a estudiantes |padre de poco interesados
mucho mas | musica, buena actitud - , L
A - como un distractor | momento de | besandose | familia, en las clases
comodos sequir - P
artistas incluso dentro de | que estos para aplicacion de
y las mismas horas | aparatos subirlosa |acuerdosy
hacer tareas .
de clase sean usados | las redes sanciones
. Lo toman
o[£ 12 CcOmo una
MEEEEHED necesidad Perfiles FeliEeE
de '’ | Deseo de Contenido sexual, Llamados de | tolerancia,
COMO una : falsos, o .
pertenecer . tener uso de perfiles .| atencion, ansiedad,
DOC herramienta ; ] pornografia . .
a grupos de contacto, de | falsos, extorsiones, | Si - restricciones y | comportamiento
PSIC tanto de : , sexting, - .
pares, de .. |llamar la dependencia del . tratamientos | sexualizado,
comunicaci - ) extorsiones, | .. -
estar < atencion teléfono . - psicolégicos | agresividad,
; 6n y como aislamiento -
siempre . rebeldia,
S de trabajo
imitando .
de estudio
. Ver Con conductas
Si, porque .
! - pornografia agradables,
se relaciona No recibir likes en
. en el aula formales o
con su Los redes sociales,
. . ., de clase, Llamados de | pueden ser
sistema de |Lastoman |estudiantes se |poca aprobacion ) S .
h . ciberacoso, |atencion, hostiles y
DOCS | recompensa | como algo | sienten por parte de sus Si, los .
. o matoneo y | restricciones y | presentarse mal
MAR |y placer natural y emocionados |compafieros en conocen . . .
o . I ciberbullyin | sanciones humorados
cuando cotidiano | con cierta entornos digitales, TR .
. g, disciplinarias | segun tengan o
entran a las ansiedad no ser populares a2
. suplantacio No acceso a
redes en redes sociales
sociales n de I_a oS
identidad tecnologias.
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Si, por las . L
por '3 Satisfaccion, Se han
expectativa . .
s alegria, Dan a conocer Si, y a pesar sentido
o iensan que | informacion ' expuestos
AL spon ! intima o mu el rgsentan /
O, por Para estar a aceptados ersonal g son Compartir problemas Se aislan, piden
experiment | la moda, -€p ’ personal, conscientes | .-omP probie 1an, p
OEC |ar cosas para lograr Liberan participan en la de las iméagenes emom_onales. consejos a sus
REC |nuevas la errébneamente | comision de T intimas con | Conflictos amigos, se
uerer ;astar aceptacion | ° disfrazan delitos as o piensan | 5US con autolesionan, se
ﬂacien dolo | de pru 0s sentimientos | informaticos, Ue r?o les contactos. |compafieros |deprimen.
grupPos. | e tristeza y |adiccién, descuido d porque han
que la va a suceder -
a evaden sus de los deberes conocido de
mayoria de - aellos. L.
” problemas académicos las situaciones
8 [[972TES familiares resentadas
realizan ) P )
Dificultades en la
Si les gestion de
' Entretenimi | Desahogo de |emociones, Ciberacoso, | Retencion del .
atrae, les . . Enojo,
DOC usta entoy emociones, | maltratos entre Si desconcentr | teléfono, depresion
LIG ?ieneﬁ proyectos | falta de estudiantes, acion, llamados de deges ero’
habilidades educativos | control dificultad de apego atencion P
seleccion de
informacion
Tienden a
distraerse .
Si, son una mucho STy un
ay’u da para enojo 'hay contenido | Se toman
I ; ue tiene fotos y de oo
DOC |el Redes dias que estan | No saben buscar la que ver con rontgles No Desconcentracio
REC |estudiante y | sociales. bien informacion ?os riestios Eacen un n.
G B Ol e informégtico montaje
docente nte y dias que s /
estan muy
mal
Categ . . . . -
oria Aspectos vinculados a las valoraciones socioemacionales y a las conductas en los entornos digitales
Subca | Nivel de formacion y acompafiamiento
tegori | en el manejo de las herramientas Efectos y repercusiones Estrategias y acciones de control
a digitales
Pregunta Pregunta | Pregunta |Pregunta|Pregunta |Pregunta |Pregunta |Pregunta
N°16 N°17 N°18 N°19 N°20 N°21 N°22 N°23 Pregunta N°24
;Pueden .
, ¢ (Qué
