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INTRODUCCION

Dentro del siguiente informe escrito, se presenta el estudio realizado en Costa Rica
por estudiantes de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion Colectiva de la
Universidad de Costa Rica durante el afio 2017. Este estudio se ejecutd con el fin de
recopilar informacién acerca de la realidad que viven las y los jovenes en este pais, a la
hora de acceder distintas tecnologias, y de cédmo son los diferentes contextos en que
se desenvuelven. Se incluye para ello atencién a diferencias geograficas o
socioecondémicas que podrian afectar este proceso.

El estudio se hace como parte del proyecto Conectados al Sur, que en sus
documentos oficiales se describe como una “...iniciativa regional de la red global de
Digitally Connected, donde analizamos las oportunidades y los desafios relacionados
con los nifios y jovenes en el contexto digital de América Latina y el Caribe”. (2017, pég.

1)

El presente informe se realizé pensando en la presentaciéon del mismo en el “lll
Simposio Regional “Conectados al Sur: Costa Rica” sobre jévenes y tecnologias
digitales, junto con otras recopilaciones audiovisuales. El evento tendra lugar en San
José de Costa Rica, el 15y 16 de enero de 2018". (2017, pag. 1). Es organizado por
Escuela de Ciencias de la Comunicacion Colectiva de la Universidad de Costa Rica,
Berkman Klein Center for Internet and Society de la Universidad de Harvard, UNICEF,
Voices of Youth, Instituto de Comunicacién e Imagen de la Universidad de Chile y Faro
Digital Argentina.

Los objetivos especificos de este proyecto son: generar informacion de calidad
que sirva de marco para comprender de manera comparada y situada, las experiencias
y visiones de los y las jovenes en diferentes contextos de América Latina, en torno a su
relacion con internet y las tecnologias digitales; y favorecer el aprendizaje desde una
aproximacion critica y practica, de los y las jovenes en torno a los temas de ciudadania
digital, inteligencia artificial y economia digital.

En la segunda seccion de este documento se explica la metodologia utilizada para
la recoleccion de la informacién. En la siguiente, se realiza una presentacion y discusion
de los resultados obtenidos. Al final, se presentan las conclusiones generales del
estudio y se dan recomendaciones para trabajos futuros. En la seccidén de anexos del
documento, se presentan algunas infografias con los resultados mas relevantes.



METODOLOGIA

Durante toda la implementaciéon de la metodologia, se tuvo en cuenta que se
queria presentar la realidad del pais en cuanto a acceso y uso a las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién por parte de jévenes. Por ello, se decidié hacer un
abordaje investigativo amplio, inclusivo y representativo. Para recopilar la informacion,
se decidié utilizar la modalidad de talleres.

DEFINICION DE LAS POBLACIONES META

En el inicio del proceso se definieron las siguientes poblaciones meta de interés
para el estudio, siempre tomando en cuenta que todos los grupos de interés se
componen de jévenes entre 12y 17 anos.

> Poblacion afrodescendiente
> Diversidad sexual

> Poblacion indigena

> Personas con discapacidad
> Deportistas

Por otro lado, se anadio el factor territorial y la investigacion abarcé lugares en
todo el territorio nacional. Por eso, se hizo una distribucion de los talleres de forma que
hubiese representacion de todas las provincias del pais.

La division en estas poblaciones se hizo para incluir también las visiones y
vivencias de grupos poblacionales que han sido histéricamente excluidos, y a los que
generalmente no se les toma en cuenta. De esta forma, se quiso contrarrestar con los
estudios tradicionales que cuentan con sujetos de investigacion homogéneos, con
caracteristicas de sexo, etnia o condicién social hegemonica.

Dado que Conectados al Sur recoge realidades de las juventudes en un inicio se
planted hacer la investigacion con sujetos de investigacion en un rango de edad de 12 a
35 afios, de acuerdo con la definicion legal de persona joven en la normativa
costarricense, pero este criterio se tuvo que cambiar y disminuir el rango a una
cobertura de 12 a 17 afos, es decir, personas menores de edad.



Para esto los estudiantes de los cursos Mddulo Integrador | y Il de la Escuela de
Ciencias de Comunicacién Colectiva, se dividieron en catorce subgrupos, de dos o tres
estudiantes cada uno. A cada grupo se le asigné una poblacion especifica dentro del
rango de juventud y region asignada para la ejecucion de los talleres y recoleccion de
informacioén.

Cada subgrupo fue responsable de planear y ejecutar un taller con su poblacién.
Los talleres fueron desarrollados del 19 de octubre al 17 de noviembre del 2017.
Algunos fueron apoyados por otras personas de los cursos para colaborar en la
documentacion y sistematizacion de informacion necesaria para los informes finales,
asimismo tuvieron compafia de representantes de la escuela, repartiendo las visitas
entre la profesora Larissa Coto Valldeperas, el profesor Oscar Alvarado Rodriguez y la
companera Daniela Brenes.

Al realizar los talleres se dieron algunas dificultades, sobretodo de logistica, que
obligaron a hacer cambios en una poblacién y en otra. Unicamente cuatro talleres se
pudieron realizar de la forma en que se tenia previsto al inicio del proyecto, siendo
estos el taller #8, realizado en Alajuela con poblacion con diversidad funcional, #10 y
#12, realizados con poblacion indigena en Limén y Cartago respectivamente y el taller
#14, realizado en Guanacaste con con jévenes deportistas.

Los demas talleres se vieron sometidos a cambios, ya fuese el rango etario, la
provincia original, cantidades minimas de asistentes, grupos mixtos o bien, cambiando
la poblacién meta del todo.

DESCRIPCION DE LOS TALLERES

La metodologia era estandar para todos los talleres que se realizaron durante el
trabajo de campo y fue disefiada por parte de la Universidad de Harvard, que es una
contraparte en este proceso.

