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Introduccion

Introduccion

Crecer junto a diferentes tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) ya es algo
cotidiano en nuestra sociedad, aunque aun lejano de ser una experiencia generalizable debido a
las diferencias de acceso y tenencia. Diferentes investigaciones han puesto de relieve el papel de
las TIC en la estructuracién de la identidad, la integracidn social y las representaciones acerca del
mundo social, desempefando un lugar relevante en el proceso de socializacién y ofreciendo —
juntamente con otros agentes socializadores — estructuras de pensamiento, interaccién y accion
(Buckingham, 1993; Barker, 1997; Charlton y Neumann-Braun, 1990, Schell, Stolzenburg vy
Theunert, 1999 o Déring, 2003).

El uso de una tecnologia o su uso combinado se lleva a cabo de conformidad con las
necesidades, tareas e intereses que sobresalen en determinado momento del curso de la vida y
del desarrollo de las identidades sociales y personales. En el periodo juvenil resultan
fundamentales las tareas sociales que presionan por la definicion de la identidad y por la
incorporacién social. En este sentido dimensiones como el auto-concepto, las habilidades sociales
o el apoyo social percibido resultan de gran significacion en la comprensidn del uso tecnoldgico
gue hacen los y las jévenes (Doring, 2003).

En este contexto el uso de las TIC implica una amplia gama de oportunidades
(comunicacion, desarrollo de la identidad, participacidn, aprendizaje y educacién), pero también
de riesgos (tipos de contenido asociados con material pornografico, violento, racista, la amenaza a
la privacidad o la comercializaciéon) para las personas jovenes (Livingstone, 2003). Estas
oportunidades y riesgos estan asociadas a cogniciones y conductas que favorecen el uso seguro o
riesgoso de las TIC por parte de los mismos jévenes.

Las particularidades de uso estan asociadas, por un lado a las ya sefialadas diferencias de
acceso, a variables sociodemograficas, como el sexo, la edad o la condicién socioecondmica, pero
también a variables socio-interactivas del ambiente social de referencia como puede ser el papel
de la mediacion de las figuras parentales o del grupo de pares en el uso de las TIC.

La presente investigacion se orienta, precisamente, a realizar una caracterizacion del uso
de TIC en jévenes de 12 a 18 afios del Gran Area Metropolitana, considerando las determinantes
del uso anteriormente expuestas. Se orienta a hacer una caracterizacion del uso de “nuevos”
como “viejos medios”, enfocandose en las tecnologias mas utilizados por los jévenes, television,
musica, Internet, video-juegos y el teléfono celular, medios que expresan marcadas diferencias de
acceso (Pérez, 2001, 2007).
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A continuacion se presenta graficamente el modelo que orientd el presente estudio:
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Diagrama 1: Modelo para el estudio del uso de las TIC
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Finalmente queremos reconocer el apoyo de Save the Children por hacer posible el

desarrollo de la presente investigacion.
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Objetivos

Objetivo General

Caracterizar el uso de TIC en jévenes de 12 a 18 de zonas urbanas del Gran Area Metropolitana de
Costa Rica.

Objetivos especificos

- Determinar la frecuencia de uso de nuevos y viejos medios.

- Determinar la tenencia y acceso de tecnologias mediaticas en la casa y el cuarto de los/las
jévenes.

- ldentificar la intensidad de uso de la televisidn, la Internet, los video-juegos y la musica.

- Describir los tipos de uso de la televisidn, la musica, la Internet, el teléfono celular y los
video-juegos.

- Determinar las actitudes respecto a la television, la musica, la Internet, los video-juegos y el
teléfono celular.

- ldentificar el contexto de aprendizaje de la computadora.

- ldentificar la presencia de conductas riesgosas y seguras en el uso de la television, la
musica, el teléfono celular, los video-juegos y la Internet.

- Indagar en la percepcion acerca de la mediacion parental y del grupo de pares sobre el uso
de la television, el teléfono celular, la musica, los video-juegos y la Internet.

- Caracterizar la percepcidén de diferentes actores institucionales claves que trabajan en la
tematica en estudio.
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Método

Se llevd a cabo un estudio mixto recurriendo a estrategias cuantitativas y cualitativas,
considerando diferentes variables asociadas al uso medidtico. Se considera la intensidad de uso de
las TIC como una dimensidén que diferencia el uso. Asimismo la investigacion considera la
percepcion de diferentes actores institucionales que se relacionan o favorecen determinados tipos
de uso.

El grupo al que se dirige el estudio es de jovenes entre 12 y 18 afios de zonas urbanas del Gran
Area Metropolitana de Costa Rica.

Dimensiones de estudio

- Frecuencia de uso de nuevos y viejos medios.

- Tenenciay acceso de tecnologias mediaticas en la casa y el cuarto de los/las jovenes.

- Intensidad de uso de la television, la Internet, los video-juegos y la musica.

- Tipos de uso de la television, la musica, la Internet, el teléfono celular y los video-juegos.

- Actitudes respecto a la television, la musica, la Internet, los video-juegos y el teléfono
celular.

- Contexto de aprendizaje de la computadora.

- Conductas riesgosas y seguras en el uso de la television, el teléfono celular, la musica, los
video-juegos y la Internet.

- Percepcidon acerca de la mediacién parental y del grupo de pares sobre el uso de de la
televisidn, la musica, los video-juegos y la Internet.

Procedimiento
Fase 1: Grupos de discusion para la generacion de instrumentos

Con el propédsito del desarrollo de los instrumentos correspondientes a las fases
subsiguientes, se realizaron cinco grupos de discusidn, dos con estudiantes de colegios
publicos, dos con estudiantes de colegios privados y uno con jévenes excluidos del sistema
educativo formal.

Cuatro de los grupos de discusidon estaban compuestos por cinco y siete adolescentes de
15 a 17 afos. Mientras que un grupo de la misma edad, se compuso solo de tres
personas. Esto se debid a que el resto de los integrantes potenciales canceld su
participacidn poco antes de iniciar la sesion grupal.

Estos grupos indagaron en los tipos de uso, actitudes, conductas de riesgo y conductas
protectoras hacia los medios.



Método

Los grupos de discusién fueron posteriormente analizados y se registraron los enunciados
relevantes para los objetivos de esta fase.

Seguidamente se procedid al disefio del cuestionario y a su aplicaciéon piloto, la cual
permitioé generar la version final del cuestionario que se anexa.

Fase 2: Entrevista a sectores vinculados con el uso de TIC en poblacion joven

En esta fase se estudiaron las percepciones que tienen diferentes actores institucionales
vinculados a la tematica en estudio, respecto al uso de las TIC y sus efectos. Aqui se llevaron a
cabo entrevistas semi-estructuradas con una persona de las siguientes instituciones:

1. Teleticay Cabletica (Jorge Garro)
2. Fundacién Omar Dengo (FOD) (Magaly Zuiiga)
3. Instituto de Investigaciones en Educacion (Jackeline Gracia)

4. Programa Institucional de la Sociedad de la Informacién y el Conocimiento (PROSIC)
(Vivian Alvarez)

5. Racsa (Mario Zaragoza)

6. Cooperativa Suld Batsu (Kemly Sancho)

7. |ICE. Departamento de Mercadeo (Rebeca Mora y Adrian Vargas)
8. MEP. Oficina de Derechos de la Nifiez (Henry Fallas)

La escogencia de las instituciones o empresas siguié dos criterios: 1) que investigaran o
intervinieran pedagégicamente en el campo de las nuevas tecnologias. 2) que se dedicaran a la
produccidn, comercializacidn o difusién en el campo de las nuevas tecnologias.

En el caso del Ministerio de Educacién aunque se realizé el contacto, la persona entrevistada,
indicé que en dicho ministerio no se esta desarrollando ningln programa al respecto.

En el caso de Teletica, la entrevista se realizd por correo electrénico. Mientras que de RACSA se
recibié un documento con informacién pertinente.

Las entrevistas se orientaron a indagar (ver guia de entrevista anexa):

- Lasrelaciones entre acceso, tenencia y uso de TIC en jévenes.

- Tipos de uso de las TIC en jévenes en la actualidad.

- Posibilidades y riesgos del uso de TIC en jovenes.

- Medidas implementadas que promuevan el uso seguro de las TIC.
- Sugerencias para promover la conducta segura en el uso de TIC.
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Las entrevistas fueron analizadas de conformidad con el método de la teoria fundamentada
(Grounded Theory), recurriendo al uso del software de andlisis cualitativo Atlas.Ti. versién 5.

Fase 3: Encuesta sobre uso de TICs

Para esta fase se encuestd a jovenes de un colegio publico y un colegio privado. Se recurrié al
muestreo por criterio, considerando para tal efecto colegios que representaran a la poblacion
tipica que comprende ambos tipos de colegio.

La muestra esta distribuida homogéneamente seguin sexo y tipo de colegio (107 provenientes de
colegios publicos y 100 de colegios privados). La edad oscila entre los 12 y los 18 afios (Ver cuadros
1ly2).

Cuadro 1. Distribucion de la muestra por sexo y tipo de colegio

Tipo de colegio

Publico Privado

53 45

Femenino 54 55

Cuadro 2. Datos descriptivos de edad de la muestra

Mlnlmo Maximo Promedio Desviacion estandar

218 184,08 19,056

Se construyd un cuestionario, para ser autoaplicado, que consideré las dimensiones en estudio. El
mismo estd constituido por preguntas cerradas de opinidn, repertorios conductuales y escalas de
evaluacién siguiendo un formato Likert.

Los resultados fueron analizados recurriendo a analisis descriptivos, de comparacién de medias y
andlisis multivariado.

Fase 4: Grupos de discusion para la caracterizacion de los usuarios intensivos de television,
Internet, teléfono celular y video-juegos

Inicialmente se tenia pensado trabajar con altos usuarios de la televisién, la Internet y los
videojuegos. Sin embargo, el uso de la televisién es muy homogéneo entre la poblacién en
estudio, como lo revela la presente investigacién en su fase cuantitativa y estudios precedentes.
Ademas la técnica del grupo de discusidon no facilita diferenciar entre intensidad de uso y
comportamientos, actitudes o percepciones particulares. Es por este motivo que se decidié
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estudiar los usos del teléfono celular, tecnologia para lo cual se requeria de mayor indagacion,
ademas de la realizacidn de los grupos de discusién ya definidos para la Internet y los videojuegos.
La escogencia de los jovenes se hizo a partir de los resultados del estudio cuantitativo,
especificamente se escogieron al azar a aquellos que estuvieran dentro del 15% de los jovenes con
mayor consumo de las tecnologias en estudio. Para cada tecnologia estudiada se realizaron dos
grupos de discusion.

Asimismo, producto de lo encontrado en el primer informe, se decidié incluir a los adolescentes
excluidos del sistema educativo formal como parte de esta fase. Lamentablemente sélo fue
posible realizar un grupo de discusion, y no dos como se tenia previsto, dadas las caracteristicas
propias de esta poblacidn (horarios diversos y dificil localizacion) que hacen dificil su convocatoria
en grupo.

Los jovenes que corresponden al grupo de los excluidos socialmente del sistema de educacidn
formal, se ubicaron en un programa de educacién abierta comunitario de la zona este de San José.
En este grupo se tratd de reconstruir el uso cotidiano de medios de comunicacién, en particular de
las tecnologias en estudio, haciendo énfasis en los medios de principal acceso y uso para ellos,
esto es, la televisidon y la musica.

Los resultados se analizaron siguiendo el método de la teoria fundamentada (Grounded Theory),
recurriendo al uso del software de analisis cualitativo Atlas.Ti. version 5.

Fase 5: Entrevista biografica con personas con alta y baja frecuencia de uso mediatico general

Con el objetivo de indagar en el componente emocional de la interaccién con los medios y los
significados biograficos atribuidos, se llevaron a cabo 12 entrevistas biograficas a cuatro jévenes
de un colegio publico, cuatro de un colegio privado y cuatro jévenes que hemos estado definiendo
como “excluidos del sistema escolar formal”. Las entrevistas fueron realizadas tanto a hombres
como a mujeres y a personas consideradas altas y bajas usuarias de medios en general. Los
entrevistados fueron seleccionados de la muestra del estudio cuantitativo, especificamente de

aquellos que representaban el 15% de uso mas alto o el 15% de uso mas bajo de medios.

En particular se indagd en el significado de tecnologias de la informaciéon y la comunicacién con
gran presencia en su vida cotidiana, a saber: televisidn, musica, videojuegos e Internet.

Los resultados se analizaron siguiendo el método de la teoria fundamentada (Grounded Theory),
recurriendo al uso del software de analisis cualitativo Atlas.Ti. version 5.
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Fase 2: Entrevistas Institucionales

Lo obtenido en las entrevistas se ordend en ocho categorias analiticas basicas: 1- Percepcién de las
TICs, 2- Percepcion de la juventud, 3- Sobre el acceso juvenil a las TICs, 4- Sobre los usos de las
TICs, 5- Conductas de riesgo, 6- Conductas protectoras, 7- Acciones institucionales,
8- Recomendaciones. Estas categorias ofrecen un panorama comprensivo sobre la percepcién
institucional de las TICS y sus efectos.

Las primeras dos categorias, percepcién de las TICs y percepcién de la juventud, son
fundamentales para comprender el resto de categorias y solo en funciéon de ellas es posible
entender sus alcances.

En la exposicién de los resultados se presentan tanto los aspectos comunes como los especificos o
divergentes de cada persona entrevistada. En ese sentido, las entrevistas son vistas como
concreciones de una posicidn institucional.

Percepcidn de las TICs

Es comun a todas las personas entrevistadas el no atribuir implicaciones éticas a las tecnologias en
si. Es decir, las TICs no son ni buenas ni malas, sino que sus alcances estan dados por los usuarios y
usuarias. Las TICs son mas bien potenciadoras tanto de desarrollo humano, integracion social, del
contacto con formas distintas de percibir y apreciar la realidad, de apropiacion y generacion de
conocimiento, de generacion de redes de comunicacién y conocimiento cada vez mas amplia,
como de adiccion y dependencia respecto a la tecnologia, la evitacidn del contacto cara a cara, la
invasion de la intimidad y la usurpacién de los datos personales, el aislamiento, la violencia, la
desmotivacion por la lectura o el plagio.

Desde esta perspectiva son los usuarios mediante su accidn los que pueden favorecer una u otra
consecuencia. Mediante las tecnologias mediaticas las personas tienen acceso a una amplisima
gama de conocimientos y a extender sus posibilidades comunicativas actuales.

Lo anterior puede verse como el nicleo basico de la percepcion de las TIC. A este se le asocian
una serie de determinantes que contribuyen a aclarar la definicidn que se tienen de estas
tecnologias

Para Sula Batsu, las condiciones de inequidad social, hace que toda la capacidad potenciadora de
las nuevas tecnologias se distribuya de forma desigual a la sociedad. Especificamente el uso de las
TICs para la transformacion social, se ve impedido por este marco social.

Se sefiala como relevante las consecuencias que tienen las nuevas tecnologia medidticas en las
relaciones intergeneracionales, ya que son los jévenes los mds competentes para el uso del medio.
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Lo que, segun los entrevistados del PROSIC o el INIE, hace necesario indagar en las relaciones
padres e hijos a este nivel.

Tres de las personas consultadas, representante de la FOD, Racsa y Teletica, sefialan la posibilidad
de restricciones de los mismos medios, como una manera de filtrar los riesgos del medio. Este es
el caso de las restricciones que es posible incorporar en el navegador de Internet, que impiden al
acceso a ciertas paginas o los filtros del sistema de televisién por cable “pay per view”.

Percepcién de la Juventud

Juventud y TICs van de la mano segln la perspectiva de los entrevistados. Los jévenes son los
portadores de la innovacidn. Ellos son el grupo social, que primero se enfrenta, hace uso y se
apropia de las nuevas tecnologias. De hecho es un grupo que independientemente de la condicidn
socio-econdmica aspira a los diferentes recursos tecnolégicos. Mientras que los adultos, ademas
de ser menos receptivos a los cambios tecnoldgicos, hacen un uso bdsico de estos medios, los
jévenes tratan de usar al maximo las herramientas multimedia y las posibilidades que brinda cada
medio.

Para el caso de la television resultan ser un grupo dificil de asociar a un canal, una franja horaria o
un programa en particular. Mas bien se mueven por la oferta televisiva, ademas de que, segun la
persona entrevistada de Teletica, prefieren dedicarse a otras actividades como utilizar la
computadora, la Internet o los juegos de video.

Mediante el uso del recurso tecnoldgico, los jovenes crean y se insertan en nuevos tipos de
interaccion social que definen la cotidianidad juvenil misma. Al respecto fue posible identificar una
perspectiva dentro de los entrevistados que sefiala que este nuevo tipo de interaccion puede
llevar a descuidar las relaciones cara a cara sea familiares o de amigos.

Sobre el acceso juvenil a las TICs

Se indagd en este aspecto tanto para obtener informacién especifica sobre acceso y/o tenencia,
como para conocer el valor asignado al acceso.

Segun informa Jorge Garro de Teletica, el 98% de los hogares costarricenses tienen al menos un
televisor. Lo que implica que la poblacién juvenil nacional estd expuesta al medio. Como se sefialé
antes, desde la perspectiva del informante el consumo televisivo juvenil es variable, tanto desde el
punto de vista del tiempo cémo del tipo de programas. Lo que hace que el acceso no resulte ser
un indicador efectivo de consumo, ni menos de efectos especificos de la television sobre la
persona adolescente.

Para el caso del acceso a la computadora y la Internet, Mario Zaragoza, coordinador de prensa de
RACSA, facilitd una serie de informaciones que se consideran relevantes de transcribir.
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En el 2006 el 80% de los clientes utilizaban banda angosta, particularmente via conmutada
(telefénica) y un 20% utilizaban banda ancha, en su mayoria via cable médem, para finales
Una investigacién para RACSA de Noviembre del afio 2007 de la empresa especializada en
estudios de opinion CID Gallup, sefiala, que el 35% de la poblacidon utiliza Internet, en el
39% de los hogares hay computadoras, y de estas el 19% estdn conectadas a la red. RACSA
realiza estas mediciones desde el afio 2000, siendo la anterior de abril del aifo pasado.

El nuevo estudio sefiala que en el pais un 39% de los hogares tienen computadora (34% en
abril), y de estos el 41% estan enlazados a la red, es decir un 19% del total, (15% en Abril).
En el 80% de los hogares en donde el jefe de hogar tiene al menos un afio de estudios
superiores, existe al menos una computadora.

En el 40% de los hogares el acceso a Internet es todos los dias, con un promedio de 2
horas (en el 2006 el promedio fue de 30 minutos). La edad promedio de los usuarios es de
29 afios. En promedio, 2,72 personas por hogar con acceso a Internet utilizan el servicio
(2.50 en Abril).

En el 35% de los hogares del pais —unos 410.000- al menos uno de sus miembros tiene
acceso a Internet desde los centros de estudios (33% en abril), cifra que se incrementa al
37% (34% en abril) y 435 hogares si es en el trabajo o cafés Internet (en el pais operan
unos 800 cafés Internet).

Adicionalmente, cada mes se dan, en promedio, mas de 50.000 accesos a través de los
servicios de RACSA que no requieren contrato previo, como lo son el servicio 900 En Linea
y las Tarjetas Pre Pagadas, que son opciones cuya aplicacién por parte de la ciudadania es
cada dia mas frecuente con un incremento de cerca del 20% anual.

Los usos mas frecuentes del servicio es para correo electrénico con un 47% (46% en Abril),
estudios con un 43% (48% en abril), y trabajo con un 28%, (39% en abril).

En el pais, el 10% de los navegantes son menores de entre 10 y 15 afios, y un 30% tienen
entre 16 y 25 afios. A su vez, otro 10% de los navegantes son mayores de 50 afios.

En cuanto al total de ciudadanos que acceden a Internet, el estudio de la CID Gallup
reporta que serian casi 1.7 millones de personas (la misma cantidad de teléfonos celulares
que operan en el pais). Esto representa el 35% de la poblacidn, porcentaje que era del 30%
en el 2007, 26% en el 2006, 22% en el 2005 y del 20% en el 2004.

Un informe del Banco Mundial indica que Costa Rica es el pais de América Latina con mas
computadoras por cada 1.000 habitantes, con 238. Chile tiene 133, Uruguay 125, México
108, Brasil 105, Argentina 96, Venezuela 82, y Guatemala 19, por ejemplo.

Un estudio de marzo 2007 de la organizacion privada Comisién Asesora de Alta Tecnologia
(CAATEC) indica que en Costa Rica 78.8000 clientes del ICE y RACSA aprovechaban en el
2006 el servicio de banda ancha (35.300 en el 2005), identificando el servicio con una
velocidad minima de 128 KiloBits por segundo (kbps).

A su vez, el informe detalla que los clientes con servicios con velocidades entre uno y dos
Megabits por segundo pasaron de 5.000 a 21.900 entre el 2005 y el 2006. Actualmente
mas de 85.000 clientes de RACSA y el ICE utilizan servicios de banda ancha.

Mientras que en este afio la relacidn sera a la inversa: 20% de los clientes navegaran por
banda angosta y el 80% lo haran por banda ancha, utilizando las diferentes tecnologias
que se les facilitan (cable médem, dedicados, WiMax).

Estos nimeros ubican a Costa Rica entres los principales paises de América Latina con
servicio de banda ancha, sélo superados por Chile, Argentina, Brasil y México. (tomado
de: Mario Zaragoza, comunicacién escrita personal, enero 2008)
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En lo que respecta al acceso del teléfono celular, personal del ICE sefiala algunos datos relevantes.
Segln un estudio realizado a personas de 15 afios en adelante, 11% de los encuestados entre 15y
17 afios tenia teléfono celular. De ellos, al 33% se lo habian regalado los padres y a un 50% los
padres les pagan la cuenta mensual. Un dato mas preciso no se tiene debido a que solo las
personas mayores de 18 afos pueden adquirir el servicio de celular, lo que implica que son el
padre o la madre los que adquieren la tecnologia.

Las personas entrevistadas de la FOD y el INIE hacen referencia a la necesidad de diferenciar entre
acceso, tenencia y consumo, diferenciacion que es fundamental para el estudio del uso mediatico.
Al respecto se sefiala, que aunque no se posea la tecnologia, muchos jovenes tienen acceso a ellas,
por medio de sus amigos, otros familiares, el café Internet o el colegio. Segun informa la
entrevistada del INIE, alrededor del 60% de los colegios publicos tiene laboratorios de informatica,
mientras que, segun informa la FOD, alrededor de un 50% de los estudiantes de escuelas publicas
tiene acceso a computadora.

Al respecto se sefala la necesidad de considerar las condiciones en las que se da el acceso. En los
colegios, por ejemplo, las posibilidades de uso de la computadora o la Internet estan restringidas a
dos horas lectivas por semana y para los proyectos y tareas especificas que implica el curso. Por
otro lado, las posibilidades de acceso estan claramente limitadas con las condiciones sociales que
excluyen del acceso a un niumero importante de jovenes. Segun Suld Batsu, esto no implica que los
jovenes no sean competentes tecnoldgicamente, todo lo contrario, esto da cuenta de las
dimensiones sociales que son necesarias transformar para asegurar el acceso a este grupo etario.

Sobre los usos de las TICs

Desde la perspectiva de los entrevistados, el entretenimiento y la comunicacién son los principales
usos de la Internet. En un tercer lugar queda la busqueda de informacién y en ultimo lugar el
consumo.

Es el grupo juvenil el que hace mayor uso de los diferentes recursos multimedia que tiene el
teléfono celular (camara, Internet, juegos, escuchar y bajar musica, intercambiar musica), mientras
que los adultos lo usan basicamente como teléfono y en menor medida para enviar mensajes. En
los jévenes el teléfono celular ofrece estatus, sobretodo para aquellos que poseen la tecnologia
mas novedosa.

Estas tecnoldgicas son también un medio para la conformaciéon y mantenimiento de redes
sociales, lo cual se logra por el uso grupal del medio (mediante la navegacion, el uso de
videojuegos, el visionado o la escucha conjunta y compartida) o mediante el intercambio en
Internet (mediante chat, blogs, MySpace, Youtube). De igual manera pueden identificarse usos
individualizados, como puede ser el teléfono celular o ciertos juegos de video.

