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RESUMEN

ste articulo aborda el aprendizaje informal en la era digital,

centrandose en como los estudiantes de la UNAN CUR-Carazo

(Nicaragua) adquieren conocimientos fuera del entorno
académico formal. Se explora el impacto de la tecnologia, especialmente
Internet, en la diversificacion de las formas de aprender, y se enfatiza la
importancia de comprender estos aprendizajes informales para fortalecer
las metodologias de ensefianza. Para ello se propone un disefio secuencial
exploratorio (DEXPLOS), En una primera fase cualitativa, se busco definir los
constructos a estudiar, por faltade claridad sobrelos mismos, y en una segunda
fase se construyo, validé y aplico un instrumento de evaluacion cuantitativa.
Los resultados revelan que los estudiantes utilizan principalmente Google y
YouTube para buscar informacién, y que a menudo comparan informaciéon
de diferentes fuentes. También se destaca el uso frecuente de dispositivos
moviles y la integraciéon de conocimientos de Internet en los estudios
universitarios. Ademas, se analiza el papel delasredes sociales ylos videojuegos
en el aprendizaje informal. El1 documento concluye que los estudiantes de
CUR-Carazo estan adaptando activamente su aprendizaje a la era digital,
utilizando diversas herramientas y estrategias para buscar, procesar y aplicar
informacion. Sin embargo, también se identifican areas de mejora, como el
desarrollo de habilidades de pensamiento critico y una mayor participacion
activa en las redes sociales. En general, el estudio proporciona informacion
valiosa sobre el aprendizaje informal en el contexto universitario y ofrece

recomendaciones para mejorar las practicas de ensenanza-aprendizaje.

ABSTRACT

his article addresses informal learning in the digital era,
focusing on how students at UNAN CUR-Carazo (Nicaragua)
acquire knowledge outside the formal academic environment.
The impact of technology, especially the Internet, on the diversification
of ways of learning is explored, and the importance of understanding this
informal learning to strengthen teaching methodologies is emphasized. For

this, an exploratory sequential design (DEXPLOS) was proposed. In a first
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qualitative phase, we sought to define the constructs to be studied, due to
lack of clarity about them, and in a second phase, a quantitative evaluation
instrument was built, validated and applied. . The results reveal that students
mainly use Google and YouTube to search for information, and that they
often compare information from different sources. Also highlighted is the
frequent use of mobile devices and the integration of Internet knowledge in
university studies. Additionally, the role of social networks and video games
in informal learning is analyzed. The document concludes that CUR-Carazo
students are actively adapting their learning to the digital age, using various
tools and strategies to search, process and apply information. However, areas
for improvement are also identified, such as the development of critical
thinking skills and greater active participation in social networks. Overall, the
study provides valuable information on informal learning in the university

context and offers recommendations to improve teaching-learning practices.

INTRODUCCION

Durante el proceso de aprendizaje, el ser humano utiliza diversas formas de
adquirir conocimiento ya sea por medio del estudio formal, no formal o informal,
ademas de las experiencias vividas. El entender el aprendizaje y saber identificar la
forma en que este se construye, es de suma importancia sobre todo en los procesos
pedagogicos donde a lo largo de las generaciones sufren cambios, donde se deben

transformar y adaptar a los nuevos paradigmas sociales y tecnologicos.

En el siglo XXI, las formas de aprender se diversifican de forma exponencial
debido a la aparicion de los diferentes medios tecnolégicos actuales, en especial
el uso de internet. Cada dia la red esta mas a la disposicion de las personas gracias
computadoras personales, tabletas electronicas y, en especial, la accesibilidad de
teléfonos inteligentes cuyo mayor auge se dio en la ultima década y que permiten
no solo la mejora en los de la comunicacion, sino también que al dia de hoy la
informacion esté al alcance de la mano de los usuarios, con todas las ventajas y

desventajas que esto conlleva.
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Ante este escenario, se requiere identificar cuales son las actividades de
aprendizaje que los estudiantes de CUR-Carazo realizan dentro de los entornos
personales e informales. Se busca obtener conocimientos necesarios que permitan
a los docentes entender como estos aprendizajes pueden ser aprovechados para el
fortalecimiento de las metodologias didacticas dentro de los entornos virtuales y
no virtuales y, de esta forma, adaptar sus metodologias permitiéndoles tener un rol
efectivo dentro de la formacion formal del estudiantado, manteniendo un enfoque
flexible,adaptandoalaeradigitaly conunaactitud de investigacion constante dirigida
al fomento del aprendizaje por competencias. A si mismo, se plantea constituirse
como un generador de entornos de trabajo colaborativo con una correcta gestion
del conocimiento, entendiendo que las plataformas virtuales, blogs, redes sociales,
foros de discusion, etc. Se establecen como importantes herramientas pedagogicas

donde la informaciéon debe fluir ademas de ser de facil uso y acceso.

