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Resumen. El presente trabajo de reflexion se enfoca en el estudio de los escenarios que abarcan
las tecnologias informaticas y de comunicacion, con el objetivo de describir los entornos digi-
tales, los habitos y tendencias predominantes en su uso, destacando los factores que pueden
afectar la dinamica de las actividades mas comunes que desarrollan los usuarios en estos am-
bientes virtuales. La investigacion se desarrollo en el marco de una metodologia cualitativa, con
caracter descriptivo, mediante el método del fichaje, lo que permitio la organizacion y el analisis
de documentos (articulos, libros, publicaciones y tesis doctorales) dedicados a investigar los
entornos digitales, los dispositivos empleados, asi como los habitos y tendencias de uso dentro
de estos ambientes, tanto en el desarrollo de actividades virtuales, como en los espacios fisicos
predilectos por los cibernautas para conectarse. Los documentos fueron consultados en bases
de datos como Google Académico, Scielo, Redalyc, Dialnet, UMECIT, eLibro, UNESCO y OCDE,
enunrango de tiempo desde 2006 hasta 2022. Los principales hallazgos muestran una tendencia
creciente en el uso de dispositivos digitales como teléfonos moviles, computadores, tabletas y
equipos de audio en lugares como el hogar, trabajo, escuela y espacios familiares, implicando
una mayor exposicion a la pantalla, especialmente en los ninos y jévenes, que ansiosos por
educarse, llamar la atencion o entretenerse, realizan actividades de ocio, chats, tareas escolares
y modificaciones del lenguaje, pero también practican acciones riesgosas Como acoso y expo-
sicion a contenidos sensibles.

Palabras clave: internet, redes sociales, teléfono mavil, TIC (Tesauros); entornos digitales, herra-
mientas tecnologicas. (Palabras clave sugeridas por el autor)

Digital environments. Description of habits and trends when using technolo-
gical tools

Abstract: This reflective work focuses on the study of the scenarios that encompass compus-
ter and communication technologies, whose objective is describing digital environments, habits
and prevailing trends in their usage. Also, highlighting the factors that may affect the dynamics of
the most common activities, carried out by users in these virtual environments. The research was
developed using a qualitative methodology, with a descriptive nature, through the filing method;
which allowed the organization and analysis of documents, such as articles, books, publications
and doctoral dissertations. The aforementioned documents were focused on studying the
digital environments, the devices used, as well as the habits and trends of usage within these
environments, both in the development of virtual activities, as in the physical spaces preferred
by internet users to connect. These documents were consulted in databases such as Google
Scholar, Scielo, Redalyc, Dialnet, UMECIT, elLibro, UNESCO and OECD, from 2006 to 2022. The
main findings show a growing trend in the usage of digital devices such as cell phones, compu-
ters, tablets and audio equipment in places that include home, work, school and family spaces.
This implies a greater exposure to the screen, especially among children and young people,
who are eager to be educated, attract attention or enjoy themselves, and thus, they engage in
leisure activities, chats, homework and language modifications, but they engage in actions such
as bullying and more risky ones, like being exposed to sensitive content.
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Keywords: Internet, social networks, cell phone, ICT (Thesaurus); digital environments, techno-
logical tools. (Keywords suggested by the author)

Entornos digitais. Descricdo de hdbitos e tendéncias no uso de ferramentas
tecnoldgicas 125

Resumo. O presente trabalho de reflexdo centra-se no estudo dos cenarios que abrangem as

tecnologias de informagao e comunicagao, com o objetivo de descrever os entornos digitais, 0s
habitos e tendéncias predominantes na sua utilizacao, destacando os fatores que podem afetar
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a dinamica das atividades mais comuns realizadas pelos usuarios nesses ambientes virtuais. A
investigacao desenvolveu-se no ambito de uma metodologia qualitativa, de natureza descritiva,
atraveés da recoleccao e armazenamento de informacao, que permitiu a organizagao e analise
de documentos (artigos, livros, publicacoes e teses doutorais) dedicados & investigagao dos
entornos digitais, os dispositivos utilizados, bem como os habitos e tendéncias de uso dentro
desses ambientes, tanto no desenvolvimento de atividades virtuais, quanto nos espacos fisicos
preferidos pelos internautas para se conectar. Esses documentos foram consultados em bases
de dados como Google Scholar, Scielo, Redalyc, Dialnet, UMECIT, eLibro, UNESCO e OCDE, no
periodo de 2006 a 2022. Os principais achados mostram uma tendéncia crescente no uso de
dispositivos digitais como o telefone movel, computadores, tablets e equipamentos de audio
em locais como casa, trabalho, escola e espagos familiares, implicando maior exposicao a tela,
principalmente em criancgas e jovens, que avidos por se educar, chamar a atencao ou se divertir,
realizam atividades de lazer, bate-papos, tarefas escolares e modificacdes de linguagem, mas
também praticam agoes arriscadas, como assedio e exposicao a conteudo sensivel.

