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Resumen. 3

La presente investigacion analiza como la tecnologia y la comunicacion en linea estan
moldeando las habilidades sociales de los jovenes y la forma cambiante en la que interactdan en
la vida cotidiana; debido a la necesidad de relacionarnos asertivamente en el mundo real, el
creciente impacto de las redes sociales y su correspondiente influencia en la empatia y
comunicacion; partiendo desde un enfoque cualitativo y un disefio fenomenologico, que permiten
conocer las experiencias y percepcion de la muestra; utilizando los grupos focales como
instrumento; se evidencio que si bien la tecnologia es una herramienta eficaz y muy util a la hora
de aprender, interconectarse y compartir experiencias, su disefio adictivo irrumpe los procesos
atencionales y perceptivos presentes en la empatia y la comunicacion, junto con limitaciones en
la trasmisién de componentes emocionales y no verbales que se desarrollan segun la teoria del
aprendizaje social en contextos reales y en la exposicién social, Las altas horas de exposicion de
los jovenes y el contenidos no solo influyen, normalizan conductas, sino también modifican sus
habilidades sociales, por lo cual se recomienda adoptar practicas mas efectivas, en un manejo

consciente y una utilizacién equilibrada.

Palabras clave: Empatia, Comunicacién, Cultura digital, Influencia, Habilidad.



Capitulo 1. 4
Introduccion.

En la era digital, la influencia de la cultura digital en la sociedad es innegable. Los
jévenes de hoy son nativos digitales, creciendo en un entorno donde las tecnologias digitales y
las plataformas en linea forman una parte integral de sus vidas cotidianas, Segun la Union
Internacional de telecomunicaciones (ITU), en el 2022, el 95% de la poblacién mundial, tiene
acceso a internet y el 73% posee un teléfono movil. Este cambio cultural ha transformado la
forma en que los jovenes interactuan, aprenden y se comunican entre si. La rapida adopcién de
dispositivos electronicos, la conectividad constante a través de Internet y la inmersion en las
redes sociales y otras plataformas digitales han redefinido no solo su entorno, sino también su
desarrollo personal y social. (Suazo, 2018).

En este contexto, la adquisicion de habilidades sociales es una preocupacion importante
para padres, educadores y académicos. Las habilidades sociales son trascendentales para el éxito
a nivel personal y profesional, estas permiten a los individuos establecer relaciones
significativas, comunicarse eficazmente, resolver conflictos y colaborar en equipo. Sin embargo,
la cultura digital, con su omnipresencia en la vida de los jovenes, estd moldeando de alguna
manera estas habilidades sociales, ya sea de manera positiva o negativa, un estudio de Cigna en
2020 relaciono la sensacién de soledad en un 61% por ciento de la poblacion por el exceso de
tiempo en linea y las tendencias digitales, adicional de la falta de control por parte de los tutores
o0 padres y los riesgos que involucran; ya que mas del 30% de los jévenes no tienen acceso
seguro parental ni instrucciones y mas de la mitad chatean o aceptan invitaciones de
desconocidos y mas del 40% proporciona informacion falsa de la edad, lo que les da via libre a la
pornografia y demas peligros como el Grooming, sexting o la ciberadiccién que desencadenan
tendencias agresivas y consecuencias emocionales y psicosociales adversas, que repercuten
directamente en sus modelos de comunicacién, empatia y relaciones. (Livingstone, 2014)

Numerosos estudios cientificos han abordado este tema, evidenciando un creciente
interés en comprender la relacion entre la cultura digital y las habilidades sociales de los jovenes.
Por ejemplo, Kuss y Griffiths (2017) destacan como el uso excesivo de redes sociales en linea
puede estar relacionado con problemas de salud mental en adolescentes, lo que plantea
interrogantes sobre los efectos secundarios no deseados de la participacion en linea. Ademas, la

investigacion de Twenge (2017) ha sefialado la aparicion de cambios significativos en el



comportamiento de los jovenes relacionados con la disminucion de las interacciones cara a cara ©
y el aumento de la soledad, tendencias que podrian estar vinculadas a la cultura digital.

A pesar de estas preocupaciones, la relacion entre la cultura digital y las habilidades
sociales de los jovenes es un campo en constante evolucion, con investigaciones que también han
demostrado como las plataformas digitales pueden promover la interaccién social, la creciente
educacidn virtual y la colaboracién (Subrahmanyam et al., 2017). Este debate cientifico en curso
subraya la necesidad de un analisis exhaustivo y actualizado que aborde la influencia de la
cultura digital en la adquisicion de habilidades sociales de los jovenes.

El presente estudio se propone contribuir a esta comprension, explorando en profundidad
las dinamicas entre la cultura digital y las habilidades sociales de los jovenes. A través de una
investigacion rigurosa y la aplicacién de metodologias actualizadas, este trabajo busca arrojar luz
sobre como la cultura digital esta configurando las habilidades sociales de esta generacion
digitalmente inmersa, con el objetivo de despertar conciencia y proporcionar insights valiosos
para la educacion, la crianza y el desarrollo de politicas en un mundo cada vez méas conectado en
linea; por lo anterior nuestra pregunta de investigacién esta enfocada en determinar: ;Cual es la
influencia de la cultura digital en estudiantes de decimo y once, entorno a la adquisicion de
habilidades sociales tomando como poblacion a un colegio privado (Colegio la Anunciacion) de
la ciudad de Bogota?

Sin lugar a duda los cambios e impactos de la cultura digital, han tocado a toda la
poblacidn, pero en los joévenes a pesar de los beneficios en cuanto al aprendizaje, la creatividad y
conectividad, dejan una huella negativa en su capacidad de escucha y empatia. (Arab y Diaz,
2015). Ampliando la brecha del distanciamiento afectivo y la falta de herramientas en los
vinculos sociales que allanan el camino a los futuros bachilleres que salen a enfrentar las

diferentes dindmicas y retos sociales.

Objetivo general.
Analizar la influencia de la cultura digital en estudiantes de decimo y once, entorno a la

adquisicion de habilidades sociales en el Colegio La Anunciacion de la ciudad de Bogota.



Obijetivos especificos. 6
e Identificar las caracteristicas y los elementos que forman parte de la cultura digital
e Reconocer los rasgos de empatia de los jovenes nativos digitales
e Investigar las caracteristicas y formas de comunicacion en los jovenes
Justificacion.