Cuando nosacercamos aeste tipo de aprendizaje digital personal nos referimos
especificamente a los aprendizajes informales. Da Silva y Ferreira (2016) lo definen
como: “..el proceso por el cual las personas adquieren los conocimientos, habilidades
y actitudes con la experiencia cotidiana y la exposicion al medio ambiente en el
que viven”. Es decir, aquellos aprendizajes que ocurren en los entornos sociales, de
manera espontanea y en pleno crecimiento a partir de las amplias posibilidades
que ofrecen las nuevas tecnologias. Hablamos de aprendizajes informales y no de
educacion informal, ya que estos aparecen en contextos alejados de las instituciones
educativas, los curriculos, docentes, etc e independientes de los planes educativos
explicitos u oficiales (Schugurensky, 2000:2). En la practica, estos aprendizajes se
diferencian de los formales en que estos ultimos son intencionados y reglados.
Hablamos de la experiencia de aprendizaje que ocurre en la educacion regulada por
el gobierno, obligatorio o no, y que forma parte del sistema educativo propio de

cada pais.

Vs

ARTICULOS CIENTIFICOS

En cambio con respecto a los aprendizajes no formales, la diferencia es
algo mas difusa. Smitter (2006) lo define como “un conjunto de actividades de

ensenanza-aprendizaje debidamente organizadas (..) se desarrollan por medio de

c

O ) . )
‘2 cursos, talleres, congresos, entre otros, que asumen diversas modalidades”. Es decir,
[N . .

3 se estructuran igual o en menor medida que los formales pero aparecen en contextos
[11]



Acercamiento a los aprendizajes digitales informales en... Matus, Cano

menos institucionalizados, siendo los informales los no institucionalizados (Vazquez,
1998). La experiencias no formales atiende a las nuevas demandas (no oficiales) que
aparecen fuera del sistema educativo y se convierte en un transito entre lo formal e

informal.

Por otro lado, Adell y Castaneda (2010) conciben el entorno personal de
aprendizaje (PLE) como: “.. el conjunto de herramientas, fuentes de informacion,
conexiones y actividades que cada persona utiliza de forma asidua para aprender”.
Es decir, cuando hablamos de PLE nos referimos a procesos, fuentes y recursos
que utilizamos para acercarnos a la informacion, a las relaciones y conexiones que
se establecen entre los diferentes datos recogidos y a los mecanismos necesarios,
colectivos o individuales que nos permite reconstruir la informacion y generar

conocimiento.

Cano (2022), en un esfuerzo por agrupar las actividades propias del PLE,
desde los aportes de nos plantea Downes (2005), Johnson (1992), Lundwall (2002),
Mcgee y Diaz (2007), Attwell (2008) y Adell y Castanieda (2010), propone 5 tipos de

experiencias de aprendizaje en torno al PLE y desde la web 2.0 y 3.0:

- Actividades vinculadas a acceder y buscar la informacién. Se trata de la
fase inicial de recoleccion, seleccién y almacenamiento de la informacion,
a través de herramientas como la lectura, visualizacion de material
multimedia, inteligencia artificial, etc, tanto individual como colectiva.

- Actividades vinculadas a procesar la informacion y reflexionar sobre ella.
Corresponde a una fase de profundizacion con la informacién recogida,
tanto individual como colectiva, que favorece el analisis, la reflexion e
incluso transformacion de los mismos datos.

- Actividades vinculadas a experimentar y hacer. Se basan en el principio
de “ensayo-error”, como dinamicas propias de las actividades ludicas
e incluso creativas y que favorecen, de manera indivual o colectiva, la
experiencia de aprender al mismo tiempo que se hace o se actua.