Diferencias en el uso segun condicién socioecondmica también son sefialadas por la persona
entrevistada en Sula Batsu. Los jévenes de altos estratos tienden a tener computadora portatil,
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Ipod, su propio celular, mientras que los de estratos medios comparten la computadora con el
resto de la familia, asi como otras tecnologias.

Conductas de riesgo

Los entrevistados identifican diferentes fuentes de riesgo provenientes del medio, del usuario
como del contexto social de uso.

Dentro de las fuentes provenientes del medio, se puede identificar la programaciéon musical, los
contenidos cargados de violencia, de mensajes racistas o prejuiciosos y la pornografia a la que
pueden estar expuestos los jovenes. Desde la perspectiva de Jorge Garro de Teletica, los videos
musicales pueden contener todas las fuentes de riesgo, ademads de contenidos asociados a drogas
y con formas de actuar que “irrespetan” a la familia o a la “institucionalidad”.

Para Jackeline Garcia del INIE y Magaly Zuiiiga del la FOD, la pornografia y los contenidos violentos
en los medios resultan una fuente de riesgo, en si, junto con el contacto con personas
desconocidas.

Por otro lado, Kemly Sancho de Suld Batsu sefiala como riesgo la presencia de mensajes que
posicionan a la riqueza y al consumo como factor de éxito. Junto con ello, la explotacién sexual es
otro factor de riesgo que debe considerarse. Igualmente considera que la pornografia y los juegos
violentos no son un problema en si, ya que por un lado, los jévenes se aburren rapidamente de la
pornografia, mientras que los videojuegos violentos son el producto de una sociedad violenta.

Desde el punto de vista del usuario, las fuentes de riesgo, estan dadas por: 1) las competencias
cognoscitivas, sociales, emocionales y medidticas que tengan los jévenes para hacerle frente a
posibles mensajes riesgosos, de forma tal que puedan interpretarlos de forma adecuada, 2) la
presencia de problemas de tipo psicoldgico en el resto de su vida, que hacen que contenidos como
la pornografia o la violencia se conviertan en riesgosos, produciendo incluso adiccién, 3) la
disposicion moral-individual frente a los contenidos ofrecidos por Internet, que favorece actos
como el plagio de informacién, 4) El aislamiento social, provocado por el uso intensivo del medio,
que puede llevar a sustituir las comunicaciones cara a cara, 5) la imitacidn de patrones aprendidos
en el contexto mediaticos.

Con respecto al contexto social del uso, se sefialaron algunas fuentes de riesgo: 1) Dependiendo
de las caracteristicas del grupo de pares, estos pueden promover un uso de contenidos que
pueden ser riesgosos, 2) Espacios como los cafés Internet pueden ser una fuente de riesgo ya que
los usuarios pueden ver las paginas que los otros estan visitando, 3) El uso del teléfono celular
puede ser un problema de riesgo a la seguridad personal, debido a que la persona se expone a ser
robada.
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Conductas protectoras

Segln las personas entrevistadas, las conductas protectoras estan dadas basicamente por dos
factores: por un lado, las capacidades individuales para hacer un uso critico y éticamente
orientado de los medios, este factor depende de las competencias mediaticas de los jévenes. Por
otro lado, se encuentra el grupo de pares y la familia. En el caso de la familia, se supone que una
relacion basada en la comprensidn y respeto, que le da espacios, le permite comunicarse y es
dialogante va a incidir en la forma cémo se accede al mundo digital. El acompafiamiento en el uso
de medios por parte del padre, la madre o los hermanos o el tipo de valores transmitidos, serian
ejemplos de ello.

Los grupos de pares pueden ser vistos como espacios de desarrollo del o la joven, ofreciendo
opciones de regulacién y auto-regulacién frente a los medios. Esto es posible mediante la
indicacion de qué contenidos utilizar o no utilizar pero también, mediante la observacién de lo que
los amigos/as utilizan.

Para el INIE el actuar de estos grupos debe ser visto como redes de aprendizaje y de experiencia
gue si se fortalecen, inciden en las formas como se accede a las TICs, conformandose en circulos
protectores, a los cuales se les podria agregar la iglesia u otros grupos comunales.

Acciones Institucionales
Las acciones sefaladas por los entrevistados se enumeran a continuacion:

1- Teletica y Cabletica: tienen dentro de sus politicas el ofrecer una programacion de tipo
familiar, de conformidad con los criterios de la oficina de control de espectdculos publicos
y el propio criterio de la empresa. En lo referente al servicio de cable, se ha disefiado una
linea de programacién que se llama “Tele Buena”, la cual agrupa una serie de canales,
educativos, de entretenimiento y religiosos dirigidos a toda la familia. Asi mismo en la
opcién de cable digital, se tiene la posibilidad de restringir el acceso a ciertos canales.

2- Suld Batsu: su trabajo fundamental se dirige a la investigacidn sobre los usos de las TICs.
Paralelamente estdn participando en el desarrollo de un videojuego sobre el tema de
energia renovable dirigido a jévenes.

3- INIE: se dirige al disefio de paginas web y juegos multimedia dirigidos a nifos vy
adolescentes, entendidos como espacios de aprendizaje para abordar temas sobre el
medio ambiente.

4- ICE-RACSA: RACSA ofrece un servicio de “conectividad responsable” en cafés Internet,
brindando a los duefios de estos asesoria de la importancia -legal y social- de evitar que
menores de edad tengan acceso a pornografia via Internet, y de que mediante chats y
otras vias de la red vayan a ser victimas de personas inmorales o que deseen
aprovecharse de ellos. Asimismo se imprimen afiches con mensajes alusivos, los cuales se
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ubican en cafés Internet y centros de computo de escuelas y colegios, los cuales se han
acompafiando de charlas sobre el tema. En la pagina web se ofrece una seccidén con
diversos filtros contra la pornografia, contra el SPAM vy los virus.

5- FOD: Esta institucion desarrolla dentro de los programas de informatica educativa
proyectos que pretenden la alfabetizacion en el uso de las TICs.

Recomendaciones
Las siguientes son las recomendaciones sefialadas por los entrevistados:

1- Por parte de Teletica se propone el desarrollo de programas de television hechos por
jovenes, para jévenes, utilizando su mismo lenguaje, dirigido a fortalecer valores éticos,
familiares y profesionales. Asi como campanas televisivas dirigidas a la familia en su
totalidad, sobre el uso adecuado de las TICs.

2- Sula Batsu sugiere que todo programa para la promocién del uso seguro y contra el uso
riesgoso debe partir de la perspectiva de los jévenes, incorporando sus intereses, formas
de razonamiento y de accidn con las TICs.

3- Para el INIE, los esfuerzos deben de centrarse en programas educativos que promuevan el
uso critico de los medios. Esto permitiria discernir a qué contenidos acceder o cudles no, y
como hacer un mejor uso de los medios. La FOD va en la misma direccidn, indicando que
lo que debe de promoverse en los jovenes es la apropiacidn de criterios de uso.

4- La FOD indica también la necesidad de formar a los docentes en la definicién de criterios
para el mejor uso de las TICs, de forma tal que posibiliten el desarrollo de las
potencialidades pedagdgicas y de aprendizaje que estas tienen.

Sintesis analitica

El caracter dual atribuido al contenido de las TIC, no asi a la tecnologia en si misma, va a tener un
efecto en una o en otra direccién, Unicamente en funcidn del tipo de usuario que recurre a dichos
contenidos. Las personas jovenes vienen a ser aqui el grupo social mas competente en el uso de
tecnologias, pero también el grupo con posibilidades de mayor riesgo. Los datos de acceso
muestran posibilidades de uso bastante extendidas entre el grupo juvenil, manteniéndose sin
embargo la brecha digital condicionada por factores de tipo socioecondmico e institucionales.

Se asocia el uso mediatico juvenil fundamentalmente con la comunicacion y el entretenimiento.
Es en este tipo de uso donde se seialan los factores de riesgo. Factores que a su vez se vinculan
con variables intraindividuales, contextuales o del medio en si. En esa misma linea se distinguen
las conductas protectoras, aunque sobretodo se asocian a variables contextuales y no tanto a las
individuales.
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Las acciones institucionales no se dirigen con suficiente claridad a la reduccion del riesgo vy al
fortalecimiento de los factores protectores. Esto es mas claro en las instituciones que investigan y
proponen programas pedagdgicos. Las recomendaciones van en la linea de un fortalecimiento
precisamente de esos ambitos, atribuyéndole al o la joven un papel activo en la definicion de
politicas, programas educativos y campafias mediaticas.

En general se pueden identificar dos ideologias institucionales respecto a las TICs y sus usos. Por
un lado, aquellos que se centran en la perspectiva de los jovenes y ven la necesidad de orientarse
hacia las necesidades, organizacion de la vida cotidiana, las habilidades y las particularidades de la
cultura juvenil. Y por otro, aquellos, que hacen mas énfasis en los controles tecnolégicos y la
regulacién adulta del uso.
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Fase 3: Encuesta sobre uso de medios, actitudes hacia los
medios y conductas de riesgo

A continuacidn se presentan los resultados de esta fase, dividida en los siguientes aspectos:
1- Tenencia de medios
2- Usos mediaticos
2.1. Frecuencia de uso
2.2. Lugar de uso de la Internet
2.3- Visionado televisivo y motivacién de uso de la televisién
2.4- Tipo de musica utilizada y motivacién de uso de la musica
2.5 Tipos de funciones utilizadas y motivacion de uso del teléfono celular
2.6 Tipos de usos y motivaciones de uso de los videojuegos
2.7 Tipo de pdginas que visitan en Internet y motivaciones de uso
3. Actitudes hacia el uso mediatico
4. Mediacion por parte de los padres y los pares
5. Conductas de riesgo

6. La asociacion entre el tipo de colegio y el sexo y las dimensiones generales de uso, tenencia y
actitudinales

7. Sobre la asociacion entre conducta de riesgo y uso mediatico
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1- Tenencia de medios

En la muestra general, parece que las casas poseen un equipamiento basico de medios bastante
diverso (ver cuadro 3). El televisor, incluyendo la television por cable y el DVD como complemento
de éste. Le siguen los aparatos de reproduccion de musica y después la computadora, junto con el
acceso a Internet.

En el dormitorio de los jévenes son la televisidn y los lectores de mp3, los medios mas presentes.
Les siguen la computadora y el acceso a Internet.

Ahora bien, la tenencia esta definida por variables como el sexo y el tipo de colegio. En cuanto a la
incidencia del sexo (ver cuadro 4), las diferencias se dan, especificamente en la tenencia de los
medios en el dormitorio del o la joven. Los varones poseen en sus cuartos mas televisién, DVD y
videojuegos, mientras que las mujeres tienen mas frecuentemente radio que los hombres.

En lo referente al tipo de colegio (ver cuadro 5), las diferencias son mayores. Los adolescentes de
colegios privados poseen en sus casas mas televisién por cable, VHS, computadora, videojuegos,
Internet, cdmara de video y lector de mp3. Igualmente es mas probable que estos adolescentes
posean en sus cuartos television por cable, teléfono, lector de Cds, DVD, computadora, Internet,
cdmara de video y lector de mp3.

Cuadro 3. Tenencia de aparatos en casa y habitacion

Hay en mi

cuarto

Television 168 82.0 139 73.2

Equipo de sonido con lector de CD 168 82.0 81 42.6

Teléfono 172 83.9 71 374

VHS 107 52.2 25 13.2

DVD 172 83.9 70 36.8

Computadora 143 69.8 103 54.2

Consola de juegos (Gameb?y, Nintendo, X-box o Play- 114 556 75 39.5
station)

Acceso a Internet 120 58.5 82 43.2

Camara de video 119 58.0 30 15.8

Lector de MP3 (iPod, Mp4, entre otros) 98 47.8 128 67.4
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Cuadro 4. Anlisis de Contingencia de Sexo por tenencia en la casay en el
dormitorio (Chi cuadrado)

Item Chi cuadrado gl Sig.
TV en el cuarto 3,3 1 p<.05
DVD en el cuarto 10,2 1 p<.01
Videojuegos en el cuarto 38,7 1 p<.01
Radio en el cuarto 4,6 1 p<.05

Cuadro 5. Analisis de Contingencia de Tipo de colegio por tenencia en la casa y en
el dormitorio (Chi cuadrado)

Item Chi cuadrado gl Sig.
6,7 p<.01

TV por cable en casa 1

200 1 p<.01
Computadora en casa 10,7 1 p<.01

7,7 1 p<.01
Acceso Internet en casa 53,7 1 p<.01
166 1 p<.01
Mp3 en casa 14,4 1 p<.01

5,0 1 p<.05
TV por cable en cuarto 14,0 1 p<.01
300 1 p<.01
DVD en cuarto 5,7 1 p<.05

41,8 1 p<.01
Acceso a Internet en cuarto 60,6 1 p<.01
172 1 p<.01
Lector mp3 en cuarto 36,7 1 p<.01

2- Usos mediaticos
2.1 Frecuencia de uso

La television, la computadora y las tecnologias musicales son los medios mas utilizados, los dos
primeros son los que mas se utilizan todos los dias; mientras que los libros y las revistas son los
medios menos utilizados. De estos dos, son los libros los que menos se utilizan. Los periddicos son
utilizados de forma regular, aunque no con la intensidad de los primeros medios (ver cuadro 6).

Es posible identificar diferencias tanto por sexo como por tipo de colegio en la frecuencia de uso.
Las mujeres usan mas frecuentemente la radio y las revistas, mientras que los hombres, los
videojuegos. Los adolescentes de colegios privados usan mas los periédicos, los libros, las revistas,
el lector de mp3, la computadora y la Internet. Por otro lado, los jovenes de colegios publicos
recurren mas a la television, los CDs y la radio. Interesante es el hecho de que los jovenes de
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colegios privados no solo usan mas los llamados nuevos medios sino también los medios escritos
(ver cuadros 7 y 8).

Cuadro 6. Frecuencia de uso de los diferentes medios de comunicacion

Todos los  Varias veces Unavez De vez en
’ por Rara vez Nunca
dias alasemana cuando
S UENE]
Periodicos 26 133 36 18.4 17 8.7 60 30.6 49 250 8 4.1
CD’s 39 204 53 27.7 10 5.2 49 257 33 173 7 3.7

Libros (que no
sean textos 10 49 23 112 11 53 55 267 63 306 44 21.4
escolares)

Radio 73 369 45 227 15 7.6 39 197 20 101 6 3.0
Television 167 8.1 23 114 3 15 6 30 2 10 - -
MP3 o IPOD 109 532 42 205 7 34 17 83 13 63 17 83

24 117 44 214 31 150 86 417 15 73 6 29
Computadora 129 635 36 177 4 2.0 22 108 3 15 9 44
Juegos de video 76 369 62 30.1 10 4.9 28 136 19 9.2 11 5.3
Internet 101 495 49 240 14 69 29 142 6 29 5 25

7 34 22 107 21 102 61 298 62 302 32 156

Cuadro 7. Andlisis de varianza multiple de la frecuencia de uso por tipo de colegio

item F gl sig M (Publico) | M (Privado)
Frec. Periédicos 5,36 1/146 p<.05 2,32 2,81
Frec. CDs 33,41 1/146 p<.01 3,46 2,18
Frec. Libros 8,43 1/146 p<.01 1,35 1,97

Frec. Radio 19,21 1/146 p<.01 3,91 2,96
1/146 p<.01 4,89 4,59

1/146 p<.01 3,19 4,44

Frec. Computadora 49,16 1/146 p<.01 3,51 4,84
Frec. Internet 65,71 1/146 p<.01 3,28 4,71
Frec. Revistas 4,40 1/146 p<.05 1,62 2,05

Cuadro 8. Andlisis de varianza multiple de la frecuencia de uso por sexo

item F gl sig M (Hombres) M (Mujeres)
Frec. 15,84 1/146 p<.01 3,03 2,16
Periddicos

Frec. Radio 6,64 1/146 p < .05 3,15 3,70
Frec. 46,67 1/146 p<.01 4,35 2,90
videojuegos

582 1/146  p<.05 1,57 2,06
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2.2 Lugar de uso de la Internet

El acceso a Internet se realiza sobre todo en la casa, seguido por la casa de amigos o familiares o la
escuela. Un 48% de los jévenes entrevistados visita los cafés Internet con diferente regularidad
(ver cuadro 9).

Se encuentran diferencias por tipo de colegio, resultando que son los de colegios publicos los que
visitan mas los cafés Internet, mientras que los jovenes de colegios privados hacen mayor uso de
los otros sitios (ver cuadro 10).

Cuadro 9. Frecuencias de uso de Internet

Siempre A veces Nunca

fr % fr % fr %

N EIENCIRGI 11 56 89 454 96 49.0

En mi casa 108 55.1 30 15.3 58 29.6

En el café Internet 30 148 68 33,5 105 51.7

En casa de amigos(as) 32 16.2 118 59.6 48 24.2

DNCIENCEIEOLREIGIIEIE 24 120 116 58.0 60 30.0

En el trabajo 8 44 10 56 162 90.0

Cuadro 10. Analisis de varianza multiple de acceso a Internet por sexo

item F gl Sig M (Publico) M (Privado)
En la escuela 51,76 1/170 p<.01 0,26 0,84
m 109,89 1/170 p<.01 0,66 1,77
En café Internet 132,99 1/170 p<.01 1,10 0,14
En casa de algin familiar 6,13 1/170 p<.05 0,68 0,92
10,53 1/170 p<.01 0,03 0,25

En el trabajo
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2.3 Visionado televisivo

Las series de television, las peliculas y la musica son los programas mas vistos por los jévenes. Los
programas de concursos y las telenovelas son por su parte, los menos vistos (ver cuadro 11).

Especificamente se encontré que los jovenes de colegios publicos ven mas caricaturas y
telenovelas que los de colegios privados, mientras que los hombres ven mds noticias y deportes y
las mujeres reality-shows y concursos. Ademas, son las mujeres de colegios publicos las que ven
mas telenovelas que el resto de la muestra estudiada (ver cuadros 12, 13y 14).

Cuadro 11. Frecuencias de tipo de programa de televisién observado
Siempre A veces Nunca

Noticias

w
SN
[y
[e)]
(0]
=
5
o
(o))
(o)
w
N
(o]
[y
w
(Y]

Series 118 58.1 83 409 2 1.0

50.2 100 483 3 1.4

=
o
=

Musica 85 415 99 483 21 10.2

Reality-Shows 143 114 56.2 60 29.6

N
(o]

O EG 54 263 112 546 39 19.0

Deportes 33.7 63 30.7 73 356

(o))
(o]

Documentales 28 139 110 545 64 317

103 51.8 82 41.2

[N
S
~
o

Programas de concursos

Novelas 38 185 60 29.3 107 52.2

Cuadro 12. Analisis de varianza multiple de tipo de programas que ve en TV por tipo

de colegio
item F gl Sig M (Publico) | M (Privado)
Mdsica 21,38 1/173 p<.01 1,51 1,10
9,68 1/173 p<.01 1,20 0,90
Telenovelas 35,38 1/173 p<.01 0,89 0,36
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Cuadro 13. Andlisis de varianza multiple de tipo de programas que ve en TV por sexo

Item F gl Sig M (Hombres) M (Mujeres)
Noticias 436 1/173 p<.05 1,12 0,96
ED A RS R
Deportes 125,00 1/173 p<.01 1,49 0,43
20 HE DS GO
Programas de concursos  ->>1 1/173 p<.01 0,49 0,81
47,98 1/173 p<.01 0,32 0,95

Cuadro 14. Andlisis de varianza multiple de tipo de programas que ve en TV por sexo y tipo de
colegio

M (Mujeres- M (Mujeres- M (Hombres- M (Hombres-

Publico) Privado) Publico Privado)
15,78 1/173 p<.01 1,40 0,49 0,40 0,22

Novelas

Motivacion de uso de la Television

El visionado dirigido es la principal actividad ligada a la televisidn, ya que la mayoria usa el medio
para ver sus programas preferidos. No obstante la orientacidn a la diversion o entretenimiento son
actividades con un peso importante (ver cuadro 15).

Cuadro 15. Frecuencias de motivacion de uso de la television
Siempre A veces Nunca
fr % fr % fr %

Para ver mi programa favorito 158 772 41 199 6 29

Porque estaba encendido en la casa 17 85 91 455 32 46.0

CETERD M ET  CX G TN LR LRGN E I KNS NI 29 141 124 602 53 25.7
mundo

Para divertirme 139 685 60 296 4 2.0

Porque no hay otra cosa que hacer 95 468 73 3839 29 143

Para quitarme el aburrimiento SUZESOSIR Lo

Para compartir con mis amigos o familiares 40 196 121 393 43 211
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2.4 Tipo de musica que escuchan

Los gustos musicales estan claramente diversificados, aunque se puede distinguir al rock, al pop y
la musica romantica como los géneros mas escuchados (ver cuadro 16).

Los adolescentes del colegio privado en comparacién con los del colegio publico oyen mas rock,
pop, jazz, cldsica, progresiva, electrénica y musica alternativa. Las mujeres oyen mas musica pop y
romantica y los hombres mas rock y rock progresivo. Las mujeres de colegio publico oyen mas
reggaeton y los hombres de colegio privado oyen mas rock metalico. Los hombres de colegio
publico oyen mas roots y los hombres de colegios publicos y las mujeres de colegio privado oyen
mas hip hop (ver cuadros 17 y 18).

Cuadro 16. Analisis de frecuencia de tipo de musica que escuchan

Siempre A veces Nunca

frr % fr % fr %
72 358 72 358 57 284
Reggaeton 39 198 72 36,5 86 437
Metal 31 15.8 40 204 125 63.8
Pop 65 335 80 41.2 49 253
Reggae 50 249 90 448 61 30.3
Jazz 12 6.3 48 25.1 131 68.6
Romantica 53 269 75 381 69 35.0
Clasica 14 7.2 54 27.8 126 64.9
Electronica 25 12.6 78 394 95 48.0
Trova 10 5.2 27 141 154 80.6
Alternativa 26 13.6 75 393 90 471
Tropical (salsa, merengue) 22 11.3 82 421 91 46.7
51 26.2 86 44.1 58 29.7
Roots 32 164 61 31.3 102 523
Rock progresivo 35 18.1 60 31.1 98 50.8
Otro 43 524 17 20.7 22 26.8
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Cuadro 17. Analisis de varianza multiple de tipo de musica que escuchan por tipo de

colegio

ftem 3 gl Sig M (Publico) M (Privado)
Rock 6,20 1/148 p<.05 0,95 1,23
CEVECE G 15,85 1/148 p<.01 0,92 0,49
Metal 5,27 1/148 p<.05 0,41 0,62

I 7.6 1/148 p<.01 0,88 1,20
Jazz 10,63 1/148 p<.01 0,25 0,54
Clasica 12,13 1/148 p<.01 0,25 0,58
Electrénica 29,64 1/148 p<.01 0,36 0,91
Trova 6,98 1/148 p<.01 0,14 0,37
Alternativa 10,95 1/148 p<.01 0,46 0,81
Tropical 12,85 1/148 p<.01 0,79 0,41
Progresivo 6,19 1/148 p<.05 0,55 0,81

Cuadro 18. Analisis de varianza multiple de tipo de musica que escuchan por sexo

item F gl Sig M (Hombres) M (Mujeres)

Rock 11,34 1/148 p<.01 1,30 0,91
B 2562 1/148 p<.01 0,79 0,27

Pop 71,45 1/148 p<.01 0,58 1,43
CRTI 44,30 1/148 p<.01 0,48 1,20
Progresivo 7,76 1/148 p<.01 0,84 0,54

Motivacion de uso de la musica

El acompafiamiento, la diversidn y la escucha orientada por los gustos son los principales usos de
la musica. El acompafiar los estudios es el uso al que menos se apela (ver cuadro 19).