El presente proyecto busca identificar como la cultura digital esta afectando a los
estudiantes de decimo y once en la adquisicion de sus habilidades sociales; el Ministerio de
Tecnologias de la informacion y las comunicaciones (Mintic). (2021) con su estadistica sefiala
que cada afio crece la cifra de jovenes que consiguen estar conectados al internet, alcanzando
entre los 12 y 24 afios el 84.1%; dado esto se ha creado una dependencia generando problemas
académicos y de sus relaciones interpersonales, e inclusive ciberacoso, porque se brinda una
herramienta, pero no se educa en la manera de hacer un uso consciente y responsable de la
misma (Sanchez, 2020)

Como menciona Martinez, (2016) en el ambito educativo la era digital ha marcado un
antes y un después en el proceso de ensefianza y aprendizaje, debido a ello pretendemos buscar
un balance entre lo digital y las relaciones interpersonales y encontrar como se ven afectados sus
habilidades sociales, pensamientos, conocimientos y actitudes; en Finlandia un estudio comprobé
que afecta de manera negativa las horas de suefios, teniendo un componente directo en su
rendimiento escolar y su capacidad atencional. (Hiltunen et al. 2021). Es fundamental
comprender los cambios en que las personas se comunican y relacionan, junto con el manejo y la
incorporacion de la tecnologia en la educacion que permite analizar nuevos enfoques
pedagdgicos y sociales al igual que estrategias en la prevencion y promocion de la salud mental,
permitiendo una mejor adaptacion a estas tendencias, para mejorar la comunicacion, la empatia
interpersonal y la calidad de las interacciones humanas en un mundo de constante cambio,
evitando sentirse socialmente aislados por el uso de plataformas digitales. (Primack et al. 2017).

Comprender como la cultura digital estd cambiando o moldeando estas habilidades es
fundamental para el bienestar de la poblacion joven y su preparacion para enfrentar los desafios
sociales que se presentan actualmente en un mundo cada vez méas conectado en linea. Ademas,
este estudio puede proporcionar informacion valiosa para educadores, padres y formuladores de

politicas que buscan promover el desarrollo saludable y adecuado de los jovenes en la era digital.



Capitulo 2. 7
Marco de referencia.
Marco conceptual.

La cultura digital es un término que engloba el conjunto de conocimientos, habilidades,
comportamientos y valores que surgen de la interaccion con las tecnologias digitales y la
sociedad de la informacion. Hace referencia a la forma en que las personas utilizan, se apropian y
se relacionan con las tecnologias digitales en su vida cotidiana, asi como la influencia que estas
tecnologias tienen en su forma de pensar, comunicarse, interactuar y participar en la sociedad
(Riverdn, 2016).

De igual manera, la cultura digital implica una serie de aspectos, como el dominio de las
habilidades digitales, el acceso y uso de internet, la participacion en redes sociales y
comunidades virtuales, la capacidad para buscar, filtrar y procesar informacion en linea, entre
otros. También implica la adopcién de nuevos comportamientos y practicas sociales relacionadas
con la tecnologia, como la creacién y consumo de contenidos digitales, la comunicacion a través
de medios digitales, el uso de dispositivos moviles y la proteccion de la privacidad en linea
(Gomez, 2022).

Ademas, Quijano (2018) resalta que la cultura digital estd compuesta por un conjunto de
tecnologia, practicas, valores y actitudes que impulsan la colaboracion, el intercambio de
conocimientos, la transparencia, la participacion ciudadana y el respeto a la diversidad cultural.
Por consiguiente, la cultura digital fomenta la participacion en la sociedad digital, la generacion
de conocimiento colectivo y la construccion de comunidades virtuales que promueven el
aprendizaje, la innovacién y el desarrollo social. En resumen, la cultura digital es el conjunto de
conocimientos, habilidades, comportamientos y valores que surgen de la interaccion con las
tecnologias digitales y que influyen en la forma en que las personas se relacionan, participan y se
desenvuelven en la sociedad actual.

Por otro lado, la influencia se refiere al poder o capacidad que una persona, grupo o
entidad tiene para afectar o modificar las ideas, acciones o decisiones de otros individuos o
colectivos. Esta puede ser ejercida a través de diferentes medios, como la persuasion, el
liderazgo, el ejemplo o la manipulacion. La influencia puede ser positiva o negativa,

dependiendo de las intenciones y los efectos que tenga sobre los demas. En definitiva, la



influencia implica el ejercicio de una influencia en el pensamiento o comportamiento de otros, 8
ya sea de manera directa o indirecta (Lazcano de Rojas, 2020).

Ahora bien, la empatia es la habilidad de comprender y compartir emocionalmente las
experiencias y sentimientos de otra persona, poniéndose en su lugar y siendo consciente de su
perspectiva. Se trata de tener la capacidad de sentir y entender las emociones de los demas,
mostrando compasion, llegando a un nivel méas profundo de conexion y generando emocion
compartida que promueva la comprension y la ayuda mutua. La empatia implica tener la
sensibilidad suficiente para reconocer las necesidades e inquietudes de los demas, actuando de
manera solidaria y empatica en base a esa comprension (Lopez et al, 2014).

La empatia segin Lehmann (2015) se ve influenciada positivamente por campafias en las
redes que aumentan la conciencia sobre problemas sociales, compasion y solidaridad junto con la
posibilidad de compartir experiencias, brindar apoyo y fortalecer lazos, pero también pueden
aumentar los riesgos de comportamientos anénimos, la desconexién emocional y la
desensibilizacion a distancia por la eliminacion de la proximidad fisica. p. 237

Por su parte, la comunicacion que constituye el proceso por el cual transmitimos
informacidn, ideas y emociones, entre la cual tenemos la verbal a través de signos linglisticos y
la no verbal se refiere al intercambio de informacion y significados a través de gestos,
expresiones faciales, posturas corporales, movimientos y sefiales no verbales (Grande et al.
2016) A diferencia de la comunicacion verbal, que se basa en palabras habladas o escritas, la
comunicacion no verbal utiliza sefiales no linglisticas para comunicar pensamientos,
sentimientos, actitudes y emociones. Es un sistema de comunicacion universal que se utiliza en
diferentes culturas y contextos, y puede complementar, reforzar o contradecir el mensaje verbal.
La comunicacién no verbal desempefia un papel crucial en la percepcion de la informacién
transmitida, ya que proporciona pistas sobre aspectos como el estado emocional, la intencién, la
sinceridad y el nivel de comodidad en la interaccion comunicativa (Corrales, 2011).

Aspectos que se ven limitados en la comunicacién en linea y su interpretacién junto con
la calidad por factores como la informacién falsa y la apertura, que si bien representa velocidad,
facilidad e inmediatez. De igual manera existen estilos o formas de comunicarnos, las cuales
pueden ser pasiva, agresiva o asertiva; sin dejar de tener en cuenta los medios, las plataformas
digitales como redes sociales, mensajeria instantanea y dispositivos méviles que segun

Rodriguez (2019) se definen como herramientas accesibles a través de Internet que posibilitan la



ejecucion de diversas aplicaciones o programas destinados a satisfacer diversas necesidades. Su 9
objetivo primordial radica en simplificar la realizacion de tareas mediante el uso de estos
programas, todo ello centralizado en un Gnico lugar en la web; y Serri (2018) define las redes
como el conjunto de aplicaciones en red de la web 2.0 que posibilita compartir y generar
contenido entre los usuarios.