- Actividades vinculadas a compartir y publicar. Los aprendizajes y las
ideas no se quedan escondidas sino que se comparten, se comunicany se
interralaciona, a partir de multiples formatos, en torno a ellas.

-
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Actividades de interaccion y cooperacion. En este ultimo caso, el

aprendizaje se establece desde la interaccion con otras personas. Cano

(2022) lo enfoca desde una perspectiva transversal que ocurre también

en las anteriores actividades descritas.

A partir de lo mencionado se presenta una tabla que sintetiza las tipologias de

aprendizaje informal, segin Cano (2022):

Tabla 1

Resumen sobre los tipos de aprendizaje desde la Web 2.0.

Tipo de acti-

vidad

Accedery
buscar la in-

formacion

Procesary
reflexionar
la informa-

cion

Experimen-

tar y hacer

Compartiry

publicar

Interactuar

con otros

Downes

Coleccio-

nar

Reflexio-

nar

Publicar

Conectar

Johnson  Lundwall

Aprender
buscan-
do

Aprender

haciendo

Aprender
compar-

tiendo

Aprender
interac-

tuando

Attwell

Accesoy

busqueda

Agregar,
manipular,
analizary

reflexionar

Presentary

compartir

Adell y

Castaneda

Accedo

Reflexio-

no

Me rela-

ciono

Mcgee 'y

Diaz

Docu-

mentacion

Creacion

Comuni-
cacion
Colabora-
cion e in-

teraccion

Comoantecedentes,en2017, RobertoAntonioRobletorealizaunainvestigacion

sobre las competencias de la Generacion Google, en el perfil del profesional que

se forma en carreras tecnolégicas de la Facultad Regional Multidisciplinaria de

Carazo, con edades mayormente entre los 21 y 22 afios y con un promedio de uso
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de los dispositivos tecnologicos fue la categoria del 43.42. José Antonio Garcia-
Martinez investiga en 2021 las herramientas asociadas al aprendizaje informal,
como oportunidades para potenciar los entornos personales de aprendizaje de
los estudiantes universitarios en Costa Rica. Cruz y Zorrilla (2021) realizan una
investigacion en la Universidad Pedagogica Nacional Francisco Morazan (UPNFM)
en Honduras., con el objetivo principal identificar y caracterizar las practicas
digitales de los estudiantes fuera y dentro del contexto escolar. Por ultimo, en
2021, Escorzia et al (estudiantes de UNAN Managua Farem Matagalpa, desarrollan
una investigacion para comprender como a través de las nuevas tecnologias los
estudiantes de secundaria en Matagalpa (Nicaragua) estan adquiriendo aprendizajes

de manera informal dentro del ambiente formal.

PROCEDIMIENTO (METODO Y MATERIALES)

Para llevar a cabo la investigacion se plantea un disefio secuencial
exploratorio (DEXPLOS). Se trata de una metodologia que facilita el desarrollo
de un instrumento cuantitativo. En una primera fase cualitativa, se buscan definir
los constructos a estudiar, por falta de claridad sobre los mismos, y, ademas, no se
cuenta son instrumentos cuantitativos apropiados. Es decir, “Los resultados de los
datos cualitativos se usan para Diseno exploratorio construir una fase cuantitativa

del estudio” (Casasempere, 2020).

Enunaprimerafase,sedesarrolloun grupofocal con 6 docentes-investigadores
de las diversas carreras de la UNAN-Managua, CUR-Carazo, involucrados en las
transformaciones curriculares de las carreras y que han realizado investigaciones en

didacticas dentro de su contexto académico.

Ladiscusion serealizo a partir de las preguntas detonadoras ({Qué entendemos
por aprendizaje informal? {Qué tipos de actividades desarrollan los estudiantes
en su entornos personales de aprendizaje?) y con fin de determinar las posibles

dimensiones para la construccion de la posterior herramienta cuantitativa.

A partir de los datos cualitativos recogidos se realiza un reduccién de los

mismos llegando a las siguientes c6digos y categorias:

-
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Tabla 2

Codificacion y categorizacion de los resultados obtenidos en el grupo focal.