Palavras-chave: Internet, redes sociais, telefone movel, TIC (Tesauros); entornos digitais, ferra-
mentas tecnolégicas. (Palavras-chave sugeridas pelo autor)

Introduccion

Laimplementacion de las Tecnologias de la Informaciony la Comunicacion (TIC) como ins-
trumentos ejecutores y mediadores en la planificacion y realizacion de multiples funciones se
ha convertido en una tendencia con gran fuerza a nivel global, de tal forma que, es practicada
a ritmos acelerados por personas de todas las edades en diferentes escenarios y con multiples
propositos. Desde la década de 1950 se inicia el auge tecnolégico con la masificacion de la
radioy television, revolucionando las costumbres y ambitos sociales (Vidal, 2006), y este se con-
solida con el afianzamiento de los ordenadores, teléfonos moviles (celulares), tabletas, equipos
de audioy video, etc.,, como herramientas tecnologicas de practica laboral, social y educativa.

En la actualidad, las TIC han moldeado los entornos digitales dentro de los colectivos y
las dinamicas de la sociedad (Lopez, 2017), configurando redes de cobertura regional y mun-
dial, sofisticadas y eficientes que aceleran y mejoran los procesos y actividades humanas. Por
sus cualidades informacionales y de almacenamiento, inicialmente fueron conocidas como
Tecnologias de la Informacion (Tl), luego se le agrego el término comunicacion por su uti-
lidad comunicacional (Pérez, 2017), definiendo lo que hoy se denomina Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC). En este orden, se aprecia la evolucion de los medios
informativos y de comunicacion, trascendiendo mas alla del uso basico y técnico para el que
fueron disenados inicialmente (Mejia, 2020).

Entornos digitales. Descripcion de habitos y tendencias de uso de las herramientas tecnoldgicas

Estas herramientas tecnologicas, al igual que sus usuarios (con sus diferentes roles) configu-
ran lo que se conoce como sociedad de la informacion, la misma, se caracteriza por su capacidad
de desarrollo a nivel social y tecnologico, en el que se crea, manipula y distribuye todo tipo de
informacion digital, a nivel publico y privado, de manera agil en cualquier lugary momento (Can-
tero, 2018). En dicha colectividad se distinguen aspectos como la inestabilidad, la fluidez, el
ambiente pluralista y heterogéneo, la superficialidad y la incertidumbre, y el uso de un lenguaje
multimodal y diverso (Cantero, 2018).

Elescalamiento de esta sociedad ha avanzado a tal magnitud que el uso de los dispositivos y la
cercania con la conectividad a internet rondan el 95% de la poblacion global (UNESCO, 2018a).
En este sentido, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE) v la
126 Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) revelan
que existe una tendencia hacia la conectividad cada vez mas alta y a mas temprana edad y, por
tanto, es fundamental la asistencia de padres y tutores en la adquisicion y puesta en practica de
las competencias digitales (OCDE, 2019; UNESCO, 2018b).
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Es asi como estos entornos digitales ofrecen un inagotable abanico de recursos, meto-
dologias y estrategias que abren la puerta a la interconectividad, al manejo de informacion
actualizada (Lopez et al, 2019), al desarrollo de habilidades comunicativas y al aprendizaje en
diversos espacios y momentos. Por tanto, las TIC y los ambientes virtuales se han incorporado
a la vida privada, publica y laboral, abordando los sectores socioeconomicos, productivos, de
servicios, y en casi la totalidad de las areas organizacionales (Salanova, 2007). Esta inmersion
tecnologica ha producido un interesante debate debido a sus resultados ventajosos en ma-
teria comunicacional, relacional e informativa, pero también por sus efectos adversos a nivel
social y productivo.

A partir de laimportancia que reviste la incorporacion de los entornos digitales en los ambitos
humanos, tomando como argumento principal la implicacion social, conductual y educativa
que representa el involucramiento de estos entornos en todos los sectores de la vida social, y
el hecho que este fendmeno abarca gran parte de la poblacion mundial, en especial, los ninos
desde tempranas edades, se plantea el presente trabajo reflexivo con el objeto de brindar una
orientacion mas clara acerca de como se desarrollan las interrelaciones con las herramientas
electronicos informacionales, mostrando que las tendencias y habitos de uso no son necesaria-
mente coherentes con las potencialidades y beneficios que ofrecen estos entornos, por tanto,
es relevante laimplementacion de acciones encaminadas a mejorar los habitos y desempenos
dentro de los espacios virtuales.

Para este proposito se realizd una revision documental de diferentes publicaciones, articulos
y libros que exponen investigaciones, concepciones tedricas e informacion en cuanto a los
entornos digitales, los gustos y preferencias por los dispositivos tecnologicos, los escenarios
predilectos y las formas de conexion, asi como las tendencias en las que se orientan dichas
practicas. A partir de los resultados obtenidos pueden hacerse reflexiones sobre las convenien-
cias, ventajas, desventajas y pertinencia de los habitos y tendencias en la participacion en estos
ambientes, por tanto, se pueden tomar decisiones con miras a mejorar el desempeno y efectividad
de las aplicaciones y los usuarios dentro de los escenarios digitales.

