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Esta investigacion se propone caracterizar a los nativos digitales en dos dmbitos: el acceso, los patrones de uso relacio-
nados con internet, telefonia celular y videojuegos, y los hdbitos de estudio, procesamiento de datos, comunicacion
y socializacion, siguiendo a Prensky (2001). Se trata de un estudio de caso intrinseco con nativos digitales del
Colegio Juan XXIII en Venezuela. Se disefid un cuestionario y una vez validado por expertos, fue puesto en linea
con LimeSurvey®. Los datos obtenidos fueron procesados mediante estadistica descriptiva. Los resultados indican
que estos nativos tienen un altisimo acceso a las TIC en sus hogares y desde edades tempranas. El celular es su
tecnologia preferida por su movilidad. Predomina la intencionalidad liidica, especialmente la participacion en redes
sociales y descarga de fotos, musica y videos. En lo escolar, las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) estudiadas ayudan a "hacer tareas”. Tienen procesamiento paralelo y usan lenguaje multimedia. Se comu-
nican con varias personas a la vez, sin respetar normas de ortografia y con la intencion de darse a conocer o hacer
amigos. Es una generacion solitaria en cuanto a la mediacién de adultos, pero con un altisimo contacto entre pares.

Palabras clave: nativos digitales, inmigrantes digitales, tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC),
tecnologia educativa.

Digital natives: approaching consuming patterns and the handling of Internet,
videogames and cellular phones

This research project seeks to characterize digital natives in two ways: the access/patterns of use related to Internet,
cellular phones and videogames, and the habits of studying, data processing, communication and socialization, based
on Prensky (2000). It is a case study with digital natives from Colegio Juan XXIII in Venezuela. A questionnaire
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was designed, and once validated by experts it was published online with LimeSurvey®. The obtained data were
processed by means of descriptive statistics. The results indicate that these natives have a very high level of access
to the ICTs in their homes, and at early ages. Cellular phones are their favorite technology for their portability.
Recreational use is the predominant one, especially by participating in social nets and downloading photos, music
and videos. In terms of school activities, information and communication technologies (ICTs) are used to “make
homework”. These digital natives have parallel processing and use multimedia language. They communicate with
several people at the same time, with no spelling rules and with the intention of socializing and making friends. It
is a solitary generation in terms of adult mediation but with very high contact among pairs.

Key words: digital natives, digital immigrants, information and communication technologies (ICTs), education
technology.

Natifs numériques: approximation aux patrons de consommation et aux habitudes
d'usage de j'internet, les jeux vidéo et les portables.

Basé sur Prensky (2001), cette recherche vise a caractériser les natives numériques depuis deux aspectes : I'accés,
les patrons d'usage par rapport a l'internet, la téléphonie mobile et les jeux vidéo ; et les habitudes d’étude,
traitement de données, communication et socialisation. Il s’agit d'un étude de cas intrinséque aux natives nu-
mériques du lycée Juan XXIII en Venezuela. On a créé un questionnaire et, une fois validé par des experts, a
été mise en ligne avec LimeSurvey®. Les données obtenues ont été traitées a I'aide de statistique descriptive. Les
résultats montrent que ces natives ont un acces bien élevé aux TIC chez eux et a un jeune dge. Le portable c’est
leur technologie préférée grice a sa mobilité. Entre eux il prédomine 1'intentionnalité ludique, particulierement la
participation aux réseaux sociaux et le téléchargement des photos, musique et vidéos. En ce qui concerne a I'école,
les technologies de 1'information et la communication (TIC) que I'on a étudié, aident a « faire les devoirs ». Les na-
tif font des traitements en parallele et emploient le langage multimédia, communiquent avec plusieurs personnes a
la fois, sans le respect des regles d’orthographie et avec le but de se faire connaitre ou faire des amis. Il s’agit d'une
génération solitaire en ce qui concerne a la médiation des adultes, mais avec un contacte bien élevé entre pairs.

Mots clés: natif numériques, immigrées numériques, technologies de 1'information et la communication (TIC),
technologie éducative.

Introduccion y contexto en que se ubica
el estudio

entre ciencia, técnica y cultura. Para Martin-
Barbero (2006), estamos ante una nueva tec-
nicidad, en la que la técnica ha trascendido su
habitual papel de mero instrumento hacia un
nuevo estatus: el de dimensién estructural de
las sociedades contemporéneas.

l contexto en que se ubica este estu-
dio es el de una reflexion acerca de
la educacién, desde la incertidumbre
que caracteriza una época que cuestiona sabe-
res univocos y con un enfoque que se interesa
en lo escolar, pero lo trasciende. En cuanto a
los saberes, las certezas se han derrumbado,
la objetividad —entendida como la indepen-
dencia del objeto conocido, como algo externo
al sujeto que lo conoce— esta cuestionada.
Por eso mismo, el conocimiento, asi como el

La tecnologia es hoy el eje que vertebra la cul-
tura, sus herramientas, servicios y usos; en la
medida en que conforman la cotidianidad de
las personas, estan dando lugar a transforma-
ciones sociales de grandes proporciones. Esa
nueva racionalidad técnica, ademads, desafia

a la escuela en su pretendido monopolio de

acto de conocer, exigen una perspectiva gno-
seologica adecuada, con amplitud de mira-
da, lejos del modelo de racionalidad univoca
(Gutiérrez, 2007).