Finalmente, una habilidad es una capacidad innata o adquirida por una persona para
Ilevar a cabo una tarea o actividad de manera efectiva y eficiente. Implica la combinacion de
conocimientos, destrezas y competencias especificas que permiten desempefiarse de manera
competente en un determinado campo o area. Las habilidades pueden estar relacionadas con
aptitudes fisicas, cognitivas o sociales, y pueden ser desarrolladas a través de la experiencia, la
practica, la formacion y el aprendizaje continuo. Las habilidades son fundamentales para el
desarrollo personal y profesional, ya que nos permiten enfrentar desafios, resolver problemas y
alcanzar metas de manera exitosa (Sixto y Marquez, 2017).

Marco tedrico.

La teoria del aprendizaje social de Albert Bandura ofrece una base sélida para
comprender como la observacion, la imitacion y el refuerzo juegan un papel crucial en la
adquisicion de habilidades sociales en el entorno digital desde un enfoque cognitivo conductual,
la cultura digital impacta las habilidades sociales de los jovenes a partir de los estimulos y
respuestas (like) que reciben de ese ambiente tecnoldgico e instantaneo que refuerza su
comportamiento y lo modifica impactando socialmente y siendo condicionados también por esta
corriente, viendo influenciadas sus relaciones por un factor conductual y cognitivo, percibiendo
el mundo y su realidad a través de una pantalla y del ejemplo de sus mentores. (Jara et al. 2018).

Su postura nace desde a partir de los cimientos dejados por los pioneros del conductismo
como lo son: Pavlov, Watson y Skinner, que percibieron las manifestaciones externas de la
conducta y revolucionaron el panorama demostrando que el hombre es un sujeto social y no el
Unico responsable de su aprendizaje, cada individuo esta expuesto a presiones externasy a
procesos de condicionamiento, que es una de la intensiones negativas de la cultura digital
entorno al desarrollo de dependencia y la manipulacion que rompe las barretas del espacio
interpersonal (Bandura, 2001). Albert Bandura centra su atencion desde una posicién mas
moderna que admite unos rasgos innatos del ser que se complementan con el aprendizaje y la

interaccion con el entorno lo cual potencia sus habilidades, factor que se evidencia actualmente



por la acelerada carrera de innovacion y adelantos que se dan en los ultimos tiempos gracias a 10
un tejido social articulado e interconectado en donde el factor cognitivo representa la capacidad
de trasformar nuestras experiencia en nuevos ideales y desarrollos que generan el crecimiento y
la evolucion.

En relacion con la empatia Bandura reconoce la capacidad de ponerse en los zapatos de
otros y aprender de las experiencias proyectadas a partir de la lectura externa y el contacto social
teniendo la habilidad de incorporar lo que se vincula a los objetivos e ideales de cada persona.
Este aprendizaje vicario u observacional se ve entorpecido por el aislamiento y ensimismo que
trae el mundo digital y la percepcion relacional distante que profundiza la crisis en las relaciones
interpersonales y la manera en como nos comunicamos (Yarlaque, 2017).

Desde la posicién de Bandura el aprendizaje social tiene el componente de Atencion,
retencion, reproduccion y observacion y justo la comunicacion es sus diferentes leguajes es uno
de los primeros aprendizajes que experimente el ser humano, ya que inclusive segln su
ubicacion geogréfica, idioma, acento y entorno tiene diferentes caracteristicas y componente, ya
que si se extrae a un nifio de una cultura y se establece en otra, este adaptara todos sus gentilicios
y costumbres atendiéndolos, reteniéndolos y reproduciéndolos segun la experiencia de vida en
dicho ambito, de igual manera en las redes sociales, las tecnologias y lo online se distingue y
transfiere modelos comunicativos propios con lenguajes adaptados a sus interés, palabras, gestos
y representaciones. (Bandura, 1977)

Marco Empirico.

Las investigaciones actuales resaltan diversos aspectos positivos de la sociedad digital,
como la generacion de conocimiento colectivo, la construccion de comunidades virtuales, la
educacion formal e informal virtual, la innovacion y el desarrollo social. Estos hallazgos indican
una transformacion significativa en la forma en que las personas interactian y participan en la
sociedad contemporanea (Livingstone, 2014; Trucco y Palma, 2020).

Resultados de una investigacién de Matiz et al (2015) encuentran asociaciones
significativas entre la empatia y el uso de redes sociales en la cual se presentan conexiones
importantes destacando que las expresiones que se dan en el medio virtual son una manera en
que los adolescentes comprenden, analizan e infieren acerca de los sentimientos de los demas
convirtiéndose en herramientas mediadoras en la socializacion. Procesos que segun Tenorio

(2023) se exponen ciaron en los jovenes a raiz de la pandemia, resultados que resaltan la



importancia de comprender la compleja interaccion entre el uso de redes sociales, la empatia 'y 11
variables personales.

Otra investigacion relevante sobre empatia y cultura digital, realizada por Leon et al.
(2022), explora la relacion entre empatia, uso de redes sociales y salud mental durante crisis
sociales en Colombia. Este estudio, que incluye 314 jovenes, indica un aumento en el uso de
redes durante las crisis, con la empatia mostrando una relacion compleja con el uso de redes y
problemas de salud mental. Destaca el papel crucial de las habilidades empaticas en la relacion
entre el uso de redes y la salud mental durante situaciones criticas, subrayando la necesidad de
estrategias preventivas y educacion sobre el uso moderado de redes sociales.

En el contexto de la tecnologia y la empatia, un estudio en Holanda revela una
correlacion negativa entre el uso de dispositivos tecnolégicos y la empatia de los adolescentes
frente a diversas situaciones (Vossen, 2016). Ademas, la masificacion de los juegos en lineay su
impacto en adolescentes con trastorno por juego en internet se aborda en una investigacion
espafola (Martin et al., 2016), destacando las comorbilidades y las dificultades en las relaciones
sociales y familiares relacionadas con el uso de la pantalla como escape.

En cuanto a la comunicacién no verbal (CNV), estudios en Catalufia, Andalucia y
Madrid analizan como las tecnologias y la cultura digital impactan en la comunicacion. Se
evidencian diferencias entre aquellos que hacen un uso indebido de las TIC y quienes no, con
mayores riesgos a nivel de habilidades sociales, dando una vital importancia al papel crucial de
la comunicacion no verbal en la percepcion de la informacién trasmitida, dando claridad sobre el
estado emocional, la sinceridad y la seguridad (Gordo, 2022; Lizasoain et al., 2021). En
educacion, Buitrago (2021) examina la CNV en interacciones virtuales durante la crisis de la
COVID-19. Sus resultados resaltan la disminucion de la relevancia de la CNV en procesos de
enseflanza/aprendizaje durante la pandemia y sugieren estrategias para potenciarla, como el uso
de emojis y recursos virtuales didacticos.