Metodologia

El presente estudio se fundamenta en la necesidad de identificar y describir los habitos y
tendencias en el uso de los dispositivos electronicos dentro de los entornos digitales, de tal ma-
nera que, se puedan visualizar opciones de caracterizacion y planteamiento de medidas para
reorientar las actitudes de orden social y educativo, especialmente, en los ninos y adolescentes
que, por su disponibilidad de tiempo, falta de experiencia y necesidades de distraccion y educa-
cion, se han convertido en los usuarios por excelencia de estas herramientas.

Entornos digitales. Descripcion de habitos y tendencias de uso de las herramientas tecnoldgicas

El ejercicio reflexivo parte con la descripcion de los escenarios de participacion digital,
seguida por la interpretacion de los gustos, preferencias y tendencias de uso. Por tanto, dicho
gjercicio se enmarca en un fenomeno social que aborda los valores, intereses, formas de pensar,
sentimientos, emociones y representaciones (Deslauriers, 2004) de las personas en su ambiente
natural (Vasilachis, 2019), el cual, se desarrolla en contextos y realidades cotidianas y particu-
lares que incorporan aspectos culturales, personales, laborales, educativos y biologicos, y que
subyacen en los modelos normativos y comportamentales de cada persona. En este orden, la
investigacion se asume de naturaleza cualitativa, de tipo descriptivo, que busca a través del ana-
lisis y la interpretacion documental, identificar y describir la realidad del fendmeno de estudio
(Abreu, 2012; Mejia, 2005), que en este caso refiere a los habitos y gustos de interaccion en los
entornos digitales. Adicionalmente, se incorpora la descripcion de las motivaciones y aspectos
que conllevan a las decisiones y actuaciones de los usuarios dentro de los entornos digitales. 127

En este orden, la poblacion objetivo de la investigacion hace referencia al conjunto de docu-
mentos publicados alrededor de los entornos digitales, y las tendencias y los criterios de uso que
tienen sus usuarios. En concordancia, para la muestra se realizo una seleccion cualitativa extrin-
seca cronologica (Piccini, 2011) que abarca los documentos y publicaciones en diferentes bases
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de datos (Google Académico, Scielo, Redalyc, Dialnet, UMECIT, eLibro, UNESCO y OCDE) desde
el ano 2006 hasta 2022. Esta consulta arrojo una muestra de 45 documentos compuesta por 12
libros, 26 articulos de investigacion, 6 publicaciones institucionales y 1 tesis doctoral.

Elanalisis de la informacion se realizé a traves de la elaboracion de fichas bibliograficas y de
contenido que permitieron la organizacion, categorizacion y valoracion de los datos (Rizo, 2015;
Valencia, 2005) extraidos de los documentos seleccionados, los cuales fueron organizados en
tres categorias inductivas: los entornos digitales; administracion de las herramientas tecnolo-
gicas; y caracteristicas de uso de los entornos digitales. La ruta investigativa siguio las fases
de: consulta de material documental y bibliografico en diferentes bases de datos; seleccion,
organizacion y categorizacion de la informacion de acuerdo con el objetivo planteado; analisis
y comparacion de datos; transformacion de la informacion; y emision de conclusiones.

Figura1
Ruta investigativa

Consulta documental, en diferentes bases de datos, sobre los entornos digitales, tendencias 'y
habitos de uso entre los anos 2006y 2022.

N

Revision, selecciony clasificacion del material documental encontrado de acuerdo con el objeto
de estudio. Elaboracion de fichas documentales y agrupacion por categorias.

Analisis y contrastacion de la informacion. Comparaciony correspondencia de los datos en cada
categoria y subcategoria.

N

Transformacion de la informacion y construccion de categorias inductivas. Exposicion de
resultados.

Emision de conclusiones.

S\

Resultados y discusion

A continuacion, la tabla 1 resume los resultados principales, obtenidos a partir del objetivo
propuesto, y las categorias y subcategorias inductivas que surgieron de la contrastacion y trans-
formacion de la informacion recopilada y revisada.

Entornos digitales. Descripcion de habitos y tendencias de uso de las herramientas tecnoldgicas

Tabla 1
Matriz de categorias emergentes

Describir los entornos digitales, los habitos y tendencias predominantes en su uso, destacando
Objetivo: los factores que pueden afectar la dinamica de las actividades mas comunes que desarrollan
los usuarios en estos ambientes virtuales.

Categorias Palabras clave

128

Producciony transmision

Redes sociales, softwares, aplicaciones digitales,

. multimedia buscadores
Los entornos digitales Estudi y baio. incul
Piocesos HUraros studio, entretencion, trabajo, juegos, vinculos
afectivos

Administracion Usuarios
de las herramientas

tecnologicas Competencias digitales

Nativos, inmigrantes, formales, expertos

Creatividad, conocimiento multimedial,
pensamiento computacional, diseno, liderazgo

Hogar, escuela, sitios publicos, teléfono movil,

o Habitos y tendencias computador, tableta, equipo de audio, chats, juego,
Caracteristicas de uso de estudio, acoso, contenido sensible, lenguaje
los entornos digitales ) _ o
Edad, contexto, intereses, disponibilidad,
Factores
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Los entornos digitales

La caracteristica representativa de las tecnologias informacionales y comunicacionales es
la interactividad asociada con la interfaz y la navegacion (Aparici, 2010). Los escenarios en los
cuales se desarrollan las actividades interactivas se conocen como entornos digitales o virtuales
y sus cualidades son la fluidez, la simultaneidad, la superposicion de procesos, la creacion de
contenidos, la movilidad de informacion y la globalizacion. En estos entornos se implementan
diferentes softwares y aplicaciones de la web 2.0 que incluyen una heterogénea gama de
programas, servidores y contenidos multimedia para el procesamiento, generacion y almace-
namiento de datos.