En comparacién con los jovenes del colegio publico los del colegio privado escuchan mas musica
para entretenerse y bailar con amigos. A las mujeres las motiva escuchar musica para estar con
amigos, solas, cuando estan tristes, depende con quien estén y para bailar con amigos mas que a
los hombres (ver cuadros 20, 21y 22).
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Cuadro 19. Andlisis de frecuencia de motivaciones para escuchar musica

Siempre A veces Nunca

% fr % fr %

fr
7

Como musica de fondo 6 371 85 415 44 215

3
Para estar con amigos 81 395 105 512 19 93

Para estar solo 111 536 72 348 24 11.6
Para oir inicamente mis cantantes o grupos preferidos 115 56.1 75 366 15 7.3

Cuando estoy alegre 112 546 76 371 17 8.3

Cuando estoy enojado 48 235 75 36.8 81 39.7

Para quitarme el aburrimiento 111 544 72 353 21 103
Depende de con quién estoy oigo diferentes tipos de

69 335 85 413 52 252

musica

Para bailar con amigos o amigas 53 259 78 38.0 74 36.1

Cuadro 20. Analisis de varianza multiple de motivacidn de uso de la escucha de musica por sexo y
tipo de colegio

M M M
M (Mujeres-

(Hombres- (Hombres-
Publico Privado)

Sig (Mujeres-

Publico) ARG,

Reggaeton 8,07 1/148 p<.01 0,77 0,64 1,07 0,31
553 1/148 p<.05 0,27 0,27 0,56 1,06

Hip hop 13,50 1/148 p<.01 0,89 1,16 1,10 0,53
505 1/148 p<.05 0,59 0,44 1,00 0,36

Cuadro 21. Andlisis de varianza multiple de la motivacidn de uso de la escucha de musica por tipo
de colegio

\| M
€  (Publico) (Privado)

Para entretenerme 6,08 1/179 p<.05 1,60 1,77
Cuando estoy triste 24,92 1/179 p<.01 0,67 1,19

Depende de cop quien es’:o.y oigo diferentes 400 1/179 p<.05 0,96 119
tipos de musica

Para bailar con amigos/as 19,29 1/179 p<.01 0,66 1,14

item F gl Si
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Cuadro 22. Analisis de varianza multiple de la motivacidn de uso de la escucha de musica por sexo
item F gl Sig M M
(Hombres) (Mujeres)

Para estar con amigos 5,38 1/179 p<.05 1,18 1,39
Para estar solo 6,55 1/179 p<.05 1,27 1,52

Cuando estoy triste 14,25 1/179 p<.01 0,72 1,12
Depende de con quien estoy oigo 416 1/179 p<.05 0,96 1,18
diferentes tipos de musica

Para bailar con amigos/as 11,47 1/179 p<.01 0,71 1,07

2.5 Tipos de funciones utilizadas del teléfono celular

El teléfono celular se utiliza fundamentalmente para enviar mensajes. Su uso para hacer llamadas
qgueda de forma interesante, en un segundo plano. Importante es también su utilizacion como
reloj o alarma y en una tercera posicion para tomar fotos (ver cuadro 23).

Los jévenes de colegios privados son los que usan mas el teléfono celular para hacer llamadas y
para ver la hora. Las mujeres son las que mds envian mensajes y usan la alarma. Las mujeres del
colegio privado son las que hacen mas llamadas y los hombres de colegios publicos, los que menos
mandan mensajes (ver cuadro 24, 25y 26).

Cuadro 23. Analisis de frecuencia de funciones utilizadas del celular

Siempre A veces Nunca

fr % fr % fr %

Hacer llamadas 90 484 91 489 5 2.7

Mandar mensajes 154 82.8 28 151 4 2.2

Tomar fotos 48 26.7 97 539 35 194

Ver la hora 92 505 67 36.8 23 126

41 222 93 503 51 276

Usar la agenda 26 144 75 414 80 44.2
Conectarme a Internet ] 45 21 11.8 149 83.7

Como calculadora 22 120 104 56.8 57 311

Como alarma 93 503 58 314 34 184
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Cuadro 24. Analisis de varianza multiple de tipos de funciones utilizadas del teléfono
celular por tipo de colegio

item F Gl Sig M (Publico) M (Privado)

Para hacer llamadas 23,23 1/163 p<.01 1,23 1,63

IEEEEIEE 1016 1/163 p<.01 1,19 1,53

Cuadro 25. Andlisis de varianza multiple de tipos de funciones utilizadas del teléfono
celular por sexo

item F Gl Sig M (Hombres) M (Mujeres)
6,95 1/163 p<.01 1,73 1,90

ST 773 1/163 p<.01 1,08 0,78

Como alarma 6,45 1/163 p<.05 1,16 1,46

Para mandar mensajes

Cuadro 26. Andlisis de varianza multiple de tipos de funciones utilizadas del teléfono celular por
sexo y tipo de colegio

M M M M (Hombres-
(Mujeres- (Mujeres- (Hombres-  Privado)
Publico) Privado) Publico
Parahacer ) 1) 1/163 p<o1 1,07 1,69 1,43 1,55
llamadas

P
4,89 1/163 p<.05 1,91 1,88 1,59 1,86
mensajes

Motivacion de uso del celular

Es relevante que el uso del teléfono se orienta por igual tanto a los amigos como a los padres. Lo
define dos tipos de comunicacién una orientada al mantenimiento y el desarrollo de la amistad y
otra como medio de control y de busqueda de ayuda dirigido a los padres (ver cuadro 27).

Los jovenes de colegios privados son los que utilizan mds el mdvil para pedir permiso, avisar y
estar accesibles a los padres, para informar sobre dénde se encuentran, organizar fiestas con los
amigos, escribir mensajes a los amigos y ponerse de acuerdo con los compafieros sobre trabajos
escolares. Las mujeres son las que lo utilizan mds para pedir permiso a los padres y para estar
disponibles por una emergencia, mientras que los hombres lo usan como medio de cortejo (ver
cuadros 28 y 29).
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Cuadro 27. Analisis de frecuencia de motivaciones para el uso del celular

Siempre A veces Nunca

fr % fr % fr %

Para pedir permisos a los padres 91 457 90 452 18 9.0

Para conversar con amigos/as 106 535 69 348 23 11.6

Para ponerse de acuerdo con los amigos/as para salir u
. . 108 545 72 364 18 9.1
organizar fiestas

Para escribir mensajes a amigos/as 155 795 30 154 10 5.1
Para avisar a los padres donde estan 121 61.1 62 313 15 7.6

Para ligar 54 278 82 423 58 29.9
Para ponerse de acuerdo sobre trabajos del colegio 84 422 96 482 19 95
Para estar disponible por si sucede una emergencia 145 700 42 203 12 5.8

Para usarlo en caso de emergencia 148 75.1 38 193 11 5.6

Para utilizar otras aplicaciones que tiene el teléfono

. . 70 36.1 101 52.1 23 11.9
(juegos, camara, etc)

Para estar siempre accesibles a sus padres 122 622 59 301 15 7.7

Cuadro 28. Andlisis de varianza multiple de motivacidn de uso del celular por tipo de colegio

item F I Si M M
E & (Publico) (Privado)
Para pedir permiso a los padres 20,05 1/168 p<.01 1,15 1,58
Para ponerse d(_e acuerdo.con I_os amigos/as 12,72 1/168 p<01 1,29 164
para salir u organizar fiestas
Para escribir mensajes a amigos/as 6,42 1/168 p<.05 1,65 1,85
Para avisar a los padres donde estan 5,97 1/168 p<.05 1,45 1,67
Para ponerse de acuerd.o sobre trabajos del 2089 1/168 p<.0l 112 155
colegio
Para estar siempre accesibles a sus padres 6,21 1/168 p<.05 1,43 1,67

Cuadro 29. Analisis de varianza multiple de motivacidn de uso del celular por sexo

ftem F gl Sig M M
(Hombres) (Mujeres)
Para pedir permiso a los padres 4,05 1/168 p<.05 1,26 1,46
Para escribir mensajes a amigos/as 7,97 1/168 p<.01 1,62 1,85
Para ligar 4,97 1/168 p<.05 1,10 0,86
emergencia
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2.6 Tipo de videojuegos usados

En general, existe un uso diverso de los juegos de video. Sin embargo, son los juegos de aventura y
de carreras seguidos por los de estrategia y accion, los mas empleados por los adolescentes (ver
cuadro 30).

Los juegos de peleas son mas utilizados por los adolescentes de colegios publicos. Los hombres
utilizan mas todos los tipos de juego consultados (ver cuadros 31y 32).

Cuadro 30. Analisis de frecuencia de tipo de video juego utilizado
Siempre A veces Nunca
frr % fr % fr %

VRIS CHERTJGEELICSEN 84 416 80 39.6 38 18.8
Carreras 68 33.7 94 46,5 40 19.8

Estrategia 63 31.8 73 369 62 313

RPG (ejemplo: Final Fantasy) 45 22.8 54 27.4 98 49.7
86 428 59 294 56 27.9
Deportes 79 395 50 250 71 355
Peleas 69 347 55 276 75 37.7

Cuadro 31. Analisis de varianza multiple de tipo de videojuegos utilizado por tipo de colegio
item F gl Sig M (Publico) M (Privado)
V) de peleas 7,82 1/181 p<.01 1,12 0,78

Cuadro 32. Analisis de varianza multiple de tipo de videojuegos utilizado por sexo

item F gl Sig M (Hombres) M (Mujeres)

Aventura, historia, épico-fantasia 17,43 1/181 p<.01 1,46 1,03

Carreras 11,69 1/181 p<.01 1,31 0,96

Estrategia 26,15 1/181 p<.01 1,28 0,72

RPG (ejemplo: Final Fantasy) 43,51 1/181 p<.01 1,08 0,39

Accién 83,62 1/181 p<.01 1,62 0,70

Deportes 93,36 1/181 p<.01 1,56 0,56

Peleas 40,83 1/181 p<.01 1,32 0,61
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Motivacion de uso de los videojuegos

Los juegos son utilizados fundamentalmente para el entretenimiento, el disfrute del juego y como
actividad social. Resulta relevante indicar que un 33% de los encuestados dice que a veces o
siempre disfruta de matar o herir a los contrincantes en el juego (ver cuadro 33).

Los hombres de colegios privados utilizan mas los videojuegos para quitarse el aburrimiento y por
el placer de ganar que el resto de adolescentes estudiados (ver cuadros 34 y 35).

Cuadro 33. Andlisis de frecuencia de motivaciones para el uso de videojuegos

Siempre A veces \ Nunca
fr % fr % fr %
Para entretenerme cuando estoy solo 87 429 80 394 36 17.7
Para quitarme el aburrimiento 87 429 80 394 36 17.7
Para jugar con amigos 89 443 72 358 40 199

Por el placer de ganar 52 26.0 62 31.0 86 43.0
84 414 58 286 61 300
Porque mis amigos/as o comr.\.:ineros/as lo estan jugando 58 138 63 310 112 55
también
Para ver de qué se trata 41 20.5 114 57.0 45 225
Porque es disfruto matar o herir a mis contrincantes en el
juego

39 19.2 52 256 112 55.2

Cuadro 34. Analisis de varianza multiple de motivacidn de uso de los videojuegos por sexo

item F gl Sig M M
(Hombres) (Mujeres)
Para entretenerme cuando estoy solo 49,34 1/182 p<.01 1,60 0,93
Para quitarme el aburrimiento 32,87 1/182 p<.01 1,54 0,97
Para jugar con amigos 49,03 1/182 p<.01 1,59 0,91
Por el placer de ganar 49,48 1/182 p<.01 1,19 0,48
Porque quiero ’av.anzar e.n el juego lo mas 7787 1/182 p<0l 159 0,69
rapido posible
estan jugando también
Para ver de qué se trata 15,22 1/182 p<.01 1,16 0,80

Porque es dlsfruto matar o I_1er|r a mis 8317 1/182 p<0l 1,10 0,23
contrincantes en el juego
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Cuadro 35. Analisis de varianza multiple de motivacidn de uso de los videojuegos por tipo de
colegio y sexo

M M M M

Sig (Mujeres- (Mujeres- (Hombres- (Hombres-
Publico) Privado) Publico Privado)

Para quitarme
el 4,16 1/182 p<.05 1,08 0,86 1,45 1,64
aburrimiento

Por el placer 716 1/182 p<01 0,53 0,48 0,98 1,43
de ganar

2.7 Tipo de paginas que visitan en Internet

La Internet esta dirigida a la comunicacidn y el entretenimiento. La comunicacion se dirige tanto a
la relacion interpersonal con personas concretas o hacia la comunicacién abierta mediante los
blogs o las paginas de auto-presentacion con fines comunicativos como Hi5. La busqueda de
informacidn, las compras por Internet o la pornografia, parecen no ser algo significativo en su uso
cotidiano (ver cuadro 36).

Cuadro 36. Analisis de frecuencia de tipos de paginas de Internet visitadas

Siempre A veces Nunca

fr % fr % fr %

Deportes 31 15.1 59 28.8 115 56.1

26 129 86 426 90 44.6
Muisica, grupos o cantantes 115 558 68 33.0 23 11.2

13 64 87 426 104 51.0
Farandula 11 54 55 272 136 67.3

34 167 88 433 81 39.9
salud 8 39 54 265 142 69.6

150 72.8 33 160 23 112
Chat 110 53.9 45 22.1 49 24.0

Youtube 116 563 61 29.6 29 14.1

19 95 69 345 112 56.0
Paginas especiales para jovenes 27 13.2 78 38.2 99 485

143 69.4 47 228 16 7.8
Juegos 77 376 82 400 46 224

19 95 40 200 141 75.0
Porno 5 25 45 225 150 725

10 49 60 294 134 65.7
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Motivacion de uso de la Internet

Dentro del uso comunicativo, los usos que se le dan van dirigidos sobre todo al mantenimiento de
las relaciones de amistad existentes y de una forma no tan frecuente, pero siempre relevante, a la
creacion de nuevas relaciones o la comunicacién abierta mediante blogs o paginas de auto-
presentacién. Los usos dirigidos al entretenimiento buscan evadir al aburrimiento, al
entretenimiento en solitario o de forma dirigida se usa la Internet como instrumento para la
busqueda de musica, o de artistas preferidos o a la descarga de programas (ver cuadro 37).

Aunque no es un uso constante, resulta relevante el hecho que, alrededor de un 70% de los
jovenes colabora en la busqueda de informacién solicitada por los padres. Esta actividad tiene
gran significado en la comprension de las relaciones generacionales mediadas por las TICs.

Las personas pertenecientes a colegios privados usan mas la Internet en todos los aspectos
consultados excepto la descarga de musica y la visita a paginas de actores o cantantes, donde no
hay diferencia con el colegio publico. Los hombres usan Internet para buscar informacién que
desconocian y para bajar programas. Los hombres de colegios publicos y las mujeres de colegios
privados son las personas que tienen a buscarles mas informacién a los padres (ver cuadros 38, 39
y 40).

Cuadro 37. Analisis de frecuencia de motivaciones en el uso de Internet

Siempre A veces Nunca

fr % fr % fr %
Para comunicarme con amigos 150 725 40 193 17 8.2

Para hacer compras 4 2.0 56 27.7 142 703

46 223 95 461 65 316
Para hacer nuevas amistades o conocidos 60 29.3 98 478 47 229

16 7.8 76 373 112 549
Para conocer cosas que desconocia 45 22.0 100 488 60 293

Para entretenerme cuando estoy solo 111 539 73 354 22 107

Para buscar informacion del colegio 74 36,5 84 414 45 222

Para quitar el aburrimiento 106 520 74 363 24 11.8
Para ayudar a mis padres a conseguir informacion que ellos
necesitan

Para descargar musica 149 723 45 218 12 5.8

Para buscar informacion de mis grupos, cantantes o actores
favoritos.

Para descargar programas u otras aplicaciones 86 42.0 79 385 40 195

Para compartir con otros mis ideas, fotos y musica (blogs) 69 333 79 382 59 285

39 191 114 559 51 25.0

86 420 77 376 42 205
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Cuadro 38. Analisis de varianza multiple de motivacidn de uso de la Internet por tipo de colegio

M M
(Publico) (Privado)

Para comunicarme con amigos 30,29 1/175 p<.01 1,43 1,88

item F gl Sig

Para hacer compras 15,71 1/175 p<.01 0,17 0,46

Para comunicarme con mi familia 12,54 1/175 p<.01 0,72 1,10

Para informarme sobre lo que estd pasando 797 1/175 p<0l 0,41 0,66
en el mundo

Para conocer cosas que desconocia 4,15 1/175 p<.05 0,85 1,04

Para entretenerme cuando estoy solo 19,47 1/175 p<.01 1,23 1,65
Para buscar informacion del colegio 23,73 1/175 p<.01 0,90 1,40

Para quitar el aburrimiento 12,78 1/175 p<.01 1,23 1,59

Para descargar programas u otras aplicaciones 14,01 1/175 p<.01 1,04 1,43

Para compartir con:n ?tros mis ideas, fotos y 834 1/175 p<01 122 1,06
musica (blogs)

Cuadro 39. Analisis de varianza multiple de motivacidn de uso de la Internet por sexo

M M
(Hombres) (Mujeres)

item F gl Sig

Para conocer cosas que desconocia 9,06 1/175 p<.01 1,10 0,80

Para descarga.r prf)gramas u otras 817 1/175 p<01 138 1,09
aplicaciones

Cuadro 40. Andlisis de varianza multiple de motivacién de uso de la Internet por sexo y tipo de
colegio

M M M M

(Mujeres- (Mujeres- (Hombres- (Hombres-
Publico) Privado) Publico Privado)

Para ayudar a
mis padres a
conseguir 11,45 1/175 p<.01 0,72 1,06 1,15 0,86
informacion que
ellos necesitan
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3. Actitudes hacia el uso mediatico

En cuanto a las actitudes hacia los medios en estudio, es posible encontrar diferentes posiciones
respecto a estos. En general, son calificados como medios de utilidad, en particular, la Internet. La
tecnologia que se considera menos util son los juegos de video. La Internet y la television se
consideran los medios mas educativos, mientras que el teléfono celular y los videojuegos, no se les
asocia esta cualidad. Todos los medios son considerados importantes, no obstante, son los
videojuegos a los que menos importancia se le atribuye. Indispensables para ellos es la Internet,
los menos indispensables serian los videojuegos (ver cuadros del 41 al 45).

Con respecto a las actitudes asociadas a las posibilidades comunicativas, los jovenes consideran
que son el celular y la Internet los medios que permiten la comunicaciéon. Ahora bien, es la
Internet la que ofrece mds temas de conversacidn entre amigos, mas incluso que la television o la
musica. En el caso de las conversaciones con la familia es la televisidn, seguida por la Internet, los
gue generan mayores temas de conversacidn. Los videojuegos son los que menos ofrecen temas
de conversacion en el contexto familiar. La Internet, el mévil y la musica son considerados
promotores de integracién social, no asi los videojuegos.

Desde la perspectiva de los encuestados, las tecnologias estudiadas estan poco asociadas con la
promocién de la actividad fisica, a excepcién de la musica y los videojuegos, que se les evalia mas
positivamente a ese nivel. De manera similar pero mas claramente negativa, no se considera que
estas tecnologias promuevan el desarrollo de destrezas mentales. La evaluacion positiva sobre
este asunto es relativamente baja.

De las tecnologias consultadas los videojuegos son los que se consideran con claridad que
“atontan”. No asi la musica, que puntua bajo en esta afirmacion. Por otro lado, los medios que se
consideran ofrecen mayor conocimiento son la Internet y la television, mientras que los
videojuegos y el celular, los que menos.

De forma interesante resulta ser la musica el medio imprescindible para estos adolescentes. Los
videojuegos resultan menos importantes. Mientras que los otros medios presentan evaluaciones
intermedias.

Todas las tecnologias evaluadas son consideradas entretenidas, siendo los mas los videojuegos y la
televisién. Ahora bien, el que sean entretenidas no significa que sean una pérdida de tiempo, el
medio que mas se aleja de esta afirmacién es la musica, el mas cercano, los videojuegos.
Igualmente se les evalia muy positivamente en tanto invencidn, exceptuando los videojuegos, que
aunque la evaluacién no es claramente negativa si es mas baja con respecto a las otras
tecnologias.

A la Internet y el teléfono celular se les confiere una alta relevancia para la vida en general,
resultado los videojuegos las tecnologia que se evalian con menos importancia. Por otro lado, la
Internet es el Unico medio que es evaluado como de total relevancia para el colegio. Resultando
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nuevamente que los videojuegos son los que menos significado tienen para esta parte de la vida
de los jovenes.

Desde la perspectiva de los encuestados, son la televisién y la Internet los medios que les
permiten mantenerse mas actualizados, caso contrario son los videojuegos. Es posible que la
actualizacién solo se comprenda en términos de acceso a informacidn noticiosa o cientifica.

Tal parece que todas estas tecnologias pueden llevar a la adiccion, segun la evaluacion que hacen
los adolescentes y de estos la Internet y los videojuegos con mayor claridad.

Finalmente se considera que es la musica la que con mayor claridad permite expresar el estado de
animo.

Ahora bien, estas actitudes encuentran diferencias en la muestra en estudio segun tipo de colegio
y sexo. Las diferencias hablan sobre todo de qué tan significativo resulta el medio.

En lo que respecta a la televisidn se encontrd que son los jévenes de colegios publicos los que en
mayor medida consideran que permite comunicarse con amigos o familia, que ayuda en el colegio
y que permite expresarse (ver cuadro 46). Mientras que son los del colegio privado los que dan
mas respaldo al hecho de que ofrece temas de conversacién con amigos o que el medio atonta.
Por otra parte, son los hombres los que respaldan mas positivamente que la televisién brinda
conocimientos, en tanto que las mujeres consideran mas que produce adiccién y que no es
importante (ver cuadro 48). Las mujeres del colegio publico respaldan mas que el resto que la
televisién favorece las destrezas fisicas, mientras que son las mujeres del colegio privado las que
mas consideran que es una pérdida de tiempo, con respecto al resto de los jovenes estudiados
(ver cuadro 47).

Con respecto a la musica son los adolescentes de colegios privados lo que mas consideran que el
medio ofrece temas de conversacién con amigos y que favorece las destrezas mentales aunque
igualmente son los que mas respaldan que atonta y que produce adiccion (ver cuadro 49).

En la evaluacidon de la Internet son los adolescentes de colegios privados los que consideran con
mas claridad esta tecnologia como util, educativa, que permite la comunicaciéon con familia y
amigos, la integracién social, ademds de que respaldan en mayor medida las afirmaciones que
indican que no podrian vivir sin el medio, que es la mejor invencién, y gran ayuda para el colegio y
para la vida. Por otro lado, en el colegio publico se evalia mas positivamente la Internet como
medio promotor de destrezas fisicas (ver cuadro 50).