En este escenario irrumpe, ademads, la tec-
nologia, con un nuevo sentido de la relaciéon

146

saberes, porque fuera de ella, en la TV, el cine,
la radio, los videojuegos o internet, circulan
multiplicidad de Martin-
Barbero lo llama "descentramiento y disemi-
nacion de saberes por fuera de la institucion
escolar” (2006: 22) y explica que esa deslocali-
zacion de saberes deviene en que los jovenes

saberes valiosos.
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llegan a la escuela con multiples saberes que
cuestionan el modelo letrado.

En ese marco se ubica este estudio. Por eso,
mas alld del interés por conocer los instru-
mentos tecnologicos usados en la escuela y
los resultados de su insercion en la practica
escolar, se propone ahondar en cémo estos
instrumentos de la tecnologia estdn modifi-
cando a los jovenes, sin perder de vista cdmo
ellos, mediante los usos y las apropiaciones
que hacen, provocan cambios en las tecno-
logias, al modo descrito por Bijker, Hughes y
Pinch (1987) en su teoria de la construccién
social de la tecnologia.

En el estudio interesan los jévenes como usua-
rios de la tecnologia y especificamente aque-
llos que han nacido con las TIC y que consti-
tuyen, por tanto, sus usuarios primigenios;
aquellos para los cuales las TIC han permea-
do su vision del mundo, la forma como se
comunican, cémo procesan la informacién o
como se relacionan. Son estos jovenes los que
develan la crisis de lo escolar y cuestionan
el modelo educativo actual. Muchos autores
han intentado describir a esta generacion y
ella ha recibido diferentes apelativos, desde ge-
neracion interactiva (Brigue y Sadaba, 2009), gene-
racion X, sujeto ciborg (Rueda, 2004) o nativos
digitales (Prensky, 2001).

Este objeto de estudio contribuye a la apertu-
ra hacia temas tradicionalmente olvidados en
el ambito de las investigaciones de la infor-
mativa educativa. En otra publicacion (Hen-
riquez, Molina y Hernandez, 2008) deciamos
que las investigaciones de la informativa edu-
cativa han estado caracterizadas por el cen-
tralismo del computador o del software educa-
tivo como objeto de estudio hiperbdlico, y por
un enfoque orientado a la medicién de resul-
tados de aprendizaje, soportado fundamental-
mente en modelos cuasiexperimentales.

Las investigaciones que aprecian, mas alla del

instrumento tecnoldgico, las transformaciones
que de su uso derivan, parecen corresponder
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mas al espiritu de la época. En un mundo
donde ya se habla de twitterrevoluciones, don-
de los jovenes de Egipto, usando las redes
sociales, han provocado un cambio politico
insospechado, ;tiene acaso sentido sostener
una visién simplista y puramente instrumen-
tal de la tecnologia?

La visién de la tecnocultura como modelo de
sociedad actual impregna no solo el objeto
de estudio —los nativos digitales—, sino la
forma de hacer la investigacion, la cual es
abordada por un grupo de cinco investiga-
dores: cuatro nativos digitales cuyas edades
oscilan entre 14 y 17 afos, y para quienes el
trabajo constituye un requerimiento escolar
dentro del area "Trabajo cientifico" y un in-
vestigador —inmigrante digital, de acuerdo
con Prensky—, para quien la inclusion de los
nativos en el grupo de trabajo representa una
oportunidad de estudiarlos a partir de su pro-
pia mirada. Desde esa perspectiva, la visién
endégena del equipo de investigacion es uno
de los aportes del trabajo.

La investigacion
Propésitos

En este marco de ideas, las preguntas que
orientan el estudio cubren dos ambitos:

1. Indagar acerca del acceso y los patrones de
uso de tres tecnologias basicas para los na-
tivos digitales: telefonia celular, videojue-
gos e internet.

Aqui se pretende identificar, en cada tec-
nologia examinada, las herramientas y los
servicios preferidos por los nativos digita-
les estudiados y, en términos comparati-
vos, cudl de las tres les resulta indispensa-
ble. Luego se estudian los patrones de uso,
entendiendo por ello el tiempo dedicado a
cada tecnologia, la intencionalidad o usos
atribuidos a ella, los lugares o espacios de
acceso, y la mediacion de adultos en dos

147



Nativos digitales: aproximacion a los patrones de consumo y habitos de uso de internet, videojuegos y celulares

fases: la inicial, que supone induccién en
los primeros acercamientos a las TIC, y la
posterior, devenida en acompafiamiento u
orientaciones durante el manejo.

Estos patrones reflejan muchos de los
cambios que las TIC han introducido a esta
generacion en cuestiones como la nocién
del tiempo o del espacio, la concepcién del
ocio, los ritos de socializacién o las relacio-
nes entre jovenes y adultos, en un nuevo
contexto relacional donde la autoridad se
trastoca, al modo de las culturas prefigura-
tivas definidas por Mead (citado en Feixa,
2003) y que evidentemente plantea fuertes

revisiones a la politica y a lo escolar.

2. Caracterizar los habitos de estudio, proce-
samiento de comunicacion
y socializacién de los nativos, de acuerdo

con Prensky (2001).

informacion,

Desde que el autor acufiara la expresion
de "nativos e inmigrantes digitales" para
referirse a la generacion de jovenes que
han nacido en un mundo digital y los in-
migrantes llegados tarde a las TIC respec-
tivamente, se ha dedicado a establecer las
diferencias entre unos y otros. Prensky
(2001) distingue, hasta ahora, 17 campos,
en los cuales las diferencias son significa-
tivas, aquellas dreas en las que los nativos
estdn introduciendo nuevas maneras de
hacer las cosas: la forma de comunicarse,
de compartir, de crear, de jugar, de estu-
diar, de buscar y analizar informacion, de
evaluar, de Socializar, incluso de comprar
y vender.