El taller estaba planteado para durar entre 3 o 4 horas, dividido en 4 momentos
diferentes de contenido, bajo la sombrilla del tema de ciudadania digital, una bienvenida
al inicio y un cierre al final.

Se utilizaron diferentes maneras para recolectar la informacidn, tanto cualitativas
como cuantitativas, que procuraron un espiritu dinamico y participativo, debido al



publico al que estaba dirigido. Entre ellas estan café mundial, cuestionario, didlogo,
técnicas proyectivas y construccion de gifs.

Por supuesto, esta metodologia sirvid como una base que guié la implementacion
de los talleres, pero en campo durante su desarrollo sufri6 cambios conforme se fue
adaptando a las poblaciones y las realidades, debido a diferentes situaciones, como
personas como requerimientos especificos, limitaciones de tiempo, contratiempos
debido a fenomenos naturales, etcétera.

La metodologia utilizada en cada taller se presenta en el cuadro 1. Para mas
detalles consulte el documento descriptivo de la metodologia utilizada.

Cuadro 1. Metodologia utilizada en cada taller

Tema Actividad
0. Contextualizacion Bienvenida e introduccién
1. Habilidades y competencias A. Islas de papelégrafos

B. Cuestionario sobre habilidades

2. Ciudadania digital Realizacion creativa a partir del concepto
3. Inteligencia artificial Listar desafios y oportunidades

4. Temas transversales llustrar el concepto seleccionado

5. Evaluacion del taller Cuestionario




RESULTADOS Y DISCUSION

En total, se realizaron los talleres a 210 personas, de las cuales 105 (50%) se
identificaron con el género masculino, 102 (49%) se identificaron con el femenino, y 3
(1%) no se identificaron con ninguno de estos dos. El cuadro 2 muestra la distribucién
de participantes en cada taller. En todos los casos son jévenes entre 12y 17 anos.

En la seccion de anexos del documento, se presentan algunas infografias con los
resultados mas relevantes.

Cuadro 2. Distribucion de participantes por taller segun provincia y poblacién esperada.

Taller Poblacién esperada Provincia | Total | Hombres | Mujeres | N/R
1|Poblacién joven en general Heredia 9 6 3 0
2 [Poblacién jéven en general Alajuela 17 12 5 0
3 |Poblacion jéven en general Cartago 14 2 12 0
4 [Afrodescendiente San José 13 8 5 0
5|Poblacién jéven en general Heredia 13 3 7 3
6 |Afrodescendiente Limon, 13 3 10 0
7 |Diversidad Funcional San José 14 9 5 0
Personas con discapacidad
8 |cognitiva* Alajuela 19 15 4 0
9 [Poblacioén jéven en general San José 15 7 8 0
10 |Poblacién indigena Limén 26 1 25 0
11 |Poblacién indigena Puntarenas 16 8 8 0
12 |Poblacién Indigena Cartago 17 8 9 0
13 |Jovenes deportistas Heredia 7 6 1 0
14 [Jovenes deportistas Guanacaste 17 17 0 0
TOTAL 210 105 102 3

*Para efectos de sistematizacién de resultados por poblacién esperada se clasificé como Poblacién con
Diversidad Funcional.



A continuacion se muestran los resultados obtenidos a partir de los catorce
talleres, y se hace un breve analisis en cada seccion.

PREGUNTAS ABIERTAS SOBRE HABILIDADES Y COMPETENCIAS

La primera parte de la seccion de habilidades y competencias se realizé en
papelografos, se solicitd a las personas participantes que respondieran a una serie de
preguntas. La sintesis de las respuestas de los diferentes talleres se muestran a
continuacion, ordenadas segun las diferentes preguntas generadoras:

Sobre la pregunta ;Cuales son algunas habilidades digitales que me han ensefiado
en la escuela? la mayoria de las personas participantes afirmaron que las habilidades
que han aprendido en el colegio estan vinculadas a la clase de informatica que reciben.
Especialmente destacan programas de ofimatica como Word, Powerpoint y Excel,
ademas de las funciones y posibilidades que ofrecen estos programas. Responden a
las necesidades académicas que presentan en el dia a dia.

En el curriculum de la educacién costarricense se encuentra la ensefianza de
informatica, sin embargo en algunos casos y por las diferentes aspectos
circunstanciales algunas de las personas que participaron mencionaron que no
recibieron ningun aprendizaje en tema de habilidades digitales en el colegio,
principalmente porque no cuentan con internet o computadoras. Cabe mencionar
también que resaltaron, en menor medida, que en las clases de informatica han
aprendido a aplicar el formato APA.

En relacion con habilidades digitales que sus padres les han ensefiado, a
diferencia de las respuestas de la pregunta anterior, mencionaron mayoritariamente las
ensefanzas de los padres y madres como lo que podria ser un complemento a lo
aprendido en el colegio. Destacaron respuestas donde se evidencia que al recurrir a los
padres y madres se hace para pedir ayuda y ampliar los conocimientos sobre algun
tema especifico o sobre algunos del todo desconocidos.

Es importante resaltar también que en algunos casos se dijo que son las personas
participantes quienes han llegado a ayudar e instruir a sus padres y madres sobre como
utilizar las herramientas digitales, ya que en algunos casos no son nativos digitales o
por la condicion socioecondmica no han tenido acceso a la tecnologia anteriormente.



En relacién con algunas habilidades digitales que han aprendido con sus amigos,
las respuestas estan orientadas en actividades de corte social, destacan las respuestas
donde se menciona el uso de las redes sociales principalmente, ademas se hace
énfasis en la toma y edicion de fotos; que, orientado por lo que se ha mencionado, muy
posiblemente sean para compartirlas en las diferentes redes sociales que las personas
participantes de los talleres utilizan.