En las actitudes referidas al teléfono celular las personas del colegio privado evaldan mas
positivamente el teléfono como Util, favorecedor de la integracién social, como indispensable en
sus vidas y como ayuda para el colegio, pero igualmente lo evaldan con mas claridad que los del
colegio publico como que puede atontar o producir adiccidn. En el colegio publico se puntua mas
positivamente aspectos como que es educativo, favorece destrezas fisicas, o que brinda
conocimientos (ver cuadro 51).
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Con respecto a los videojuegos las diferencias mas claras se dan entre hombres y mujeres. Los
hombres evalian mas positivamente el hecho de que la tecnologia es util, educativa,
indispensable, permite la conversacién con amigos o la familia, ofrece temas de conversacién con
la familia, favorece las destrezas fisicas, no podria vivir sin ella, es entretenida, brinda
conocimiento, es lo mejor que se ha inventado, ayuda para el colegio y promueve el desarrollo de
destrezas mentales. Las mujeres estan de acuerdo con mas claridad en que los videojuegos no son
importantes y que atontan (ver cuadro 52).
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Cuadro 41. Analisis de frecuencias de actitudes hacia la televisidon

Totalmente de De En Totalmente en

acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo
fr % fr % fr % fr %
BT ¢ 535 81 401 10 5.0 3 1.5
Es educativo 53 26.1 107 52.7 33 16.3 10 4.9
19 96 29 146 56 283 94 47.5
Es indispensable 60 32.6 50 27.2 38 20.7 36 19.6
Permite la comunicacion
. e 29 14.5 31 155 48 24.0 92 46.0
con amigos o familia
Ofrece temas de
.. . 97 49.2 57 289 15 7.6 28 14.2
conversacion con amigos
Ofrece temas de
p e 77 38.3 75 37.3 21 10.4 28 13.9
conversacion con la familia
Favorece el desarrollo de
27 13.5 25 12.5 49 24.5 99 49.5

destrezas fisicas

Le ayuda a uno a estar
. : 62 31.3 60 303 40 202 36 18.2
integrado socialmente
Atonta 48 242 56 283 40 202 54 27.3
No Podria vivir sin él 72 360 39 195 36 18.0 53 26.5
Es entretenido 148 75.5 37 18.9 9 4.6 2 1.0
Pérdida de tiempo 27 13.8 39 199 52 265 78 39.8
Me brinda conocimiento 89 445 73 365 24 12.0 14 7.0
Es lo mejor que han 97 485 53 265 28 140 22 11.0
inventado
Es de gran ayuda para el 28 140 37 185 65 325 70 35.0
colegio
En general es de gran ayuda [y 264 67 333 47 234 34 16.9
para la vida
Lo mantiene a uno 132 650 60 296 7 34 4 2.0
actualizado
91 460 48 242 23 116 36 18.2
Favorece el desarrollo de 34 173 45 228 59 9.9 59 29.9
destrezas mentales
Me permite expresar mi 40 200 37 185 43 215 80 40.0

estado de animo
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Cuadro 42. Anilisis de frecuencia de actitudes hacia la musica

Totalmente de De En Totalmente en
acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo
fr % fr % fr % fr %
[ Esail EEER 557 78 388 6 3.0 5 2.5
Es educativo 28 14.0 78 39.0 71 35,5 23 11.5
9 46 19 97 56 282 112 57.1
Es indispensable 71 39.0 51 280 31 17.0 29 15.9
Permite la comunicacion
. e 15 7.5 29 14.6 60 30.2 95 47.7
con amigos o familia
Ofrece temas de
. . 100 50.8 47 239 24 12.2 26 13.2
conversacién con amigos
Ofrece temas de
.. o 40 20.1 67 33.7 48 24.1 44 22.1
conversacion con la familia
Favorece el desarrollo de
. . 40 20.2 45 227 48 24.2 65 32.8
destrezas fisicas
Le ayuda a uno a estar
. . 58 29.3 85 429 27 13.6 28 14.1
integrado socialmente
Atonta 19 9.7 28 14.3 47 24.0 102 52.0
No Podria vivir sin él 95 47.5 39 195 24 12.0 42 21.0
Es entretenido 149 75.3 35 17.7 11 5.6 3 1.5
Pérdida de tiempo 18 9.2 23 11.7 50 25.5 105 53.6
Me
. .. 50 25.1 47 23.6 62 31.2 40 20.1
brinda conocimiento
Es lo mejor que han 103 512 53 264 29 144 16 8.0
inventado
Es de gran ayuda para el 23 116 32 161 69 347 75 37.7
colegio
En general es de gran ayuda g 259 60 299 49 244 40 19.9
para la vida
Lo mantiene a uno 78 392 55 276 34 171 32 16.1
actualizado
74 378 42 214 37 189 43 21.9
FLLIEICIC L LU O 51 258 53 268 48 242 46 23.2
destrezas mentales
Me permite expresar mi 121 605 34 170 20 100 25 12.5

estado de animo




Estudio Cuantitativo

Cuadro 43. Andlisis de frecuencia de actitudes hacia la Internet

Totalmente de De En Totalmente en
acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo
fr % fr % fr % fr %
BT ¢+ 59 43 212 315 3 1.5
Es educativo 78 38.8 85 423 29 14.4 9 4.5
14 71 13 66 44 222 127 64.1
Es indispensable 73 40.3 54 298 24 13.3 30 16.6
Permite la comunicacion
. - 124 61.7 56 279 11 5.5 10 5.0
con amigos o familia
Ofrece temas de
115 57.8 61 30.7 14 7.0 9 4.5

conversacion con amigos

Ofrece temas de
., o 62 30.7 75 37.1 29 14.4 36 17.8
conversacion con la familia
Favorece el desarrollo de
. . 35 17.6 26 13.1 50 25.1 88 44.2
destrezas fisicas
Le ayuda a uno a estar
. . 85 42.3 74 36.8 22 10.9 20 10.0
integrado socialmente
Atonta 37 19.1 47 244 36 18.6 74 38.1
No Podria vivir sin él 77 38.7 36 18.1 36 18.1 50 25.1
Es entretenido 140 71.0 39 19.5 9 4.5 10 5.0
Pérdida de tiempo 33 16.7 33 16.7 48 24.2 84 42.4
Me
. .. 116 57.4 60 29.7 14 6.9 12 5.9
brinda conocimiento
Es lo mejor que han 107 535 57 285 21 105 15 7.5
inventado
Es de gran ayuda para el 138 683 36 178 12 59 16 7.9
colegio
En general es de gran ayuda gy 483 52 25 37 18 15 7.5
para la vida
Lo mantiene a uno 137 682 47 234 9 45 8 4.0
actualizado
106 535 38 192 20 10.1 34 17.2
FLLIEICIC L LU O 47 240 55 281 49 250 45 23.0
destrezas mentales
Me permite expresar mi 60 302 35 17.6 45 226 59 29.6

estado de animo
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Cuadro 44. Analisis de frecuencia de actitudes hacia el celular

Totalmente de De En Totalmente en
acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo
fr % fr % fr % fr %
BT 35 659 55 268 10 49 5 2.4
Es educativo 14 7.1 31 15.7 87 44.2 65 33.0
14 71 24 121 47 237 113 57.1
Es indispensable 79 43.4 40 22.0 28 15.4 35 19.2
Permite la comunicacion
. e 154 76.6 37 184 7 3.5 3 1.5
con amigos o familia
Ofrece temas de
.. R 98 49.2 44 221 33 16.6 24 12.1
conversacién con amigos
Ofrece temas de
.. e 58 29.0 53 26.5 41 20.5 48 24.0
conversacion con la familia
Favorece el desarrollo de
24 11.9 16 8.0 55 27.4 106 52.7

destrezas fisicas

Le ayuda a uno a estar
. . 85 429 61 308 24 121 28 14.1
integrado socialmente
Atonta 31 160 35 180 46 23.7 82 42.3
No Podria vivir sin él 69 34.5 33 16.5 36 18.0 62 31.0
Es entretenido 120 606 51 258 20 10.1 7 3.5
Pérdida de tiempo 28 143 33 168 53  27.0 82 41.8
Me
. - 24 121 31 156 64 322 80 40.2
brinda conocimiento
Es lo mejor que han 96 480 53 265 34 170 17 8.5
inventado
B albare 32 161 44 221 65 327 58 29.1
colegio
En general es de gran ayuda g 373 52 259 42 209 32 15.9
para la vida
Lo mantiene a uno 76 382 56 281 37 186 30 15.1
actualizado
96 490 38 194 24 122 38 19.4
e dlekalnl e 22 112 29 148 55 281 90 45.9
destrezas mentales
Me permite expresar mi 63 313 43 214 45 224 50 24.9

estado de animo
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Cuadro 45. Andlisis de frecuencia de actitudes hacia los videojuegos

Totalmente de De En Totalmente en
acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo
fr % fr % fr % fr %
BT 2 239 70 348 53 264 30 14.9
Es educativo 20 10.2 41 20.8 64 32.5 72 34.8
46 234 33 168 42 213 76 38.6
Es indispensable 29 15.9 38 209 46 25.3 69 37.9
. e 9 4.5 22 111 42 21.1 126 63.3
con amigos o familia
Ofrece temas de
. . 73 37.1 45 22.8 28 14.2 51 25.9
conversacién con amigos
Ofrece temas de
.. o 18 9.1 44 22.2 44 22.2 92 46.5
conversacion con la familia
Favorece el desarrollo de
. . 46 23.0 43 215 34 17.0 77 38.5
destrezas fisicas
Le ayuda a uno a estar
. . 30 15.2 37 18.7 55 27.8 76 38.4
integrado socialmente
Atonta 79 40.5 44 22.6 25 12.8 47 24.1
No Podria vivir sin él 42 21.0 22 11.0 42 21.0 94 47.0
Es entretenido 124 62.9 42 21.3 12 6.1 19 9.6
Pérdida de tiempo 55 27.6 37 18.6 39 19.6 68 34.2
Me
. .. 28 14.1 38 19.1 47 23.6 86 43.2
brinda conocimiento
Es lo mejor que han 67 332 53 262 34 168 48 23.8
inventado
Es de gran ayuda para el 6 30 12 60 51 256 130 65.3
colegio
En general es de gran ayuda g 85 32 161 48 241 102 51.3
para la vida
Lo mantiene a uno 35 176 31 156 43 216 90 45.2
actualizado
119 60.1 31 157 17 8.6 31 15.7
FLLIEICIC L LU O 53 266 42 211 35 176 69 34.7
destrezas mentales
Me permite expresar mi 53 266 28 141 31 156 87 43.7

estado de animo
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Cuadro 46. Analisis de varianza multiple de actitudes hacia la television por tipo de colegio

\] M
(Publico) (Privado)

item gl sig

Permite la comunicaciéon con amigos o

familia 8,37 1/136 p<.01 2,27 1,77

(0){ (=R TR RGN CE L NI  13,15 1/136 p<.01 2,91 3,49
Favorece el desarrollo de destrezas fisicas 13,47 1/136 p<.01 2,23 1,63
YT c17 1/136 p<.05 2,26 2,71
Es de gran ayuda para el colegio 3,92 1/136 p<.05 2,24 1,94

Me permite expresar mi estado de animo 6,63 1/136 p<.05 2,46 1,99

Cuadro 47. Analisis de varianza multiple de actitudes hacia la televisién por tipo de colegio y sexo

M \Y/] M \Y/]
Sig (Mujeres- (Mujeres- (Hombres- (Hombres-
Publico) Privado) Publico Privado)
Favorece el
desarrollo de 7,08 1/136 p<.01 2,50 1,46 1,98 1,81
destrezas fisicas

Pérdida de

. 7,44 1/136 p<.01 1,78 2,51 2,05 1,89
tiempo

Cuadro 48. Analisis de varianza multiple de actitudes hacia la television por sexo

item F gl sig M (Hombres) M (Mujeres)
No es importante 9,14 1/136 p<.01 1,62 2,09
738 1/136 p<.01 3,39 3,02
Produce adiccion 4,78 1/136 p<.05 2,81 3,21
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Cuadro 49. Analisis de varianza multiple de actitudes hacia la musica por tipo de colegio

item 3 gl sig M. .M
(Publico) (Privado)

Es util 14,57 1/135 p<.01 3,62 3,91

Es educativo 434 1/135 p<.05 3,07 3,33

Permite la comunlczju.:lon con amigos o 533 1/135 p<.05 3.36 363

familia

Favorece el desarrollo de destrezas fisicas 6,16 1/135 p<.05 2,32 1,86

Le ayuda a un.o a estar integrado 1023 1/135 p<.0l 295 3,40
socialmente

No Podria vivir sin él 12,33 1/135 p<.01 2,43 3,09

Es lo mejor que han inventado 496 1/135 p<.05 3,21 3,51

Es de gran ayuda para el colegio 4,05 1/135 p<.05 3,41 3,68

En general es de gran ayuda para la vida 4,14 1/135 p<.05 3,01 3,32

Cuadro 50. Analisis de varianza multiple de actitudes hacia la Internet por tipo de colegio

item 3 gl sig M M
(Hombres) (Mujeres)

Es atil 27,41 1/129 p<.01 3,13 2,36

Es educativo 3,98 1/129 p<.05 2,25 1,94

No es importante 10,70 1/129 p<.01 1,95 2,55

Es indispensable 4,81 1/129 p<.05 2,36 1,97

Permite la comumc?c.lon con amigos o 641 1/129 p<.05 176 142
familia
familia

Favorece el desarrollo de destrezas fisicas 7,19 1/129 p<.01 2,57 2,06

YT 5> /129 p<05 257 3,00

No podria vivir sin él 11,77 1/129 p<.01 2,49 1,86

Es entretenido 7,47 1/129 p<.01 3,61 3,19

Me brinda conocimiento 13,00 1/129 p<.01 2,37 1,74

Es lo mejor que han inventado 32,67 1/129 p<.01 3,28 2,34

Es de gran ayuda para el colegio 549 1/129 p<.05 1,62 1,34

Favorece el desarrollo de destrezas 17,86 1/129 p<.01 280 205

mentales
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Cuadro 51. Analisis de varianza multiple de actitudes hacia el teléfono celular por tipo de colegio

M M
(Publico) (Privado)

Ofrece temas de conversacién con amigos 1/135 p<.01 2,90 3,36

YN ;1135 p<05 156 1,95

Produce adiccion 12,21 1/135 p<.01 2,49 3,11

Favorece el desarrollo de destrezas 843 1/135 p<.01 232 283
mentales

Cuadro 52. Analisis de varianza multiple de actitudes hacia los videojuegos por sexo

ftem gl sig

item F gl sig M. .M
(Publico) (CVEL[0))]
Es util 598 1/131 p<.05 3,51 3,75
Es educativo 8,18 1/131 p<.01 2,20 1,79
Favorece el desarrollo de destrezas fisicas 520 1/131 p<.05 2,01 1,63
. 13,67 1/131 p<.01 2,80 3,38
socialmente

Atonta 8,48 1/131 p<.01 1,79 2,30
Me brinda conocimiento 563 1/131 p<.05 2,20 1,81
Es de gran ayuda para el colegio 580 1/131 p<.05 2,16 2,55
Produce adiccion 4,87 1/131 p<.05 2,82 3,23

4. Mediacion por parte de los padres y los pares

Se percibe que la mediacién de los padres no es continua, ni acontece siempre que se da la
interaccion con los medios en estudio. Por el contrario, se da de manera irregular y orientada
hacia cierto tipo de acciones (ver cuadro 53).

Desde el punto de vista de los adolescentes, los padres aconsejan mas que prohibir programas de
televisién, no hay una limitacién del tiempo de visionado, ni se impone cudles programas tienen
que ver, aunque los padres si indican los programas que los jovenes no tienen que ver. El
acompafamiento por parte de los padres es percibido como algo que se da ocasionalmente.

En lo referente a la Internet, la presencia de la prohibicidon en la visita de las paginas estd mas
presente que para el caso de la television. Desde la perspectiva de los jovenes, el
acompafiamiento por parte de los padres es poco y en la mayoria de los casos no controlan el
tiempo de uso. El aconsejar a los hijos en el uso de la Internet parece ser irregular y solo se da en
un poco mas de la mitad de las familias de los adolescentes.
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Los videojuegos y la musica parecen ser las tecnologias sobre las que menos hay mediacién. En la
mayoria de los casos no se da prohibicidn de uso, consejo o acompafamiento. En lo que respecta
a los videojuegos, solo en la limitacién del tiempo de uso parece que, segun los jévenes, los padres
intervienen con una regularidad variable. Por otra parte, con la musica, los padres no intervienen
limitando el tiempo.

En lo que respecta al teléfono celular la tendencia es a limitar, en alguna medida, el tiempo de su
uso. Ahora bien, solo menos de la mitad de los padres aconseja con qué personas no se debe
hablar.

Alrededor de la mitad o mas de los adolescentes de este estudio dicen rechazar algun tipo de
mediacidn por parte de sus amistades. Sin embargo, se encuentra mayor receptividad cuando los
amigos le dicen que paginas de Internet no visitar o que programas de televisién ver (ver cuadro
55).

Las diferencias que se encontraron al interior de la muestra, con respecto a la mediacién paterna,
estan asociadas con el tipo de colegio. Asi, los adolescentes de colegios publicos sefialan mas
claramente que los del colegio privado que los padres les aconsejan cudles programa de television,
paginas de Internet o musica no deben ver, asi como que les prohiben visitar paginas de Internet.
En el caso de los jovenes de colegios privados, en comparaciéon con los de la institucion publica, los
padres les dejan usar la Internet todo el tiempo que quieran y les dicen con que personas no
deben hablar por celular (ver cuadro 54).

En el caso de la mediacion de los pares las diferencias identificadas se asocian al sexo. Las mujeres
consideran mas que los hombres cuando los amigos les dicen que paginas no deben visitar o con
quién no comunicarse por Messenger, chat o Hi5 (ver cuadro 56).
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Cuadro 53. Analisis de frecuencias de mediacion paterna

Siempre
fr %
Mi mama, mi papa o mis abuelos/as me prohiben algunos programas 16 77
de television ’
Cuando estoy viendo television, mi papa, mi mama o mis abuelos/as
me buscan de vez en cuando para ver que estoy viendo y comentan 11 53
sobre ello
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dejan ver television todo el 417
tiempo que quiera ’
Mi papda, mi mama o mis abuelos/as me dicen cuales son los programas 7 34
que debo ver '
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as ven conmigo television y 20 98
comentamos los programas que vemos ’
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan cudles son los 42 205
programas que NO debo ver '
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me prohiben visitar algunas 53 959
paginas de Internet ’
Cuando estoy en la Internet, mi papa, mi mama o mis abuelos/as me
buscan de vez en cuando para ver que estoy viendo o con quien estoy 22  10.6
hablando y comentan sobre ello
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dejan usar la Internet todo el 72 348
tiempo que quiera ’
Mi papda, mi mama o mis abuelos/as me dicen cuales son los paginas 13 63
que puedo visitar ’
Mi papd, mi mama o mis abuelos/as ven conmigo Internet y 6 29
comentamos las paginas que visitamos '
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan cuales son los 42 207
paginas de Internet que NO debo ver ’
Mi papd, mi mama o mis abuelos/as me prohiben algunos juegos de 18 87
video ’
Cuando estoy jugando con videojuegos, mi papd, mi mama o mis
abuelos/as me buscan de vez en cuando para ver que estoy jugando y 10 4.8
comentan sobre ello
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dejan jugar videojuegos todo 305
el tiempo que quiera ’
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dicen cuales son los 3 40
videojuegos que debo jugar '
Mi papd, mi mama o mis abuelos/as juegan conmigo y comentamos los 4 20
juegos que jugamos ’
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan cuales son los 15 74
juegos que NO debo jugar '
Mi papda, mi mama o mis abuelos/as me prohiben oir algunos grupos o 7 34
cantantes ’
Cuando estoy oyendo mdsica, mi papd, mi mama o abuelos/as me
buscan de vez en cuando para ver que estoy oyendo y comentan sobre 7 34
ello '
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dejan oir musica todo el 126 62.1
tiempo que quiera '
Mi papd, mi mama o mis abuelos/as me dicen cudles es el tipo de 7 3.5
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A veces

fr
85

73

83

48

121

91

63

61

92

55

49

66

S8

45

82

37

61

42

42

53

50

%
411

35.3

40.3

23.2

59.0

44.4

30.4

29.5

44.4

26.8

23.8

325

18.9

21.8

40.4

18.3

30.0

20.8

20.6

26.0

24.6
14.4

Nunca

fr
106

123

37

152

64

72

89

124

43

137

151

95

149

151

59

157

138

145

155

144

27
165

%
51.2

59.4

18.0

73.4

31.2

35.1

43.4

59.9

28.0

66.8

73.3

46.8

72.3

73.3

29.1

77.7

68.0

71.8

76.0

70.6

13.3
82.1
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musica que debo oir

Mi papd, mi mama o mis abuelos/as oyen conmigo musica y 15 74 74 363 115 56.4

comentamos la musica que oigo
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan cudles es la musica
que NO debo oir

Mi papa, mi mama o mis abuelo:élajl::e reganan cuando uso mucho el 49 241 90 443 64 315

20 9.9 31 153 151 74.8

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan con que personas

NO debo hablar por celular 32158 52 256 119 586
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Cuadro 54. Anlisis de varianza multiple de mediacion paterna por tipo de colegio

M M

ftem gl 8 (publico) (Privado)

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me

aconsejan cuales son los programas que NO 17,34 1/159 p<.01 1,05 0,62
debo ver

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me

7,33 1/159 p<.01 0,97 0,64

prohiben visitar algunas paginas de Internet
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me
dejan usar la Internet todo el tiempo que 7,36 1/159 p<.01 1,05 1,34
quiera
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me
ET o S EN R E R iR I LG ET A1 (4 5,90 1/159 p<.05 0,85 0,57
que NO debo ver
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me
prohiben oir algunos grupos o cantantes
Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me
aconsejan cuales es la musica que NO debo 7,23 1/159 p<.01 0,48 0,22

5,58 1/159 p<.05 0,36 0,18

oir

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me
aconsejan con que personas NO debo hablar 5,50 1/159 p<.05 0,68 0,43
por celular

Cuadro 55. Andlisis de frecuencia de mediacion de los pares

Mucho Poco \ELE]
fr % fr % fr %
Cuando te dicen qué paginas NO debes visitar 46 223 76 369 84 40.8
Cuando te dicen qué musica es la que debes oir. 22 10.7 60 29.3 123 60.0

Cuando te dicen cuales videojuegos debes jugar 31 15.0 57 27.7 118 57.3

Cuando te dicen con quien NO deb.es comunicarte en el 28 137 46 224 131 63.9
Messenger o Hi5

Cuando te dicen que programas de television o peliculas 40 194 77 374 89 432
debes ver

Cuando te dicen con quien NO debes hablar por celular 18 8.7 60 29.1 128 62.1

Cuadro 56. Analisis de varianza multiple de mediacién de pares por sexo

M M

item gl Sig (Hombres) (Mujeres)

Cuando te dicen qué pdaginas NO debes
visitar
Cuando te dicen con quien NO debes

19,52 1/195 p<.01 0,58 1,03

10,32 1/195 p<.01 0,33 0,65

comunicarte en el Messenger o Hi5
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5. Conductas de riesgo

Alrededor de la mitad de los jovenes considera que ve programas de television que no deberia ver
(ver cuadro 57).

Mientras que la mayoria dice no comunicarse con personas que no conoce por medio del chat o
Hi5. Sin embargo, alrededor de un 40% dice hacerlo.

La gran mayoria dice no hablar con desconocidos mediante el teléfono mévil, ni visitar paginas de
pornografia o que insultan a personas o grupos asi como indican no estar de acuerdo con las letras
de canciones con contenido violento o sexual.

Resulta relevante sin embargo que alrededor del 45% de los personas seifiala algin gusto por los
juegos donde se presenta sangre y muerte.

Las diferencias al interior de la muestra estdn definidas tanto por el tipo de colegio como por el

sexo (ver cuadros 58 y 59). En comparacién con los adolescentes de colegios publicos, los de
colegios privados suelen visitar mas paginas de pornografia y consideran que hacer compras por
Internet es seguro. Por otro lado, los hombres en relacidn a las mujeres dicen ver mas programas
de televisién que no deberia ver, visitan mas paginas de pornografia, y tienen mas preferencia por
visitar juegos donde hay sangre y muerte, por musica con contenido violento y sexual y por visitar
paginas dirigidas a insultar o agredir a personas o grupos.