Codigos Categorias

Indagacién como ejercicio de aprendizaje infor-

mal

. . . . Practicas de busqueda de
Falta de criterio en la seleccion de la informacion

informacion en internet
Formato: consumo de videos cortos

Consumo multiplataforma

El aprendizaje informal como via rapida

La evaluacion de los aprendizajes informales
La informacion solo se repite no se transforma Aplicacién de la infor-
Experimentacion de los aprendizajes macion recogida en los
Falta de manejo en la bases de datos aprendizajes formales
Falta de pensamiento critico

La importancia de la autogestion

Telegram y los aprendizajes informales

Espacios de redes como WA

. L Participacién en redes
Comunidades de aprendizaje informales

sociales
Consumo de redes sociales
El uso normalizado de la videoconferencia
Elementos del juego que activen la motivacion Presencia de los juegos

en la vida cotidiana de los

La importancia de aprender haciendo estudiantes

Vs

A partir de las dimensiones extraidas en la primera fase cualitativa, se procede

a construir el instrumento de evaluacion cuantitativo.

ion
ARTICULOS CIENTIFICOS

Educac
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Tabla 3

Disefio de la herramienta cuantitativa para la propuesta exploratoria.

Dimension

Practicas de bus-
queda de infor-
macion en inter-

net

Pregunta

1. {Qué herramientas digitales utilizas para buscar informa-
cion en internet? 1. Google, 2. Redes sociales, 3. ChatGPT,
4. Youtube, 5.0tros (Indicar cual)

2. Cuando buscas informacion, éencuentras lo que estas

buscando? 1. Siempre, 2. Muchas veces, 3. A veces, 4. Nunca

3. éSueles buscar la informacién en distintos lugares para
compararla’ 1. Siempre, 2. Muchas veces, 3. A veces, 4.

Nunca

4. Cuando seleccionas una informacion buscada équé cri-
terios sueles utilizar? Cantidad de visualizaciones, fecha
de publicacion, sitio de publicacion, usuario que realiza la

publicacion.

5. éQué herramientas usas para guardar la informacion
encontrada? (almacenamiento en la nube, memorias USB,

dispositivos moviles, PC/Laptops)

Aplicacion de la
informacion reco-
gida en los apren-

dizajes formales

6. {Utilizas los conocimientos obtenidos en internet para
tus estudios en la universidad? 1. Siempre, 2. Muchas veces,

3. Aveces, 4. Nunca

7. En caso afirmativo, écomo incorporas la informacion re-
colectada en tus estudios de la universidad? Copio y pego,
resumen, parafraseo, referencio en mis articulos, analizo y

escribo mis conclusiones, otros.

-
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Vs

ion
ARTICULOS CIENTIFICOS

Educac

Dimension Pregunta

8. {Qué red social sueles utilizar de manera recurrente? 1.
Facebook, 2. Instagram, 3. Tiktok, 4. Twitter/x, 5. Ninguna,

6. otros

9. {Con qué tipo de tematicas o grupos sueles conectar en
Participacion en las redes? Académicas (segun su area de estudio o profe-
redes sociales sién), Ocio Ocio (musica/deportes/juegos/entretenimiento)

, Negocio(ventas, servicios), Personal, otros (indicar)

11. éSueles retroalimentar a otros con la informacion que
comparte en las redes? 1. Siempre, 2. Muchas veces, 3. A

veces, 4. Nunca

12. iQué tipo de videojuegos suelen gustarte? (estrategia,
aventura, juegos de mesa (eje: solitario, candy crush), de-

portes, accion)

Presencia de los 18. {Cuantas horas dedicas a los videojuegos a la semana?

juegos en la vida 1-3 horas, de 4-6 horas, de 7-14 horas, mas de 15 horas

cotidiana de los 14. {Participas en videojuegos colaborativos (multijugador

estudiantes de equipo)? 1. Siempre, 2. Muchas veces, 3. A veces, 4. Nun-
ca

15. éObtener logros es un factor importante para continuar

jugando? 1. Siempre, 2. Muchas veces, 3. A veces, 4. Nunca

La herramienta fue validada por siguiente seis expertos:

- Wilmer Martin Guevara director, Departamento de Ciencias de la
Educacién y Humanidades.

- Oscar Ramon Fletes Calderon, director del departamento académico de
Ciencias tecnologia y salud, con formacion de grado en ciencias de la

computacion y maestria en telecomunicacion.

- Yader Ernesto Delgado, docente titular de la UNAN-Managua, CUR-
Carazo, con formacién de grado en ingenieria de sistemas de la
informacién y maestria en Administracion del curriculum universitario.
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- Jordi Soler, profesor de la ESMUC, Postgrado en diseno de programas,

entornos y materiales en soporte de las TIC (UOC, 2012).