A los fines de este estudio importan espe-
cialmente las categorias relacionadas con
nuevos modos de comunicarse, de proce-
sar informacién, de estudiar y de sociali-
zar, pues son las areas que inciden mas di-
rectamente en el quehacer de los jovenes
en el entorno escolar y las que probable-
mente mayor disonancia producen entre
alumnos y profesores, y develan la crisis
de lo escolar.

148

Finalmente, aproximarnos a una caracteri-
zacién de los nativos permite conocer cémo
son, cdmo leen, como buscan informacién y
la filtran; ayuda a identificar los mecanismos
y las opciones de legitimacion del saber que
subyacen al procesamiento de informacion
que hacen. En definitiva, nos acerca a com-
prender cémo es esa generacion, a respetar
su individualidad en las intervenciones edu-
cativas, a promover mediaciones donde haya
balance entre lo individual y lo colectivo, vy,
en definitiva, a una revision de lo escolar en
clave digital.

Diseiio de la investigacion

Esta se aborda como un estudio de caso in-
trinseco (Stake, 1998). Se aprecia la pertinen-
cia del disefio debido al interés de buscar la
particularidad de un caso singular.

El caso de estudio estd conformado por los
nativos digitales del Colegio Juan XXIIIL,
de la ciudad de San Cristdbal, Venezuela, ins-
titucion donde los cuatro nativos-investiga-
dores cursan sus estudios. Se evidencia, por
tanto, una fuerte implicacion institucional.

El caso no es el colegio: es ese grupo de nati-
vos digitales que hacen uso de las TIC en el
contexto escolar y fuera de él. A priori, el caso
se presenta como sistema acotado, que en-
vuelve su propia complejidad. A los nativos-
investigadores les atraen la escogencia de esta
tematica y el estudio de este caso para rea-
lizar un "trabajo cientifico" como iniciacién
al mundo de la investigacion, seguramente
debido a los recientes conflictos generados
por el uso de teléfonos celulares en clases, en
clara contraposicion al reglamento del cen-
tro, devenido en
involucrado.

sanciones al alumnado

El estudio inicia con una exploracion del mar-
co tedrico-conceptual y los antecedentes que
dan origen a los conceptos clave. La revision
de estudios similares a éste remite basicamen-
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te a dos: el "Proyecto iberoamericano genera-
ciones interactivas", de la Fundacién Teleféni-
ca (Brigue y Sadaba, 2009), que aunque es una
investigacion de grandes dimensiones, con
una muestra de 13 mil escolares, comparte
con ésta su interés en el analisis del acceso de
los jovenes a las TIC. Otro antecedente a citar
es el proyecto "Vinculate" de la Universidad
de los Andes, Tachira, que, en el marco de
una investigacién mayor, pretende conocer el
comportamiento de los jovenes nativos como
audiencia potencial de un periddico digital
universitario en gestacion (Henriquez, 2009).

El objeto del estudio es multiple y complejo,
porque implica acceso y uso a tres tecnologias
y la indagacién en habitos de estudio, proce-
samiento, socializacién y comunicacion rela-
cionados estrechamente con el mundo escolar.
Esta complejidad, palpada desde las primeras
aproximaciones al estudio de campo, sugiere
el empleo de un instrumento como el cues-
tionario, comprehensivo, amplio y detallado,
pero de rdpida aplicacién, que permita obte-
ner una base descriptiva general sobre la cual
seguir haciendo indagaciones posteriormente.

Tomando como punto de partida el cuestiona-
rio, se aborda la fase de estudio de campo de
la investigacion. Los detalles del instrumento
y su aplicacion se describen mas adelante. Los
datos recogidos fueron analizados y, por ulti-
mo, se realizo el informe final de la investi-
gacion.

Seleccion del caso y muestra
Por las razones institucionales mencionadas,

el caso a estudiar es un colegio privado de la
ciudad de San Cristdbal, que comprende las

tres etapas de la educacién basica venezola-
na. Por tanto, se puede encontrar alli escola-
res cuyas edades oscilan entre los 7 y los 18
anos de edad. Se trata de jovenes pertene-
cientes a los estratos poblacionales A y B,! con
alto poder adquisitivo. Posee laboratorio de
computadores y acceso a internet, aunque el
uso del recurso se limita a un area geografica:
el laboratorio, y a una materia: computacion.

Prensky suele considerar como nativos digita-
les a todos aquellos jovenes nacidos a partir
de los afios noventa, especialmente a media-
dos de la década, fecha en que se generali-
za de forma espectacular el uso de internet.
Serian, por tanto, estos jovenes quienes han
tenido un amplio acceso a las TIC desde su
nacimiento, y por ello, para quienes estas
tecnologias hacen parte de su cotidianidad.
Sin embargo, conocidas las diferencias entre
unos y otros paises en cuanto al acceso a las
TIC, llamada por Norris (2001) brecha digital,
ello pudiera hacer poco confiable el criterio
de la edad como frontera delimitadora entre
nativos e inmigrantes digitales.
Particularmente en Venezuela, aunque las
opiniones varian, la expansién acelerada de
internet se registra a partir de 1993; por tanto,
estariamos hablando de jovenes cuya edad
tope para la fecha en que se inicia el estudio
(2010) seria de 17 anos.