Finalmente, en los modelos y formas de comunicacién un estudio realizado por
Cromi y Lemus (2014) denominado "Jovenes y cultura digital: Nuevos escenarios de interaccion
social”; se identifican los mecanismos de interaccion utilizados por jovenes en redes sociales
digitales, centrandose en recabar las percepciones de los jovenes y su impacto en las practicas
culturales. La juventud se comprende como una categoria social compleja y cambiante,

estrechamente vinculada al desarrollo de las tecnologias digitales. La investigacion se enfoco en



estudiantes de nivel bachiller y superior, abordando su adaptacion a la cultura digital y sus 12
diferentes formas de vivir su cotidianidad académica, social, politica y cultural. En el cual se
logré concluir que las interacciones digitales de los jovenes estan estrechamente relacionadas con
procesos de comunicacion en el contexto digital; donde la apropiacion de la digitalizacion por
parte de los jovenes y su participacion en diversas formas de interaccion digital constituyen
elementos centrales que estan intrinsecamente vinculados a la comunicacion contemporanea. En
este contexto, la transformacion cultural de los jévenes se configura a través de la interrelacion

entre la tecnologia y los procesos comunicativos en la era digital.

Capitulo 3.
Metodologia.
Tipo y disefio de investigacion.

La presente investigacion es de tipo cualitativa con un disefio fenomenoldgico la cual se
centra en comprender la profundidad de la experiencia humana inmersa en la cultura digital y su
impacto en las habilidades sociales. Junto con sus perspectivas en torno a este fenémeno que
modifica los modelos de comunicacion y la manera en como se relacionan. Segun Herrera (2017)
permite extraer descripciones en un corte Unico a partir de observaciones segun los instrumentos
adoptados.

Por otro lado, Hernandez (2014), amplia sus bondades de la investigacion cualitativa con
respecto a su riqueza interpretativa, amplitud y profundidad del significado que la poblacion
analiza de esta realidad entendida desde sus puntos de vista.

Participantes.

La poblacién de la investigacion corresponde 119 estudiantes de grado decimo y once del
Instituto la Anunciacién, que estan en un rango de edad de entre los 14 y 17 afios, el colegio se
encuentra en la ciudad de Bogot4, localidad Fontibdn, con un énfasis en principios valores de
caracter religioso, su poblacion pertenece a estratos dos y tres con 58% mujeres y 42% hombres,
en los cuales utilizamos un muestreo probabilistico aleatorio simple con grupos de enfoque
heterogéneos seleccionando a 57 estudiantes de los cuales 35 aportaron su intencién de participar

aportando el consentimiento informado.
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La técnica de recoleccion de datos se basa en los grupos de enfoque, que consiste en una
entrevista multiple en cantidades de 10 personas en promedio, donde el grupo es la unidad de
analisis a través de su narrativa colectiva (Hernandez, 2014). La conformacion de los grupos es
heterogénea por los intereses compartidos en las diferentes dimensiones de la cultura digital,
sesiones en las que segun Sampieri se pueden solicitar opiniones, hacer preguntas, discutir casos
e intercambiar puntos de vista (P.410), los cuales quedaran grabados para evidencia, junto con un
reporte de los participantes y una guia semiestructurada de los temas
Estrategia del analisis de datos.

El andlisis de datos se inicia con una estructuracion de los mismo y su transcripcion,
utilizando criterios de rigor y calidad en cuanto a su dependencia, credibilidad, transparencia y
confirmacion, con una codificacion Axial para comparar las categorias que permitan su
interpretacion, los patrones o temas mas importantes que permitan contestar la pregunta de la
investigacion y generar explicaciones y criterios argumentativos para futuras investigaciones
Consideraciones éticas.

Teniendo en cuenta que la Psico ética como profesionales implica la responsabilidad de
actuar pensando en el bienestar y los derechos de nuestros clientes y pacientes, en la practica se
acttia con el mismo profesionalismo y de acuerdo con el cddigo deontoldgico y bioético
reglamentado en la ley 1090 de 2006 donde se resaltan el principio de responsabilidad,
competencia, confidencialidad y bienestar general. (congreso de la republica, 2006).

Para la realizacion de la investigacion y la recoleccion de informacion y acceder a ella, se
ampara en la Resolucion 8430 de 1993. Siendo de conocimiento que es para uso exclusivo del
presente ejercicio académico, aportando y no poniendo en riesgo los intereses generales de cada
individuo o de la institucion educativa. (EI ministro de salud, 1993, P.2)

De igual manera se tendra respeto por los lineamientos morales, éticos y religiosos de la
institucién y sus miembros, acogiéndose al conducto regular en el caso de evidenciar
irregularidades que atente con los derechos individuales o colectivos.

Se velara por la integridad de los participantes, teniendo en cuenta el consentimiento informado
y dandoles a conocer que la participacion es voluntaria y que se pueden retirar de ella en el
momento que lo desees. Se informara con anterioridad el objetivo de la investigacion y el papel

que cumplen dentro de esta.



Capitulo 4. 14
Resultados.
Los grupos focales constituyeron una herramienta enriquecedora a la hora de analizar las
percepciones y experiencias de los participantes, por su amplia variedad de opiniones en la cual
se puede dar a conocer en las categorias expuestas la informacion recopilada dando respuesta a

los objetivos propuestos.

Tabla 1.

Caracteristicas y elementos de la cultura digital

Categorias Percepcidn conocimientos, habilidades y comportamientos Descripcién
"La influencia del mundo virtual y sus valores"

"La diversidad que encontramos en el mundo digital”
"Tiene que ver con todo lo de internet"