Destacan también acciones mas personales o de intereses de los grupos de
amigos o amigas, como aspectos especificos de tecnologia o algunos trucos o atajos,
segun se menciond, inclusive algunas practicas “ilegales” o ludicas como los
videojuegos. Se observa como estas respuestas estan enfocadas a los intereses y
significaciones colectivas basadas en relaciones horizontales y de confianza.

Al preguntarles por cuales son algunas de las habilidades digitales que les
gustaria que estuvieran ensefiando o que les gustaria aprender por su cuenta, entre las
respuestas de este apartado se destacan el deseo de afinar actividades, realizar un uso
“mejor” de las herramientas. Por ejemplo, se menciona utilizar mejor las redes sociales,
o ciertos programas y aplicaciones especificas.

Estan, también, enfocadas a habilidades de creacién de contenido, en su mayoria
de destacan la produccién y edicion de videos, fotografias, animacion y disefio grafico,
asi también se menciona en diversas ocasiones la creacion de software y aplicaciones.
En general se encuentra frente a los intereses de estas personas de crear y dejar algo,
de producir. Estas respuestas pueden estar influenciadas por el tipo de contenido y la
socializacién que han tenido en el consumo de medio digitales.

Sobre la pregunta general de qué habilidades digitales son mas importantes para
ellos y ellas, se debe tomar en cuenta que esta respuesta podia ser condicionada por el
entorno y el contexto de los y las estudiantes, que ven la tecnologia en primer lugar
como una herramienta de aprovechamiento para la educacion. A diferencia de la
pregunta anterior, estas afirmaciones fueron mucho mas racionales y menos idealistas.
Destacan respuestas que mencionan los paquetes de ofimatica y en menor medida
programas de crear contenido.

En este apartado es importante destacar también que uno de los talleres
realizados con poblacién indigena presentd dificultades a la hora de la comunicacion,
ya que algunas de las personas participantes no hablaban espafol y requerian el apoyo
de sus compaferos y compaiieras para poder comunicarse. En general esto afecto la
dinamica del taller y sobretodo este apartado.



CUESTIONARIO SOBRE HABILIDADES Y COMPETENCIAS

Las y los estudiantes de los catorce talleres impartidos respondieron un formulario
donde se enumeran habilidades digitales creadas por Youth and Media. En las dieciséis
preguntas se especifico el concepto de cada una de las habilidades. Para cada una, las
y los participantes debian escoger una o varias de las siguientes respuestas: 1. Esta
habilidad me la ensefian en la escuela, 2. Esta habilidad me la ensehan mis padres, 3.
Aprendo esta habilidad a través de mis amigos, 4. Esta habilidad la aprendo yo
mismo/a, 5. No sé esta habilidad. Me encantaria aprender esta habilidad o que alguien
me la ensefe, 6. Pienso que esta habilidad es importante y necesito aprenderla, 7.
Pienso que no necesito aprender esta habilidad, u otra (donde pudieron especificar su
respuesta o ampliar criterio con base en las anteriores).

El cuadro 3 muestra los resultados por habilidad digital. Nétese que la suma de
porcentajes por fila no necesariamente llega al 100%, dado que en el Formulado creado
por Youth and Media se les dio la oportunidad de pulsar mas de una respuesta.

Dos terceras partes de los resultados provienen de Talleres efectuados dentro de
la Gran Area Metropolitana (119 de 180 respuestas); la tercera restante (61 registros),
entre las Provincias de Guanacaste, Puntarenas y Limén. (ver cuadro 4)

En el lapso de la fecha del primer Taller hasta el ultimo, se registraron 180
resultados, es decir, el 86% del padrén de asistencia total. Cabe aclarar que en dos de
estos talleres se obtuvieron resultados a partir de formularios independientes,
adaptados a la poblacién y las condiciones generales (propias de cada taller en
gjcucién) segun la Metodologia oficial de CaS.

Se destaca el hecho de que en 11 de las 16 habilidades digitales sean ellos
mismos quienes en su mayoria la hayan aprendido por si mismos, alcanzando en ellas
las proporciones mas altas. En algunas, como por ejemplo, el acceso digital, casi seis
de cada 10 encuestados dicen haberla aprendido por su cuenta, muy por encima de
aquellas y aquellos que la adquirieron de la escuela o de sus padres (13% y 14%,
respectivamente). Fue aca donde las y los amigos de los encuestados alcanzaron el
porcentaje mas alto (22%) como aquellos quienes les ensefiaron esta habilidad.
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Destaca, ademas, que el 50% de las y los encuestados aseguraron que la
privacidad y reputacién en los espacios digitales la aprendieron por si mismos.
Mientras, una cuarta y una quinta parte de las y los participantes que llenaron la
encuesta la adquirieron de sus padres y de la escuela, respectivamente.

En practicamente todos los items los porcentajes de participantes que
aprendieron la habilidad por si mismos fueron notables. Sin embargo, la Ley y
Conocimientos Juridicos en materia digital alcanz6 la cifra mas baja de estudiantes
(17%), en donde la escuela (24%) funcioné como el lugar en donde mayor cantidad de
estudiantes aprendieron dicha habilidad, segun los resultados obtenidos.

Los padres fueron una fuente de aprendizaje importante en items como bienestar
(47%), seguridad (43%), Economia Digital (29%) y conocimiento en Leyes y Regulacién
(24%). En estos cuatro items, les sigue a ellas y ellos mismos quienes aprendieron tales
habilidades, incluso por encima de la propia escuela.