¢Muestra suspender "
: accioneso | ~
: n ¢Han el uso de : (Qué
s ¢Se R . : . estrategias .
¢Qué necesidad | dejado de |los ¢De qué - recomendaciones
. desenvuel " - aplicas para o
formacion o 4 0 hacer o dispositiv | formas las le darias a otros
N ven bien | . - -~ |que
capacitacion ¢Alguien  |ansiedad |reemplaza | os en tecnologias tutores y a los
Pregu usando . - controlen :
nta sobre las _ las los _ u otro do _al_guna cualquier |digitales las usuarios dg I_os
competencias . |supervisa? |comporta |actividad |momento |pueden . entornos digitales
- tecnologia - - emociones
digitales han miento por estar |sin estarlos . para controlar las
_ - relacionada -
recibido? - por estar | conectado | ninguna | afectando? emociones
digitales? iy s con los
conectad |? alteracion emergentes?
. entornos
0? emocional . 5
’ digitales?
Se le Laparte |En clase si, |Ellos En la Hay casos |ahorita Se les AR
-y " ; Supervision en
desarrollan técnica la |en casa dependen | clase, a de mismo son | brinda
- . p casa por parte de
competencias | manejan | depende de | mucho veces hay | dependenc | mas talleres adres de familia
en el manejo | muy bien |los padres, |del que ia, yaes |digitales en |sobre las P . '
DOCS - que los papas
de algunas en el pero es celular, a |llamarles |tanta la el sentido | TIC, usos,
ANT - . . . lleven a cabo las
herramientas | manejo muy comun | veces la dependenc | de la aplicacione -
. L - - recomendaciones y
que pueden del que los descuida |atencion |iaqueel |escritura, sy apliquen los
ser Utiles para | equipo, papas no n sus porque estudiante |de la seguridad. cgrrgctivos
otras areas, no |pero les |tenganla | comprom |utilizan el | no maneja | lectura, Ellos
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solamente en | falta formacion |isos tiempo uno, sino |leen muy | desarrollan
el area de mejorar el | requerida. |escolares |dedicado |varios pocos libros | talleres
tecnologia manejo de por estar |a las celulares a | en fisico sobre
buscadore conectad | labores la vez, escriben delitos
syla 0sy académic |entonces |muy poco |informatico
informaci muchos | as para yaenese |enelpapel, [s, riesgos
on que se sus caso si entonces su | en las
dedican a | actividade | necesita | escrituray |redes, y
las sde ayuda su lectura  |denuncias o
paginas |entreteni | profesiona |se han donde
de juegos | miento l. vuelto muy |informarse
digital. Han
cambiado la
tipografia y
utilizan
simbolos.
Por un lado, | Charlas
No o el Recomendaciones
) Ensu siempre pogue se VETEIES, a los padres de
capacitacion mavoria Si, dejan en P& ' salen de las desventajas famil?a sobre la
como tal no la Iosy de Casiones aplicacione |y riesgos de vigilancia de las
tienen, al . trabajar s educativas |las TIC y la gra
inicio del afio | Si, lo es“!d'a”t las -~ . | para chatear | exposicion actl\_/ldades que
. ’ es tienen - necesario - realizan sus hijos.
DOC |selesbrinda |hacende |Enel actividade ojugary, |ala ST
: L .. |una retenerles Disminuir y/o
CAT |informacion |forma colegio si S por otro pantalla,
dependen .. el controlar los
sobre el uso, |agradable cia hacia académic dispOtitiy lado, les reporte a {i8MD0S &N casos
ventajas y las as para o pa licar motiva a orientacion de ape 0 EXCasivo
desventajas de tecnoloai chatear o sa%ci%nes trabajary |escolar en Re grtgr los casos-
todas estas as 9 jugar iccinlinar aprender de | caso de extFr)emos a
tecnologias discip manera comportami | . -
ias . psicologia.
diferente e |entos
innovadora. | adversos
Terapia
personaliza | Autocontrol en los
Como
. daenel padres para dar el
herramienta . eiemolo
s de trabajo 0y |elemplo,
responsabili | ayudandolos por
y .. |dad conel |medio de talleresy
aprendizaje - .
celular, en | orientaciones
son muy .
Constante . el hogary |sobre el manejo
En productivas
mente, en los global, con
- algunos , pero - e