Cuadro 57. Analisis de frecuencia de riesgos

Totalmente De En Totalmente en
de acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo

fr % fr % fr % fr %

Hay programas de television que

no deberia ver y sin embargo, los 44 21.4 64 31.1 61 29.6 37 18.0
veo
Me comunico con personas que no
conozco por chat, Messenger o 35 17.2 47 23.2 46 22.7 75 36.9
Hi5, sin averiguar sobre ellos
Mantengo conversaciones por

celular con personas que no 3 1.5 14 6.8 60 29.3 128 62.4
conozco

Suelo visitar paginas de 8 39 35 172 29 143 131 645
pornografia

27 13.2 44 215 45 22.0 89 43.4
muerte son los que mas me gustan
Las letras de las canciones con
contenido violento o sexual son las 6 2.9 15 7.3 70 34.1 114 55.6
mejores para mi

Me gusta visitar paginas que se
dedican a insultar o agredir a otras 8 3.9 16 7.8 53 25.9 128 62.4

personas o grupos

Hacer compras por Internet 2 1.0 27 132 63 309 112 549
siempre es seguro

Es comun que la cuenta del celular 18 8.9 32 158 69 34.0 84 414
se me vaya muy alto
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Cuadro 58. Analisis de varianza multiple de riesgos por tipo de colegio

item gl Sig M M
(Publico) (Privado)
Suelo visitar paginas de pornografia 4,01 1/186 p<.05 1,50 1,66
Hacer compras por Internet siempre es 12,50 1/186 p<.01 1,42 1,79

seguro

Cuadro 59. Analisis de varianza multiple de riesgos por sexo

item 3 gl sig M M

(Hombres) (Mujeres)

Hay programas de television que no

deberia ver y sin embargo, los veo
Suelo visitar paginas de pornografia 86,23 1/186 p<.01 2,10 1,13
Los juegos donde hay Enas sangrey 80,68 1/186 p<.01 267 1,50
muerte son los que mas me gustan

violento o sexual son las mejores para mi
Me gusta visitar paginas que se dedican a

insultar o agredir a otras personas o 19,81 1/186 p<.01 1,78 1,29

grupos

23,05 1/186 p<.01 2,90 2,25

6. La asociacion entre el tipo de colegio y el sexo y las dimensiones generales de uso, tenenciay
actitudinales

Como parte de los analisis realizados se procedié a estudiar la relacién entre el tipo de colegio y el
sexo con las dimensiones construidas para el estudio. Especificamente la intensidad de uso de los
diferentes medios en estudio, las actitudes generales de cada medio, tratando de especificar en
diferentes ambitos propios de cada actitud, en los casos en los que fue posible realizarlo. Junto a
ello también se incorpora un indice de riesgos, de mediacidn, de tenencia medidtica en la casay en
el dormitorio.

Se encontré que, en comparacioén a las mujeres, los hombres tienen una actitud mas positiva hacia
los videojuegos, intensidad de uso y la variedad en el uso de esta tecnologia es mayor (ver cuadro
60). Ademas los hombres tienden a un mayor comportamiento riesgoso. Las mujeres tienen a
hacer un uso social de la musica mas que los hombres. Por otro lado, los adolescentes de colegios
privados en comparacién con los de los publicos tienen una intensidad de uso y un uso mas
variado de la Internet, ademas de que la tenencia global de medios en la casa y en el dormitorio es
mayor (ver cuadro 61).
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Cuadro 60. Analisis de varianza multiple de la relacién de diferentes variables por sexo

item F gl Sig M (Hombres) M (Mujeres)
Actitud videojuegos 6,46 1/43 p<.05 50,79 43,36
MCHECEGRYG IO 18,09 1/43 p<.01 13,64 2,05
Riesgos 36,38 1/43 p<.01 19,58 14,77
Uso social musica 492 1/43 p<.05 2,97 3,94
Uso videojuegos 44,64 1/43 p<.01 9,73 4,86

Cuadro 61. Analisis de varianza multiple de la relacién de diferentes variables por tipo de colegio

item | F gl Sig M (Publico) M (Privado)
Intensidad Internet 23,84 1/43 p<.01 9,25 27,30
BT 560 1/43 p<.05 15,12 17,79
Tenencia casa 7,65 1/43 p<.01 7,22 9,07

29,21 1/43 p<.01 3,35 6,64

7. Sobre la asociacidn entre conducta de riesgo y uso mediatico

A partir de los andlisis multivariados se pudo identificar dos variables que estan asociadas a las
conductas de riesgo asociadas al uso de TICs. Se encontré que una alta y variada motivacion de
uso de los videojuegos estd asociada con conducta de riesgo. Resultando ademas, que son los
hombre los que tienden mas hacia este tipo de conductas.

Cuadro 62. Regresidn jerarquica de la asociacidn entre variables de uso y tenencia mediatico y las
conductas de riego

F (c]
R2 72 432  19/95

B Sig.
Sexo -.373 p>.001

Motivacion de uso de videojuegos YN PIN0L]
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Fase 4: Grupos de Discusion con altos usuarios

La informacidn recopilada en todos los grupos de discusion se puede clasificar en las siguientes
dimensiones:

a) Actitud hacia el medio

b) Uso vy actividad con la tecnologia

¢) Motivacion hacia el uso del medio

d) Mediacién paternay del grupo de pares
e) Factores de riesgo asociados

f) Factores protectores asociados
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Grupos de Discusion con altos usuarios de la Internet

Estos grupos de discusion fueron realizados en un colegio privado, lugar donde se concentraban
las personas que con mayor frecuencia utilizan la Internet. Se trata ademds de una institucién
escolar donde no se trabaja con cuadernos sino con computadoras portatiles e interconectados
mediante red inalambrica.

a) Actitud hacia la Internet:

A la Internet se la concibe como un medio imprescindible, necesario y util, pero también
entretenido y en ese sentido, parece estar integrado a sus vidas contribuyendo a enfrentar las
demandas de la vida cotidiana. En particular se la concibe como un medio que facilita muchas
actividades: la comunicacion, hacer compras, la busqueda de informacion, ademas de que permite
gue todas estas actividades se hagan mas rapido. No obstante se la concibe también como
“dafiina”, ya que puede ser un factor de riesgo o amenaza, debido al mal uso por parte sobre todo
de personas adultas o la transmision de virus.

b) Tipo de uso y actividad:

Estos jovenes se conciben a si-mismos como altos usuarios de la Internet. Su actividad, sin
embargo, comprende un uso similar al del resto de jovenes estudiados. Su uso se dirige a:

i) la comunicacidn, recurriendo al correo electrénico, a la participacion en comunidades
virtuales como Hi5 o Facebook y en el uso de mensajeria instantdnea como Hotmail o
Gmail.

i) El entretenimiento: la visita de paginas para compartir videos como Youtube, la visita de
paginas de grupos o cantantes preferidos y en menor medida, los juegos en linea.

iii) La busqueda de informacién, recurriendo a Google o a metabuscadores, asociada o no a
las labores escolares.

iv) Visita de pdginas y uso de software para bajar musica o programas como Ares, Limewire o
torrents.

El uso que se hace de la Internet implica diferentes niveles de actividad, que van desde la
busqueda, la visita de las pdginas y el bajar musica hasta la creacién de perfiles al interior de las
comunidades virtuales o la creacién de videos para ser subidos a Youtube.

La comunicacién es la actividad principal de estos jévenes en la Internet. Comunicarse con amigos,
hacer amigos, es una motivacién fundamental de su actividad. Con esta finalidad se participa en
las comunidades virtuales, para lo cual es necesario elaborar perfiles que ofrezcan informacién
basica que describa a las personas y que permita que sus amigos les identifiquen asi como poder
encontrar amistades con rasgos afines.
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El hecho de que en el colegio siempre haya acceso a Internet hace que su uso sea constante
durante el dia.

c) Motivacion de uso

Los jévenes expresan una relacion positiva con el medio ya que se le concibe como un espacio de
disfrute, para mantener y desarrollar relaciones amistosas, donde encuentran contenidos que son
de su agrado, estdn directamente asociados con sus intereses y sus gustos y son atractivos,
especificamente, porque son “graciosos”, “impresionantes.”Para los adolescentes entrevistados
resulta de gran relevancia el hecho que el medio permita una comunicacion interpersonal mas
efectiva y rapida que el teléfono. Ademas permite mantener el contacto con la familia o con
amigos que estan fuera del pais e incluso les permite ver a las personas mediante la webcam. En
lo que se refiere a las comunidades virtuales, el ver y compartir fotos resulta muy significativo para
los jovenes, no solo por que los entretiene, sino porque les permite recordar eventos pasados.

d) Mediacion

Los padres conocen el tipo de uso que hacen estos adolescentes de la Internet. Al respecto se
pueden identificar dos tipos de padres: los que llevan a cabo una actividad similar, los que
participan con los jovenes y los que tienen conocimiento sobre el uso. En el primer caso los
padres, comparten videos con los jévenes, en el segundo caso los hijos les muestran pdginas o
videos, o los padres les solicitan la busqueda de musica, mientras que en el tercero cumplen una
funcion de sensores.

El control reportado es marginal. Cuando sucede, se focaliza en la mensajeria instantanea o sobre
las comunidades virtuales, indicdndoles que no les deben hablar a extrafios o que no deben subir
determinadas fotos.

e) Factores de Riesgo
Los entrevistados identifican diferentes riesgos que se pueden enumerar como siguen:

I.  Encontrar informacidon engafiosa, ya sea que brinda datos falsos en sus palabras
(mentiras), sobre determinado asunto y que ofrece una determinada informacion, pero
gue su contenido real es otro.

II.  Latransmisidn de virus, en la visita de paginas o al bajar algun archivo
lll.  Ser afectado emocionalmente por el contenido de algunos videos.

IV.  Ser engafiado por medio de perfiles falsos. Desde la perspectiva de los entrevistados, esto
es realizado sobre todo por personas adultas.

V.  Que le copien el perfil o se introduzcan en la cuenta para enviar informacion ofensiva o de
contenido sexual
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Igualmente es posible sefialar algunas conductas de uso que relatan los entrevistados que se
pueden asociar con conductas de riesgo:

I.  Aceptar a cualquier persona en la mensajeria instantanea o en las comunidades virtuales y
solo después cerciorarse si la persona es conocida o es confiable.

II.  Tomar como criterio de aceptacion de personas a las comunidades virtuales las fotos que
estos presenten en sus dlbumes. Esta estrategia la utilizan, sin embargo, principalmente
para identificar a personas conocidas o amigos de los conocidos, lo que eventualmente
puede resultar en una conducta protectora.

Ill.  Bajar los archivos y solo después cerciorarse que eran los buscados o que no contenian
virus.

f) Factores protectores:

Los entrevistados conocen la existencia de diferentes usos adecuados de la mensajeria
instantdnea o las comunidades virtuales que precisamente fueron sefalados en el anterior
apartado como riesgos identificados por ellos. Se trata de la suplantacidn de identidad, el uso de
las cuentas y perfiles a partir del robo de la contrasefa.

Como se indico antes se tiende a aceptar a cualquier persona en la mensajeria, sin embargo, si no
se conocen se bloquean. Es decir, no indican haber mantenido una relacidn con una persona
totalmente desconocida, al menos por la mensajeria instantanea.

Otra conducta protectora reportada es la de indicar solamente informacidn bdsica en los perfiles,
como la edad, sexo, gustos musicales y el colegio, obviando el teléfono, direcciones e incluso la
direccion electrdénica.

Asimismo se conoce que en paginas como Youtube existen reglas de uso que prohiben subir cierto
tipo de material de contenido sexual explicito o con cierto vocabulario considerado indebido.

Igualmente, se sefiala que en sitios como Hi5 existe la posibilidad de mantener el perfil de forma
privada y solo aceptar a los conocidos.

Se plantea también la necesidad de tener activado el antivirus, como medida de seguridad.
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Grupos de Discusion con Altos Usuarios de Video-juegos

a) Actitud hacia los juegos de video:

Al respecto los jovenes sefialan tanto actitudes positivas como negativas. Se considera que es una
fuente de entretenimiento y diversion. Permite el desarrollo de habilidades, de la imaginacion y
aporta informacién relevante, es decir, es una fuente de aprendizaje. Por un lado se puede
identificar un grupo que valora estos juegos como parte consolidada dentro de su vida cotidiana.
Por otro lado, estan aquellos que aunque resaltan el factor entretenimiento, sefialan que es una
pérdida de tiempo y que puede limitar el tiempo para los amigos. Esta segunda posicidon esta
presente de forma clara en el grupo del colegio publico, mientras que la evaluacién positiva se
presenta de forma predominante en el colegio privado.

b) Uso de los videojuegos

Los juegos de aventura, estrategia y autos, son los mas utilizados. Ademas deben ser juegos que
presenten un grado de dificultad alto. El Hardware al que mds se recurre son las consolas de
televisién. Aqui no encontramos, sin embargo, diferencias por el tipo de colegio: el grupo de
discusion de colegio publico hace mas énfasis en que le gustan los juegos de peleas, “matanza” y
guerra. Aunque estos son jugados por el grupo de colegio privado, no enfatizaron en este tipo de
contenidos. La predileccién por este tipo de juegos en uno y otro colegio también se presenta
cuando sefialan el tipo de juego que ellos crearian. Igualmente se presentan diferencias en el
acceso a los juegos; en el colegio privado se tiende a comprar juegos originales, mientras que en el
colegio publico se intercambian los juegos o se compran copias “no originales”.

Otra diferencia encontrada es el tipo de actividad: segin lo planteado en el grupo del colegio
publico se juega hasta ganar el juego y por lo general, no se pasa de un juego a otro. En el colegio
privado se tiende a jugar distintos juegos sin esperar a ganarlos. Aunque esta Ultima opcion
también esta presente.

El jugar solo o acompafiado depende del tipo de juego. Al respecto se puede identificar una
posicién que sefiala que jugar con otros es mas emocionante, “mas inyectado”. Comun es hablar
con los amigos sobre los juegos: el tipo de gréficos, el contenido, la dificultad. Muy al contrario, no
hablan con los padres sobre el tema, sin embargo, reportan haber jugado al menos una vez con
ellos.

Por ultimo, ambos grupos sefialan haber participado en competencias de videojuegos.
c) Motivacién

En ambos grupos nos encontramos con usuarios altamente motivados. Uno de los elementos que
mas motiva es la activacidn fisica y psicoldgica que genera el juego, aspecto que genera una alta
implicacion o compromiso emocional con el mismo. Segun ellos, los juegos, les permiten expresar
sentimientos, “desestresarse”, “liberar adrenalina”, distraerse, les quita el aburrimiento y los hace
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sentirse bien. Asi sefialan que es “lo que les gusta hacer” y que les brinda satisfacciéon en
comparacién con otros medios. Importante también es que les aporta gratificaciones identitarias,
ya que el juego les da la posibilidad de ponerse en el lugar del personaje y experimentar sus
emociones.

Ahora bien, no solo brinda gratificaciones emocionales, sino también cognoscitivas. Les atrae el
tener que pensar, el planear estrategias, el poner a prueba las destrezas personales o la
estimulacién en la toma de decisiones.

d) Mediacién

Como ya se indicd con los padres es poco lo que hablan sobre el tema. Se pueden identificar dos
tipos de relacion padres e hijos al respecto: por un lado, aquellos padres que no hacen ningln
sefialamiento ni ponen ninguna limitacién ni temporal, ni de contenido. Por otro lado, estan los
padres que restringen el tiempo y el tipo de contenidos. Las restricciones se dan, sobre todo en el
tiempo de juego o en limitar el juego en periodo de exdmenes. Desde la perspectiva de los
entrevistados, parece ser que solo de manera marginal se pueden identificar padres o madres que
hagan sefialamientos sobre el contenido o que incluso prohiban su uso, por ejemplo, cuando se
trata de juegos violentos.

Los entrevistados indican que en el caso de que los padres les restrinjan el uso o les sefialen que
deben apagar la consola ellos por lo general no obedecen, o lo hacen solo momentdneamente, sin
gue se produzca ninguna consecuencia.

Resulta relevante sefialar que es en el grupo de discusidn del colegio privado donde se presentd
mayor actividad de mediacidn por parte de los padres. De forma claramente opuesta, en el colegio
publico se indica que los padres o las madres no intervienen en su actividad Iddica.

e) Riesgos:

Acerca de los riesgos se pueden identificar tres tipos de discursos: aquel que plantea que los
riesgos dependen del tipo de personalidad del jugador o la jugadora y no puede atribuirsele al
juego en si. Desde esta perspectiva es comun la evaluacion que hacen de si mismos en el sentido
que este tipo de juegos no los afecta. A este respecto se sefiala que los usuarios excesivos de
videojuegos, solo se relacionan con personas que también hacen uso excesivo del medio. Este tipo
de usuario tiende al aislamiento social, puede volverse violento y puede llegar a ser adicto al
juego, generando dependencia. Ademads, aunque no jueguen siguen hablando sobre el mismo
tema, actuado como los personajes o simulando ser uno de ellos.

Al respecto se considera que “jugar es un riesgo que uno asume” y que ellos tienen claridad del
tipo de juego que estan jugando.

Por otro lado, se puede identificar otro discurso en el que se asocian riesgos producidos por la
tecnologia propiamente. Se sefialan riesgos fisicos como la ceguera, epilepsia, problemas de
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concentracién y la posibilidad de provocar violencia, el fomento a la desobediencia respecto a los
padres.

Otro tipo de riesgos que identifican son la presencia de virus en los juegos o el contravenir las
leyes al comprar juegos “pirateados”.

Ademas es posible identificar algunos riesgos que los adolescentes no identifican, por ellos
mismos, como tales. Este es el caso de la compra o adquisicién de juegos para mayores de 17 afios
(segun la clasificacion que indica el propio juego) y el guiarse por los anuncios o la portada del
juego como criterio de compra.

f) Proteccidn:

Sobre el tema de la proteccién los jovenes hacen sefialamientos dirigidos a una tercera persona, es
decir, sefialan recomendaciones. Esto por cuanto, desde su perspectiva ellos hacen un uso
controlado del videojuego, indican que hay que saber medirse y evitar el juego excesivo; se debe
“jugar moderado”. Sefialan que es fundamental la auto-disciplina o el auto-control, para no caer
en el exceso o la adiccion. Asimismo se indica que deben complementarse con otros pasatiempos
u otras actividades de tiempo libre.
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Grupo de discusidn altos usuarios del teléfono celular:

a) Actitudes hacia el teléfono celular

La evaluacién que se hace de la tecnologia es uniformemente positiva. Se resalta su importancia
como canal de comunicacién, incluso se sefiala que es el medio “mas importante ahorita”. Se
considera que es un medio que asegura y facilita la comunicacion mediante la inmediatez, la
disponibilidad para la comunicacidn, funcionando también como un “localizador personal”, tanto
para localizar como para ser localizado. En ese sentido se le considera practico, econdmico y una
alternativa al teléfono fijo. Para ellos resulta de relevancia el hecho de que este medio posibilita la
comunicacion fluida con sus amigos.

En el grupo de colegio privado se resalta el hecho de que es el medio “mas extendido”, incluso se
considera que “hasta los indigentes tienen uno”. En el grupo de colegio publico se resalta las
ventajas de los mensajes de texto como canal econdmico de comunicaciéon. Otro aspecto
diferencial se da en el colegio privado, considerandose uno de los aspectos positivos de la
tecnologia las posibilidades de entretenimiento mediante el uso de juegos o la cdmara. Este
aspecto es sefialado en los colegios publicos.

b) Uso y actividad con el teléfono celular

El teléfono se obtiene o se adquiere cuando los adolescentes empiezan a salir y a estar mas
tiempo fuera de la casa, por lo general entre el quinto grado y el octavo ano. Por lo general lo
piden a los padres o estos se lo regalan. En el grupo de colegio privado se presenta una posicidn
que senala que el teléfono se adquiere “por moda”, es decir, porque los compafieros también
tienen uno.

La comunicacién con los amigos, seguida por la comunicacién con la familia es la mas importante.
Eventualmente se puede usar también como medio de cortejo. Con los padres solo se recurre a
las llamadas telefénicas mientras que con los amigos se usan los mensajes de texto
complementados por las llamadas. Otro criterio para el uso de mensajes o llamadas es qué tan
cercana o conocida sea la persona; en el caso de una persona que no se conoce, se le suele llamar.

Se considera que las comunicaciones importantes o urgentes deben hacerse mediante llamadas.
Los mensajes de texto son impersonales y pueden dar pie a multiples interpretaciones o
equivocos, ademds de que permiten “salir del paso”, dando cualquier respuesta y evitando los
silencios en las conversaciones. No obstante, la comunicacién mediante mensajes de texto es la
alternativa preferida en ambos grupos.

Los jovenes del grupo de colegio publico tienden a contestar a todas las llamadas. Segun indican,
siempre puede tratarse de alguien conocido y muchos de ellos tienen el nimero de teléfono
privado. Por el contrario, la tendencia en el colegio privado es mantenerlo en vibracién o en
silencio, contestando sélo a las personas conocidas o a las que se les quiere contestar.
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Problematico resulta para este grupo cuando el teléfono es privado, situacion a la que califican
como “estresante”.

Existen espacios en los que la disponibilidad se auto-regula como cuando se esta estudiando o en
examenes, en la iglesia, el cine, cuando se estd con la pareja y cuando se esta en familia con los
padres.

En ambos grupos parece unanime una actividad que parece regla de uso y es el contestar siempre
a los padres o al menos devolver la llamada en cuanto se pueda.

El nimero de teléfono se le da solo a personas conocidas, no obstante en el caso de primeros
contactos, se da el nimero si la persona les resulta atractiva.

La tendencia en estos jovenes es a nunca apagar el teléfono celular, mas bien se deja en modo de
vibracién. Un grupo de ellos suele mirar la entrada de mensajes a cualquier hora de la noche y
dentro de estos se encuentra un tipo de usuario que los responde, aunque la repuesta estd
supeditada a la persona que lo envie y el tipo de mensaje.

Por lo general se responde a mensajes que van directamente dirigidos a la persona, excepto
cuando se trata de personas consideradas molestas, insistentes, “pegas”.

El complemento mas utilizado de forma general es la alarma, seguido por la camara.
¢) Motivacion

Las caracteristicas de la tecnologia son elementos que atraen: se les considera multifuncionales,
compactos y faciles de llevar consigo. Se trata de comunicacidn que permite “ir con uno”.

Dos aspectos que se consideran relevantes en su uso es que permiten al joven “mantenerse
incluido” socialmente. Por otro lado, facilita la disponibilidad con la familia, ya que es posible
comunicarse con los padres aunque se esté en clases o en grupo.

d) Mediacién

Los padres limitan el tiempo de uso del teléfono y les indican dénde no usar el teléfono para evitar
ser asaltados. Ahora bien, no tienen injerencia sobre las personas con quienes se comunican (ni
con las personas que llaman, ni a quienes ellos llaman). Se pudo identificar un grupo de jévenes
cuyos padres no realizan ningun tipo de restriccidn o sefialamiento.

A los pares se les hace sefialamientos sobre la intensidad de uso del teléfono, sobre todo cuando
limitan las conversaciones cara a cara. Igualmente se les indica que no deben participar en
concursos, ya que esto consume mucho dinero. Ademas se les indica que no deben usar el
teléfono en ciertas calles, en ciertas zonas de San José o en la noche, para evitar ser victimas de un
asalto.
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e) Riesgos

El principal riesgo, en el caso de los colegios privados es contestar toda llamada. Aunque se sefiala
que si se trata de desconocidos inmediatamente se cuelga. Se trata no hablar con extrafios, a
menos que sea por equivocacion.

f) Factores protectores:

Como se sefiald antes no se mantiene la conversacidn con personas desconocidas. Igualmente no
se usa el teléfono en zonas consideradas peligrosas.
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Grupo de discusidn con jovenes excluidos del Sistema educativo formal

a) Actitudes hacia el uso mediatico

Con respecto al celular se maneja una actitud positiva. El celular facilita la comunicaciéon, por
ejemplo en casos de emergencia, 0 permite comunicarse con personas de otros paises.

En el caso de la Internet, la evaluacion estd dividida: se considera un medio positivo ya que
permite el acceso a la informacién. Pero a la vez se maneja una actitud negativa asociada a la
oferta de pornografia por esta via.

La musica presenta una evaluacion claramente positiva: permite expresar sentimientos, permite
distraerse, relajarse y es una fuente de disfrute.

La televisién también presenta una evaluacion dividida, por cuanto se considera que brinda
informacidn y que es una fuente de distraccién, sin embargo, puede presentar “cosas incorrectas”
como violencia o pornografia. Ademas se la considera un medio “sin vida”.

Igual sucede con los videojuegos. Se considera como entretenido, pero a la vez una fuente de
riesgo, al promover la imitacion de conductas violentas.

b) Usosy actividades mediaticas

En cuanto a la musica esta acompaiia la vida cotidiana de estos jovenes y se consume tanto
cuando estdn solos como cuando estan con sus amigos u otros miembros de la familia,
indicandose que dependiendo de esta condicidn, asi variara el tipo de musica escuchado. Por un
lado, nos encontramos a jovenes cuyos gustos musicales son los mismos que aquellos de sus
amigos. Por otro lado, jovenes con gustos diferentes a sus amigos que sin embargo cuando se
reunen oyen los diferentes estilos musicales. De igual manera el uso de la musica para estudiar no
es generalizado, sino que se vislumbra como un tipo de uso particular.