En donde la escuela posee una mayor fuente de aprendizaje de las habilidades se
encuentra la produccién de contenido (32%, empatado con quienes pulsaron haber
aprendido por si mismos y si mismas) y, segun los resultados obtenidos, en dénde
menos ejerce una influencia en su aprendizaje es en Economia Digital (8%), la cual,
dicho sea de paso, constituy6 la habilidad que consideraron innecesaria en mayor
proporcién (9%). Por ultimo, se obtiene que las y los participantes consideraron la
Inteligencia Artificial y los Algoritmos como la habilidad que mas desean o consideran
necesaria de aprender.
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Cuadro 3. Porcentajes (redondeados) de participantes por cada habilidad

Habilidad Digital Escuela | Padres | Amigos | Yo Me : Necesaria | No : Otro | NR
gustaria necesaria

Inteligencia Artificial y 14% 8% 11% 23% | 30% 25% 4% 1% 2%

Algoritmos

Compromiso civico y 21% 15% 7% 24% | 19% 19% 6% 0% 1%

politico

Produccidn de contenido 32% 11% 16% 33% |[16% 13% 3% 0% 0%

Alfabetizacion Contextual 23% 23% 9% 25% [ 11% 20% 6% 1% 1%

Alfabetizacion de Datos 21% 18% 20% 46% | 10% 13% 1% 0% 1%

Acceso Digital 13% 14% 22% 58% | 7% 8% 2% 0% 1%

Economia Digital 8% 29% 7% 26% | 19% 15% 9% 0% 1%

Alfabetizacion Digital 19% 19% 13% 41% | 11% 16% 2% 0% 1%

Exploracién de la identidad | 18% 18% 18% 44% | 12% 12% 2% 0% 1%

y formacion

Alfabetizacion 19% 21% 7% 28% | 19% 17% 3% 1% 0%

informacional

Ley y Regulaciéon 21% 24% 6% 17% | 19% 22% 5% 0% 1%

(Conocimientos Juridicos)

Bienestar: 29% 47% 12% 34% | 8% 12% 1% 1% 1%

Seguridad: 27% 43% 10% 39% | 8% 10% 2% 0% 0%

Privacidad y Reputacion: 15% 28% 12% 51% | 14% 12% 1% 0% 0%

Comportamiento en linea 21% 38% 14% 44% | 6% 8% 4% 1% 1%

Positivo / Respetuoso

Alfabetizacion mediatica: 19% 23% 15% 33% | 19% 13% 4% 0% 0%
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Cuadro 4. Datos generales sobre resultados registrados en la parte B) de la Actividad 1

versus total de participantes segun Provincia.

Provincia Total de participantes Respuestas registradas
San José 42 20% 42 23%
Alajuela 36 17% 17 9%
Cartago 31 15% 31 17%
Heredia 29 14% 29 16%
Total en la GAM 138 66% 119 65%
Guanacaste 17 8% 17 9%
Puntarenas 16 8% 16 9%
Limoén 39 19% 28 15%
Total fuera de la GAM 72 34% 61 34%
TOTAL 210 100% 180 100%

Cuadro 5. Distribucion de resultados registrados en la parte B) de la Actividad 1 segun
Poblacion esperada:

Poblacién esperada

Poblacién joven general de 12 a 17 afios 51 28%
Poblacién Indigena 51 28%
Poblacion afrodescendiente 23 13%
Jovenes deportistas 24 13%
Poblacién joven con Diversidad Funcional 14 8%
Poblacién joven general 17 a 19 afios 17 9%
TOTAL 180 100%
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CONCEPTO DE CIUDADANIA DIGITAL

En el apartado sobre el concepto de ciudadania digital, la libertad creativa de cada
persona permitio resultados bastante heterogéneos. Por ello, los resultados que se
presentan tienen mas detalle de cada taller.

Al consultar qué se entiende por ciudadania digital, las y los participantes
mostraron respuestas variadas. Hubo talleres en los que no lo relacionaron
directamente con un cuadro politico, sino que hacian referencia a cémo nos
relacionamos ahora con la tecnologia.

Por ejemplo el taller #3, realizado en el Saint Clare con poblacion LGBTQ+,
colocé imagenes de como un ciudadano o ciudadana compra, vende vy
adquiere/mantiene “necesidades” materiales por medio de la tecnologia. Incluso, en
los tres grupos de trabajo resalta la importancia que tiene el Wi-fi y el acceso a internet.

Cabe destacar que uno de los carteles elaborados en este taller se titulé “el desarrollo
de las necesidades humanas”.

Imagen1. Ciudadania digital. Taller #3.

La misma linea se mantiene en el taller #1, el cual se llevé a cabo en la Parroquia
de San Joaquin de Flores. Ambos talleres senalan que las personas pueden crear
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dependencia y “necesidades” innecesarias por la tecnologia. No obstante, el taller #1 se
centré mas es indicar la forma en que ello puede afectar las relaciones interpersonales.
En todos los dibujos creados se involucro la representaciéon de aparatos tecnoldgicos,
internet y redes sociales. Entre ellos, resaltan dos, en los cuales se aprecia a las
personas estando cerca las unas de las otras (al menos fisicamente), pero con una
lejania mental al estar concentradas en el celular, television, o computadora. Esto
concuerda con lo sefialado en otro taller, donde las y los participantes escribieron que
“es como un mundo donde las personas estan encerradas en medio de las
tecnologias”.

Sumado a lo anterior, en el taller #14, de jovenes deportistas de Guanacaste,
destaca una oracion escrita en los papelografos, donde se indica que “también se habla
de politica en redes”. También en este taller incluyeron el papel de la pornografia en
entornos digitales , al escribir “porno” en el papel y colocar una imagen de una mujer
semidesnuda con una titulo de revista que dice “ten mas sexo”. Unido a lo anterior, dos
papeldgrafos resaltaron el papel de la publicidad en el entorno digital. Ello refleja el
concepto que manejan las y los participantes del taller sobre ciudadania digital, ya que
segun lo que indicaron en el taller “son todas las personas que utilizan espacios
digitales”. Esto implica no solo quiénes utilizan internet, sino la forma y los fines para lo
que lo utilizan.