Conocimiento y apropiacion
del tema por parte del 100%

caracteristicas y
elementos (lo que

conocen) N . . . N de los estudiantes
Una comunidad que se maneja por internet
"Yo utilizo mi celular todo el tiempo...la mayoria del tiempo™
"lo que més utilizo es el celular, unas 6 horas al dia" Todos utilizan, dispositivos
"Todo el tiempo de manera, constante, he durado hasta las 5 de la moviles y mas del 50%
Inmersion / mafiana" tienen equipo de computo en

tiempo de uso "Utilizo el computador unas 5 a 6 horas y el celular mas de 7horas"  sus casas, con un promedio
"Aproximadamente una 6 a 7 horas", "mas de 8horas", "10 horasal ~ de utilizacion de mas de 8

dia”, “siempre" horas diarias
"Siempre, jejeje, (risas)"
"Yo lo utilizo 100% para redes sociales" Utilizacién de los
"Redes Sociales un 40% y Video juegos 60%" dispositivos tecnoldgicos
"Yo lo uso un 80% para redes sociales y un 20% para juegos entre las cuales se
<—(l "la mayoria del tiempo juego, por ahi un 90% v el resto para redes encuentran, investigacion,
= sociales" estudio y entretenimiento
o e "lo que maés utilizo son las redes sociales, por ahi un 80% y un 20%  mas del 95% lo utilizan para
= Utilizacion / e .
[a) Contenido YouTu_b_e _ _ entrete_nlmlentq, siendo su
é "Yo utilizo un 60% para hacer tareas y el resto para jugar”, "Tiktok y contenido dominante las
) juegos online™ redes sociales seguido de los
H "El contenido al que accedo son videos de entretenimiento y juegos  videojuegos, solo una
2 online" minoria lo utilizan de manera
© "Yo veo més que todo, videos de tiktok", "Instagram maés que todo"  voluntaria para temas
"aprender idiomas con doulingo v el servicio social obligatorio" educativos
"en Roblox o juegos cuando pierden te insultan, o colocan Dentro de los contextos de
vulgaridades los juegos en linea se
Vulnerabilidades "_En el co_legio se p"resentan casos de cuentas en Instagram para presentan 'int_olerancia,
tirarle odio a otros vocabulario inadecuado, y en
"En cuanto a la seguridad no me ha parecido importante, yo tengo un redes hay casos de
antivirus y un blogueador de anuncios" ciberacoso.
"Positiva porque a mi me ha dado la oportunidad de conectarme y En cuanto al impacto hay
conocer mas cosas" una percepcion divida, en lo
"Negativamente, porque siempre que entro a chatear me paso horas  positivo permite la
Calificacion, sin darme cuenta, desperdicio el dia y no hago nada" oportunidad de conexiény
Percepcion "Negativa, porque no podia estar despegada del celular, eratantala  aprendizaje, y lo negativo se
ansiedad que dormia con el en la almohada, por eso me lo quitarony presenta en cuanto a la
ahora leo” nomofobia, tiempo de uso y
"Buena, uno generalmente aprende muchas cosas" ansiedad

Nota: Apropiacion de la cultura digital, sus componentes y habilidades en cuanto al uso



Tabla 2.

Rasgos de empatia y percepcion en ambientes digitales y presenciales

EMPATIA

15

Categorias Percepcion en la habilidad de comprender, compartir y sentir Descripcion
"La empatia es el sentimiento de preocuparse por los demas” Manejo de esta
Dimension / " Es sentir la necesidad, es decir lo que estan sintiendo las personas”  habilidad Social y
rasgos  “Brindar su tiempo y dar un lugar en si" claridad en cuanto a lo

"Colocarnos en los zapatos del otro"

que representa

Caracteristi

"A mi me sirve para hablar con amigos y poder contar los problemas y
de ahi no més"

"Es una manera facil de las personas timidas poder soltarse"

"En las redes cada uno muestra lo bueno, lo que quieren que vea"
"Las personas son mas sueltas en el chat, pero de frente no dicen las

Rasgos de empatia con
fluidez de interaccion
por redes sociales,
destacando la apertura
emocional y lingiistica

cas: " para poder "soltarse"” en
comprende cosas ) ) esa interaccion, pero
ry "Yo creo que las relaciones son mejor en persona, porque no hay que  ¢on dificultades para
compartir  €sperar aque le conteste y puede ver sus interacciones al hablar" hacerlo de manera
"Hay personas que envian y disfrutan viendo videos amarillistas™ "no  presencial por los
les importa nada™ deméas componentes
"Depende de la persona, hay algunas que perciben mayores estimulos  que involucrar la
de forma visual" interaccion directa
"Yo siento, que también se utiliza para hacer dafio o burlarse de
diferentes maneras Toda la muestra
A pesar de ser disefiado para que las personas se comuniquen, hay evidencia deficiencias y
personas que lo toman para hacer dafio o trata de personas por que la ~ Posiciones que debilitan
gente conffa demasiado” la adquisicion de la
N . " empatia por como
la persona al no ver al otro no mide sus palabras habilidad en el contexto
Percepcion Un chat es diferente, directamente si necesita apoyo podemos darle  social, debido a las
e un abrazo o ponerle la mano en el hombro." limitaciones de
interpretaci "Quitan empatia, porque no se ve a la persona que se ataca" interpretacion de
ony "Virtualmente no se puede sentir la emocidn de la otra persona y no sentimientos y
sensibilidad sabes si esta alegre triste" emociones verdaderas

"Los videos pueden generar sensibilidad y conmover como ver los de
maltrato animal"

"En un juego a uno no le importa matar a una persona
natural y no es asi"

"Perjudica porque uno normaliza situaciones importantes™

"Hacen que te sumerjas en ti misma, y el resto no te importen"

se vuelve

en las diferentes
plataformas y al mal
uso, que junto al
contenida violento
normaliza'y
desensibiliza

Nota: Se evidencia la percepcién de la muestra categorizada en los ejemplos que ellos perciben

de la empatia, sus rasgos y la manera como se reconoce en ambos contextos

Fuente: elaboracion propia



Tabla 3.

Caracteristicas y formas de comunicacion en los jovenes

COMUNICACION
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Categorias  Percepcion, caracteristicas y tipos de comunicacién Descripcion
"Se ve afectada por el uso del celular, que nos distrae cuando El disnositivo mévil como
hablamos con otras personas" rincipal distractor
Escucha "Todo es rapido, sin permitir que nosotros analicemos a Ee idp rl inm’di tez
Activa conciencia los que las personas piensan" gu | o por ad | eduate
"Cuando hablo con mis amigas no prestan atencién por tener el %’ aceteracion de 1as
" endencias
celular en la mano
"Yo en afios anteriores compartia mas con mis familiares, ahora
me la paso mas pegado al celular"
"Luego de la pandemia a muchos se nos olvidé volver a tener
contacto hacia las otras personas”
“Las personas la vivir inmersas en las redes dejan a un lado la  Deficiencias en el control
Barreras/ Vidareal” y Ia} L_Jtilizacic’)n, pero
instrumentos "Es mas facil comunicarnos con personas que estén lejos" ;atl)?:alrltdozdsslg canales
coer?i::Zcién ::yo creo que los (_jiferentes medios facilitan_las cosas" intgrconexién, con
En las redes sociales uno puede conocer e interactuar con peligros y

varias personas"

"Las personas se conocen realmente en persona, por internet es
peligroso

"En chat puede sentirse mas libre de expresar y soltar todo,
pero en persona no"

vulnerabilidades

Tipos:
Verbal y no
verbal

"En el chat se pueden colocar varios simbolos, pero no denota
los mismos sentimientos en persona”

"No me genera confianza, las personas a través de una pantalla
pueden fingir y aprovecharse™