La television resulta igualmente significativa en las actividades cotidianas; varia sin embargo, en
qué tan frecuentemente hacen uso de ella. Los programas de televisién se escogen por
recomendacién o porque se sientan a ver la televisidn y se encuentran un programa que los atrae
como pueden ser las series, novelas, los documentales sobre animales, la musica o mas bien la
preferencia por determinados canales.

El uso del celular se da para comunicarse con amigos o la familia y para la consulta de informacion.
Se utiliza predominantemente para llamadas y mensajes. La posesion del teléfono es compartida
con otro miembro de la familia (excepto en un caso). Su adquisicidn estuvo supeditada a que fuera
adquirido por el padre o la madre. No siempre se contesta el teléfono: se le apaga cuando estan
en clases, en la iglesia, en el trabajo o con la familia. Como sucede en los otros grupos, a los padres
siempre se les contesta o se les devuelve la llamada cuanto antes.
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Grupos de discusion

Finalmente la Internet no es utilizada por limitaciones de acceso o falta de interés. Los
videojuegos, de igual manera, tampoco son utilizados.

¢) Motivacion

La musica es quizas el medio al cual le prestan mds interés y con el que estdn emocionalmente
mas implicados. La musica resulta atrayente por el ritmo, porque les permite bailar, como es el
caso del Dancehall o el Reggaetdn. Se escucha musica definida como popular, es aquella que todas
las personas cantan o bailan, pero ademas es un instrumento de relajacion.

La motivacion hacia la televisidén se asocia con la busqueda de entretenimiento y el interés por
conocer otras realidades o bosquejos de vida.

d) Mediacion:

Los padres les sefialan que hay musica que escuchan que no les gusta como el reggaetén, o ciertas
letras que son consideradas “vulgares” o que discriminan a la mujer. Asi puede ser que les
recomienden o que les prohiban escuchar esa musica.

En el caso de la television se pueden ubicar dos posiciones: aquellos padres que no limitan ni
recomiendan programas a sus hijos y los padres que restringen y recomiendan programas. Dentro
de esta ultima posicion, los padres les sugieren cambiar de canal cuando estos identifican
programas que categorizan como “malos”. Por ejemplo, a las telenovelas se las considera como la
escenificacién Unicamente de la venganza o programas de fantasia con personajes no humanos. En
algunos casos les recomiendan programacion religiosa.

En el caso del teléfono celular, cuando la cuenta es elevada, los amenazan con quitarles el
teléfono o los regafian por lo sucedido. Ademas les indican que no usen el teléfono en zonas
peligrosas.

e) Riesgos

El principal riesgo que perciben en la musica y la televisidn es la imitacién de contenidos violentos
o “satdnicos”. Con respecto a la television se considera que se presentan programas inapropiados
que los menores en particular no deberian de ver, como es el caso de mensajes violentos o de
pornografia. Por lo general, el joven se encuentra dicho programa, éste les atrae y permanece
viéndolo. Se considera que se ven programas violentos para sentirse mas grandes o sentirse como
los personajes. Mientras que la pornografia se observa para experimentar.

f) Factores protectores

Se consideré que la medida protectora adecuada es apagar la radio o la televisidn, ya que
garantiza que los mensajes dejen de tener un efecto.




Fase 5: Entrevistas Biogrdficas

Entrevistas biograficas

El contenido de las entrevistas asociada al uso de la televisién, la musica, los videojuegos y la

Internet se agrupo de la siguiente:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Primer uso recordado

Evolucion del uso

Contexto de uso

Motivacion hacia el uso

Mediacién de uso

Significado emocional atribuido al medio



Entrevistas biograficas

A) Television
1) Primer programa recordado

Al respecto se pueden distinguir diferentes orientaciones hacia el uso televisivo. La orientacion
predominante es el visionado de programas para pre-escolares, propios de la edad en la que
recuerdan haber visto televisidén por primera vez. Se trata de programas de dibujos animados o
educativos, dirigidos a ese grupo de edad.

Otra orientacion de uso es el visionado de programas para escolares o adolescentes, sobre todo
programas animados o de personajes fantasticos, con animales, donde estan presentes temas
como “luchas” o “persecuciones”.

2) Evolucion del uso televisivo

Es posible identificar diferentes secuencias que podrian caracterizar el uso mediatico desde la
temprana infancia hasta la adolescencia:

a) Personas que inician con animados o series para preescolares, pasan luego a los animados
infantiles de animales o a los personajes fantdsticos de lucha, para finalmente llegar al
visionado de series juveniles y/o telenovelas. Esta secuencia parece ser la predominante
entre los entrevistados.

b) Personas que inician con programas para preescolares, pasan a los animados infantiles
antes descritos vy, finalmente, al visionado de musica por televisiéon y series para todo
publico, como las series de investigaciéon forense, por ejemplo. Aqui se encuentran
personas que pueden hacer un uso mas predominante de la musica o de las series.

¢) Personas que pasan del visionado de series o animados infantiles o adolescentes al
consumo de deporte, peliculas o series de publico juvenil o adulto.

d) Por udltimo, se pueden identificar aquellos que iniciaron con series de animados pero que
han ido perdiendo interés en el uso televisivo y sélo consumen series especificas.

La evolucién en el visionado se atribuye a cambios en los gustos y los intereses asi como a la
“maduracién”. Los dibujos animados son vistos como programacion exclusivamente infantil ya no
propia de su edad actual, parece haber un disfrute al verlos, cuando se presenta la oportunidad.

Asi, se prefieren contenidos mds realistas y el seguimiento de historias que narren aspectos de la
vida cotidiana o de la vida de otras personas que puedan hacer aportes a la propia vida. El
perfeccionamiento tecnolégico en la produccién de animados es otro elemento que sefialan como
causa de la pérdida de interés en ciertos programas. Alternativamente se busca el consumo
musical como complemento de la escucha de la musica preferida.

68



Entrevistas biograficas

3) Contexto de uso de la television

La television es utilizada por primera vez en el contexto familiar y con acompafiamiento de los
hermanos, hermanas o primos; el padre, la madre o los abuelos solo aparecen tangencialmente en
los primeros recuerdos del visionado. Asi sea en el propio cuarto, en el dormitorio de los padres o
en el espacio comun donde se ubicara el televisor, el inicio del visionado esta asociado al espacio
familiar. Predominante es que el primer contacto con la television se da por medio de la televisién
nacional; solo después se abre la posibilidad a la television por cable, en el caso de que las familias
tengan posibilidad de acceder a la misma.

El consumo y el desarrollo de determinadas preferencias es asociado a diferentes factores: el uso
individual de la television mediante el seguimiento de la oferta de canales especificos o el zapping;
el ver programacién que ya estaba siendo consumida por la familia, especificamente por los
hermanos/as mayores y, por ultimo, la recomendacion de ofertas televisivas especificas por parte
de familiares o amigos.

La integracion al visionado familiar, o como se afirma en una de las entrevistas, el ver lo que
estaban presentando en la television “por obligacidon”, asi como el zapping son las estrategias mas
utilizadas por los entrevistados. La recomendacion por parte de amigos es un tipo de vinculacion
mas reciente con la programacion televisiva y esta asociada al visionado de series.

4) Motivacion hacia el uso televisivo

La diversién y el hacer reir son elementos que hacen atractivo el uso de la televisién. Los primeros
programas vistos tenian la particularidad de que ademas de entretener, resultaban de interés por
que ensefiaban o por que los personajes eran graciosos o resultaban atractivos por su aspecto
fisico o su forma de actuar. Los entrevistados que inician su visionado con series no dirigidas a
publico preescolar son atraidos también por las historias, particularmente la accién que en ellas
acontecia, ya sea en forma de luchas o del actuar de personajes especificos.

Conforme se avanza en su biografia televisiva se denota una mayor atraccion hacia las historias
propiamente: como se resuelven determinados problemas, a qué se recurre para resolverlos y
como evoluciona la biografia de los personajes. También es importante el disfrutar de las
posibilidades de desenlace presentes en una telenovela o una serie y el eventual aprendizaje de
situaciones vitales escenificadas por éstas. Otro elemento que genera interés en la television son
los programas de fantasia, los cuales permiten imaginar “cosas que no existen en la realidad”.

De igual manera para un grupo de los entrevistados, la televisién es ante todo una forma de quitar
el aburrimiento, una manera de llenar el tiempo que no se tiene dispuesto a emplear en ninguna
otra cosa. En otros casos es una forma de descanso, de eliminar el “estrés” de la cotidianeidad
escolar.

De esta forma, se pueden distinguir dos tipos basicos de motivaciones de uso televisivo: aquella
dirigida al entretenimiento, que es la utilizada para “pasar el tiempo” y aquella dirigida a Ia

III

diversion que es la que posibilita reducir el “estrés”.
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5) Mediacidn del uso televisivo

Los padres conocen los programas de television que ven sus hijos. Esto no significa, sin embargo,
gue haya injerencia alguna por parte de los mismos; por el contrario, los entrevistados reportan
gue no hay ni comentarios ni restricciones con respecto a los programas o al contenido del
visionado. A pesar de esto, es posible encontrar padres que muestran su desaprobacion por cierto
tipo de programacion; hay quienes desaprueban las novelas o los canales de musica, y hay quienes
prohiben, en palabras de uno de los entrevistados, ver “cosas malas”, como pueden ser Los
Simpsons.

Un tercer tipo de padres ve televisidn con los jévenes, cuando se trata de programas que para
ambos resultan atractivos. En el caso de que a los padres no les guste algin programa, si bien éste
no es visto junto con su hijo/a, tampoco les es prohibido.

Con respecto a sus amigos o compaferos, lo comin es que compartan los mismos gustos. Al
respecto se pueden identificar dos formas de actuacion: los que comentan con sus pares los
programas que ven y los que saben que éstos ven las mismas series o canales, pero no comentan
al respecto.

6) Significado emocional atribuido a la television

Para indagar sobre este ambito se preguntd a los jovenes cdmo se imaginarian un mundo sin
televisidn (lo mismo se preguntd para el resto de medios en estudio). El objetivo era indagar cémo
se sentirian ellos a nivel personal y cémo creen que se sentiria el resto de personas, a propdsito de
esta suposicion.

Al respecto se encontraron dos nexos emocionales. Por un lado, estdn aquellos para los cuales la
televisién es un medio que permite reducir el aburrimiento, pero que no resulta fundamental en
sus vidas. Para este grupo otras actividades, como la conversacidon con amigos o al interior de la
familia (ya sea interaccién cara a cara o mediada por computadora) pueden llenar el espacio
cotidiano que el medio dejaria. Esta es la posicién predominante entre los entrevistados.

Por otro lado, es posible distinguir a otro grupo para el cual la funcidén basica de la television de
eliminar el aburrimiento, no seria reemplazada por otra actividad, afirmando que sin televisidn no
sabrian qué hacer, seria un “horror” o se moririan. Para estas personas la televisién tiene un peso
importante en la organizacién de su vida cotidiana, y su ausencia no tiene sustituto. Aqui es
importante resaltar la funcidn que tiene llenar el tiempo que no es ocupado en otras actividades.

Con respecto al significado que tiene la televisién para otras personas, los adolescentes que
personalmente no le atribuyen demasiada importancia al medio consideran que éste si tiene un
mayor significado para el resto de personas. La ausencia del medio para otras personas genera
expresiones del tipo: “no sabrian qué hacer”, “se sentirian muy aburridas”, se “deprimirian” o
“se mueren”. Una de las entrevistadas considera que no tener televisidn seria beneficioso pues
promoveria la comunicacion y el hacer actividades en comun.
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B) Mdsica
1) Primer musica escuchada

Se pueden identificar dos tipos de primer encuentro con la musica. Primero estan aquellos que
recuerdan haber escuchado musica infantil. En este caso se trata ya sea de musica que era puesta
por los padres para que el nifio/a escuchara, o musica que los padres u otros familiares les
ensefiaban a cantar. Aqui se ubica también la musica que fue ensefiada por las maestras/os en el
periodo de educacién preescolar.

El segundo tipo de encuentro se asocia con la musica que oia la familia en la casa. Se recuerda
haber escuchado por primera vez reggae, rock, musica romantica o musica clasica.

2) Evolucidn de las preferencias musicales

La evolucion de los gustos musicales esta asociada tanto a la influencia de la familia, sobre todo de
los hermanos y de los primos (y no tanto de los padres), como a la de los amigos o compafieros. La
variedad de la combinacidn de preferencias puede ser mayor que en el visionado televisivo, sin
embargo, pueden reconocerse algunas tendencias. El consumo de reggaetén se mantiene como
una constante predominante entre los entrevistados. A la par de este tipo de musica encontramos
personas que se orientan por el pop, la musica romantica, el o dancehall o el reggae, los que
escuchan musica de cantautores, musica cldsica y el rock.

Fue posible identificar un tipo de preferencia que no esta asociada al reggaetdn, sobre todo entre
los que prefieren el rock, o el punk y el ska.

3) Contexto de uso de la musica

Como con otros medios, el contexto de uso de la musica se desarrolla de la casa hacia afuera.
Todo inicia con la escucha familiar, que tiende a incorporar la influencia del grupo de amigos.

De forma interesante, esto se acompanfa de una privatizacion del consumo y de una diversificacidn
tecnoldgica. Conforme avanza la edad, los jovenes empiezan a oir musica para ellos, ademas de la
musica que oyen de forma compartida. Junto con este proceso empieza una busqueda activa de la
musica preferida, de alli que se recurra a la radio, los CDs, la musica por televisidén y la Internet
para acceder a ella.

Con respecto al consumo musical son claras las diferencias tecnoldgicas marcadas por la condicion
socioecondmica. Se presentan con claridad tres grupos: un grupo que posee las diferentes
tecnologias que posibilitan el consumo y adquisicion de musica (ipod, Internet, televisidon por
cable), otro grupo que no tiene posesién pero tiene acceso a esos medios y un ultimo grupo de
personas que solo cuentan con una radio o un walkman.
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4) Motivacidn hacia el uso de la musica

El “ritmo” como sefialan los entrevistados, es una fuente esencial de atraccién para escuchar
determinado tipo de musica. Junto con esto, hay una predileccién por estilos especificos asociados
sobre todo a los gustos comunes del grupo de pares y, en menor medida, a predilecciones
individuales. Es importante resaltar que, de hecho, para un grupo de los entrevistados la musica
recuerda experiencias positivas con compafieros y amigos, aspecto que explica su afinidad para
con determinado tipo o estilo.

Junto con estos elementos entran en juego aspectos como la atraccion fisica que genera el o la
cantante y las letras de las canciones, importantes pues su contenido evoca sensaciones y
transmite mensajes.

Finalmente, aspectos propiamente musicales como el tipo de ejecucién de determinados
instrumentos o la composicidn y los arreglos resultan también atrayentes para un grupo de los
entrevistados.

5) Mediacidn de uso de la musica

Se encuentran diferentes tipos de mediacién paterna. Por un lado, estan los padres que conocen
el tipo de musica pero no conversan sobre ella, ni restringen o prohiben su uso. Por otro lado
estan los padres que critican o prohiben cierto tipo de musica considerada como diabdlica (cierto
tipo de rock) o impropia (reggaeton). Es posible identificar un tercer tipo de mediacion en el que
los padres comparten los mismos gustos musicales que sus hijos y comentan sobre ellos.

Con relacién a la mediacion ejercida por los amigos o compafieros, se trata de una posicién
promotora o reforzadora de los gustos musicales compartidos, ddndose la recomendacién de
grupos o cantantes o el intercambio de musica.

6) Significado emocional atribuido a la musica

La musica es el medio con el que se tiene el ligamen emocional mas estrecho. Segun sefialan, les
permite expresar sentimientos, estados de danimo y estd asociado a experiencias grupales o
eventos vitales significativos. La musica, a diferencia de la televisidn, no solo se limita a reducir el
aburrimiento o el estrés sino que “lo hace a uno sentirse bien y acompafiado”, como dice uno de
los entrevistados.

Y

Para ellos un mundo sin musica seria “lo peor, “un horror”, “se moririan”. Habria una sensacién de
“vacio” y “no sabrian qué hacer”. Incluso, una de las entrevistadas afirma que no tendrian “guia”,
ni “orientacion” ya que se considera que “es un forma de saber hacia donde ir”.

Aunque con diferente grado de intensidad, tanto altos como bajos usuarios de medios comparten
este ligamen con la musica. Ademas, consideran que sin musica las otras personas se sentirian
aburridas y tristes. Resulta interesante que la intensidad emocional es menor cuando se refieren a
las consecuencias atribuidas a estas otras personas.
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C) Videojuegos
1) Primer videojuego utilizado

Cuatro tipos de videojuegos son con los que se encuentran los jovenes por primera vez: los juegos
para nifios preescolares con cardcter educativo; los juegos infantiles de aventura, que implican
cazar o ir tras la busqueda de un objeto; los juegos de futbol, y por ultimo, el mds utilizado, es un
juego de aventura simple para todas las edades, especificamente se trata de alguno de los juegos
de Mario de Nintendo, como Mario Brothers, por ejemplo.

2) Evolucion de las preferencias hacia los videojuegos

El paso de los juegos infantiles a otros juegos no es homogéneo. Se pueden distinguir diferentes
secuencias. El siguiente tipo de juego mas utilizado, es el juego de aventura, o RPG tanto para
menores como para mayores de 17 afos, segun la clasificacién que se presenta en los propios
videojuegos. En este tipo de juegos los usuarios deben pasar por una serie de pruebas, deben
encontrar objetos o tienen que luchar o golpear a otros personajes.

Este tipo de juegos resulta ser una linea base a partir de la cual empiezan a jugar otros juegos.
Junto con estos, algunos hacen uso de los juegos de carreras de autos, mientras que otras
personas se focalizan en los juegos de futbol o en los juegos de simulacidn. Un dltimo tipo de
jugadores se dirige al uso de la consola Wii y sus juegos de deportes.

La ampliacion en el espectro de los juegos esta asociada al cambio de consola y al avance en la
calidad grafica, pero también se asocia con el interés por juegos mas realistas o aquellos que
“permitan resolver problemas” o que “hagan pensar”.

3) Contexto de uso de los videojuegos

Los videojuegos son utilizados por primera vez en sus casas o en las casas de familiares. Por lo
general esto se asocia con la adquisicion de una consola de videojuegos, que ademas es la que va a
definir los juegos a los que se va a tener acceso. Otro tipo de juegos de video como los juegos en
linea, por el celular o los Arcades tienen un uso inferior o marginal.

La actividad asociada a los videojuegos se inicia junto con los hermanos/as o primos/as o incluso
con las madres o los padres, quienes introducen a los jévenes a este tipo de juegos.
Posteriormente empieza a desarrollarse el juego solitario paralelo al juego con amigos, lo que
ademads amplia las posibilidades de acceso a otros juegos y otras consolas. Este proceso implica,
como en el caso de los otros medios, que los adultos quedan excluidos o se auto-excluyen del uso
compartido. Esto es distinto en el caso de la posesién del Wii, donde los padres tienden a
participar mas.

4) Motivacion hacia el uso de videojuegos

Como en el caso de la televisidn, se pueden identificar dos motivaciones principales: la diversién y
el entretenimiento. Como en el caso de la television, la diversidn esta asociada a actividades que
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los hagan reir, estar contentos o provocar una respuesta emocional que finalmente los haga sentir
alegres.

El entretenimiento estd asociado con el uso de la tecnologia como medio para reducir el
aburrimiento o simplemente para emplear el tiempo que no se tiene dispuesto a otra actividad.

La otra motivacion de tipo general encontrada es el uso de los videojuegos como actividad para
compartir con amigos.

Seguidamente, se pueden enumerar una serie de motivaciones asociadas al acto de jugar en si.
Resulta atractivo el tener que planear una estrategia, la sensacién de tener miedo o de estar
tenso, el estar dispuesto a lo inesperado, el ver el efecto de lo que se hace o el sentirse que se
domina cada vez mas el juego.

Ademas se pueden distinguir motivaciones ligadas al juego, como son el avanzar en las pantallas,
el disparar, la diversiéon asociada a la persecuciéon de autos o las asociadas al disfrute de
contemplar las acciones de los personajes o los gréficos realistas y la sensacién precisamente de
realidad que se genera.

5) Mediacidn hacia el uso de videojuegos:

Esta es la tecnologia sobre la cual los jovenes reportan recibir mas control por parte de sus padres.
Los padres expresan su disgusto, restringen el uso o prohiben comprar videojuegos en los que
haya que disparar o matar.

Ahora bien, por un lado se encuentran padres que no ponen ninguna restriccion o no comentan
nada con sus hijos o hijas con respecto al tipo de juegos, al tiempo que hay otros padres que
juegan con ellos.

Los amigos o compafieros basicamente juegan los mismos juegos o son co-jugadores.
6) Significado emocional atribuido a los videojuegos

Esta es la tecnologia a la que menos se le asocia un ligamen emocional. Al respecto los
entrevistados hacen énfasis en la funciéon puramente de entretenimiento y diversion del medio.

La posicion predominante considera que la ausencia de la tecnologia no afectaria su vida
cotidiana. Incluso los usuarios mas intensos del medio sefialan solamente que seria aburrido no
tener a disposicion el medio.

Por el contrario se considera que para otras personas el efecto negativo de no contar con
videojuegos seria mayor. Segun los entrevistados muchos no podrian vivir sin videojuegos, se
“deprimirian” o “se moririan”. Se considera que crean adiccion o dependencia.
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D) Internet
1) Primer sitio web visitado

Tres tipos de sitios caracterizan el primer encuentro con Internet: las paginas infantiles y de
juegos, los buscadores de informacién para trabajos de la escuela o el colegio y los portales que
permiten la creacidn de un correo electrdnico. Es claro que la visita a estos sitios hace referencia a
tres tipos de uso que definieron ese primer encuentro con esta tecnologia. El uso que predomina
es la busqueda de informacién, seguido por la actividad lddica y finalmente, la actividad
comunicativa.

Un tipo de pagina es también utilizado por primera vez, pero de forma marginal y es la visita de
paginas de pornografia. Este uso se da en hombres.

2) Evolucidn del uso de la Internet

Después de ese primer encuentro con Internet se tiende a una diversificacion en el uso y un
cambio en las preferencias. La busqueda de informacidn es la constante de uso. A partir de ello se
puede identificar un uso orientado a la diversion, lo que implica visitas a Youtube, a pdginas para
juegos en linea o paginas de deportes. Le segunda modalidad de uso se orienta a la comunicacion
haciéndose uso del correo electrdnico, la mensajeria instantanea y las comunidades virtuales.

El uso predominante es la combinacion de diversién y comunicacién recurriéndose de forma
generalizada a Youtube, el correo electréonico y la mensajeria instantdnea. No obstante, fue
posible identificar un tipo de usuario que orienta su uso fundamentalmente a la busqueda de
informacidn, asociada a aspectos no relacionados con el colegio.

3) Contexto de uso de la Internet

Como se ha venido constatando, el acceso a la Internet esta marcado por las condiciones socio-
econdmicas de los jovenes. Mientras que los entrevistados que hemos llamado “excluidos del

sistema educativo formal” deben recurrir al café Internet, los jovenes del colegio privado tienen
acceso en la casa. En el caso de las personas pertenecientes al colegio publico, éstas tienen acceso

en la casa o tienen posibilidades de acceso donde familiares, ademas del café Internet.

La comunicaciéon es el uso que parece tener mds peso entre los entrevistados. Se recurre a los
diferentes servicios para hablar con la familia, con compafneros o con amigos o para comunicarse
con amigos o familiares que estan fuera del pais. El uso de la mensajeria instantdnea parece no
orientarse exclusivamente a la comunicaciéon con los pares, incorporando también a familiares
adultos, mientras que las comunidades virtuales si parecen estar orientadas exclusivamente a
personas de su misma edad.