Dentro de los entornos digitales, las TIC son conocidas como las herramientas que permiten
la transmision de informacion y la produccion multimedia, audiovisual e hipertextual. Este con-
cepto se diferencia de las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) que facilitan el
aprendizaje y la transferencia de conocimiento a través de estrategias didacticas innovadoras,
y las Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacion (TEP) que adicional a lo educativo,
facilitan la participacion y trabajo colaborativo (Cabero, 2016). En sentido general, los tres tipos
de herramientas se vinculan como mediadoras de las actividades dentro de las sociedades, y
en forma habitual suelen llamarsele a traves del término generico TIC, que es el que se usara en
adelante haciendo referencia a los tres tipos.

Asi mismo, como elementos que fundamentan la conectividad y la gestion comunicacional
digital, se destacan las redes sociales, los administradores de contenido, los marcadores sociales
y las aplicaciones digitales, los cuales configuran la web (Cobo y Pardo, 2007) y promueven
la intercomunicacion, el desarrollo personal, la creatividad y la lectoescritura: las redes sociales
son entornos de intercomunicacion y transmision de informacion variada dentro de las cuales
se destacan Facebook, FB Messenger, YouTube, WhatsApp, Instagram, Tik Tok, Twitter, WeChat,
QZone, LinkedIn, Sina Weibo, Skype, Snapchat, Telegram y Pinterest, entre otras; los administra-
dores (Drupal, WordPress, Magento, Typo3, Joomla, Prestashop, Dotclear, Serendipity, Moodle,
Bloggery demas ) son programas que permiten la creacion de un sitio web para producir, editar,
administrar o publicar contenidos de blogs, paginas web, articulos, wikis, encuestas, foros, fotos,
audios, archivos y trabajos multimedia, entre otros; los marcadores sociales, buscadores y lecto-
res RSS (Google, Google.reader, Bing, yahoo!, Baidu, StumbleUpon, Yandex, Del.icio.us, IndianPad,
CDYS, Bloglines, Dragsy, entre otros) son portales que facilitan acceso a recursos multime-
dia (videos, imagenes, documentos, etc.) que se pueden revisar, organizar, filtrar y guardar para
un uso inmediato o posterior; y las aplicaciones digitales (Dropbox, Spotify, Reddit Music, zoho
planner, desktoptwo, omnidrive, Glide OS, Google Earth, OODesk, Adrive, entre otros), que son
herramientas tecnoldgicas para producir y cargar contenido musical, proyectos, escritorios
virtuales y almacenamiento.

Entornos digitales. Descripcion de habitos y tendencias de uso de las herramientas tecnoldgicas

Por su acelerado y expansivo uso, los entornos digitales abarcan una considerable gama de
procesos en todos los ambitos humanos. Segun Desjardins (2018), en promedio por minuto,
en el mundo: son enviados 38 millones de mensajes por WhatsApp; se remiten 187 millones de
emails; se descargan 375.000 aplicaciones digitales; se realizan 3,7 millones de consultas en
Google; se observan 4,3 millones de videos en YouTube y se realizan mas de 973.000 inicios
de sesion en Facebook. En este mismo sentido, segun la Union Internacional de Telecomuni-
caciones (ITU), se estima que en el 2019 un aproximado de 4,1 mil millones de personas en el
mundo utilizaron internet (ITU, 2019). El mismo informe indica que en las diferentes regiones del
mundo el uso de internet en los hogares es de: 86,5% en Europa; 71,8% en Ameérica; 74,2% en la
Comunidad de Estados Independientes; 57,1% en el mundo arabe; y el 17,8% en Africa. A nivel
mundial, la media alcanza el 57%, con un 97% de la poblacion dentro del alcance de un teléfono
movil (ITY, 2019).

129
Estas tendencias promueven un estrecho vinculo entre los entornos digitales y los proce-

sos cotidianos humanos a nivel laboral, social, economico, politico y educativo, entre otros. En
un marco general, estos entornos cumplen un papel transversal que promueve las relaciones
sociales y lacomunicacion en cualquier modalidad de tiempo, distancia o simultaneidad; permi-
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tiendo la creacion de contenidos, la expresividad, el desarrollo comunitario (Lopez et al, 2019),
la entretencion, la recoleccion y analisis de informacion, y la participacion en diversas comuni-
dades a nivel presencial o virtual, y en modos sincronicos y asincronicos. Adicionalmente, las
mejoras digitales ayudan a expandir el rango de percepcion sensorial, permitiendo captar cosas
demasiado grandes, pequenas o rapidas, asi como pueden mejorar la memoria y las emociones
(Prensky, 2009).