"De frente se puede interpretar mas el lenguaje corporal, si la
persona esta llorando o enojada esas emociones no se pueden
ver a través de un mensaje"

"A través de una pantalla es mas facil ocultar cosas, y se
pierden habilidades y seguridad”

"Las personas son mas sueltas en el chat, pero de frente no
dicen las cosas"

"Se facilita hablar méas por las redes (verbal), pero directamente
no"

"Es mas facil decir cosas hirientes, al no ver a la persona"

"Se copian y repiten modelos y conductas las cuales influyen
en nuestra forma de ver las cosas"

"Si afecta, yo conoci a una amiga que era muy extrovertida por
chat y cuando nos conocimos era muy incémodo porque no
hablaba nada"

En los canales digitales es
de tipo verbal escrito,
palabras, simbolos y
figuras, con limitado uso
de audio y video, la
recepcion de informacién
y contenido de consumo
es de plataformas y
personas conocidas. se
asimila y repete lenguaje
y conductas. con mayor
facilidad de comunicacion
a través de estos canales
que de manera directa,
debilitando la
comunicacion no verbal y
componentes del entorno
real.

Nota: Experiencias de los participantes en sus roles de emisores y receptores, teniendo en cuenta

los componentes que afectan su comprension a nivel online y presencial, evidenciando sus

ventajas y limitaciones

Fuente: elaboracion propia
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Figura 1.
Mapa de conceptos del andlisis de resultados

instagram  tarea

) habilidad sentimiento
formar  frente et

contexto

deficiencia dispositivojuego Video dia canal equipar

segurldad internet  a5q0
odiar orocion PEFSONAr red  tavés mayoris
temer o usar utilizacion

Part’  contener persona chat tabia

estudiante rastar hora tlem po manera amigo jeijeje

ansiedad empatia

casa interaccion cosa celular =™

plataforma
comunicacion

diversidad entretenimiento danar

componente yyjnerabilidad manir

mundo jnterpretacién apropiacién

Fuente: elaboaracion propia programa Atlas.ti

Discusion.

El Objetivo de la investigacién se enfoco en analizar la influencia de la cultura digital en
la adquisicion de habilidades de los jovenes, tema que se aborda, analizando las variables; en
primera instancia las caracteristicas y apreciacion de elementos de ese mundo digital,
evidenciando los hallazgos en cuanto a los rasgos de empatia, trasladandose luego al estudio de
las caracteristicas y formas de comunicacion, desde el modelo de la teoria de aprendizaje social
de Bandura que respalda la influencia que ejerce el medio en cada individuo por la observacion,
la imitacion y el refuerzo.(Jara et al. 2018)

En la muestra de jovenes, al ser nativos digitales se evidencio un amplio manejo de los
conceptos, que segun Riverdn (2016), se encamina a la utilizacién, apropiacién y relacién con la
tecnologia, su participacion en redes sociales esta por encima de la media y el consumo de
contenido supera las ocho horas diarias, cifra que demuestra la influencia social, la constante

liberacion de dopamina que crea la sensacion de recompensa y refuerza el comportamiento como



lo expone el modelo cognitivo conductual, motivados también por la interaccion constantey 18
conexion para estar al tanto de lo que hacen sus pares, brindando la oportunidad de expresarse y
encontrar temas y gustos afines, teniendo sin embargo una percepcion negativa por la falta de
control y aprovechamiento del tiempo y la insatisfaccion que se hace clara por los efectos y
recompensas efimeras, la comparacion, la exposicion a informacion negativa y la ausencia de
conexiones significativas.

La empatia y su fortalecimiento como habilidad social también se ve empafiada por esa
inmersion constante, que los aleja de situaciones y experiencias de la vida real y la interaccion
social, aislandolos como lo expresan algunos, evidenciando desinterés por los agentes de su
entorno, normalizando experiencias y sentimientos negativos por la exposicion constante a
contenido violento y ocultando sentimientos y emociones que activen nuestras neuronas espejo y
nos permitan comprender a las demas personas no solo por lo que nos cuentan, sino por todos los
factores que afectan su entorno. Lozano (2012), también coincide la asociacion entre el uso
aditivo a las redes y dificultades en la empatia, lo cual creci6 a raiz de la pandemia, diferenciado
a la investigacion de Tenorio (2023) quien concluyo que la adicién a internet no predice
directamente los niveles de empatia, ya que existen otros componentes, pero si los afecta.

Estos factores se ven también afectados por el uso dafiino y malintencionado que se
hacen de las plataformas, en el cual se ataca, se esconden y se vulnera la identidad e integralidad
de las personas disminuyendo la seguridad y confianza en las interacciones con filtros de la
realidad, anonimato y desensibilizacion, factores necesarios en el crecimiento de la habilidad
empatica que como lo afirma la teoria social se aprende en el cara a cara.

Finalmente se determina que si bien la cultura digital ha ampliado los medios y la
velocidad en la forma de comunicarnos, acortando distancias y permitiendo la interconexion, se
evidencia barreras y limitaciones en algunos componentes, como la escucha activa que se ve
interrumpida por el uso del celular, el cual para estos jovenes no solo es un medio sino un
elemento inherente a su existencia, se evidencia que a través de los dispositivos la comunicacion
fluye, pero de manera directa al involucrarse los componentes no verbales y del entorno, hay
limitaciones en sus expresiones y seguridad; factores que coinciden con las investigaciones de
Gordo (2022), y Lizasoain (2021) en el cual destacan que el fortalecimiento en la comunicacion
asertiva se da cuando se involucran componentes no verbales y kinésicos que enriquecen la

comunicacion en cuanto a las emociones y sinceridad.



Bandura (2001) admite que la interaccion directa con el entorno potencia la habilidades19
y Rojas (2018) explica el por qué los contenidos digitales estan disefiados neuronalmente para
robar la atencién y generar adicion en una cadena dopaminérgica que lleva a la gratificacion
instantanea, razon por la cual se rompen los procesos atencionales y la escucha activa en nuestras
comunicaciones cuando estamos en constante interaccion mas con nuestros teléfonos moviles

que con las personas que nos rodean.

Conclusiones.

En conclusion, teniendo en cuenta los resultados obtenidos los estudiantes muestran una
influencia significativa por la inmersion en la cultura digital, utilizando dispositivos méviles y
computadores durante largos periodos de tiempo, principalmente para entretenimiento y
especificamente dedicando su tiempo a redes sociales y juegos. En sus interacciones surgen
algunos problemas, como el ciberacoso, intolerancia en juegos en linea y una falta de conciencia
sobre la seguridad en linea, lo cual podria exponer a los jovenes a situaciones comprometedoras;
mientras algunos ven la cultura digital como una oportunidad para aprender y conectarse, otros
experimentan efectos negativos como la adiccién, ansiedad y pérdida de tiempo productivo.