Por eso, tomamos en consideracién que el
caso objeto de estudio pudiera estar confor-
mado por los alumnos de 1.° a 4.° afio en el
mencionado colegio, cuyas edades estarian
comprendidas en el rango delimitado. Se tra-
ta, entonces, de una poblaciéon total de 180
alumnos, distribuidos entre los cuatro cursos.
En cuanto a la seleccién de la muestra, se usé

1 En Venezuela, los estratos poblaciones se clasifican en cinco grupos, de acuerdo con los ingresos econémicos: A, B, C, D y E. En
ocasiones se refiere a estos estratos como I, II, III, IV y V. En todo caso, el estrato A o I es el de mayores ingresos, mientras el
estrato E o V es el de menores ingresos. La Il Encuesta Nacional de Presupuestos Familiares realizada por el Banco Central de
Venezuela (BCV) en 2007 sefiala que las familias del estrato I tienen un ingreso mensual promedio de Bs. 3.914.179, mientras que

en el estrato V el ingreso seria de Bs. 456.436.
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el llamado muestreo por conveniencia, es decir,
se seleccionaron los alumnos que participa-
rian en la investigacion, teniendo como cri-
terio no el aleatorio, sino la conveniencia del
investigador. En este caso, el criterio de con-
veniencia usado fue la voluntad del alumno
de querer participar en el estudio, comple-
tando todo el cuestionario. De ese modo se
seleccionaron 50 estudiantes que finalizaron
el cuestionario integramente.

Instrumentos y técnicas de investigacion

El estudio de campo se basdé en la aplicacion
de un amplio cuestionario, que fue reelabo-
rado tomando como base otro formulado por
Henriquez (2009). La reelaboraciéon consistid,
por una parte, en el anadido de una serie de
items no contemplados en la versién original
que no pretendia indagar sobre habitos de
uso de las TIC y, por tanto, no incluia estos
aspectos. Por otra parte, y dado que el equipo
investigador lo formaban cuatro nativos digi-
tales, emergid la necesidad —desde su mira-
da de nativos— de adecuar el lenguaje, esti-
lo de redaccién e incluso algunas categorias
conceptuales que no encajaban en su campo
experiencial. El cuestionario contiene un total
de 60 preguntas. Fue validado por tres exper-
tos, atendiendo a los criterios de pertinencia,
univocidad e importancia.

Aunque inicialmente el cuestionario fue rea-
lizado en papel y de ese modo se previo su
aplicacién, los nativos del equipo de inves-
tigadores lo consideraron tedioso por su ex-
tensién y propusieron realizarlo en linea. Se
procedié a usar el software LimeSurvey® para
poner en linea el instrumento ya validado
en un servidor web. Para su aplicaciéon a la
muestra seleccionada se accedié al cuestiona-
rio desde el laboratorio de computacion del
colegio. Los cuestionarios se aplicaron en el
transcurso de una semana y de manera ano-
nima, para lo cual se conté con la colabora-
cion del profesor encargado del mismo.
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Resultados

Los resultados se presentan organizados en
las dos grandes areas que se exploraron en el
estudio: acceso y patrones de uso de telefonia
celular, internet y videojuegos, y habitos de
procesamiento de informacién, estudio, co-
municacion y socializacién.

Acceso y patrones de uso de telefonia
celular, internet y videojuegos

Hay una alta penetracion de las tres tecnolo-
glas digitales en el grupo investigado, hacien-
do evidente una nueva forma de comunica-
cion caracterizada por la virtualidad.

En cuanto a internet y computadores, se ob-
tuvo que el 87,76% posee computador de
escritorio, 81,63% posee portatil y el 93,88%
tiene acceso a internet. En cuanto a telefonia
celular, el 100% usa teléfono movil, con pre-
dominio de la marca Blackberry® (81,63%),
seguido de lejos por el Iphone® (8,16%) y el
HTC® (6,12%). Respecto a los videojuegos,
93,3% tiene y usa videojuegos, siendo el Nin-
tendo Wii® el preferido, para el 42,86% de la
muestra.

Ciertamente se presentan altas tasas de ac-
ceso tanto a internet, como a videojuegos y
teléfonos celulares. Sin embargo, la telefonia
celular se vislumbra como la herramienta tec-
noldgica que aglutina todos los servicios que
permiten un nuevo modo de comunicacién
y, por ende, destaca como herramienta pre-
ferida por los jovenes de esta generacion de
nativos digitales. De hecho, los informantes,
al ser preguntados por aquella tecnologia
que era imprescindible en su vida, optaron
en un alto porcentaje por el teléfono celular
(88,89%).