. ocasiones -, beneficios |responsabilidad y
Estan Muy poco casos se | también P
DOC . . a . no e del disciplina con los
aprendiendo | Si (papas que |Si manifiesta | pueden ; . .
PSIC . duermen - teléfono, dispositivos que
solos trabajan) dependenc | producir -
por estar |. gy responsabili | tengan alcance.
iaque no |déficit de >
conectado . ~ dad con los | Indicandoles los
lo permite. | suefio, falta . .
S de horarios, riesgos que hay en
. | responsabili | las redes,
concentraci e
on dad en el explicandoles
- contenido | como pueden caer
deterioro
fisico de lo que presos de los
D observa, eligros y sus
agresividad L Y| PENgros y st
formacion | consecuencias.
en valores
Charlasy Las redes Afectan su |Orientacion | Mejorar el
talleres sobre sociales | Muy proceso de |es sobre el |[objetivo del uso de
la estrategia En el las pocos, a la | aprendizaje |uso los dispositivos,
DOCS | En Tic Si colegio si, si utilizan mayoria | porunuso |adecuado |pasando de ser
MAR [ Confio, el en casa en toca indebido de |en las meros
programa muy poco paralelo |llamarles |lamisma, |sesiones de |consumidores de
RedVolucion, concasi |laatencion | problemas |clasesyen |tecnologiay
y otros cualquier de suefio, |las conocer como
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programas del actividad incumplimi | actividades |funciona la
Mintic, cotidiana ento de cotidianas | tecnologia por
aungue con que ellos tareas, dentro, o las
bajo impacto, realicen dolor de posibles formas de
ya que son cabeza dar solucién a un
talleres de 1 6 problema con un
2 horas que dispositivo
no tienen
seguimiento
s ObSegrios Orientarse sobre el
conductas |y hacer Uso adecuado de
negativas | preguntas
3 4 los entornos
Charlas Si arriesgan ke e digitales, en
. o integridad | s con el »
educativas incluso lo . cuanto a tiempo y
fisicay tema. . .
grupales Si. poseen hacen en emocional | En las acciones. Sélo
donde se dan halei)Ii dade tiempos de los s interactuar con
a conocer las . |donde by, n conocidos.
OER | consecuencias | P22 AN deben JOVEnes. CLEENES Abstenerse de
EC del uso manejar | de los casos estar Si Si Les colocar COmBAtir
indebido de 25 no. realizand Inteni gaelaiampl as infofmacic’)n 0
las redes tecnologia 0 ofro suefio, no | vivenciales imAdenes
. S. . cumplen los | sobre g
sociales y tipo de debeles consecuenc personales.
medios actividad escolares ias del uso Utilizar paginas o
tecnoldgicos. es. . - entornos seguros.
comparten | indebido de ;
muy poco | los Rez_ah_zar
ivi
con sus entornos Z::ttem(;:des
familiares. |digitales.
Se les ensefia S
alqunas Charlas Concientizacion y
hegrramientas orientaci{)n UEDEEEDE o
se dan el Académica |es sobre el rEE el
DOC Zharlas sobre el e Si buen uso de proyectos,
: Si regula el ' .. |Si No y monitoreo
LIG |riesgos, pero USo en depresion emocional |las constante. Educar
ellos en sus mente herramienta :
; : clases a padres sobre el
interacciones Sy sus
; control parental y
aprenden todo riesgos -
. del tiempo
lo demés.
En el
conocimien
toyla
informacio
Muchos de los n saben de . .
F ; Orientacion . .
conceptos tiene cualquier Guiar al estudiante
- . es sobre las :
bésicos los muchas tipo de . [en el sentido de la
- - competenci | “..o "7
adquirieron deficienci cosas que | xcinac utilizacién del
solos.vana [asenlos |No tienen se le pueda aparato electrénico
. de las TIC, Py
DOC |donde un conceptos | control, ni . " No preguntar. : o de la utilizacion
. o 5 -S| Si - ] SUus riesgos | -
REC |amigoy se basicos en | supervision siempre Tiene la interna, hay que
ponen a jugar |el manejo desventaja . . darle sentido a ese
S orientacion
video juegos, |de la de la es uso, mostrarle
y €S0 esas son | maquina dependenci como se hace y
ol .~ | comportam .
habilidades como tal 8, ComoSi | oo qué se puede hacer
que traen no pudiera
despegarse
de él,
modifican