Por lo demas, este taller también se mantuvo en la linea de las redes sociales y
cémo éstas influyen en las relaciones interpersonales. Destaca el poder que da la
popularidad en las redes, el cyberbulling presente y que constituye un espacio de
peligro para las personas menores de edad.

Esta perspectiva sobre ciudadania digital se mantuvo incluso en el taller #2, el
cual presentd dificultades para que todas y todos los asistentes desearan involucrarse
en las actividades. Solamente dos chicos y una chica expresaron qué significaba para
ellos el término ciudadania digital. A ello, respondieron que “son personas que usan la
tecnologia”, y que es la “comprensién del uso de las tecnologias, la informacion y la
comunicacion”. La otra persona lo relaciond con el desarrollo tecnolégico por medio de
un meme, al indicar que ahora las personas poseen teléfonos mas inteligentes que
ellos mismos. En este sentido, a pesar de ser un meme con intencion de hacer mofa
durante la actividad, refleja que aun en un sentido despreocupado la persona
participante comprende que se esta haciendo referencia al uso de las tecnologias y
espacios digitales; asi como la expresion de cada persona por medio de estos. Asi
mismo, es un reflejo de que en la actualidad el cyberbulling es parte de estos espacios y
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que las personas son juzgadas por como se presenten en ellos y el manejo que hagan
de los mismos.

La misma linea se mantuvo en el taller #5, el cual trabaj6 con jévenes de 13y 14
afios de la provincia de Heredia. Las y los participantes presentaron respuestas
homogéneas, dirigidas a que la ciudadania digital es el uso de la tecnologia en el diario
vivir y la forma de relacionarse por medio de ésta. Entre los conceptos se indico que
ciudadania digital “son las personas que siempre usan tecnologia para facilitar la vida
diaria”, o bien, que es “un grupo que se reune en una red social para hablar de un tema
en especifico y que se comunican desde diferentes paises”.

Imagen 2. Ciudadania digital. Taller #5
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Es importante destacar que en el taller #12 con poblacién indigena de Cartago,
las y los asistentes no comprendian los conceptos, pero al dibujarlos se reflejaba esta
perspectiva. Es decir, en las ilustraciones se incluyo representaciones de las redes
sociales de mayor importancia para ellas y ellos (Facebook y Whatsapp). También, se
refleja el uso cotidiano que se le da a la tecnologia por medio de computadoras y
celulares. Entonces, se puede apreciar que para las y los participantes ciudadania
digital es la forma en que la tecnologia es parte de su vida e influye en sus relaciones
interpersonales. Lo mismo se presento en el taller #4, con poblacion afrodescendiente
de San José.
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El caso del taller #6 con poblacién afrodescendiente en Limén es particular,
debido a que la actividad se hizo de manera individual, pero aun asi las respuestas se
asemejan entre si. Ademas, rompen con la perspectiva de las redes sociales. Las y los
participantes sefalaron las diversas formas en que la tecnologia es parte de su dia a
dia, como con electrodomésticos, a la hora de preparar trabajos académicos, o de
utilizarla para entretenimiento (por ejemplo con los videojuegos). Entre las definiciones
sefialaron que “es todo lo que se trata de tecnologia”. Aqui también se visualiz6 la
relacioén a nivel politico, al indicar que son “los amigos digitales o personas que utilizan
medios de comunicacion para hablar a la ciudadania, como diputados y personas con
las que uno socializa digitalmente”. Entre las y los participantes destaco una respuesta
muy completa y precisa sobre lo que es e implica la ciudadania digital, en la cual se
sefala que “es una poblacién en el formato digital”; al mismo tiempo que se indica que
posee ventajas y desventajas.

Imagen 3. Ciudadania digital. Taller #12

e\ ur_l:l-m-- larkines f A ,'__\

Respuestas como la ultima se hicieron presentes en otros talleres de manera mas
homogénea. Tal es el caso del taller #13 con jovenes deportistas, realizado en el
Colegio Humanistico.

Las y los participantes de dicho taller establecieron una conversacion alrededor
del hecho de que no todas las personas son parte de una comunidad digital, trayendo
como consecuencia una brecha social y generacional entre unos y otros (a esto se le
une lo mencionado en el taller #14 de deportistas en Guanacaste, donde se afirma que
son personas menores de 35 afios las que poseen un mayor manejo de los recursos
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digitales). En un cartel se escribié que ciudadania digital “es la comprensién de
asuntos humanos, culturales y sociales relacionados con la tecnologia y su uso, su
informacién y la comunicacién”. Las y los participantes mostraron dominio del tema 'y
también senalaron que para el desarrollo de la ciudadania digital es necesario el trabajo
en conjunto de distintas disciplinas. Ademas, priorizaron la conciencia sobre la
diferencia entre la imagen de lo que uno es y lo que quiere ser o mostrar en internet, al
acceder a la ciudadania digital.

Finalmente, destaca el manejo sobre el tema de la poblacion con diversidad
funcional del taller #7. En este taller las y los participantes relacionaron el tema con el
compromiso civico y politico, debido a la guia de las y los encargados del taller y la
materia que reciben en Civica y Estudios Sociales. Se muestra un aprendizaje
autodidacta sobre el manejo de la tecnologia, redes sociales y exploracién de la
identidad por medio de las mismas. Ademas, se enfatiz6 en el tema de la privacidad, el
cuidado con los datos personales y la precaucién de creer en noticias falsas.