Siguiendo con los resultados, describimos los
patrones de uso en las tablas 1, 2 y 3.
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Tabla 1. Patrones de uso de internet
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muestra, el teléfono
nunca se apaga;
solo el 16% lo apaga
cuando duerme y el
4% cuando esta en

de uso ha provocado
problemas con los
padres para el 58%
de los encuestados

clase. Esta intensidad

comunicativas del
teléfono, tanto en modo
sincrono (hablar, chatear)
como diferido (mensajes).
El 100% los usa para
hablar, seguido del envio
de mensajes (92%) y del
chateo (86), para navegar
(86), para escuchar musica
(82), videos e imagenes
(74), y s6lo el 30% para
jugar

del teléfono
celular en la
vida del nativo
se desprende de
los datos previos
y la ratifican
como tecnologia
de

convergencia

de servicios del
futuro*

Inicio Tiempo dedicado (en promedio) Finalidad Lugal:/ Mediacion
Semana Fin de semana espacio
8 afios | E146,94% dedica Los porcentajes Parece La mayoria de El aprendizaje de
entre 1y 2 horas / aumentan predominar encuestados internet ha ocurrido
dia, mientras el considerablemente. el ocioy la concentra para la mayoria de
26,53% dedica E130,61% dedica socializacion los equipos nativos (73,47%) por
entre 3 y 5 horas mas de 5 horas / en redes portatiles ensayo y error, mientras
/ dia. En los dia, el 28,57% entre sociales, pues (57,14%), TV el 48,98% lo aprendid
extremos se tiene 3 y 5, mientras solo prevalecen las (69,39%) y de amigos. Con relacion
que el 16,33% el 24,49% dedica actividades videojuegos al acompafiamiento
dedica mas de entre 1y 2 horas / como bajar (61,21%) en del adulto durante la
5 horas al dia, dia. musica su habitacion, navegacion, el 83,67%
mientras el 10,20% En tanto, el 16,33% (83,67%), jugar donde ademas siempre o casi siempre
dedica menos de dedica menos de (42,86%), ver poseen TV por navega solo, mientras
una hora al dia. una hora al dia peliculas de cable (69,39%) el 40,82% lo hace
De acuerdo con durante el fin de cine (40,82%), y equipos acompafado por amigos.
esto, la mayoria de | semana 0 comunicarse de musica En el otro extremo, el
alumnos dedicaria por Messenger (59,18%) 81,63% dice que nunca
10 horas / semana (95,92%) o navega con su padre y
aproximadamente Facebook el 73,47% nunca navega
(91,84) con su madre. Tanto en
la induccién como en
el acompafiamiento la
mediacion de adultos es
casi nula
Ademas, llama la atenciéon que el 52,1%
sugiere que para conectarse a internet
resta tiempo a otras actividades como
el estudio (38,78%), las tareas del hogar
(46,94%) o al deporte (26,53%)
Tabla 2. Patrones de uso de telefonia celular
Inicio Tiempo dedlc‘ado Finalidad Lugar / espacio Mediacion
(en promedio)
10 afios Para el 78% de la Predominan las funciones La omnipresencia Llama la atencién que la

omnipresencia del celular

junto al escaso control que el

padre puede tener sobre su
uso les preocupa, pues el 36%
cree que su hijo es adicto al
celular y el 28% que el celular
les quita mucho tiempo; sin
embargo, para el 76% de los
nativos, los teléfonos han sido
regalos de sus padres y en el
18% de los casos les sufragan
rentas mensuales sin limites
de minutos

* Contrariamente a lo que muchos vaticinaron hace una década, la television no se convirtié6 en el dispositivo
de convergencia de servicios de comunicacion, entretenimiento e informacién. En cambio, el teléfono movil
inteligente con acceso a internet es hoy mismo, para los jovenes, ese dispositivo de convergencia de servicios.
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Tabla 3. Patrones de uso de videojuegos

Inicio

Tiempo dedicado
(en promedio)

Finalidad

Lugar / espacio

Mediacién

6 anos

La preferencia de
los nativos
estudiados esta
fijada para los
videojuegos tipo

El videojuego es
una clara opcién
de ocio personal,
y emerge como
un interesante

La habitacion es
el lugar preferido
para su uso en

el 61,21% de los
casos estudiados

El tiempo de uso del videojuego a la
semana es relativamente bajo, com-
parado con las medias de otros paises,
y por eso quiza se explica que contrario
a lo que ocurre con el teléfono movil,

Nintendo Wii (34%),
al que dedican 5
horas o menos a la
semana (80%).

y nuevo espacio
de socializacion,
pues mientras el
18% juega solo,

El tipo de juego el 82% lo hace
preferido es acompanado
"Mario Bros"

el uso de videojuegos no representa un
problema con los padres en el 88% de
los casos. Sin embargo, la mediacién
durante el uso es casi nula, porque los
nativos juegan basicamente acompa-
fiados de amigos o hermanos; sélo el
20% dice jugar con el padre y 10% con
la madre

Habitos de procesamiento de informacion,
estudio, comunicacion y socializacién

En este ambito del estudio seguimos la ca-
racterizaciéon de rasgos basicos descritos por
Prensky (2001) para cada una de las cuatro
areas, para estudiar las incidencias que tie-
nen estos rasgos en la conducta escolar de los
nativos. Asi, por ejemplo, Prensky refiere que
los nativos tienen la capacidad de multipro-
cesamiento, por lo que pueden —madas aun,
necesitan— realizar varias actividades simul-
taneamente. En el cuestionario, el item referi-
do a este aspecto preguntaba qué actividades
realizaban los nativos mientras estudiaban.
Procesan informacién en paralelo, por lo que,
mientras estudia, el 65,31% oye musica, el
57,14% interactia en redes sociales y el 53%
envia mensajes de texto. De hecho, el 77,55%
tiene abiertas varias ventanas de navegacion
en simultaneo.