Ary Alvarez, profesor de musica en Universidad ICESI, magister en
educacion mediada por las TIC. Especialista en docencia universitaria.

Luis Eduardo Franco, magister en Educacion mencion Gestion del
aprendizaje mediado por TIC Formador de formadores, fundador y
director del proyecto Formacion para la Ensenanza.

Para ello se consideraron los siguientes criterios:

a. Criterio de Univocidad: si la pregunta es clara y sin ambiguedades. Se

respondio con SI o NO

Criterio de Pertinencia: si la pregunta estaba orientada a los objetivos del
cuestionario. Se respondi6 con SI o NO.

Criterio de importancia: si la pregunta era relevante en cuanto a su
contenido en relacion a los objetivos, Se valoré de 1 a 7 donde 1 es poca
importancia y 7 mucha.

UNIVERSO Y MUESTRA

El tipo de muestreo utilizado para este estudio fue, el Muestreo aleatorio

Simple para poblaciones finitas, debido a que la poblaciéon que fue analizada en

esta investigacion esta constituida por los estudiantes de la UNAN-Managua, CUR-

Carazo que llevan estudios de grado desde el primero hasta el quinto ano. en turnos

regulares y por encuentros. Dandonos un valor de N= 3427, con error maximo

permitido sera del 5%, basandonos en la férmula de muestreo aleatorio simple para

poblaciones finitas, tenemos lo siguiente:

-
n ‘I\Z]—a- l‘.pq

T (N-De+zi,.pq

Doénde: N= 3427, Z=1.96, p=0.5, q=0.5, € =0.05

-
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Lo que nos da el siguiente planteamiento:

3427%1.962%0.50%0.50

n=-— , , =346
(3427-1)%0.052+1.962%0.5%0.5

Segun los calculos realizados obtuvimos una muestra de 346 estudiantes a los
cuales se les aplico los instrumentos propuestos, de los cuales se lograron obtener
321 muestras del instrumento aplicado, realizado un analisis, del impacto de la
reduccion de estos resultados segiin el margen de error propuesto, por lo que se

aplicé la formula del margen de error para un muestreo aleatorio simple:

Donde: Z= 1.96 (para un nivel de confianza del 95%), p= 0.5, q= 1-p = 0.5,

n=321 (el tamano de muestra efectivo recolectado)

e = 1.96 x [222% _ 5479,
321

Porlo que sellegd ala conclusion que aunque el tamano de lamuestra planeada
era de 346 encuestas, solo se lograron recolectar 321 respuestas validas debido a la
dificultad de acceder a todos los estudiantes de forma directa. Esto llev6 a un ligero
aumento en el margen de error de 5% a 5.47%. A pesar de este aumento, el margen
de error sigue siendo razonable y permite obtener resultados representativos para

el estudio.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados reflejan que Google y sus diversas herramientas, incluido
YouTube, siguen siendo dominantes entre los estudiantes del CUR-Carazo, donde
su buscador es utilizado por el 90.06% de estos para la obtencion de informacion,
mientras que YouTube, con un 89.44%, es la segunda herramienta mas utilizada. Estos

se pueden explicar dada la gran popularidad y accesibilidad de estas plataformas

(oh

urante los ultimos anos. El uso de una fuente de busqueda generalista por medio
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de navegadores o buscadores en dispositivos moviles sigue teniendo una fuerte
presencia en los estudiantes lo cual es correspondiente con los hallazgos encontrados
por Robleto (2017) el cual concluy6 que “En relacion al lugar de preferencia entre las
bibliotecas convencionales y el internet con los motores de busqueda, el 100 % de
los estudiantes prefieren los motores de busqueda” y en el caso de las plataformas
de videos, la naturaleza visual de los contenidos facilita la comprension de temas

complejos, ofreciendo una alternativa atractiva para la obtencion de informacion.

1 - éQué herramientas digitales utilizas para buscar informacion en internet?