Empero, una herramienta con tantas bondades, pero sobre todo con una infinidad de opcio-
nes de uso, debe ser utilizada bajo unos parametros establecidos de funcionamiento para que
pueda tener el desempeno esperado. Asimismo, se requiere de un usuario competente y bien
intencionado que se desenvuelva dentro de los ambitos digitales, desarrollando procesos y
resolviendo dificultades eficazmente. En este sentido, encender y usar un dispositivo electronico
no es sinbnimo de competencia para el buen uso y provecho de las virtudes ofrecidas por los
entornos digitales.

Administracion de las herramientas tecnoldgicas

La masificacion de la interconectividad y la digitalizacion han promovido un desplazamiento
del conocimiento y la informacion, conocido como migracion digital (Carneiro et al, 2010); la
misma, se manifiesta por la ampliacion tanto de los conocimientos, como de las funciones que se
realizan con las TIC. En esta migracion digital confluyen los nativos y los inmigrantes digitales: los
nativos son las personas nacidas dentro del auge de la web; mientras que los inmigrantes, nacie-
ron mucho antes del auge de la web y les ha costado mas esfuerzo adaptarse al modelo digital.
No obstante, muchos inmigrantes han exhibido alta sabiduria digital (Prensky, 2009); esta brecha
generacional ha provocado una marcada diferenciacion en el desempeno tecnologico entre
nativos e inmigrantes. Los nativos son poderosos dominantes de las herramientas tecnologicas,
dellenguaje computacional, delinternet, del ciberespacioy de la interactividad, sintiendose mas
comodos con las aplicaciones y los dispositivos digitales. Los inmigrantes, por el contrario, pri-
mero usan los recursos manuales y analogos antes de vincularse con las nuevas tecnologias.

La participacion principal de los usuarios digitales (nativos e inmigrantes) en los entornos
digitales se realiza desde tres niveles basicos: actividades de ocio o0 entretencion; actividades
formales; y el uso experto (Ito et al, 2009). El primer nivel es desempanado de manera copiosa
por casi todos los usuarios, incorporando actividades como el envio de mensajeria instantanea,
actividades de ocio, practica de juegos y la entretencion. El segundo nivel abarca, ademas de
lo anterior, actividades educativas y de orden laboral, aplicado especialmente por los jovenes
y estudiantes de los niveles basicos. Y, por ultimo, el tercer nivel implica acciones profesionales
académicas, de ensenanza-aprendizaje, y profesionalizado, desarrollado por personal capaci-
tadoy experto.

Entornos digitales. Descripcion de habitos y tendencias de uso de las herramientas tecnoldgicas

Estas tres formas de intervencion digital senalan tendencias que relacionan factores im-
portantes como la edad, la intencionalidad o necesidad y la disponibilidad de tiempo, pero
especialmente depende de la formacion adquirida, por tanto, laimplementacion de las tecno-
logias digitales demanda entonces un esquema de formacion educativo integral, el cual debe
ser soportado por la escuela, el estado y la sociedad, bajo condiciones seguras de aplicabilidad,
responsabilidad, legalidad y ética (Sunkel et al, 2014). Desde esta concepcion y teniendo en
cuenta los conocimientos y aptitudes basicos requeridas para un buen desempeno digital, se
estipularon e imparten unos desempenos especificos acordes con las demandas de inte-
raccion tecnologica.

En este orden, las competencias digitales se promueven como aquellas habilidades, ca-

pacidades y conocimientos multimedial e informaticos (Fernandez et al,, 2016), que se deben

130 ejercitar mediante un uso racional, ético, adecuado y confiable (Pérez, 2017) a través de los
estandares digitales que fomentan la practica legal, ética y regulada de los dispositivos y sus

contenidos. Estas competencias y estandares estan reglamentadas por el Marco Europeo

de Competencias Digitales para Ciudadanos (DigComp) y la Sociedad Internacional para la

Tecnologia en la Educacion (ISTE). Estas instituciones emiten los modelos, pautas, niveles de
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competencias y ejemplos de uso (Centro cientifico de la UE, 2022), comunes para los diferentes
paises y culturas (ISTE, 2022), en la proyeccion, aprovechamiento y medicion de las capacidades
informaticas y de comunicacion para estudiantes, educadores, lideres educativos y entrenadores,
asi como las competencias de pensamiento computacional (CT) para educadores.

Los estandares de competencia establecidos son: alumno empoderado, ciudadano digital,
constructor de conocimiento, disenador, innovador, pensador computacional, comunicador
creativo y colaborador global (para estudiantes); aprendiz, lider, ciudadano, colaborador, dise-
nador, facilitador y analista (para docentes); defensor de la equidad y la ciudadania, planificador
visionario, lider empoderador, disenador de sistemas y alumno conectado (para lideres educa-
tivos); agente de cambio, alumno conectado, colaborador, disenador de aprendizaje, facilitador
de aprendizaje profesional, responsable de la toma de decisiones basado en datos y defensor
del ciudadano digital (para entrenadores); y las competencias de pensamiento computacional
para docentes que abarcan pensamiento computacional, lider de equidad, colaborador en torno
alainformatica, creatividad y diseno, e integracion del pensamiento computacional (ISTE, 2022).