Se evidencia ventajas empaticas a la hora de compartir experiencias y contenido en linea,
permitiendo a personalidades timidas tener una mayor apertura que en un ambiente real no
podrian experimentar, lo que demuestra inseguridad y carencia de habilidades sociales, para
percibir y entender situaciones complejas en un contexto real, los videos y juegos también
modifican la sensibilidad y normalizacién de situaciones susceptibles al transcender humano.
Esto se causa segun Yarlaque (2017) en teoria del aprendizaje social a la falta de habilidad de la
lectura externa, que se dificulta por el aislamiento que irrumpen el aprendizaje observacional y la
percepcion relacional que se traduce en crisis relacional y desinterés por sus semejantes e interes.

La comunicacién se ve influenciada por las limitaciones existentes en la trasmision de
sentimientos y emociones y deficiencias a la hora de expresar componentes no verbales, ya que
los emoticones, likes, o estados no pueden remplazar sefiales que se perciben en el contexto rea,
Corrales (2011) identifica estos aspectos y limitacion como un efecto de la informacion falsa, el
engafio y la persuasion que modifica la interpretacion y la esencia de los mensajes. La influencia
de la cultura digital no solo impacta la comunicacién sino a cambiado la manera de relacionarse,

cambiando y moldando los modelos de comunicacion con el paso del tiempo, forzando a la



adaptacion de las nuevas tecnologias que han permitido una constante transformacion, 20
aprendizaje y avance, caracterizado por la inmediatez, la facilidad y la apertura; demostrando

que el hombre es un sujeto social como lo percibe el conductismo.

Limitaciones.

la muestra analizada puede no ser lo suficientemente grande ni representativa teniendo en
cuenta la diversidad de contextos y experiencias de los estudiantes en la cultura digital. Esto
limita la generalizacion de los hallazgos a una poblacion mas amplia, ademas la muestra puede
estar sesgada hacia estudiantes con ciertas caracteristicas o niveles de exposicion a la tecnologia
y edad, lo que podria distorsionar la percepcion general sobre el impacto de la cultura digital.
Adicionalmente los datos se basan en la autodeclaracién de los estudiantes, lo que podria
introducir sesgos de percepcion y subjetividad en las respuestas, sin reflejar necesariamente su
comportamiento.

Ademas, la falta de datos a lo largo del tiempo limita la comprensién de como
evolucionan sus actitudes y comportamientos en relacion con la cultura digital y la comunicacién
que se podrian evidenciar en analisis longitudinales. Importante no se exploran todas las
dimensiones de la cultura digital ya que la investigacion se centra en el uso de dispositivos y
redes sociales, pero no profundiza en otras dimensiones como la participacion de comunidades
en linea o la creacion de contenido. Estas limitaciones subrayan la necesidad de futuras
investigaciones que aborden estas deficiencias para obtener una imagen mas completa y precisa

del impacto de la cultura digital en la vida de los jévenes.

Recomendaciones.

Es evidente que los modelos de comunicacion han cambiado y se perciben en la
investigacion interacciones mas superficiales en estos nativos digitales, sumandose los
distractores que ofrece la tecnologia, por lo cual es de vital importancia implementar estrategias
que fomenten un uso adecuado y controlado, dando a conocer que su mal uso esté asociado a
enfermedades mentales por los metaanalisis y las revisiones sistematicas que las asocian con
factores de riesgo a la depresion, trastornos de ansiedad, déficit de atencién (Yarlaque, 2017),
por lo cual es de vital importancia generar consciencia de la adicién y el consumismo que genera

la tecnologia, pero en especial las redes sociales y videojuegos que son las plataformas en las



cuales interactGian la mayor parte de los jovenes, que si bien facilitan interconexion también 21
aislan y generan vacios en la interaccion y la comunicacion asertiva que se necesita en los
diversos retos sociales que exigen habilidades sociales de este tipo, convirtiendo a la tecnologia
en instrumento de nuestro uso, y no siendo influenciados, utilizados y controlados por ella, por lo
cual es importe desarrollar estrategias como las siguientes:

. Disefar actividades y talleres que fortalezcan las habilidades sociales
presenciales, con un enfoque particular en la expresion emocional y la empatia. Facilitar
entornos que promuevan la interaccion cara a cara para superar las dificultades identificadas.

. Implementar programas educativos en linea que aborden la intolerancia,
vocabulario inadecuado y ciberacoso en entornos digitales. Fomentar una cultura de respeto y
seguridad en linea, concientizando a los estudiantes sobre las consecuencias de un
comportamiento digital perjudicial.

. Establecer incentivos y recursos que motiven a los estudiantes a utilizar la
tecnologia para fines educativos. Colaborar con educadores para integrar de manera efectiva la
tecnologia en el curriculo, enfocandose en plataformas y aplicaciones que promuevan el
aprendizaje y la adquisicion de habilidades.

. Implementar estrategias para reducir la dependencia de dispositivos mdviles
durante la comunicacion cara a cara. Esto puede incluir campafias de concienciacién y pautas
para establecer momentos sin tecnologia, permitiendo una interaccion interpersonal méas
significativa.

. Concientizar a las familias sobre la importancia de mantener una conexion
presencial. Promover actividades familiares sin dispositivos y crear espacios para la

comunicacion cara a cara puede contribuir a fortalecer las relaciones familiares.
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PROCESO MISIONAL
MIENBRO OE LA RE CONSENTIMIENTO
K POLI ‘ e CODIGO TE RE FORMATO
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PAGINA 27 pe31
Consentimiento Informado
Préactica Il — Investigativa Educativa - Clinica
Nombres de los/as practicantes: Pedro Antonio Torres Pinzon

Alba Cecilia Moreno Latorre
Leidy Johana Castafieda Castafieda
Andres Yoanny Perez Andrade

Consideraciones antes de firmar el consentimiento:

Dentro de las normas deontoldgicas y bioéticas para el ejercicio de la profesion de psicologia estipuladas
en Colombia en la ley 1090 de 2006, se encuentra el cumplimiento del articulo 25, el cual estipula que
cuando se trata de menores de edad que no pueden dar su consentimiento informado, la informacion se
entregara a los padres, tutor o persona encargada para recibir la misma.

La informacién busca comunicar oportunamente al padre o tutor las actividades y/o acciones que se
realizaran durante la intervencion de la Practica Il — Investigativa Educativa - Clinica, solicitando su
consentimiento anticipadamente para el desarrollo del proyecto denominado Influencia de la cultura
digital, cuyo objetivo es Analizar la influencia de la cultura digital en la adquisicién de habilidades
sociales.

Por tanto, con el presente documento escrito busca informar a usted acerca del proceso investigativo del
que usted acompafiard, por lo cual solicitamos diligenciar de su pufio y letra los espacios en blanco.