En la mayoria de poblaciones consultadas no existe un manejo sobre los
conceptos. No obstante, se posee una idea general sobre diferentes elementos
relacionados y las implicaciones que derivan de la ciudadania digital. Asi, se presentan
las siguientes areas comentadas por las y los participantes:

- Necesidades creadas por la tecnologia

- Influencia de las redes sociales y la tecnologia en las relaciones interpersonales
(dependencia, cyberbulling, privacidad, creacién de identidad)

- Uso cotidiano de la tecnologia (entretenimiento)

- Incidencia politica y acceso a la ciudadania digital (brecha social y generacional)

TEMAS TRANSVERSALES SOBRE CIUDADANIA DIGITAL

Por la naturaleza de la actividad de temas transversales de ciudadania digital, los
resultados de cada taller también son muy distintos entre si, por lo que se describen a
continuacion los resultados en cada uno de los talleres llevados a cabo:

* Poblacién indigena en Cartago: Los se sustituyeron por collages en vista de que
no se contaba con el equipo necesario. En todos se puede apreciar al menos el recorte
de un elemento digital como una tablet o computadora. Una chica se interesé por la
economia digital, era la primera vez que escuchaba el concepto y dijo que queria poner
una tienda en linea de ropa o bolsos en el futuro.
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+ Poblacién indigena en Puntarenas: En el tema de seguridad y bienestar
manifiestan “Poder involucrarnos con la tecnologia con conciencia y conocimiento de
cdmo y para qué la usamos.” Sobre participacion civica y politica: se infiere una clara
concepcién no solo de la influencia, relevancia y protagonismo dado el potencial de las
redes sociales y el internet; sino de la universalizacion de los dispositivos moviles y de
la variedad de usos, fines y propdsitos con lo que las redes y dispositivos méviles
pueden ser usados; como en cambios socioculturales, politicos, econémicos.

+ Poblacién Indigena en Limén: Se realizé un mural en la pizarra con recortes y
marcadores para dibujar sus ideas. Se trat6 el tema de economia digital, el cual tocé los
conceptos de aplicaciones digitales y plataformas, videojuegos, etc. Ademas se trabajo
el tema de bienestar y seguridad, en donde se evidencioé que estan conscientes de que
la tecnologia tiene beneficios y riesgos.

* Poblacién afrodescendiente en San José: Los conceptos no fueron de tan de facil
comprension para el grupo. Hubo una tendencia de representar el tema de privacidad y
reputacion como la amenaza de que alguien observe lo que se hace con el celular.

+ Poblacion afrodescendiente en Limon: Un grupo se interesé en el concepto de
economia digital y usé imagenes de internet para elaborar el gif. El otro tema fue
privacidad y reputacion, y para ello tomaron foros en el aula y las editaron con textos
de acuerdo al tema. La actividad les gusté ya que fue dindmica y brindé un
acercamiento a los conceptos.

+ Poblacion afrodescendiente en Heredia: Se eligieron los temas de seguridad y
bienestar, y economia digital, sin embargo hay una falta de conocimiento sobre estos
dos temas.

+ Poblacién LGBTQ en Cartago: Fue un reto para el grupo, pero se resolvid
mediante la aplicacion Whatsapp. Con sus dispositivos grabaron otros, asi como a
jévenes interpretando distintas situaciones.

+ Poblaciéon LGBTQ en Heredia: El tema principal fue seguridad digital, orientado
hacia la privacidad y el derecho a la intimidad.

* Poblacién LGBTQ en Alajuela: El grupo no siguio las instrucciones y se dividio en
dos equipos. En uno si hicieron un gif, mientras que en el otro no sabian qué era, por lo
que hicieron una imagen,

* Poblacion deportista en Heredia: Las personas encargadas de impartir el taller se
llevaron la sorpresa de que el grupo les ensefid6 como hacer gifs desde Whatsapp, asi
como editarlos con textos, dibujos o emojis.

+ Poblacion deportista en Guanacaste: La dinamica fue tipo “juego”, en donde se
exploto la creatividad. Hubo dos tipos de respuesta por parte de los estudiantes, por un
lado, aquellos que buscaron explicar los conceptos de la forma mas literal posible, y
aquellos que buscaron convertir el ejercicio en un espacio de pruebay error generando
productos mas creativos. Con los temas de “privacidad y reputacion” o “participacién
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civica y politica” los estudiantes demostraron mayor creatividad e interés por la
actividad. El ejercicio fue de sus favoritos del taller e incluso se prestd para que
aprendieran a crear GIFs, ya que la mayoria no tenia conocimiento de como crearlos.

« Poblacion con diversidad funcional en San José: Se eligié el tema de
participacion civica, mostrando particular interés en como esta se puede desarrollar
mas alla de simplemente ir a votar, sino también siendo participes gracias a la
tecnologia, especialmente mediante las redes sociales y utilizando las plataformas
digitales para la busqueda de informacion. El otro tema tratado fue privacidad y
reputacion. Se planted que una persona intentase extraer informacién sensible de otra,
mientras algunos brindaban declaraciones de lo que les sucedia en las redes y de como
estaba ligado al tema. La actividad interpel6 directamente a las mujeres del grupo, pues
se evidenciéo como son victimas de acoso por parte de desconocidos en las formas de
contacto a las que puedan tener acceso, sin embargo, estaban conscientes de que
estas son informaciones que no se le debe dar a cualquier persona y de que deben
proteger sus datos.

« Poblacién con diversidad funcional en Alajuela: No conocian los términos del
todo.

« Miembros de la agrupacion teatral "Cleomorfosis": Decidieron actuar escenas de
6 segundos que fueran alusivas a cada tema. Un grupo lo hizo sobre seguridad, con
ayuda de un screenshot que una chica tenia guardado, de cuando un arabe la habia
seguido en Instagram.

En general en esta actividad se pueden percibir dos tendencias bien marcadas: La
primera es en la que se manifiesta un claro interés por parte de los grupos en participar,
aprender de los temas y elaborar materiales acerca de los mismos, sean estos digitales
o alguna otra alternativa de sustitucion, mientras que la segunda es desconocer los
temas totalmente o en parte.