La aplicacion de estas competencias, y el logro de la alfabetizacion digital, debe fundamen-
tarse en el uso correcto y seguro del internet y las demas herramientas tecnologicas (Penalva
etal, 2017). Esto implica una gestion personal adecuada y fundamentada de los valores de la
identidad digital que conforman al usuario, aplicados con los conocimientos en TIC, pero también
con valores de cultura social y democraticos. Por ejemplo, en Espana el acceso al ciberespacio o
entornos digitales se inicia a edades tempranasy se valora la posibilidad de establecer vinculos,
privacidad, flexibilidad y los encuentros virtuales (Penalva et al, 2017). Esta conducta refleja una
tendencia que se masifica y extiende a nivel general.

En este punto, un nino en edad escolar tendra una perspectiva diferente a la de un universi-
tario y a la de un adulto en cuanto a conocimiento e intereses sobre los entornos digitales. Por
lo cual, el acompanamiento y las medidas de regulacion deben erigirse e implementarse con
base en unas cualidades y aspectos bien definidos, promocionando siempre buenos habitos y
conductas. De este modo, la promocion del uso seguro y efectivo es crucial para garantizar una
funcion positiva y beneficiosa a nivel personal, laboral, educativa y colectiva. En consecuencia,
dicha gestion debe estructurarse y aplicarse de acuerdo con las caracteristicas propias de l0os
usuarios, destacando aspectos como el grupo etario, intereses, formacion académica, recursos
disponibles y el espacio fisico donde ejercita la actividad digital.

Caracteristicas de uso de los entornos digitales

Entornos digitales. Descripcion de habitos y tendencias de uso de las herramientas tecnoldgicas

Las competencias digitales y las normas para el uso correcto de las TIC, asi como los habitos
y preferencias de uso tienen caracteristicas variadas, dependen de la region, edad y ocupacion.
Se destacan rutinas de uso en sitios comunes como el hogar, el trabajo, la escuela, familiares y
sitios publicos, lo cual hace de la conectividad una accion omnipresente y permanente en todos
los tipos de actividades cotidianas.

Un informe en Reino Unido acerca del impacto producido por la “década del smartphone”
indica que en promedio una persona gasta 24 horas semanales conectado en linea, de los cuales,
se estima que aproximadamente el 20% de los adultos gastan 40 horas semanales y los jovenes
entre 16y 24 anos gastan un promedio de 34,3 horas semanales (Hoehe y Thibaut, 2020). Del
mismo modo, el estudio senala que los britanicos chequean sus dispositivos inteligentes cada
12 minutos aproximadamente (Hoehe y Thibaut, 2020). Esto refleja una alta tendencia a la expo-
sicion a la pantalla tanto en jovenes como en adultos.

En Espana, los jovenes, principalmente, disponen de las TIC en el hogar, utilizando el orde-
nadory el teléfono movil para conectarse a Internet y realizar actividades de ocio (videojuegos), 131
comunicacion y relaciones sociales (mensajeria y WhatsApp), uso de blogs, wikis, foros y redes
sociales (Diaz-Vicario et al, 2019; Melendro et al, 2016). En este pais, los jovenes de 12 a 17
anos, en su mayoria, diariamente se conectan a internet a través de ordenadores y smartphones
con una intensidad de tres (3) horas diarias, aumentando este periodo los fines de semana,
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utilizando escenarios comunes como el hogar con un 52.36%, la calle con un 16.25%, la escuela
conun 13.49% y la casa de amigos con un 11% (Diaz-Vicario et al, 2019). En sentido general, los
jovenes son conocedores de las tecnologias y su implementacion, utilizando los buscadores y
las wikis para tareas académicas, los podcasts como medio de diversion y la mensajeria como
medio social de comunicacion (Garcia-Martin y Canton-Mayo, 2019).

Del mismo modo, en Estados Unidos los jovenes afirman gastar mucho tiempo con su teléfo-
no movil. Un 72% de ellos busca mensajes y notificaciones tan pronto se despiertan; el 56% siente
ansiedad, disgusto o soledad cuando no porta su teléfono movil, y las nifas son mas propensas a
sentir ansiedad que los ninos; mientras que, el 36% de los padres senala gastar demasiado tiempo
en su teléfono movil (Jiang, 2018). El promedio de pantalla para los adolescentes se acerca a
siete horas diarias sin incluir el tiempo destinado a tareas escolares (Hoehe y Thibaut, 2020).

Por otro lado, en Colombia los aparatos digitales mas usados por ninos y jovenes son los
computadores, los equipos audiovisuales y los teléfonos moviles, entre los cuales, la mayor
usabilidad de estas herramientas se presenta a través de Internet con redes sociales, buscado-
res virtuales, YouTube, blogs y chats, utilizando cuentas como Facebook, Twitter y WhatsApp
(Hung, 2015). Las acciones que mayormente sobresalen, segun Hung (2015), son la busqueda
de informacion, adelantar tareas acadéemicas, intercambio de contenido multimedia, mensaje-
ria y chats con companeros, amigos, familiares o desconocidos. El acceso diario a Internet es
de una hora 0 mas, y los escenarios mas comunes son el hogar, salas de informatica, aulas de
clases y en casa de amigos y/o familiares (Hung, 2015). Los jovenes son conscientes de las
posibilidades que les ofrecen las TIC al poder comunicarse, sentirse acompanados, participar
en eventos sociales, ver videos y escuchar musica (Pérez et al, 2018). Estas actividades, aunque
confieren peligros de adiccion y exposicion, les permiten mantener una identidad e intercambio
cultural, asi como su capacidad para expresarse y reflexionar (Pérez et al,, 2018).