Prensky (2001) sostiene que los nativos hacen
busquedas generalistas en buscadores tipo
Google, en lugar de buscar sitios especializa-
dos en la red, como haria un inmigrante. En
el cuestionario se pregunta a los nativos cua-
les son las fuentes de internet que usa cuan-
do tiene una tarea escolar y en qué orden de
importancia las sitia. Al momento de hacer
tareas escolares prefieren las fuentes electrd-
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nicas frente a la tradicional biblioteca escolar
(18%). Las herramientas preferidas en orden
son Google (66%), Encarta (56%) y Wikipedia
(52%).

Cuando encuentran informacién en la red,
predomina en ese orden las opciones de cor-
tarla y pegarla en Word (60%), leerla en pan-
talla integramente (50%) y leerla rapidamen-
te (30%).

Siguiendo con lo relacionado al procesamien-
to de la informacidn, interesaba la verificacion de
fuentes y la fiabilidad de la informacién. Al
respecto, los hdabitos mas frecuentes se refie-
ren a consultar en otros sitios para verificar
la validez de lo encontrado (44%) y también
hacen esa consulta para profundizar la infor-
macion (40%), frente a una escasa minoria
que no verifica la confiabilidad de la informa-
cién hallada en internet (14%).

Interrogados los encuestados para que jerar-
quizaran aquel ambiente donde aprendian
mas, la mayoria (61,22 %) considero al colegio
como primera fuente de saber, mientras el
32,65% ubicd en segundo lugar a internet, y
en tercer lugar, el 4,08% a la TV. Sin embar-
go, la accién tutorial fuera del centro escolar
es monopolizada por internet (51,02%) y los
padres (38%). De hecho, en otro item se les
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consulté acerca de si intentaban aprender
cosas por internet mediante foros, FAQ (fre-
quently asked questions), y el 65,31% afirma que
lo hace.

También se reviso la relaciéon de la escuela con
las TIC mediante varios items. El 65% de la
muestra afirma que no se comunica con sus
profesores por e-mail. Preguntados por el uso
de internet en la clase, el 54% dice que se hace
regularmente, pero en el item siguiente se
pregunta para qué se usa en clase y resulta
que el 42,86% lo usa para el ocio y el 36,73%
para hacer busquedas. Ademads, en la opcién
"Otro", quienes la escogen lo hacen para acla-
rar que en el colegio no se emplea internet
en las clases. De una y otra cosa se deriva la
conclusion de que en la pregunta anterior
muchos de los alumnos que contestaron que
usaban internet en la clase se refieren es a
que se conectan desde sus teléfonos Blackbe-
rry®, pero no quiere decir que se trate de una
actividad planificada y guiada por el profesor,
sino de una actividad personal que incluso
pudiera hacerse a escondidas del maestro.

Intentando explorar el ambito de los recur-
sos educativos, se pregunta si los contenidos
de videojuegos, internet o de los medios de
comunicacién de masas se recrean en clase.
El 71,43% cree que los profesores comentan
informacién de la prensa, mientras disminu-
ye el porcentaje para TV (42,86%) e internet
(48,98%). Sin embargo, pese a que parece que
la escuela no integra las TIC en el proceso edu-
cativo, mas adelante el 81,63% de los alumnos
considera que ellos hacen el puente entre lo
aprendido en la escuela, en internet o enla TV.

Parece que la mediacién de adultos mientras
los nativos usan las TIC es nula, pero tam-
bién lo es la iniciacién a su uso, por cuanto el
62,22% dice haber aprendido a usar las TIC
por ensayo y error, frente al 10%, que fue
orientado por un adulto.

En el ambito de la socializacién, el 57,14%
dice que hace amigos por internet y el tipo de
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informacion personal que mdas comparten es
su género (65,31%) y en el otro extremo el dato
menos aportado es la direccion (6,12%). Esta
cuestion desvela su posible concienciacién con
relacién al peligro que entrafian las relaciones
virtuales por internet, y de hecho en el item
siguiente, el 95,92% dice estar al tanto de los
peligros de revelar informacién personal en la
red, pues facilita el secuestro, la extorsidn, etc.

Cuando se les pregunta por el interés prima-
rio que los mueve a interactuar en los foros,
blogs o redes sociales, predomina el deseo de
socializar y darse a conocer (67,38%), frente al
22% que comparte conocimientos.

Se comportan mas como consumidores que
como productores de informacion en la red.
Invierten el tiempo de navegacién en subir
fotos (71,43%), estar en Facebook (70%), escri-
bir en Twitter (42%) o subir videos a Youtube
(25%).

Cuando se comunican por chat, hablan con
varias personas a la vez, mientras en las redes
sociales se comunican en el modelo uno-a-
uno. Cuando escriben mensajes de texto po-
cos respetan las normas de ortografia (34%).

Conclusiones

Los nativos digitales

Los nativos estudiados representan cabalmen-
te a una generacion que ha estado en contacto
con las tecnologias desde muy pronto y, por
tanto, es precoz en ese sentido. Seguramente
las edades de iniciaciéon en el uso de las TIC
seguiran bajando para los "nuevos nativos", a
quienes con apenas 3 o 4 anos se les ve hoy
por la ciudad "enclavados" en sus videojuegos
portatiles, recreando la metafora del chip in-
corporado.

Se trata de unos nativos "conectados", con
un alto grado de acceso a las tres TIC estu-
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diadas, y una clara preferencia por el celular,
devenido en dispositivo de convergencia de
servicios, como navegacién, juegos en linea,
fotos y musica. La alta conectividad a internet
(94%) de este grupo contrasta abiertamente
con las cifras del pais, que sitian la penetra-
cion general de internet en 30,71% (Jiménez,
2009). No hay que olvidar que la mayoria de
los alumnos pertenecientes al centro educati-
vo estudiado pertenece a estratos A y B.