Pese a que esta Ultima categoria hubo casos en los que esto afectd la
participacion del grupo, también hubo otros en los que esto motivo el interés y el
aprendizaje. En cuanto a la manera de elaborar los productos, se puede clasificar de
dos formas: primeramente los grupos que pudieron realizar los gifs de manera digital,
los cuales lo llevaron a cabo mediante la aplicacién Whatsapp, en lugar de cualquier
otra que pudiera haber sido sugerida en el taller, lo cual arroja el resultado de que ya las
poblaciones estaban familiarizadas con la aplicacién y sus funciones como tal, al punto
que incluso algunas personas encargadas de impartir de los talleres terminaron
aprendiendo que esto era posible de hacer con Whatsapp.
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Por otra parte, estan quienes no contaron con los medios digitales para realizar los
gifs, ya sea por no contar con sefal de internet, o bien no conocer como. En estos
casos se recurrio a herramientas fisicas mas tradicionales, como carteles, murales, y
recortes asi como también dibujos hechos por los grupos participantes.

En cuanto a los temas, los mas presentes fueron seguridad y bienestar, y
reputacion y privacidad. Esto puede sugerir que estos aspectos de la ciudadania digital
destacan por encima de los demas en cuanto a las preocupaciones de las personas
jévenes al momento de utilizar o exponerse a medios digitales, redes sociales, e
internet en general. Algunos de los gifs representan conversaciones inapropiadas que
denotan ciberacoso y otras situaciones de riesgo, asi como el acceso no autorizado a
informacién personal y el irrespeto al derecho de intimidad. Se puede entonces concluir
que estos temas son de importancia para las poblaciones jovenes, las cuales se estan
informando y educando, y demuestran a su vez que son conscientes en cierto grado de
que son un sector vulnerable en el ambito digital.

En general la actividad gusté mucho a los grupos que participaron de los talleres, y
fue mas exitosa en aquellos en los que se llevdé a cabo de manera mas divertida o
“jugando”, lo que representa un insumo valioso a la hora de eventualmente repetir la
actividad en futuros talleres. Salvo por algunas pocas excepciones, la actividad en
general fue muy provechosay arrojo resultados importantes.

Algunos de los resultados graficos se muestran a continuacion.

Imagen 5. Participacién politica: Imagen 6. Cyber Bullying:

Estos elementos juntos muestran como Este tipo de casos son cada vez mas
las y los jovenes comprenden los comunes, y demuestran comprender que no
conceptos de participacion 'y los es wuna actitud de uso correcto de
relacionan en un ambito digital y social. tecnologia y plataformas digitales.
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Imagen 7. Acoso.

Una persona desconocida escribe
haciéndose pasar por un amigo para
obtener informacién. Demuestra como
esta poblacién estd consciente de los
riesgos y peligros a los que podrian
exponerse en internet si no tienen la
debida educacién y precaucidn, y cémo
estas situaciones o personas deben ser
evitadas.

Imagen 8. Economia digital.

En este caso se trata de un cartel collage, ya
que no se contéd con los medios para
elaborar los gifs. En él se aprecia el dibujo de
un teléfono inteligente, del cual salen con
flechas diferentes articulos y productos, los
cuales pueden ser comprados o adquiridos
desde el celular. Con esto la poblacion
muestra su conocimiento acerca del
comercio en plataformas digitales.

Imagen 9. Economia Digital:

Haciendo compras en internet, en una
mano tiene el teléfono, y en la otra
sostiene una tarjeta bancaria. Con esto
se evidencia como la poblacion joven
esta consciente de este tipo de
actividades y sus usos para llevar la
economia y comercio a un nivel digital.

Imagen 10. Participacion politica:

Una persona le escribe por Facebook al
Presidente de la Republica. Con este se
evidencia el entendimiento que hay en la
poblacion de cémo las plataformas
digitales pueden abrir puertas y ser los
medios para participar y contactar a
personas o instituciones politicas.
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Aunque en algunos casos el concepto de inteligencia artificial es claro, en la
mayoria el concepto es de primera entrada ligado a robots en su hardware, pero no se
relaciona mucho con software, algoritmos, aplicaciones ni automatizaciones. Como
muestra, solo en uno de los catorce talleres hubo total seguridad de que las personas
conocian informacion amplia y actualizada al respecto.

Esta presente el concepto de “robot malo” o el miedo causado por la posibilidad
de un contexto apocaliptico en el que las maquinas superaran a los humanos, y los
sustituiran. También hay una tendencia muy marcada por influencia de los estereotipos
que se muestran en peliculas, como el Jarvis de Tony Stark.

En relacién con las oportunidades que se mencionan, muchas veces se hace
mencién a buscadores en la web, busqueda de informacidn, y las facilidades que se da
para trabajos académicos y busqueda de fuentes. En general, se percibe una tendencia
a referirse a la inteligencia artificial como una herramienta para hacer mas facil la vida
del ser humano. También se relaciona con avances médicos. Aunque pocas, algunas
veces se menciona como oportunidad la ayuda al medio ambiente, el mejoramiento en
igualdad de oportunidades y la innovacion en ideas y productos.

En cuanto a desafios de la inteligencia artificial, la percepcion general es mas bien
interpretada como meras desventajas. Varias veces se hace referencia al papel
“sustituto” que los robots pueden ejercer sobre las actividades humanas, mencionando
incluso que eso hace que las personas se vuelvan menos independientes, mas vagas y
menos pensantes.

Por otro lado, hay una percepcidon que también se repite en varios de los
resultados que consiste en que para saber de inteligencia artificial y poder dominarlo es
necesario ser ingeniero o conocer mucho del tema; o bien, pasar por un proceso de
adaptacion que parece ser bastante complicado. En algunos casos, aunque pocos, se
mencionan los riesgos en la seguridad digital.