40%
30%

1. Google 4. Youtube 2. Redes sociales 3. Herramientas d 5.0tros 5. Documentacién

A esto se le suma la llegada de las nuevas herramientas de inteligencia
artificial de uso general como ChatGPT, Gemini entre otras. Estas son utilizadas
por un 23.29% de los estudiantes y aunque representan un porcentaje menor en
comparacion con los buscadores y los medios audiovisuales estan ganando terreno
y podrian representar un cambio de paradigma en la obtencion de la informacion,
transformado las practicas de busqueda y dando un nuevo panorama en la
construccion del conocimiento de los usuarios. Diego et al (2023) afirman el valor

de estas posibilidades, aligerando y facilitando los procesos de aprendizaje.

Lasredes sociales también representan una fuente utilizada por los estudiantes
del CUR-Carazo, donde el 14.60% de estos hacen uso de alguna red social para
buscar informacién y aunque estas por lo general tienen diversos propositos de
usos, plataformas como Tiktok, Facebook, Linkedin son utilizadas para compartir

conocimientos diversos.

-
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En cuanto a si esta informacion buscada en las diferentes plataformas y
herramientas es efectiva; La mayoria de los encuestados reporta que "a veces"
(46.89%) y "muchas veces" (36.96%) encuentran lo que busca y solamente un 15.2% de
los estudiantes siempre obtienen datos correctos. lo que indica que, aunque Google
y otras plataformas son eficientes, todavia hay margen de mejora en la efectividad
de las busquedas para un segmento importante de estudiantes. Gomez et al (2018),
describen estas posibles necesidades como: “.. los participantes recurren a procesos
automaticos, donde apenas utilizan herramientas, estrategias y técnicas, asi como

procesos alternativos de busqueda”.

2 - Cuando buscas informacién, éencuentras lo que estas buscando?

100%

T0%

50%
40%
30%
20%
10% —T—

A veces Muchas veces Siempre Nunca

15.2%

Esto puede estar relacionado con las habilidades de los estudiantes para
seleccionar la informacion, ya que, si bien demuestran una preferencia por
criterios aparentemente solidos como el sitio y la fecha de publicacion (69.57% y
44.10% respectivamente), la efectividad de sus busquedas demuestra que aun hay
varios puntos a mejorar. Dado de que solo un 15.2% de los estudiantes "siempre"
encuentren informacién correcta, en comparacion con el 83.85% de estos que tienen
margen de fallo al buscar informacién, sugiere que, aunque valoran la credibilidad

y la actualidad, se requieren de otras estrategias y criterios complementarias para

Vs

evaluarla calidad de las fuentes. a esto se le sumala aparicion de nuevas herramientas
como la A y las redes sociales que demandan habilidades de evaluacién distintas a

las tradicionales.

ion
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Porlo tanto, se evidencialanecesidad de fortalecerlas habilidades de busqueda
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y analisis de los estudiantes, enfocandose no solo en la identificacion de sitios y
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fechas, sino también en el desarrollo de un pensamiento critico que les permita
discernir la validez y la pertinencia de la informacién en un entorno digital cada vez

mas complejo y diverso.

El pensamiento critico debe centrarse en promover cosmovisiones que
cuestionen no solo a la red de redes, sino la informacion que transita
por su ecosistema, con el fin de combatir las verdades absolutas que
se pregonan en Internet y las redes sociales digitales. (...) Ante ello los
individuos deben ser capaces de anteponer sus procesos de razonamiento
y analisis ante cualquier dato o informacion seductora que provenga de

la IA. Ahi radica la fuerza del pensamiento critico. (Burgos, 2024).

En cuanto a la aplicacion de la informacién recogida en los aprendizajes
formales; los resultados revelan tendencias en la forma en que los estudiantes del
CUR-Carazo integran la informacion proveniente de internet en su proceso de
aprendizaje. En los cuales destacan dos aspectos centrales tales como la frecuencia

de uso y el método de incorporacién de la informacion.

Respecto a la frecuencia de uso, se observa una alta prevalencia de la
utilizaciéon de informacién de internet en el ambito académico. Un 41.61% de
los encuestados manifiesta que "muchas veces" recurre a buscar en internet para
complementar sus estudios, mientras que un 34.47% lo hace "a veces". La suma de
estos porcentajes (76.08%) indica que una amplia mayoria de los estudiantes utiliza
diversas herramientas de busqueda en internet de forma habitual para apoyar su
aprendizaje formal. Lo que indica la relevancia de internet como una herramienta

de consultay apoyo académico fundamental en la actualidad. (Hernandez et al, 2015)
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6. éUtilizas los conocimientos obtenidos en internet para tus estudios en la universidad?