el lenguaje
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Anexo 21. Ficha STEM+ Para Filminuto

100camin! Con eats Licha Buscanos
Jlevar & otro nivel Nuestios proyectos

contertualizando
Critica o incluyente y eafivntenos
de da

o
*n Colcotin,

Cadh Umo de #4808 Xocursos =3 Una

Drdjula que erients nuestss viaje

BN ©I valvesso SlEM:. Son detonantes

QU nes poainilitan 1a esplesacida de

qlmuﬁnnumw

¥ Que ticoen como punto dv partida
Conles

tetos y estrategias divilgativas.
Quezesos prosovesr el tv‘t!o

ontre
wstusiantes dende un ol m
el raje que ne L)
Arman, ¥y

£n la Linea Commricactdn

1as corprtanciss Gasicas de

iHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+!

FILMINUTO

Relatando
el territorio.

EL fitminuto es un fragmento
audiovisual de 1 minuto de
duracion que, con ayuds

de una cAmara, nos permite
promover la creacion desde
cualquier lugar. ;Qué tal sl hacemos
uno sobre nuestra biodiversidad?
Colombia es el pais con el mayor
nUmero de especies de aves en el
mundo, Estas son indispensables para
transportar dermillas, ayudar a polinizar
las plantas e, incluso, controlar plagas.

la

Com este TOCUEn0 potiesos nfcn:hx Aigenas
g6 lxs nanilidades Sel sigle XXI

p— Pensumisnto sritize:
<> 1 papacitad de evelsas meltizion
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i
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iManos

70| 8° 9°.

i

i

a la obra! §

o Un celolar con camara

- o Anbrivatacion del filmiogto
— (fondos, escenuizafis o utileria)
o Tripode (opcional)

2 [Caminsmespor
el barrio y la institucién!

Nos desplazamos por estos lugares
observando, regitrando e identificando
Las aves VeCinat Que morodean estos
Lugares. con ¢ ObRUVG de reconocer
lat especies. tamafos, colores y formas.
Al finalizar el recofrido escribimos las
COracteristicas de cada espedie a nivel
MOrto- ALl ¥ compartamental
Las aves observadas migran? [Cémo
et su pico? ;Come se organizan?
(Dénde las escuchamos? ;Cubles son
las especies propias de la regién?

Comun Lea: 460 andiov!

4‘ Buscamos todos 0% ecursos \;Qy * paus
oecesacios para s produccion. * Q

incluyendo 1o sonidos y los

hos que comp ta Z 0

o On que vamos & divulQar

Utitizando un tripode o una

OSULTIUND Que genere establidad

de la imagen. empezamos a gerabar

segin (0 planeado en &l guidn.

Records que esta produccién 5 Para finatizar, hacomos un

se realiza en un minuto, por lo ® evento en el Que e pretentan

que parte del Proceso creativo s produccionss audiovisuales a las

es lograr hacerls en este tiempo tamiios y miembeos de Ls comunidad

sin WBlizar cortes nl edicion. educativi. Podemas propicis

U0 REDACIO DM COMVErsar do
manera critica y teflexva sobre la
biodwersidad de La regidn. asimicma,
POSeMOs Jirligal e forma masiva
& ravés de las redes sockales como
wacamy 1k Tok Racordemos
qQue e muy importante hacer uso
de estas redes de Manera L oouls
Y £ESPOOSIDNG




¢Qué hay
etras?

E6ta peopuests se puade trabajar

a partic de diferantes disciplinas. Desde

(a5 dlencias naturales podemos vinbilaar
terndticas ambientales y caracteristicas de
(a blodiversidad en los diferantes teeritonos
Desdo Lis clendas sociales podemaos
promones L teflexidn critics Con respecto &
o ecouttemat, Las politicas publicas v los
mavimientos enmarcados en La pretervacion
de s biodversidad. Asimizmo, W actividad
e vinculi con lengua castellana de<de

ol formento de Los hablidades comunicativas
asociadas 2 la sermdntca s pragmitica

y la sintéctica

Esta attividad puede ser usada, segin Las
necesidades etpocificas, pva desarroilar
habilidades creativas como La originaldad,

la capacdad de definkt stuaciones del entormo

Recursos

adicionales

y & aprovechamiento de diversos recursos.
tambeédn el pensamiento critico desde La
identificacion, el andlisis, s inferenca y la
argumentacdn De igual manera, este tipo
de creacion permite dinamizar las clases,
ya que propicia una receptividad mas activa
por parte de los estudiantes.