El caracter ladico de las TIC analizadas predo-
mina claramente sobre otros usos que poten-
cien nuevos modos de estudiar, de formarse
e incluso que conviertan a internet en una
gran ventana para mostrar las producciones
juveniles.

Los nativos estudiados representan a una ge-
neracidon sola, si nos referimos a la mediacion
de los adultos, que es practicamente nula; sin
embargo, son una generacion de alto contac-
to —posibilitado por las mismas TIC— con
sus pares. En este aspecto se refleja una de las
transformaciones juveniles mas interesantes
de esta generacién: el reemplazo de los pa-
dres por los pares, con todas las consecuen-
cias en los procesos y los ritos de la socializa-
cién, la nocién de autoridad y, por supuesto, el
papel de la escuela.

Los habitos del grupo estudiado coinciden
con la caracterizacion de Prensky (2001) en
muchos aspectos. Realizan procesamiento pa-
ralelo; por eso estudian mientras chutean, oyen
musica Prefieren las fuentes
electrénicas para hacer sus tareas, antes que
las bibliotecas o los libros, representan a la ge-
neracion de "cortar y pegar de Google", como
nuevo modo de hacer las tareas escolares, aun-
que contrastan la validez de la informacién ha-

llada. Leen en pantalla, en lugar de imprimir.

O navegan.

Es un grupo de jovenes consumidores de los
contenidos de internet, pero escasamente
los producen. Importante reto se plantea a la
escuela: como hacer que los jovenes nativos
trasciendan el papel de consumidores y em-
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piecen a producir y publicar contenidos en la
red.

La comunicacion de estos jovenes dista mu-
cho del modelo tradicional de la comunica-
cion de masas, porque si bien hay una gran
masa en numero, personifican altas exigen-
cias de informacién a la carta. Estos nativos
se comunican de varios-a-varios, en grupos
segmentados de acuerdo con intereses clara-
mente definidos.

Las redes sociales y los blogs son espacios al-
ternos de socializacion, donde se dan a cono-
cer, hacen amigos; sin embargo, al momento
de jugar en linea, prefieren hacerlo con sus
amigos del colegio. Estan informados de los
peligros de la Red y por eso comparten escasa
informacion personal en sus espacios.

La escuela

El uso de internet en el centro escolar es mi-
nimo y obedece al esquema tradicional de
incorporacién de un laboratorio de computa-
ciéon, donde los alumnos estudian la asigna-
tura "Computacion". No se percibe a internet
como recurso para la ensefianza y el aprendi-
zaje de cualquier materia dentro y fuera del
aula. De hecho, la accién tutorial tampoco se
vale de las herramientas telematicas como el
correo. Los contenidos de los medios escasa-
mente se recrean en clase y cuando ocurre,
casi siempre se hace con los contenidos del
periédico. La mayoria de alumnos encues-
tados consideré que ha aprendido a usar las
TIC por ensayo y error; apenas el 10% fue
orientado por un adulto cuando empezd a
usar las TIC.

Para el grupo estudiado, la escuela sigue
siendo la fuente primaria de saber. Para estos
nativos, la escuela es el escenario donde se
aprende —aunque descontextualizada de las
TIC y de los saberes que por ellas circulan—.
Internet es el escenario donde se divierten,
socializan y puntualmente buscan informa-
cioén para las tareas escolares.
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Habria que profundizar mas en el analisis de
la evidente desproporcién entre los conteni-
dos que los alumnos consumen en internet y
los que producen.

Sobre la investigacion

Las diferencias entre nativos e inmigrantes
digitales no son simplemente cuestion de for-
mas: atafien a asuntos estructurales; por eso,
las investigaciones que pretendan aproximar-
se a esta tematica deben contar con la partici-
paciéon de ambos —nativos e inmigrantes—
en primera persona. Es ingenuo investigar a
los nativos solo desde la perspectiva de un
investigador inmigrante; hace falta la mirada
de ellos para aproximar el lenguaje, las ima-
genes y los conceptos entre ambos.

Dentro de estas diferencias se observd que
algunas categorias conceptuales establecidas
por los inmigrantes carecen de sentido para
los nativos. Un ejemplo palpable ha sido la
pretension "inmigrante" de clasificar las TIC
por pantalla: celular, internet o videojuegos,
mientras para los nativos existe internet como
un nuevo mundo de servicios, sin importar si
se accede desde un computador personal, un
celular o desde la consola del videojuego. Es-
tariamos ante una tecnologia blanda que, de
acuerdo con Scolari (2008), es aquella que trans-
parenta los dispositivos y acenttia los usos.

Otro asunto revelador ha sido la dificultad de
los nativos encuestados para recordar la edad
de inicio en el uso de cada TIC consultada, lo
que de nuevo traslada a la metafora del chip
incorporado.

La participacién de los nativos en el equi-
po investigador de este trabajo ha resultado
fructifera en el acortamiento de distancias en
la carretera digital que separa a los inmigran-
tes y los nativos.
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Reflexion final

Los resultados de este estudio han develado
una serie de transformaciones juveniles que
van mucho mas alld de las formas y trastocan
el modelo de socializacién, las figuras e insti-
tuciones de autoridad, las trayectorias juve-
niles en el transito a la adultez o la insercion
laboral, y con ello obligan a repensar la esco-
laridad en el entorno de la cibercultura.