En suma, a nivel del desarrollo educativo, a traves de las herramientas tecnologicas, dentro
de la sociedad del conocimiento y la informacion los estudiantes manifiestan sus emociones,
gustos e identidades (Castillo, 2020). Ademas, segun la percepcion e interpretacion de los
docentes, imperan estereotipos de estudiantes como: los de altas habilidades digitales, los
activos e independientes, los activos colaborativos, los siempre dudosos, y los pasivos (Montiel,
2013). Es asi como el desempeno de estas diferentes formas de participacion propicia espacios
de sociabilizacion entre companeros, intervencion en eventos ludicos y educativos, y la posi-
bilidad de intercambio de conocimientos, actividades en equipo y el acompanamiento de los
docentes. Estos roles, practicas y ejercicios socioeducativos, les permite movilizarse, protegerse
y tener representacion entre l0s grupos.

Entornos digitales. Descripcion de habitos y tendencias de uso de las herramientas tecnoldgicas

En estos escenarios de interconexion e interaccion, también se practica un habito muy
recurrente que consiste en la modificacion del lenguaje, especialmente, entre comunidades
virtuales y grupos sociales. Ya sea de forma verbal o escrita, se comunican reemplazando,
modificando o abreviando palabras, expresiones, codigos y simbolos dentro de los blogs, chats,
mensajes, foros y correos electronicos (Parrilla, 2008; Rodriguez et al, 2014). En muchos casos,
el uso de téerminos nuevos, letras repetidas, abreviaciones, emoticones, epéntesis, entre otros,
es carente de estructura gramatical y se deriva de una estrategia que facilita 0 acomoda el len-
guaje (Reig y Vilches, 2013), desplazando la cultura tradicional del lenguaje (Carvajal, 2016), y
contextualizandola a un grupo o comunidad especifica. Este repertorio representa una manera
de comunicar no solo palabras e informacion, sino también las emociones, gestos, sentimien-
tos, tonos de voz, entre otras cosas, por lo que comunmente se le ha denominado ciberlenguaje
(Rodriguez et al, 2014).

Otra tendencia muy marcada dentro de los entornos digitales corresponde con algunos com-
132 portamientos que conllevan a riesgos a los que se exponen los usuarios, especialmente ninos
y adolescentes. Estas actividades involucran la exposicion a sucesos y/o contenidos desagra-
dables y sensibles de autoagresion, suicidio, consumo de drogas, discriminacion, violencia y
sexo (Truccoy Palma, 2020). De igual forma, son concurrentes las acciones como cyberbullying,
grooming, sexting, sexcasting y sextorsion (Orosco y Pomasunco, 2020). En una proporcion con-
siderable, cerca del 20% de los jovenes (en Chile, Costa Rica, Brasil y Uruguay) ha sido victima de
maltrato, y cerca del 15% de ellos ha participado de dichos actos (Trucco y Palma, 2020).
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Estas tendencias se masificaron exponencialmente por cuenta de la pandemia por el Covid-19
que genero un distanciamiento y confinamiento de la poblacion global, en el cual, los recursos
digitales fueron la alternativa predominante para el desarrollo de actividades sociales, laborales
y educativas a través de redes sociales, plataformas tecnologicas y aplicaciones digitales. A nivel
educativo se mantuvo el contacto entre los docentes con muchos estudiantes, desarrollando ma-
teriales, encuentros, tareas y evaluaciones (Maggio, 2021). Sin embargo, desde una perspectiva
general, en las diferentes regiones, aun no se cuenta con la formacion adecuada en habilidades
digitales (UNESCO, 2018a) que posibiliten el maximo aprovechamiento del potencial de las TIC.
Por un lado, aunque se cuenta con los avances tecnoldgicos, pero, por otro lado, tanto docentes
como estudiantes manifiestan requerir apoyo en el desempeno digital y ven como un obstaculo
la realizacion de clases virtuales (Roman, 2020). Adicionalmente, se requiere una transformacion
institucional de las escuelas, desde sus bases, para lograr una verdadera y provechosa cultura
digital (Hurtado, 2020).

En consecuencia, para alcanzar el dominio y la aplicacion de las competencias digitales,
con un conocimiento integral en materia tecnologica, y con el desarrollo de actividades con un
alto nivel de reflexion, ética, creatividad, toma asertiva de decisiones y buena conducta, es pri-
mordial avanzar desde los gobiernos en la incorporacion de las tecnologias y las competencias
digitales en la politica educativa publica. Estas politicas deben enfocarse hacia la innovacion
de las practicas formativas, el incremento de la calidad y la equidad, la ampliacion del aprendi-
zaje, y la optimizacion del desempeno docente y la gestion administrativa (Sunkel et al, 2014).
Desplegandose en la realizacion de proyectos que atiendan la diversidad y los procesos de
inclusion implementando aulas colaborativas, aprendizaje cooperativo y por proyectos, y la
flexibilizacion curricular (Galindo, 2021).