Comunicacidn audiov M:il
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Anexo 22. Ficha STEM+ Para Noticiero

(Docente! Con enta ficha buscamos
Ilevar OTED Aivel NuestIes preyectes
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viage

‘.‘-ﬁ!mnm Son detonantes

Que nos posibilitsn la ssplotacidn de

Civezzos tabaied Os mansia iatograda

yum:mmﬁm‘cﬁ
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Mn-n Prossres =1 tn.‘j.
wotce

ummmmuﬂu
ae) tzaje que se
dzeas

»

¥ leg

En la Linea Comumicoctidn

Ans

simbélicas y sesisvican.

iHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+¢

NGNS Vi Bt 8ALIIGO LA iormacda que
munstran las nobceros? JCrees Qae Lt probilemdticns
clel tarritors son wables en lioa? Vivnos despacio

noticiero escolar hablando de
NOCELAMTON SATEONNE Qe OWmOlan S0 GVwersors roles -
QUE 30N RarSamentaiss & 1 hotd de dir 8 conacer 1os nuestro territorio? (Te suenal
AP ET2 e T LANIOL Db L ComuUnaNa iEmpocemost
:umlm 1an uum«muun. A tzavis
_ (e 1 Wunmm,-nmm:m

con noticias de verdad.

Con ente
e las habilidades del siglo XXX

e Peasowianto critico:

wIleTial EIemET IO ﬂ‘m cxivisss
¥ citmrenciza la evidencia de la
infermncin n de La spiniom

Mesplucidn de prodblewes:

| 1a caparidet e idenrtificss.

- g esalizay, gerwss: y 'uh.n
solucisres & w2 w=3
pratilenss y ewconutine un-.lqu

Coleborme tdn;

14 caparidad de parricipay se
marera s tive an s pleniticecien,
Exganiracifem y #jecetitn de
actividetes em ageipo

Comumicie $om:
1o Capecied pais ComMNCarse He marets
Clase, Preciue v perseaxive soblse
divwanan teeen & sultialen scdiena ey,
tantn foumales cume Lofmamelon .

—~ Creotividod e (nnovecidn:

N JA capaciont pirs simiifa prenleses

3 Gonthe diferentes prrudectives. incluide
14 prmpie. leglice sre disponicibs
acie le Lmagisecitn, wi comdin y La
flevivilided sats ciwst.

10 caparidet oe sralent CaTRe

CuRiitativen y Cusntitativew siee
parte Onl ssdlinin, Tenoluridn ow
pranieney, investigaciim y disete,

m {] Al fobetisocion de dutos:

Pensomicnto conputocional @

Ly Icivye Vaasmaniontn Tagice,

2 Sescanonti i, TRCONSCIALan Y
@v patrEmen. s IIsetisn y Tiuete
S Wlgeritmes .

(Qué tal & creamos un

e | Sammmon ] = @
abordadas

« Expandido

Caeativiaua

Y Ty

Forhanionie
Ritien

399



400

iManos
a la obral

Caounicocion sudioviial

o Chmures de vidoo o celolar

- o Audifonos cun manos Tibces o
: gradbagacs do sonidn
ASCESIAMOS] | - coooe vare o0 w1

s pogiies 22 sqioiin g iddos

Comanzamas bustand ks madiod

B e comunscacdio que llegan 2
UL 1050 Y DACHOL SFOGETL
Que Ueven 3 L neflanide sobee o
QUi vernds o L televiside (pusden
i s preguntas Gue o
PropuLeron an b N ododn)
Askmiama:, indagomis solne Lad
CArACIRristicas, Locciones y (ohes
\nddpansabies on s eaion de
U\ NECiorD.