Se ha roto la centralidad del libro como sinte-
sis cultural. Google o Wikipedia son las nue-
vas Alejandrias de los jovenes. El alto consu-
mo y exposicion medidtica de esta generacién
implica un ecosistema comunicativo (Martin-
Barbero, 2003) que incuba nuevos modos de
leer, de escribir, nuevas expresividades y sen-
sibilidades basadas en la imagen y el video,
que la escuela no recrea en la formacion, sino,
mas bien, demoniza en funcién de la cultura
letrada.

Los jovenes cuyos cuerpos habitan la ciudad
tienen en internet otro "yo" deslocalizado y
destemporalizado. Poseen un rico mosaico
de saberes adquiridos fuera de la escuela y
cultivado en un entorno de pares, donde la
simetria de las relaciones se impone y hace
mas profunda la brecha generacional entre
alumnos y maestros. Y mientras estos sujetos
ciborg se mimetizan con las TIC, en el mundo
escolar éstas siguen siendo pensadas como
simples instrumentos —los mds nuevos—,
haciendo invisibles los elementos diferencia-
dores y conceptualizando el fenémeno de la
cibercultura de modo inadecuado.

Referencias bibliograficas

Banco Central de Venezuela, 2007, "23/07/2007:
Resultados de la III Encuesta Nacional de Presu-
puestos Familiares", Banco Central de Venezuela, [en
linea], disponible en: http://www.bcv.org.ve/c4/
notasprensa.asp?Codigo=5842&Operacion=2&S
ec=False

155


http://www.bcv.org.ve/c4/

Nativos digitales: aproximacion a los patrones de consumo y habitos de uso de internet, videojuegos y celulares

Bijker, W., T. Hughes y T. Pinch, eds., 1987, The So-
cial Construction of Technologycal Systems, Cambrig-
de, MIT.

Brigue, X. y Ch. Sadaba, 2009, La generacidn interac-
tiva en Espafia. Nifios y adolescentes ante las pantallas,
Madrid, Fundacién Telefdnica.

Feixa, C., 2003, "Del reloj de arena al reloj digital.
Jovenes", Revista de Estudios sobre Juventud, Méxi-
co, D. F.,, afio 7, nim. 19, julio-diciembre, pp. 6-27.

Henriquez; E, N. Molina y R. Hernandez, 2008,
"Proyecto de Doctorado en Pedagogia”, Universi-
dad de los Andes, Venezuela.

Henriquez, P, 2009, "Nativos o inmigrantes digita-
les: aproximacion a la tipologia de los estudiantes
de Comunicacién Social de la ULA Tachira", Con-
greso InveCom, [en linea], 3 de noviembre, dispo-
nible en: http://www.congresoinvecom.org/index.
php/invecom2009/invecom2009/paper/view/137

Jiménez, C., 2009, "Estadisticas y tendencias de
internet en Venezuela", Tendencias digitales, [en 1i-
nea], disponible en: http://www.tendenciasdigita-
les.com/754/estadisticas-y-tendencias-de-internet-
en-venezuela/, consulta: 1.° de febrero de 2011.

Martin-Barbero, J., 2003, La educacion desde la comu-
nicacion, Bogota, Norma.

Referencia

Martin-Barbero, J., 2006, "La razon técnica desa-
fia a la razon escolar. Construccion de identidades
y subjetividades politicas en la formacién", en:
Mariano Narodowski, Héctor Ospina y Alberto
Martinez, comps., 2006, La razén técnica desafia a
la escolar. Construccion de identidades y subjetivida-
des politicas en la formacién, Manizales: Coedicién
Noveduc, CINDE (Centro Internacional de Edu-
cacion y Desarrollo Humano) y Universidad de
Manizales, pp. 13-26.

Norris, E, 2001, Digital divide. Civil Engagement, In-
formation Poverty and The Internet World Wide, Cam-
bridge, Cambridge University Press.

Prensky, M., 2001, "Digital Natives, Digital Immi-
grants, Part I. Introduction", [en linea], disponible
en: http://www.marcprensky.com/writing/prens-
ky%20-%20digital %20natives, %20digital %20im-
migrants%20-%20partl.pdf, consulta: 20 de febre-
ro de 2005.

Rueda, R., 2004, "Tecnoculturas y sujeto ciborg: es-
bozos de una tecnopolitica educativa”, Nomadas.
Medios de comunicacion: tecnologias, politica y educa-
cion, IESCO, num. 21, pp. 70-81.

Scolari, C., 2008, Hipermedios. Elementos para una
teoria de la comunicacion digital interactiva, Barcelo-
na, Gedisa.

Stake, R. E., 1998, Investigacion con estudio de caso,
Madrid, Morata, S. L.

Henriquez, Patricia, "Nativos digitales: aproximacién a los patrones de
consumo y habitos de uso de internet, videojuegos y celulares", Revis-
ta Educacion y Pedagogia, Medellin, Universidad de Antioquia, Facultad
de Educacion, vol. 24, nam. 62, enero-abril, 2012, pp. 145-156.

Original recibido: julio de 2011
Aceptado: noviembre de 2011

Se autoriza la reproduccién del articulo citando la fuente y los créditos

de los autores.

156

Revista Educacion y Pedagogia, vol. 24, num. 62, enero-abril, 2012


http://www.congresoinvecom.org/index
http://www.tendenciasdigita-
http://www.marcprensky.com/writing/prens-