Con respecto al correo electrénico se pueden identificar dos usos: por un lado, la comunicacidn
interpersonal con amigos y familiares y por otro lado, el intercambio de informacién o la difusion
de cadenas.
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Las comunidades virtuales se utilizan para ampliar el circulo de amistades, mientras que la
mensajeria instantdnea permite mantener las amistades existentes y la comunicacién sobre temas
escolares con los compafieros. Mediante ambos servicios los entrevistados comparten su vida
cotidiana, sus problemas, comentan sus relaciones amorosas, organizan el fin de semana o las
fiestas, lo mismo que se ponen de acuerdo para trabajos escolares.

Segln senalan los entrevistados, el tener una cuenta de correo y el estar registrado al servicio de
mensajeria instantanea es casi una obligacion; se da por supuesto como medio de relacion
interpersonal.

3) Motivaciones de uso de la Internet

La diversién y, ante todo, la comunicacién son las principales motivaciones de uso de la Internet. A
diferencia de los otros medios en estudio, el entretenimiento no tiene un peso significativo para
los entrevistados.

En la diversidn estan implicados tanto el uso de Youtube, los juegos en linea, la visita a paginas de
cantantes o el bajar musica, como el ver fotos de amigos o conocidos.

Con respecto a la comunicacidn los elementos que mas atraen son las conversaciones con amigos
o familiares, ya sea en el pais o en el extranjero. Igualmente, el facilitar el trabajo del colegio
mediante el intercambio de informacidon y la comunicacidon sobre tdpicos relacionados, son
elementos que promueven su uso. Asimismo, el enviar bromas, chistes o cadenas resulta ser un
elemento atrayente.

Resulta interesante como el uso motivado por diversidn y comunicacién se integran en este
medio.

4) Mediacion de uso de la Internet

Desde la perspectiva de los entrevistados, Internet es el medio en el que los padres tienen menos
injerencia. Al respecto se pueden identificar dos escenarios: padres que no conocen los usos que
sus hijos dan a la Internet y padres que si tienen conocimiento de ello pero que, como dicen los
entrevistados, “confian” en que sus hijos no visitan “pdaginas prohibidas” o den un “mal uso” al
medio, como puede ser la visita de paginas de pornografia.

Los pares por su parte hacen el mismo uso de la Internet que los entrevistados; de alli que su
funcién es, mas bien, de promotores de su uso, resultando incluso normativos, en el sentido de
dar por sentado la inclusion en los canales de uso de la Internet.

5) Significado emocional de la Internet

La Internet, consideran los jévenes, hace la comunicacion mas facil y a las personas mas
accesibles; permite una comunicacion divertida y el mantenimiento de relaciones cercanas o
intimas y de relaciones separadas por la distancia geografica. Estos aspectos la han convertido en
una parte fundamental de su vida cotidiana.
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Ademas, para los que recurren al café Internet, estos lugares se han convertido en un espacio de
encuentro, de intercambio de informacion y de diversion de los grupos de amigos y compafieros.

Asimismo, la Internet, al menos para los entrevistados, parece haberse vuelto la principal fuente
de informacidn para las tares escolares. De hecho, para un grupo de los entrevistados, un mundo
sin Internet significaria volver a las bibliotecas, aspecto que no es visto con agrado.

Precisamente, es al pensar en un mundo sin Internet que las personas entrevistadas verbalizan la
importancia atribuida al medio y lo mal que se sentirian, o al menos la falta que les haria la
carencia del mismo.

Paralelamente, sin embargo, se presenta un grupo de jévenes para los cuales la Internet no es
indispensable y su ausencia no afectaria sus vidas.
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Analisis de conjunto y balance

Los resultados obtenidos ofrecen informacién relevante para el estudio del uso mediatico en
adolescentes costarricenses. A continuacion procederemos a realizar un analisis de conjunto de
diferentes aspectos relevantes para los objetivos de la investigacidn. Es importante aclarar que el
analisis e interpretacion no pretenden ser exhaustivos, dado que la informacién resultante
posibilita indagar, eventualmente, diferentes aspectos del uso mediatico que resultaria relevante
tratar posteriormente.

Uso de medios

Resulta claro que los tipos de uso mediatico, las motivaciones y actitudes asociadas a su uso asi
como la mediacién del entorno social inmediato estdn definidos por el marco socio-contextual en
el que se ubican los adolescentes. Ahora bien, esto no debe verse de forma determinista, pues se
pueden identificar actitudes, motivaciones y tipos de uso que trascienden las restricciones socio-
contextuales. Veamos esto con detalle.

En el estudio queda claro el papel que juega la tenencia de medios en el uso medidtico, como
también lo respaldan estudios precedentes (Pérez, Brenes y Rumoroso, en preparacion). Aunque
la televisidén y la musica son los medios a los que se tiene mas acceso en las casas, estos se
integran en la vida cotidiana con la computadora y la Internet, asi como los videojuegos, en una
tercera posicién. La tenencia se ve reflejada en el uso, resultando que estos medios son los mas
utilizados por los jovenes.

No obstante, el acceso y el uso no son nada homogéneos. Los jovenes de colegios privados poseen
en sus casas todas las tecnologias. Esto queda mads claro al tomar en cuenta la posesién en los
cuartos de los adolescentes, cuyo equipamiento multimediatico es claramente mucho mayor que
el de los jovenes de colegios publicos. Esto se expresa también en el uso; mientras que los jévenes
de colegios publicos hacen un mayor uso de los llamados viejos medios, los jovenes de colegios
privados hacen un mayor uso de los nuevos medios, pero también de medios tradicionales como
los libros.

De igual manera, se encontraron diferencias por género que dan cuenta de la necesidad de un
enfoque multidimensional para el estudio de la tenencia y el uso mediatico. Una diferencia
importante es, por ejemplo, que las mujeres poseen y hacen un mayor uso de la radio mientras
gue los hombres lo hacen de los video-juegos.

Por otro lado, nos encontramos a los jovenes excluidos del sistema educativo formal (ESEF), que
tienen un acceso y un uso mucho mas limitado de los nuevos medios, en particular la
computadora y la Internet. Como se ha visto, esto no quiere decir que no los usen, todo lo
contrario, las personas de este grupo que tienen acceso a los nuevos medios los utilizan de forma
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regular y con patrones similares a otros adolescentes. Es constatable, sin embargo, que sus
posibilidades limitadas de acceso dificultan las posibilidades de uso.

Por ejemplo, el lugar de uso de la Internet es un buen ejemplo de lo anterior. Mientras que todos
los jévenes del colegio privado poseen computadoras en sus casas, en los jovenes de colegios
publicos la posesion es irregular; asi, el uso se da en casas de familiares o en los café Internet. Por
otro lado, para los jovenes ESEF las posibilidades se reducen a la visita de los café Internet.

Esta primera descripcion nos acerca a la presencia de constelaciones socio-contextuales que
definen el uso, en donde la condicién socioeconémica se entremezcla con el género. Ahora bien,
los resultados encontrados en este estudio dan cuenta de otras dimensiones. Sucede entonces
que los tipos de uso, las motivaciones hacia el uso o las actitudes hacia los diferentes medios junto
con la implicacion o significado emocional, el papel de los grupos de pares o el nivel de intensidad
de uso de la tecnologia hacen que esas constelaciones de uso no puedan explicarse solo asociadas
a causas socioecondémicas y de género, sino que se entra en un complejo entramado socio-cultural
y psicosocial.

Con respecto a los dos medios mas utilizados, la televisién y la musica, conceptualizados como
“viejos medios”, se pueden identificar diferentes modalidades de uso.

El primer contacto con la televisidon es un encuentro en familia y con la familia. Sobre la base de
este contexto se perfilan dos tipos originarios de uso. Uno centrado al visionado de programas
infantiles, que implica la designaciéon de un espacio familiar para el consumo exclusivo de
television infantil. El otro tipo de uso esta orientado al consumo de lo que el resto de la familia
esté observando. A partir de alli se abre el espectro de consumo: el contexto de uso centrado en el
nifio va introduciendo contenidos asociados a su edad, mientras que en el contexto de uso
orientado a la familia, la tendencia es a mantener un consumo de tipo adulto o juvenil.

La ficcidn y la musica por televisién son los principales contenidos de consumo televisivo de los
jovenes, hoy en dia. Si se consideran ambas tendencias de uso, es posible que haya diferencias en
el visionado. Por ejemplo, es posible que los que han estado mas expuestos a programacién
juvenil o adulta, estén mas sensibilizados a la violencia o a diferentes tipos de relaciones sociales
presentes en estos programas. Esto debe ser estudiado con mayor detenimiento.

Dentro de la ficcidon son de especial mencidn las series, ya que ofrecen historias y personas cuyo
desenvolvimiento resulta muy atractivo, tanto por la manera como se cuenta como por lo que
ofrece para la propia situacion de vida de los televidentes. Especificamente en los colegios
publicos se observan mds telenovelas que en los colegios privados, mientras que los hombres
observan mas noticias y deportes y las mujeres mas reality-shows y concursos.

La musica por television, aunque no es de consumo generalizado, es un sitio comun entre los
adolescentes, resultando un tipico espacio de convergencia mediatica, de particular significacién
socio-emocional, al ser la musica uno de los medios a los que se le asocia un gran peso en el
devenir biografico de las personas (esto lo analizaremos mds adelante con mayor detalle).
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La evolucion en el consumo televisivo va de la mano con una mayor participacién del grupo de
pares en la vida cotidiana de los jévenes, ya que el visionado deja de ser progresivamente un
asunto familiar para convertirse en un asunto generacional.

Esta consideracidon permite explicar los motivos del uso televisivo. Consideramos que un hallazgo
fundamental de la principal investigacion es la identificacién de tres tipos de motivaciones
medidticas basicas: el entretenimiento, la diversidon y la comunicacion. La television tiene la
particularidad de que en ella estdn en juego los tres tipos de motivos. Las personas que se
orientan al entretenimiento hacen un uso poco activo de la televisidn, recurriendo a ella como
actividad para llenar el tiempo sin ocupar en otras actividades. Las personas orientadas a la
diversion hacen un uso activo, buscando activa y focalizadamente la programacion de interés.

A nivel actitudinal la televisidon es evaluada positivamente, en comparacién con los otros medios,
en dos ambitos diferentes: como factor de entretenimiento y distraccion, pero también como
fuente de informacidn y de actualizacién, aportando contenidos educativos. Se encontré ademas
gue la televisidn tiene mayor importancia como promotor de comunicacién familiar o con amigos
para los jovenes de escuelas publicas. En los adolescentes del colegio privado se considera que la
funcién de promocion de conversacion se circunscribe a las relaciones entre los amigos, indicando
sin embargo, que puede “atontar”. Al respecto, los hombres son mas proclives a evaluar
positivamente la television como fuente de informacidn, mientras que las mujeres resaltan sobre
todo que la television puede crear adiccién que puede no resultar de importancia.

El visionado televisivo se caracteriza por la reducida mediacidn paterna. Los padres no controlan,
monitorean u organizan el uso televisivo; a lo sumo ofrecen recomendaciones. Es posible
identificar un grupo de padres que conoce el tipo de programas que ven sus hijos; otro grupo no
tiene ninguna injerencia sobre su uso. En este caso, los pares parecen tener mas injerencia que los
padres, ya que los amigos comparten los mismos programas o conversan sobre ellos.

Los jovenes en general dicen tener claro cudles programas son apropiados para ellos o qué
programas pueden considerarse como “malos” o censurables, por ellos mismos. Sin embargo, a
pesar de esta consideracién un 50% de los encuestados sefiala haber visto programas de television
qgue no deberia ver. Dentro de ellos fundamentalmente son los hombres quienes dicen haber visto
programas que consideran “indebidos”, asociados a pornografia o violencia.

Por otro lado, en este dmbito es comun el efecto de la tercera persona. Es decir, los jovenes
tienden a sefialar que tienen control sobre el visionado televisivo y que conocen muy bien la
programacion que puede ser “dafiina”, sin embargo, atribuyen a las demds personas
desconocimiento de la programacién y vulnerabilidad ante los efectos de ciertos mensajes,
pudiéndose dar en estos otros la imitacidn de conductas agresivas y consecuencias en su salud
mental.

En cuanto a la musica el primer contacto es también familiar y presenta comportamientos
similares a la television, es decir, un uso originario orientado a la musica infantil y otro uso que se
enmarca en el consumo de musical familiar. En el caso de las personas entrevistadas y como
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sucedid con la televisién, los que se orientaron al uso de la musica familiar mantienen sus
preferencias musicales, mientras que los que inicialmente se orientaban a la musica infantil, han
ido cambiando sus preferencias de conformidad con su progresiva incorporacion a los grupos de
pares.

Es interesante la diversidad de musicas que escuchan los adolescentes, resultando el rock, el pop y
la musica romantica los mas escuchados. Como se describio en los resultados, se pudo identificar
diferencias por género y diferencias que relacionan el tipo de colegio con el género.

Un elemento remarcable que encontramos, fue el papel del reggaetdn dentro del uso cotidiano.
En la encuesta el reggaetdn no se ubica dentro de la musica mds consumida, encontrandose que
eran las mujeres de colegios publicos las que lo consumian mas. Sin embargo, en las entrevistas el
reggaetdn aparece en otra dimensidn. Al parecer esta mas presente dentro del repertorio musical
cotidiano que lo que refleja la encuesta. En contextos grupales o festivos se escucha, pero también
es escuchado cotidianamente junto con otros tipos de musica. Es claro también, que existen
diferentes grupos que se apartan decididamente del reggaetdn como es el caso de los jévenes mas
orientados al rock o el punk, entre otros.

La musica es el medio que tiene un ligamen emocional y motivacional mas fuerte. Esta se escucha
para la diversién; el ritmo, la ejecucién y la forma como se presentan los grupos o cantantes son
aspectos muy atrayentes de la misma. Igualmente, resulta basico como modulador emocional,
acompafiamiento y como vehiculo de comunicacién y convivencia con su grupo de amigos y
companieros. A diferencia de otros medios, este acompaiia al o la joven donde quiera que vaya
tanto fisicamente como emocionalmente. Esto hace comprensible que para ellos sea inconcebible
un mundo sin musica. Por otro lado, la convergencia mediatica favorece este vinculo con la
misma, ya que en todas las tecnologias se puede consumir musica o se presenta informacién sobre
musica, grupos y cantantes.

Esto Ultimo se refleja también en las actitudes hacia la musica, a la cual se la concibe como
imprescindible. Este es un medio que es evaluado de forma general muy positivamente. En
particular se le considera un vehiculo de expresién de estados de dnimo y una forma productiva
de emplear el tiempo.

Los padres por lo general no se dirigen a sus hijos para referirse a la musica que ellos escuchan. A
lo sumo les expresan su disgusto o desaprobacidn por cierto tipo de musica, pero no es tema de
conversacién ni de restriccién, tampoco es comun que se aconseje o recomienden tipos de
musica.

La musica con contenido violento o que incite a la violencia no esta dentro de las preferidas.
Igualmente sefialan que no hay un gusto especial por las piezas con contenido sexual, sin
embargo, es claro el consumo cotidiano del reggaetdn, con un frecuente contenido sexual que
ellos mismos identifican. Es probable que el ritmo y la diversion grupal sean mas importantes que
las letras, pero habra que investigar mas en esta direccién.
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Consideremos ahora dos nuevos medios de alto uso: los videojuegos y la Internet.

Es posible identificar tres tipos de primer uso de la Internet. Estan aquellos orientados a la visita
de pdginas infantiles asociadas a la programacion televisiva infantil o a juegos para nifios
preescolares. El otro tipo de primer encuentro con la Internet se da mas bien al ingresar a la
escuela o el colegio y se relaciona con la busqueda de informacion para los trabajos escolares. El
tercer tipo de uso se dirige a abrir una cuenta de correo electrénico y de mensajeria instantanea
(Messenger).

El primer uso esta marcado por las posibilidades de acceso y las condiciones socioeconémicas de
los usuarios. Los jévenes de colegios privados tienen un acceso mas temprano y se da en sus casas,
mientras que jovenes de colegios publicos o los ESEF solo pueden ingresar hasta que se les
posibilite asistir al café Internet, que por lo general es al ingresar a la escuela e incluso hasta en el
colegio.

Esto nos remite a su vez a dos contextos de aprendizaje del uso de la computadora. Por un lado, al
interior de la familia, con la ayuda de los padres o hermanos y por otro en los café Internet con los
amigos o familiares.

Los que inician con paginas infantiles, por lo general y de forma progresiva van recurriendo a los
otros usos, hasta consolidarse el uso comunicativo.

El uso de la Internet se dirige a la comunicacidn, el entretenimiento, la bdsqueda de informacion y
al bajar musica o programas. Dentro de ellos la mensajeria instantdnea y la visita a Youtube son de
las actividades mas frecuentadas por todos los adolescentes. El bajar musica es una actividad
realizada con mucha frecuencia entre los que tienen las condiciones para hacerlo, lo que por lo
general significa hacerlo en sus propias casas.

Aunque hay un predominio de la comunicacion entre pares, los jévenes también se comunican con
sus padres u otros familiares. Esto resulta interesante ya que implica un cambio generacional, en
las caracteristicas de la generacidén adulta que usa la Internet, pero también en las relaciones
intergeneracionales, ya que el medio esta favoreciendo la comunicacién entre dos grupos cada vez
mas autdonomos en sus formas de actuacion.

Los altos usuarios de la Internet hacen estos mismos usos del medio, solo que de forma mas
intensa y frecuente. Por otro lado, lo usuarios dentro del grupo ESEF, se orientan mas a usos para
fines comunicativos.

Precisamente, las motivaciones de uso se orientan tanto al entretenimiento y la diversién como a
la comunicacién. Internet se vuelve un espacio para ver cosas divertidas y permite una
comunicacién interpersonal mas fluida, ademas de que permite hacer nuevas amistadas. Es un
espacio que posee un importante significado emocional como instrumento para la integracién
social, ya que buena parte de la actividad en Internet, no solo la mensajeria instantanea o el
correo electrdnico, se orienta a esta finalidad.
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Las actitudes hacia la Internet se orientan a respaldar los usos que se le dan. Se tienen, entonces
evaluaciones muy positivas como medio facilitador de la comunicacién, tanto con amigos como
entre familiares, asi como evaluaciones que resaltan su caracter educativo, ya que se considera
gue ofrece informacidn relevante para su formacion, al mismo tiempo que permite el acceso a
conocimientos generales de todo tipo. Un aspecto importante es que son los adolescentes del
colegio privado los que tienen evaluaciones mas positivas. Es probable que esto se deba a las
posibilidades de acceso asi como a una mayor frecuencia de uso.

La Internet es un medio sobre el cual los padres también tienen muy poca injerencia. En general,
los que poseen acceso en sus casas dicen que los padres conocen las paginas que visitan, pero no
comentan al respecto. La posicidn de sensores es poco frecuente.

Resulta interesante que los altos usuarios de la Internet tengan padres que también son usuarios
de esta tecnologia, resultando en algunos casos interlocutores de sus hijos en esta temdtica.

Un elemento asociado a riesgo es que los jévenes suelen aceptar (permitir la comunicacion o el
acceso a sus perfiles virtuales) a las personas tanto en la mensajeria instantdnea como en las
comunidades virtuales, para después valorar si son personas de confiar. Ciertamente es una
estrategia que se utiliza en las relaciones cara a cara y si los jévenes tienen claros los factores de
riesgo y las medidas protectoras, se convierte en una alternativa para ampliar su circulo de
amistades. Para ello, por supuesto, debe presuponerse que se presente esta condicion.

Otro elemento asociado a riesgo, especificamente en los jovenes de colegios privados, es la
frecuencia con que visitan pdaginas de pornografia y el considerar las compras en Internet como
seguras.

En cuanto a los videojuegos el primer encuentro con este tipo de actividad acontece en la propia
casa o en casa de conocidos. De forma similar a otros medios, es posible identificar a aquellas
personas que inician con juegos dirigidos a preescolares especificamente, mientras que otros
inician con juegos de aventura para todo publico. Otros tipos de juegos, como los Arcades, tienen
muy poco uso entre los jévenes estudiados y, en ese sentido, las consolas son las tecnologias que
estan en el primer lugar de uso.

La diferencia entre el tipo de usuario temprano y los usuarios que iniciaron en la escuela es un
tema que debe de estudiarse con detenimiento. Si atendemos a la literatura existente sobre el
tema, es posible que se presente un desarrollo desigual de destrezas, no solo asociadas al juego,
sino destrezas y habilidades asociadas al aprendizaje escolar; ademas las mismas pueden poseer
un significado diferencial en la vida cotidiana. Nuevamente aqui entran en juego las condiciones
socioecondmicas que excluyen a una parte de la poblacién de este tipo de actividad. Igualmente,
entra en juego la dimensidn de género, al ser los hombres los que hacen un mayor uso de este
medio. Es importante aclarar que esto no quiere decir que las mujeres no los usen, todo lo
contrario; lo que es claro es que la intensidad y la motivacion son bastante diferentes de acuerdo
con el sexo.
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Aqui es importante retomar uno de los resultados del estudio cuantitativo, el cual asocia el uso de
videojuegos y a los hombres con factores de riesgo. Para plantearlo en otros términos, son los
usuarios varones de medios y los altos usuarios de videojuegos los que indican realizar mas actos
considerados riesgosos, como el comunicarse con desconocidos por Internet, ver programas que
ellos mismos consideran “inapropiados”, visitar paginas de pornografia o con contenido violento o
la predileccién de juegos en los que haya sangre o muerte.

Los videojuegos mas usados son los de carreras de autos, los de futbol y los de aventuras; dentro
de estos estan presentes juegos con alto contenido violento. Ahora bien, aunque este tipo de
juegos haya sido utilizado por una parte importante de los jovenes usuarios eso no quiere decir
que sean los predilectos para todos. Por el contrario, aunque existen juegos de gran popularidad,
las opciones son diversas y las preferencias no se dirigen homogéneamente en una misma
direccion. Se encontrd, sin embargo, que son los hombres y los jévenes de colegio publico quienes
dicen utilizar mds los juegos con contenido violento.

La motivacién primordial del uso de los videojuegos es el entretenimiento, es decir, como un
medio para combatir el aburrimiento. Otra motivacion importante es la activacion fisiolégica que
permite expresar diferentes emociones. A la par de estas motivaciones estd la integracidn social,
es decir, el jugar en grupo, actividad que es también un factor de activacidn fisioldgica. Una ultima
motivacién asociada al disfrute por matar, las peleas, el sentir miedo o el estar tenso, se asocia
también con esta motivaciéon anterior. Este aspecto es otro de los tantos que requiere mas
investigacién en nuestro contexto.

Las actitudes hacia los videojuegos son las mas negativas de todos los medios estudiados. Las
evaluaciones positivas quedan relegadas al entretenimiento y al considerarsele como medio para
el desarrollo de destrezas fisicas. A los videojuegos se les considera mas bien poco utiles,
superfluos, generadores de adiccion y como elemento que aporta poco a la educacién. Tal parece
qgue las tecnologias, y en general los contextos sociales dedicados al entretenimiento, son
desvalorizados por los jévenes. Es posible que esto se asocie con ciertos discursos sociales que
igualan videojuegos con pérdida de tiempo.

El estudio que se hizo con altos usuarios arrojé que los jovenes de colegios privados valoran mas
positivamente la tecnologia mientras que los jévenes de colegios publicos la tienden a considerar
como una pérdida de tiempo. Todas estas actitudes pueden estar marcadas por los estereotipos
negativos que socialmente se manejan, particularmente por parte de los adultos, tanto en lo que
respecta a su contenido como a sus posibles efectos.

Los videojuegos son otro medio en el que hay muy poca intervencion de los padres, sea
conversando sobre el medio, jugando con ellos o ejerciendo algun tipo de control. Las
restricciones en el tiempo de uso o el prohibir el uso en periodos de examenes son las
restricciones mas comunes que ponen los padres, sobretodo en el caso de los usuarios intensivos.
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Los usuarios intensivos de videojuegos nuevamente recurren al efecto de la tercera persona
cuando se refieren a posibles riesgos en su uso, atribuyendo a factores de personalidad su causa.
Estos usuarios, por el contrario, consideran no verse afectados por esta tecnologia.

Otro riesgo identificado es la compra de juegos para mayores de 17 afos, segun la clasificacién
gue el mismo juego trae y el guiarse por la publicidad como criterio de compra.