Recoedemos que el notickero Lo
PoSemos hater &n el fOrmMo que
Gueramort: ova icha 30lo o3 Ay
Inapiracidn para croar Lis proplas
estrategias,

Para finalizar usamos un programa
" de edicidn de video o una aplicacién
Que oS permita unir las partes
grabadas y hacer los ajustes
necesarios al producto final. Es

muy importante que compartamos
nuestras producciones con La
comunidad educativa y también con
las familias, vecinos y amigos. Fara
esto podemos utilizar plataformas
comd YouTube v redes sociales.




éQué hay
etras?

Con 1a creacién del notickro podemas integrar
dreas del conodmiento como: lengua castellana,
an la construccion de gulones y ol desarrollo

de lag habilidades comunicativas asociadas

a la competencia semantica (reconocer y usar
significados y el [éxico pertinente), {3 pragmaética
(reconocer Las intenciones y el contexto

de comunicacidn) y La sintéctica (estructurar
enundados coherentes); Las clendi fal

on ol reconocimiento de La historia, las culturas

y las problematicas del territorio; y, por ottimo,
la tecnologia, mediante el uso de herramientas
digitales y programas de edicion

Los temas abordados por el noticiero también
pueden fortalecer el pensamiento critico en i3
Identificacion. andlisis, inferencia y argumentacion
EL pensamiento creativo Lo involucramos usando

Recursos

adicionales

diversos formatos como audios, imdgenes,
fotografias o, incluso, la representacién de
las noticls
fomentando asi La orlginalidad v a capacidad
para redefinir situaciones del entorno. De
sta manera logramas una experiencia
mucho mis STEM+

con herramientas dramaticas,

iovisual

Comuoicacion aud:
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Anexo 23. Formato F-58. Carta de Aprobacién de Revision Ortografica




Anexo 24. Formato F-138. Certificado Empresarial de Proyectos

F-138 &
Rev. 00
(IE)

CERTIFICACION DE PROYECTOS DE FORMACION

Nombre del estudiante: Luis Antonio Medina Orozco
Cédula de identidad o pasaporte: 78.113.833 de Ayapel

Pais: Colombia Region:

Carrera: Doctorado en ciencias de la educacion Periodo: 2020-2023
Sede: Panama

Tipo de actividad realizada: Prictica profesional Pasantia

Proyecto de Grado: X

Empresa o institucion donde la desarrollé: Institucion Educativa £l Recuerdo
Tipo de Institucién: Institucién Educativa Piblica

Direccién: Cra 9 Sur N* 16 - 50 Lote 1. Monteria Cérdoba

Pais: Colombia Region:

Nombre del Experto de la Empresa que certifica: Diana Eljach Hernandez

Cargo que ocupa en la empresa: Rectora
Ahos de Experiencia: 18 afios

Tema del Proyecto:

Resignificacion de las valoraciones socioemocionales otorgadas por los estudiantes de basica
secundaria y media académica a las interacciones en los entornos digitales, con el fin de mejorar
su desempefio social y académico, en la ciudad de Monteria en el departamento de Cérdoba,
Colombia

Impacto, beneficio o aporte del Proyecto:

Planteamiento de una estrategia didactica orientada a mejorar las habilidades emocionales y
tecnolégicas de los estudiantes con el objeto de crear una conciencia reflexiva sobre la relevancia
que tienen los significados asignados a los entornos digitales de forma que los pueda llevar a
replantear sus percepciones, actitudes y emociones hacia ellos, de tal manera que les permita
obtener un mejor desempenio a nivel social y educativo.
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Comunidades, instituciones y/o personas beneficiadas:

Estudiantes, padres de familia, docentes, directivos docentes, instituciones educativas y
comunidad en general

Aplicabilidad futura de los resultados de la actividad desarrollada por el estudiante en pro de la
institucién:

Desarrollo y aplicacion de secuencias diddcticas enfocadas en el fortalecimiento de competencias
en las diferentes dreas del conocimiento, que se pueden articular con las competencias
emocionales y tecnoldgicas, con el fin de con el fin de mejorar su desempeio social y académico
en todos los escenarios sociales y educativos.

' f et At merte tuy
M A/ Yubtmulronrom e awe g i o0 18 193041
200

Autoridad de la Istitucion que certifica Tutor académico
Nombre: Diana Eljach Herndndez Nombre: Giovanni Arturo Lopez Isaza
Cc: 30.686.399 Cc: 10.105.837 de Pereira

C

: Luis Ant Medina Orozco
.113.833 de Ayapel