Cabe destacar, que en este apartado no se observaron diferencias de criterios

segun el grupo al que se perteneciera. Los resultados son heterogéneos pues talleres
de grupos similares dan resultados diferentes.
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CONCLUSIONES GENERALES

El proyecto desde un inicio se mostré6 como una propuesta muy ambiciosa, dada
la limitacidon de recursos y los alcances que se quisieron alcanzar. No obstante, el
estudio se llevdé a cabo con éxito después de los ajustes y modificaciones que se
hicieron para vencer las dificultades.

La metodologia planteada presenté muchos obstaculos al ser aplicada, porque la
diversidad de las poblaciones no permite que esta sea utilizada de la misma forma
homogénea en todos los tipos de contextos.

Un aspecto importante es que se evidencid bastante desconocimiento de los
conceptos de ciudadania digital e inteligencia artificial. Los términos técnicos no son
conocidos por las poblaciones jovenes que no son expertas en el tema. La forma de
presentarlos en las preguntas dificulté la compresién de los mismos y el desarrollo de
las actividades. Por haber tenido que explicar los conceptos, se presenta como
conclusion que las explicaciones dadas pudieron haber repercutido en el desarrollo de
las actividades.

Por otro lado, es importante destacar que desconocer la terminologia utilizada no
implicé que no sabian nada del tema. Con los trabajos creativos se evidencid que si
tenian criterio y conocian los componentes, pero en primera instancia no los
relacionaban con los términos empleados.

El proyecto brindd detalles importantes para tener una vision general acerca del
uso de la tecnologia y comunicacién en Costa Rica. Esta conclusion toma relevancia
porque evidencia que no se puede generalizar que todas las personas cuentan con
acceso a ella de igual forma. Hay conceptos o habilidades digitales, que por mas
basicas que parezcan, son desconocidas aun para personas de ciertas poblaciones.

Al analizar el desarrollo de los talleres, se evidencia que hay un claro interés por
parte de los grupos estudiados por aprender de los temas que desconocian. La
disposicion para hacer preguntas y buscar mas informacion fue una constante en la
mayoria de los grupos de jovenes.

En general para la segmentacion de las poblaciones en los talleres, se puede notar
que las poblaciones pertenecientes a minorias tienen mayores dificultades para
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participar abiertamente de este tipo de estudios. No obstante, es muy importante hacer
el esfuerzo por diversificar las poblaciones y tomar en consideracion los criterios de las
poblaciones histéricamente mas discriminadas.

Finalmente, el estudio tomo un valor especial en tanto que se trata de jovenes
estudiando a jovenes. Esto propicié una relacion mas horizontal y una visién mas
empatica que ayudd al cumplimiento de los objetivos planteados.

RECOMENDACIONES DE MEJORA

Las experiencias de la aplicacion de los talleres por parte de estudiantes de la
ECCC a diversas poblaciones de Costa Rica, se enfrentaron a complicaciones que
afectaron a todos y todas por igual. Estas complicaciones, por causa y efecto, derivan
una serie de recomendaciones para futuros trabajos similares.

Una buena parte de estudiantes se enfrentaron con problemas logisticos para
localizar y reunir a las poblaciones respectivas, dado que el rango de edad solicitado
fue complicado de juntar puesto que son personas que dependen de terceros, ya sean
padres, familiares, tutores, o bien, centros educativos. Ademas, en casos especificos
como poblacién LGTBI hay un factor evidente de que en ese rango las condiciones de
tolerancia, aceptacién y respeto son, por lo general, adversas en el contexto
costarricense. Afiadido a esto, trabajar con personas de ese rango de edad en grupos
numerosos, en algunos casos complico el curso del taller por conflictos de disciplina e
interés. Explicado lo anterior, una recomendacion es reducir el rango de edad, o bien,
volverse a plantear si es necesario que se trabaje exclusivamente con personas
menores de edad.

Una vez que se logré reunir a las poblaciones, una problema que acechd a una
gran parte de los grupos fue la falta de asesoramiento pedagdgico para llevar a cabo
talleres de este tipo con jovenes. Dada esta situacion, se presentaron complicaciones
que dificultaron la realizacion y la fluidez del taller como lo fueron la indisciplina,
desinterés,

También, hubo una complicacion generalizada de cognitividad y entendimiento
total de los conceptos. A pesar de que hubo una preparacion previa por parte de los
estudiantes de la ECCC, a la hora de llevar a cabo las actividades en el taller, se
presentd una barrera cognitiva que impedia el entendimiento total de los conceptos.
Incluso, los participantes en los cuestionarios reclamaron que no hubo una explicacion
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exitosa de los conceptos. Por lo tanto, una de las recomendaciones que este grupo de
trabajo aporta es que en la metodologia se adjunten los conceptos ya explicados
pensados para la poblacion meta del taller. Por ejemplo: que se incluya una definiciény
explicacion de Inteligencia Artificial, en un lenguaje entendible para cualquier joven
entre los 12 y 17 afios de América Latina. Paralelo a esto, muchos de los y las
participantes del taller mencionaron que falté la inclusiéon de material audiovisual. Por
lo tanto, pensamos que se podria rellenar el vacio de definiciones con capsulas
informativas que se encarguen de explicar los conceptos con los que se va a trabajar.

Otra de las complicaciones que se presentd en la mayoria de grupos fue que la
duracion del taller generé que varias actividades no se llevaran a cabo de manera
exitosa dado que los estudiantes se mostraban cansados y desgastados. Dada esta
situacion, una recomendacion es sintetizar las actividades del taller y la metodologia
para generar un encuentro mas fluido. También, a nivel metodolégico se puede
equilibrar el trabajo grupal con el individual, ya que en muchos casos hubo lideres de
opinién dentro de los grupos que invisibilizaron las opiniones de los demas
participantes.

Finalmente, como recomendacion general, los recursos podrian administrarse mas
equitativamente para lograr un mayor alcance del proyecto. Trabajar el estudio con mas
tiempo de anticipacion puede hacer que los resultados mejoren en cuanto a credibilidad
y profundizacién de los contenidos.
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