Por consiguiente, es prioritario evaluar, desde los contextos sociales, el grado de partici-
pacion en tiempo, espacios fisicos, capacidad de uso y acciones que se practican dentro de
los entornos digitales, especialmente, para los nativos digitales que le dan mas preferencia
a la interfaz que a la interaccion personal, y de este modo brindarles formacion moral, ética y
preventiva de la mano con el gjercicio de las competencias digitales. Esta promocion de los
estandares y competencias digitales debe desarrollarse de forma particular en cada escenario
de implementacion (hogar, escuela, etc.) que facilite el desarrollo y fortalecimiento de las habi-
lidades sociales, desde la preadolescencia, y con ello, afrontar las nuevas situaciones y retos,
con los nuevos problemas e interlocutores (Isaza, 2015) dentro de los contextos digitales. Para
lo cual, deben establecerse pautas claras y verificables de aplicacion, teniendo en cuenta ritmos
propios de aprendizaje, edad, contexto e intereses. Un usuario poco entrenado o con ideas
incorrectas puede desencadenar acciones ilegales, inmorales y lesivas como acoso, grooming,
exposicion a contenido sensible, agresiones, fraude, entre otras.

Entornos digitales. Descripcion de habitos y tendencias de uso de las herramientas tecnoldgicas

Conclusiones

La proyeccion y gran aceptacion que han tenido los entornos digitales en los diferentes
ambitos humanos se explica por la inagotable fuente de recursos que brindan para realizar todo
tipo de actividades en diferentes redes sociales y aplicaciones virtuales. Estas acciones son reali-
zadas a través de las herramientas de uso general y profesional, en todas las esferas y escenarios
de la sociedad, articulando los procesos sociales, culturales, laborales, educativos, economicos
y politicos. Desde esta perspectiva se materializa el fenémeno de la globalizacion que aborda
gran parte de las sociedades y economias mundiales, y para su auge demanda un alto desempeno
de las competencias tecnologicas e informacionales por parte de los ciudadanos. No obstante,
en la sociedad de la informacion la mayoria de los usuarios son jovenes y ninos motivados por
el entretenimiento, la inmediatez, la superficialidad, y el gran volumen de datos que transmiten. 133
Lo que los convierte en usuarios poco expertos y en alto riesgo.

A nivel nacional e internacional se han establecido estandares en competencias digitales y
politicas publicas para su aprendizaje, con el objeto de dar buen uso de los entornos digitales
en materia de comunicacion, formacion, entretencion e intercambio informacional sincronico
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desde cualquier lugar (casa, escuela, trabajo, etc.) y asincronico en diferentes formatos y dis-
positivos (ordenadores, teléfonos maoviles, tabletas y equipos audiovisuales). Esto se evidencio
en el caso de la emergencia mundial por la pandemia por Covid-19 de 2020, durante la cual el
soporte de trabajo academico fueron las herramientas tecnologicas y los entornos digitales. Sin
embargo, a pesar de que la masificacion digital se aproxima al 95% de la poblacion (UNESCO,
2018a), y que los ninos practican cada vez mas y a mas temprana edad (UNESCO, 2018b), aun
persiste la necesidad de robustecer la infraestructura de la intercomunicacion digital, la supe-
racion de las brechas digitales, asi como de un mejorado manejo de sus competencias, que
permita su integracion definitiva al aparato educativo por encima del uso pasivo (Martin, 2020).

No obstante, los proyectos y politicas educativas para la formacion en competencias digitales,
los diferentes roles que practican los usuarios (especialmente ninos y jovenes) constituyen un
reto para los tutores y administradores educativos que deben supervisar las acciones y adoptar
medidas que permitan enriquecer las practicas positivas y prevenir los riesgos y las malas
experiencias. Por tanto, debe prevalecer, como objetivo primordial, el correcto desempeno de
las competencias digitales, mediante una formacion integral del usuario y el correcto ejercicio
de la administracion de los recursos tecnologicos. Esta formacion debe orientarse en funcion
de que las perspectivas y percepciones en los jévenes y ninos (nativos digitales) es diferente a
las de los mas adultos (inmigrantes digitales) siendo los primeros mas demandantes y consumi-
dores de las tecnologias y sus aplicaciones digitales, mientras que los inmigrantes son menos
propensos a dicha vinculacion.

Teniendo en cuenta el caracter determinante de la familia y la escuela como factores y
elementos propios del contexto que condicionan el aprendizaje y el comportamiento, es impor-
tante su vinculacion como marcos de referencia y control en el ejercicio de las interacciones
digitales, dado que, en estos espacios de convivencia es en donde mayormente se toma tiempo
para realizar estas actividades, y también es alli donde se regulan los patrones de conducta que
configuran el estilo de vida, la personalidad y la toma de decisiones de ninos y adolescentes.
En estos marcos se deben establecer pautas de acompanamiento centradas en el didlogo y la
comunicacion asertiva, y se deben reforzar los valores y creencias que modelan los pensamien-
tos, buenos habitos y las acciones frente a situaciones estimulantes como las que generan los
entornos digitales.
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