Por otro lado, el teléfono celular se adquiere por primera vez cuando los jévenes empiezan a estar
mas fuera de la casa, esto es hacia el final de los afos escolares. Su adquisicién se da porque sus
padres se los regalan o porque los jovenes lo piden debido a que los demas compafieros tienen
uno.

El teléfono celular se utiliza sobre todo para el envio de mensajes, muy por encima de las llamadas
telefénicas. El otro uso bastante generalizado es emplearlo como reloj y alarma. Estos usos van a
estar definidos por el género y la condicién socio-econédmica; como se vio antes, las mujeres
envian mas mensajes, en particular las de colegios privados, mientras que las personas de colegios
privados son las que hacen mas llamadas. Los que menos envian mensajes son los hombres de
colegios publicos.

El uso es diferenciado segun se dirija a los padres o los amigos. Ademas, existen una serie de reglas
gue definen su uso, como cuando responder o no, a quién responder o en qué situaciones hacerlo.
Asi, se aplican consideraciones diferentes si se trata de los padres, de los amigos, de personas que
recién conocen, de la pareja o si se esta utilizando como medio de cortejo. Estas reglas persiguen
delimitar el espacio privado y, a diferencia de la comunicacidn cara a cara, el teléfono celular
permite tener cierto control sobre sus comunicaciones interpersonales, al no tener presente a un
interlocutor que los interpele.

Las ventajas que ofrece como herramienta de comunicacién interpersonal, especificamente el
hecho de que facilita la integracidén social y que permite estar disponible para la familia, son las
principales motivaciones.

Las actitudes hacia el medio son fundamentalmente positivas, precisamente por facilitar la
comunicacion, considerandolo una tecnologia de gran relevancia para la vida.

Sobre este medio es posible identificar tanto mediacion paterna como del grupo de pares. Los
padres regulan, predominantemente, el tiempo de duracién y el nimero de llamadas. Solo de
manera secundaria recomiendan con quien no deben hablar.

Los pares controlan el uso excesivo del teléfono que pueda limitar las relaciones cara a cara.
Igualmente advierten cuando se esta en un lugar considerado peligroso, para que no se haga uso
del teléfono, por miedo a ser asaltados.
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Funciones psicosociales de los medios

Si atendemos a los usos de los medios estudiados queda claro que todos tienen en comun el
hecho de ser tanto un instrumento fundamental de integracién social, como un espacio de
construccion de la identidad personal, de escenificacién del si-mismo y de negociacidn de la
identidad personal con la de otros. En ese sentido, seria reducido abordarlos como puro
entretenimiento, ya que su funcién para los adolescentes es claramente otra. Por el contrario, la
diversion, el entretenimiento y la comunicacién sirven a estas actividades.

Estas funciones basicas de los medios son compartidas independientemente de la condicidn
socioecondmica o el género, y dan cuenta de una estructura psicosocial basica del uso mediatico.

Las funciones de integracion social y de construccidn de la identidad social estan mediadas por las
percepciones sociales que se tienen sobre los diferentes medios, aspecto que define las actitudes
hacia ellos. Como vimos, la Internet es el medio que tiene una evaluacién mas positiva al ser
fuente de informacion y comunicacion. Le sigue la televisidn, ya que contribuye también a la
transmisidn de conocimientos y a la diversién. La musica resulta de gran relevancia pero por otras
razones que radican, como ya hemos sefialado, en el significado emocional que tiene el medio
para la conformacion cotidiana de la identidad del si-mismo. El teléfono celular se ubica en otro
orden, al tratarse de una tecnologia para la comunicacidn interpersonal, pero igualmente asociada
a las funciones basicas de los medios. Los videojuegos son las tecnologias con una evaluacién mas
negativa y relegada incluso al entretenimiento improductivo.

Exceptuando la Internet, en todas estas percepciones queda excluido el aporte que puedan tener
estas tecnologias como fuente de aprendizaje. Esto hace que las actitudes hacia los medios
especificos se circunscriban solo a ciertos ambitos y no se reconozca todo su potencial. Asi como
los sujetos usuarios se sirven, de una manera no reflexiva, del entretenimiento, la diversién y la
comunicacién asociadas a los medios, para la integracién social, el sistema educativo deberia
servirse de ellos, ya que queda claro que hay de por medio una alta motivacién para su uso. Es
posible que un sistema educativo que recurra a las tecnologias medidticas en contextos de
entretenimiento, diversién y comunicacidon pueda promover el aprendizaje a la vez que promueve
el resto de funciones asociadas. De hecho, sin que los usuarios “se enteren”, la interaccién con
estas tecnologias les ha aportado una serie de aprendizajes que no se limitan al plano psicosocial,
sino que refieren al plano del pensamiento Iégico-matematico, de las destrezas espaciales y de
coordinacién viso-motora, en el desarrollo del lenguaje o el desarrollo moral, que sin embargo, no
han sido aln evaluadas.

La participacion relativamente marginal de los padres en la pedagogia mediatica refiere
precisamente a lo antes sefialado. Por un lado, se trata de una generacién que también se ha
educado en un contexto que asocia Unicamente los medios con ocio. Por otro lado, precisamente
si esta actividad de sus hijos es reducida a entretenimiento, resulta claro su limitada participacién,
ya que se supone que se trata de actividades donde no hay un aprendizaje de por medio. Si una de
las funciones sociales basicas de los adultos es la transmisidon cultural intergeneracional, esta
actividad parece que, en nuestras sociedades actuales, no se aplica para actividades que se dirigen
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a la administracidon puramente del ocio. Nuevamente, estas representaciones de los medios estan
descuidando todo el potencial que tienen los medios como factor de aprendizaje. Esto puede ser
un factor explicativo del hecho que en la actualidad tanto la auto-socializacion como la
socializacién intrageneracional vaya cada vez en aumento.

Precisamente, si tanto los usuarios como los padres, madres y docentes consideraran el potencial
de los medios, atenderian también a la identificacion de los riesgos. Los riesgos son elementos que
van implicitos en toda actividad humana, pues toda actividad humana tiene factores
potenciadores de desarrollo y factores de riesgo. Lo que proponemos aqui es un uso reflexivo de
los medios, que permita distinguir ambos factores en su uso. En los estudios realizados para la
presente investigacion, nos encontramos con jévenes que tienen bastante claridad de los posibles
riesgos y de algunas medidas a tomar. Esto no quiere decir, sin embargo, que no se puedan
identificar tipos de usuarios que puedan incurrir en actividades riesgosas, de alli la necesidad de
una pedagogia de medios que se extienda no solo a nifios y adolescentes sino también a padres,
madres y docentes.

Como se ha mostrado, los medios actian de forman mancomunada en ese sentido. Nuevos y
viejos medios interactian, se retroalimentan y se sirven unos de otros como fuente de
entretenimiento, de diversién, y comunicacién para la integracion social, la construccién de la
identidad y el aprendizaje.

El modelo que guid la presente investigacién debe de modificarse con los resultados encontrados.
El siguiente esquema resume la nueva propuesta:
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Macdliacién paternay ce los pares

Diagrama 1: Modelo para el estudio del uso de las TIC en adolescentes

Sobre el papel de las instituciones de distribucion y de educacion mediatica

Las instituciones que educan o investigan deben orientar sus acciones al estudio de los factores de
aprendizaje (tanto escolares como extraescolares) asociados al uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién. No debe dejarse de lado, como de hecho se esta dejando, el
estudio e intervencién sobre los llamados viejos medios, en particular la musica y la television,
cuyo papel sigue siendo aun fundamental. Ademads, los viejos medios actian de forma
convergente con los nuevos medios, a la vez que se crean modalidades de uso que ponen en
relacion ambos conjuntos de tecnologias.

El enfoque, orientado a los jévenes, que manejan las instituciones entrevistadas es adecuado.
Requieren sin embargo, incorporar a los padres, madres y docentes, asi como a las relaciones
entre adulto y adolescente, tanto en sus investigaciones como en sus intervenciones.

Otro aspecto importante a considerar es ampliar los rangos de los grupos en estudio e
intervencién o especializarse en determinados grupos. Como hemos visto no puede trabajarse
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bajo el supuesto de la existencia de un adolescente abstracto. Por el contrario, deben considerarse
las particularidades socioecondmicas, culturales y psicosociales de los diferentes grupos que
componen eso que llamamos adolescencia. De lo contrario, toda propuesta educativa resultara
inadecuada.

Resulta preocupante que el Ministerio de Educacion Publica no tenga un programa de pedagogia
de medios, ni siquiera personal o una oficina que trabaje el tema.

En el caso de los distribuidores mediaticos (canales de television, RACSA, ICE), estos estan
orientados hacia el riesgo. Consideramos que seria importante promover campanfas dirigidas al
uso reflexivo de los medios.

Recomendaciones

Las recomendaciones que se presentan a continuacién son producto de los resultados del
presente estudio y los insumos para su desarrollo estdn contemplados también en el presente
estudio.

1- Es necesario continuar con mayor investigacién sobre el uso de los medios como factor de
aprendizaje, tanto a nivel socio-emocional, al nivel del desarrollo de las identidades personales y
sociales y en aspectos cognoscitivos y conductuales.

2- De igual manera se requiere investigacién sobre los conocimientos que poseen los jovenes,
tanto de los aspectos técnicos y las posibilidades de uso de las diferentes tecnologias, como de la
forma en que se organizan sus contenidos (el plano de la organizaciéon, produccién y narrativas
mediaticas). El conocimiento de estos aspectos es igualmente importante para el desarrollo de
una pedagogia de medios.

3- Un tercer elemento que seria basico estudiar para la formulacién de programas educativos, son
las percepciones adultas e institucionales asociadas a los medios.

4- Importante incorporar para préximos estudios o intervenciones, el papel que juega la zona
geografica (urbano-rural) en el uso mediatico.

5- El disefio de una pedagogia de medios debe considerar:
a) tanto los nuevos como los viejos medios,
b) las funciones psicosociales de los medios,
c) los factores motivacionales asociados,
d) las actitudes y representaciones asociadas a dichos medios,

e) debe considerar a los medios como fuentes de aprendizaje y no solo de entretenimiento
o riesgo.
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6- Los modelos de pedagogia critica de medios pueden aportar el desarrollo de un uso reflexivo de
los medios.

7- Una pedagogia de medios deberia incorporar a los adultos, ya que son sujetos que deben
igualmente capacitarse en el uso reflexivo de los mismos.

8- La pedagogia de medios debe introducirse, tanto de manera transversal como con médulos
especificos, como una tematica en los curriculos de la educacion formal y en el desarrollo de
programas de educacidn no formal y comunitaria.
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nstituto de Investigaciones Psicoldgicas

|

I1P-UCR

Para uso de oficina

(POR FAVOR NO LLENAR):

Zona:

Tipo Colegio:

No. Cuestionario:

Encuestador:

En la actualidad hay muchas tecnologias de la informacioén, comunicacion y
entretenimiento como por ejemplo la television, los juegos de video, la internet, la
musica, el celular y otros mas. A nosotros nos interesa saber como usan los y las
jovenes dichas tecnologias.

Es por eso que te pedimos nos ayudés contestando a las preguntas que se
presentan a continuaciéon. Por favor, no dejés ninguna pregunta sin contestar.

Este cuestionario se wusara en una investigacion del Instituto de
Investigaciones Psicolégicas de la U.C.R. (teléfono 207-5636), junto con la
Fundacion PANIAMOR.

No anotés tu nombre en este folleto. Tu participaciéon es voluntaria. Tus
respuestas seran completamente privadas y anénimas.

Muchas gracias por tu ayuda.



Universidad de Costa Rica
nstituto de Investigaciones Psicoldgicas

|

I1P-UCR

Frecuencia de Uso y Tenencia

Primero que todo quisiéramos saber ¢cudles son los medios de comunicacién o aparatos que usas normalmente?
Para cada medio, marca con una X en la casilla correspondiente (independientemente de si los posees o no).

Todos los Varias veces | Una vez por De vez en Rara vez Nunca
dias a la semana semana cuando

Periddicos

CD’s

Libros (que no sean
textos escolares)

Radio

Television

MP3 o IPOD

DVD

Computadora

Juegos de video (en
linea, consolas,
maquina a moneda,
juegos por
computadora, de
celular)

Internet

Revistas




2- Ahora ponte a pensar en la cantidad de horas que ves televisidn, que usas la computadora, los video-juegos y la musica en la semana.
Por favor hacé ahora un horario anotando, para cada dia, las horas que ves televisidon (anotando una T en la hora u horas correspondientes) y las
horas que usas la internet (anotando una | en la hora u horas correspondientes), las horas que usds videojuegos (anotando una V en la hora u
horas correspondientes) y las horas que ois musica (anotando una M en la hora u horas correspondientes). En una hora puedes incluir mas de un
medio

(T=television, | = internet, V=videojuegos, M=musica)

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo

7am

8am

9am

10am

11lam

12md

1pm

2pm

3pm

4pm

S5pm

6pm

7pm

8pm

9pm

10pm

11pm

12mn

lam




3- ¢Cual de los siguientes aparatos hay en tu casa, en tu cuarto o en ambos? Marcd con una X donde

corresponda.

Television

Television por cable

Radio-grabadora

DVD

Consola de juegos (Gameboy, Nintendo, X-box o Play-
station)

Camara de video

4- ¢Qué cantidad de los siguientes aparatos hay en tu casa?

Television

Computadora sin acceso a Internet

Reproductores musicales (lector de mp3,

radio-grabadoras, equipos de sonido)




5- éDonde usas la Internet?

Siempre A veces Nunca

En la escuela, el colegio

En mi casa

En el café Internet

En casa de amigos(as)

En casa de algun familiar

En el trabajo

USOS DE LAS TICs

6- Cuando ves televisidn équé tipo de programas ves? Para cada programa marca con una X, indicando si los
ves siempre, a veces o nunca.

Siempre A veces Nunca

Noticias

Series

Peliculas

Mdsica

Reality-Shows

Caricaturas

Deportes

Documentales

Programas de
concursos

Novelas




8- Decinos ahora para qué usas la television. Marca con una X en la casilla correspondiente

Siempre A veces Nunca

Para ver mi programa favorito

Porque estaba encendido en la casa

Para informarme de lo que pasa en
el pais o en el resto del mundo

Para divertirme

Porque no hay otra cosa que hacer

Para quitarme el aburrimiento

Para compartir con mis amigos o
familiares

9- Cuando ois musica équé tipo de musica escuchds? Para cada tipo de musica marca con una X, indicando
si los oyes siempre, a veces o nunca.

Siempre A veces Nunca

Rock

Dance Hall

Metal

Pop

Reggae

Jazz

Romantica

Clasica

Electrdnica

Trova

Alternativa

Tropical (salsa, merengue )

Hip Hop

Roots

Rock progresivo

Otro:
éCual?




9- Decinos ahora para qué o en qué casos escuchds Musica?. Marca con una X en la casilla correspondiente

Siempre A veces Nunca

Para entretenerme

Como musica de fondo

Para estudiar

Para estar con amigos

Para estar solo

Para oir inicamente mis cantantes o grupos
preferidos

Cuando estoy triste

Cuando estoy alegre

Cuando estoy enojado

Para quitarme el aburrimiento

Depende de con quién estoy oigo diferentes tipos de
musica

Para bailar con amigos o amigas

- Usas el teléfono celular (independientemente de si es tuyo o de alguien mas):
Si ()

No ()

SI no usa el teléfono celular pasa a la pregunta 11

10- ¢Qué usos le das al teléfono celular? Para cada tipo de uso marcd con una X, indicando si lo haces
siempre, a veces o nunca.

Siempre A veces Nunca

Hacer llamadas

Mandar mensajes

Tomar fotos

Ver la hora

Jugar

Usar la agenda

Conectarme a Internet

Como calculadora

Como alarma




11- Decinos ahora para qué o en qué casos usas el celular Marca con una X en la casilla correspondiente

Siempre A veces Nunca

Para pedir permisos a los padres

Para conversar con amigos/as

Para ponerse de acuerdo con los amigos/as para salir
u organizar fiestas

Para escribir mensajes a amigos/as

Para avisar a los padres donde estan

Para ligar

Para ponerse de acuerdo sobre trabajos del colegio

Para estar disponible por si sucede una emergencia

Para usarlo en caso de emergencia

Para utilizar otras aplicaciones que tiene el teléfono
(juegos, camara, etc)

Para estar siempre accesibles a sus padres

12- Cuando juegas con videojuegos (consolas de juegos, juegos en linea, etc) ¢qué tipo de videojuegos
usdas? Para cada tipo de videojuegos marca con una X, indicando si los usas siempre, a veces o nunca.

Siempre A veces Nunca

Aventura, historia,
épico-fantasia

Carreras

Estrategia

RPG (ejemplo: Final
Fantasy)

Accidn

Deportes

Peleas

Otros
Cuales:

13- Decinos ahora para qué juegas con los videojuegos. Marca con una X en la casilla correspondiente

Siempre A veces Nunca

Para entretenerme cuando estoy solo

Para quitarme el aburrimiento

Para jugar con amigos

Por el placer de ganar

Porque quiero avanzar en el juego lo mas
rapido posible

Porque mis amigos/as o compafieros/as lo
estan jugando también

Para ver de qué se trata

Porque es disfruto matar o herir a mis
contrincantes en el juego




14- Cuando navegas por Internet ¢qué tipo de paginas son las que visitas? Para cada tipo de pagina marca
con una X, indicando si las visitas siempre, a veces o nunca. Recorda que tus respuestas seran

confidenciales y privadas.

Periddicos

Paginas relacionadas con trabajos de los cursos

Ciencia y tecnologia

Peliculas, actores o actrices de cine famosos.

Hi5, MySpace, Facebook etc.

Messenger

Blogs

Paginas para bajar musica o programas.

Tiendas o ventas por internet

Chat- rooms




15- Decinos ahora para qué o en qué casos usas la internet. Marca con una X en la casilla correspondiente

Siempre

A veces

Nunca

Para comunicarme con amigos

Para hacer compras

Para comunicarme con mi familia

Para hacer nuevas amistades o conocidos

Para informarme sobre lo que esta pasando en el mundo

Para conocer cosas que desconocia

Para entretenerme cuando estoy solo

Para buscar informacion del colegio

Para quitar el aburrimiento

Para ayudar a mis padres a conseguir informacion que ellos
necesitan

Para descargar musica

Para buscar informacion de mis grupos, cantantes o
actores favoritos.

Para descargar programas u otras aplicaciones

Para compartir con otros mis ideas, fotos y musica (blogs)
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ACTITUDES

16- Ahora nos gustaria saber qué piensas de la television, la musica, la internet, el celular y los videojuegos.
Te vamos a presentar a continuacion una serie de frases: nos gustaria saber tu grado de acuerdo con
ellas, para cada medio. Si estas totalmente de acuerdo con la frase, escribi un 4 en el medio
correspondiente, si estds de acuerdo, escribi un 3, si estas en desacuerdo un 2 y si estas totalmente en
desacuerdoun1

Totalmente de acuerdo =4

De acuerdo =3

En desacuerdo =2
Totalmente en desacuerdo =1

Television Musica Internet Celular Videojuegos

Es util

Es educativo

No es importante

Es indispensable

Permite la comunicacion con
amigos o familia

Ofrece temas de
conversaciéon con amigos

Ofrece temas de
conversacion con la familia

Favorece el desarrollo de
destrezas fisicas

Le ayuda a uno a estar
integrado socialmente

Atonta

No Podria vivir sin él

Es entretenido

Pérdida de tiempo

Me
brinda conocimiento

Es lo mejor que han
inventado

Es de gran ayuda para el
colegio

En general es de gran ayuda
para la vida

Lo mantiene a uno
actualizado

Produce adiccion

Favorece el desarrollo de
destrezas mentales

Me permite expresar mi
estado de animo
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PERCEPCION DE LA MEDIACION Y CONDUCTAS DE RIESGO / CONDUCTAS PROTECTORAS

17- Marca con una X si estas de acuerdo o no con las siguientes frases:

Siempre

veces

Nunca

Mi mama, mi papa o mis abuelos/as me prohiben algunos programas de
television

Cuando estoy viendo television, mi papa, mi mama o mis abuelos/as me
buscan de vez en cuando para ver que estoy viendo y comentan sobre ello

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dejan ver television todo el tiempo
que quiera

Mi papda, mi mama o mis abuelos/as me dicen cuiles son los programas que
debo ver

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as ven conmigo televisién y comentamos
los programas que vemos

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan cuales son los programas
que NO debo ver

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me prohiben visitar algunas paginas de
internet

Cuando estoy en la internet, mi papa, mi mama o mis abuelos/as me buscan
de vez en cuando para ver que estoy viendo o con quien estoy hablando y
comentan sobre ello

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dejan usar la internet todo el
tiempo que quiera

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dicen cuéles son los paginas que
puedo visitar

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as ven conmigo internet y comentamos
las paginas que visitamos

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan cudles son los paginas de
internet que NO debo ver

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me prohiben algunos juegos de video

Cuando estoy jugando con videojuegos, mi papa, mi mama o mis abuelos/as
me buscan de vez en cuando para ver que estoy jugando y comentan sobre
ello
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Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dejan jugar videojuegos todo el
tiempo que quiera

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dicen cudles son los videojuegos
que debo jugar

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as juegan conmigo y comentamos los
juegos que jugamos

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan cudles son los juegos que
NO debo jugar

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me prohiben oir algunos grupos o
cantantes

Cuando estoy oyendo musica, mi papd, mi mama o abuelos/as me buscan
de vez en cuando para ver que estoy oyendo y comentan sobre ello

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dejan oir musica todo el tiempo que
quiera

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me dicen cudles es el tipo de musica
que debo oir

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as oyen conmigo musica y comentamos la
musica que oigo

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan cuales es la musica que
NO debo oir

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me regafian cuando uso mucho el
celular

Mi papa, mi mama o mis abuelos/as me aconsejan con que personas NO
debo hablar por celular

13



18- Cuanto caso le hacés a tus amigos/as cuando te dicen cosas como las siguientes:

Mucho

Poco

Nada

Cuando te dicen qué paginas NO debes visitar

Cuando te dicen qué musica es la que debes oir.

Cuando te dicen cuales videojuegos debes jugar

Cuando te dicen con quien NO debes
comunicarte en el Messenger o Hi5

Cuando te dicen que programas de television o
peliculas debes ver

Cuando te dicen con quien NO debes hablar por
celular

19- Decinos ahora qué tan de acuerdo o en desacuerdo estas con las siguientes frases:

Totalmente de De acuerdo
acuerdo

En
desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

Hay programas de televisidon que no
deberia ver y sin embargo, los veo

Me comunico con personas que no
conozco por chat, Messenger o
Hi5, sin averiguar sobre ellos

Mantengo conversaciones por
celular con personas que no
conozco

Suelo visitar paginas de pornografia

Los juegos donde hay mas sangre y
muerte son los que mdas me gustan

Las letras de las canciones con
contenido violento o sexual son las
mejores para mi

Me gusta visitar paginas que se
dedican a insultar o agredir a otras
personas o grupos

Hacer compras por internet
siempre es seguro

Es comun que la cuenta del celular
se me vaya muy alto
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SOCIODEMOGRAGICAS

19- {Qué edad tenés? afios: meses: -

20- Sexo: Masculino () Femenino ()

21- ¢En qué trabaja tu papa?:

22- ¢En qué trabaja tu mama?:

23- En tu casa (marca con una X):
Tenés un cuarto para vos solo ( )
Compartes el cuarto con otros( )

24- iCon quién vivis?
1. Con tu papay mama ()

2. Con tu papda, mama y hermanos ( )
3. Solo con tu papa ()
4. Solo con tu mama ()

5. Otra persona:

25- ¢Cuantos hermanos y hermanas tenés?

26- Por favor indica si vos.

1.SI1

2.NO

1- Tenés tanque de agua caliente en tu casa (por tanque de agua caliente se
entiende el dispositivo que permite suministrar agua caliente al fregadero,
lavatorios y ducha, entre otros)

2-  Tenés teléfono celular propio

27- Nombre de tu escuela, colegio o institucién educativa:

28- Nombre completo (Recuerda que los datos suministrados seran tratados de forma confidencial)

29- Seccion

Muchas Gracias!
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