. Muchas veces
. A veces

En cuanto a la forma en que esta informacion es incorporada, los datos
demuestran una clara tendencia hacia un procesamiento activo y critico. La opcion
predominante es "analizary escribir sus propias conclusiones” (67.39%), 1o cual sugiere
que los estudiantes no se limitan a consumir informacion, sino que la procesan, la
interpretan y la integran a su propio ambito. Este se ve reforzado por el uso de otras
estrategias como la elaboracion de resimenes (41.61%) y el parafraseo (32.05%), que

implican una reprocesamiento de la informacién aplicado a su contexto.

7. En caso afirmativo, é&como incorporas la informacion recolectada en tus estudios de la universidad?
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¥'= aplican la informacion. Esto indica que llegan a sus propias conclusiones después
T x . . P . L.
w < de encontrar informacion en linea, lo que sugiere madurez académica con respecto




Acercamiento a los aprendizajes digitales informales en... Matus, Cano

a la gestion de conocimientos, su capacidad de interpretarlos y contextualizarlos en

lugar de solo reproducirlo de manera mecanica.

Sin embargo, aunque estos resultados son positivos en términos de cémo
los estudiantes aplican el conocimiento, todavia se puede mejorar en cuanto a las
practicas de referenciacion y uso de técnicas avanzadas como la sintesis critica.
(Egana, 2012)

Con respecto al uso de redes sociales podemos ver como el 92.24% de los
estudiantes hacen uso de alguna red social y el hecho de que un 48.76% de los
estudiantes haga uso de estas para temas académicos es un hallazgo significativo.
Si bien el ocio sigue teniendo una presencia importante (30.12%), el hecho que
exista intereses académicos y profesionales sugiere que las redes sociales se estan
convirtiendo en un espacio donde se comparte informacién relevante para su
formacion, Este hallazgo se alinea con las investigaciones de Alves da Silvay Ferreira
(2016), quienes, destacando el rol de estas plataformas en la construccion autobnoma
del conocimiento donde los factores como la conexion, interaccién y colaboracion
son vistos positivamente por los estudiantes como potenciadores de aprendizaje
informal. Por otro lado, este hallazgo conecta directamente con el 14% de estudiantes
que buscan informacién de consulta en redes sociales, respaldando la idea de que
estas plataformas son utilizadas, aunque por una minoria, con fines educativos. Sin
embargo, existe un alto porcentaje de estudiantes que "a veces" retroalimenta a otros
con la informacién que comparte (63.35%) y el bajo porcentaje que lo hace "siempre"
(4.35%) revela que aun estos espacios necesitan ser mejor aprovechados y que los
participantes deben convertirse en participantes activos y no ser solo receptores de
contenido, interactuando de forma esporadica. (Brito et al, 2012). (Limas & Soraca,
2021).
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8. ¢En qué red social sueles utilizar de manera recurrente?
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11. éSueles retroalimentar a otros con la informacién que comparte en las redes?

r
\:__:1 Muchas veces

. Siampre

Con respecto a la gamificacion, el 51.24% de los estudiantes de CUR-Carazo
indica que no juega videojuegos, lo que sugiere que, aunque esta actividad esta
presente, no es una actividad dominante. Ya que incluso entre los estudiantes que
juegan el 39.4% dedica entre 1 a 8 horas de juego a la semana. Sin embargo, un hecho
interesante es que entre este sector los juegos de estrategia son los mas populares
(31.68%), lo que sugiere que los estudiantes valoran la resolucion de problemas y
la planificacion. Los juegos de mesa (23.60%) y de aventura (23.29%) también son

comunes, mientras que losjuegos de accion y deportes tienen un menor seguimiento.

12. éQué tipo/s de videojuegos suelen gustarte?
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En este particular también es destacable que solo un pequefio grupo
(4.97%) juega "siempre" en equipos multijugador, lo que sugiere que la mayoria

de los encuestados prefiere juegos individuales o con poca interaccion social. Y
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aparentemente la mayoria de los estudiantes (39.44%) considera que los logros nunca

son un factor importante para continuar jugando, lo que sugiere que su motivacion

principal no es la competitividad, sino el disfrute personal.

15. éObtener logros es un factor importante para continuar jugando?
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