Logro reconocer el ejercicio autbnomo que me permite ser parte del proyecto de investigacion, actuando
consecuentemente de forma libre y voluntaria; de igual manera puedo decidir cuando retirarme u
oponerme al ejercicio académico que se lleva a cabo por parte del grupo de estudiantes practicantes, sin
necesidad de justificacion alguna y sin inconvenientes personales y/o legales que vinculen mi nombre.

Comprendo y acepto que durante el proceso de investigacion pueden aparecer circunstancias
imprevisibles o inesperadas, que puedan requerir una extension de la investigacion original o la
realizacion de otro elemento investigativo no mencionado anteriormente.
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PROCESO MISIONAL

sz | CONSENTIMIENTO
K POL| | CODIGO | TE RE FORMATO
GRANCOLOMBIANO INFORMADO VERSION 01

PAGINA 28 DE31

Doy mi consentimiento a los estudiantes practicantes del programa de Psicologia de la Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano para que realicen los procedimientos adicionales que juzguen
necesarios.

Yo , con c.c. de
; al firmar este formulario reconozco que los he leido o0 que me ha sido leido y explicado
y que comprendo perfectamente su contenido. Se me han dado amplias oportunidades de formular
preguntas y que todas las preguntas que he formulado han sido respondidas o explicadas en forma
satisfactoria. Entiendo que las entrevistas, talleres, ejercicios, entre otros, pueden ser grabados en video o
en audio o registrados fotograficamente. Acepto que se haga uso de citas textuales de forma anénima. Si
el participante es menor de edad, como padre, madre o representante legal, autorizo la participacion de
mi hijo, hija o representado. Todos los espacios en blanco o frases por completar han sido llenados y
todos los puntos en los que no estoy de acuerdo han sido marcados antes de firmar este consentimiento.

Nombre del Participante:
Documento de identificacion:
Firma:
Fecha:

Nombre del padre, madre o representante:
Documento de identificacion:

Firma:

Fecha:
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Instrumentos

Guia de temas para los grupos focales

Concepto

Dimensiones

Preguntas en construccion

Cultura digital

Manejo,
conocimiento e
inmersion

¢Qué entiende por cultura digital

¢Con qué frecuencia utilizas dispositivos electrénicos, como
smartphones, tabletas u ordenadores, en tu vida diaria?
¢Cuanto tiempo pasa al dia en redes sociales y aplicaciones de
mensajeria’?

¢Qué tipo de contenido consumes en linea con mas regularidad
(videos, imagenes, articulos, redes sociales, videojuegos, etc.)?
¢Has experimentado situaciones de acoso en linea o
ciberbullying?

¢Utilizas la tecnologia digital para aprender o estudiar? ¢ Cémo?
¢Cuantas aplicaciones tienes instaladas en tu teléfono o
dispositivo movil? i Cuantas de ellas utilizas con regularidad?
¢Has participado en eventos o manifestaciones virtuales o en
juegos en linea con amigos?

éTienes algun proyecto o actividad en linea en la que estés
involucrado, como un blog, canal de YouTube, o sitio web?
¢Cuadl es tu opinidn sobre la influencia de la cultura digital en la
forma en que te relacionas con los demas y en tu vida cotidiana?
¢Coémo gestionas tu privacidad y seguridad en linea?
¢Consideras que la cultura digital ha tenido un impacto positivo o
negativo en tu vida?

Empatia

Capacidad de
entender y sentir
lo que las demas
personas
experimentan

La escucha activa

¢éCrees que las interacciones en linea han afectado tu capacidad
de empatizar con los demdas en comparacién con las interacciones
cara acara? ¢En qué sentido?

¢Has notado cambios en tu capacidad para entender y responder
a las emociones de otras personas debido a las redes sociales u
otras plataformas digitales?

¢Has experimentado situaciones en las que la empatia se vio
obstaculizada o mejorada debido a la comunicacién digital?
éPuedes proporcionar ejemplos?

éCrees que las redes sociales y la comunicacidn en linea pueden
llevar a la desensibilizacién o a una mayor sensibilidad emocional
hacia los problemas de otras personas?

éHas participado en actividades en linea, como campaiias de
concienciacion o recaudacidn de fondos, que te hayan hecho
sentir mas empatico hacia una causa o grupo especifico?
¢Como crees que la exposicidn constante a imagenes y noticias
impactantes en linea ha influido en tu capacidad para sentir
empatia?
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¢Te has sentido mds o menos inclinado a ayudar a otras personas
en situaciones dificiles después de ver sus solicitudes de ayuda en
linea?

éCrees que la cultura digital ha fomentado la empatia al
proporcionar acceso a historias y perspectivas de personas de
todo el mundo, o ha tenido un efecto contrario al favorecer la
polarizacidn y la insensibilidad?

¢Qué estrategias o habitos has desarrollado para mantener o
mejorar tu empatia en un entorno digital?

éConsideras que la educacion en linea o las campanfias de
sensibilizacion en linea pueden desempeiiar un papel en el
fomento de la empatia?

Comunicacién

Comunicacion
verbal y no verbal
Escucha activa
Resolucién de
conflictos
Comunicacion
directa

éCrees que el uso de la tecnologia, como los teléfonos inteligentes
y las redes sociales, ha cambiado la forma en que las personas se
comunican en comparacion con décadas pasadas?

¢Has notado cambios en la calidad de las interacciones sociales
debido a la influencia de la tecnologia? Si es asi, écdmo
describirias esos cambios?

¢Coémo crees que el uso de dispositivos méviles durante las
conversaciones cara a cara afecta la calidad de la comunicacién?
éCrees que la comunicacidn en linea, como los mensajes de texto
y las redes sociales, ha afectado la capacidad de las personas para
interpretar las sefiales no verbales en la comunicacién?

¢Has notado una disminucidn en la empatia o la comprension
emocional en las interacciones en linea en comparacion con las
interacciones en persona?

éCrees que la tecnologia ha facilitado la comunicacién con
personas que estan lejos geograficamente, pero ha debilitado las
relaciones cara a cara?

¢Coémo creen que la comunicacidn en linea ha influido en su
capacidad para escuchar activamente a otras personas?

¢Has experimentado el fendmeno de "FOMOQ" (miedo a perderse
algo) debido a la constante exposicion a las actividades de los
demas en las redes sociales? ¢ Cémo crees que esto ha afectado tu
habilidad para comunicarte en persona?

¢Qué estrategias has desarrollado para equilibrar el uso de la
tecnologia con la comunicacién en persona y mantener relaciones
sociales saludables?

¢Pueden identificar diferencias en la comunicacién en lineay la
comunicacion en persona en términos de sinceridad, tono, y
autenticidad?

éCrees que la tecnologia ha ampliado o restringido tus
oportunidades para socializar y conocer nuevas personas?
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Video de sustentacion: https://youtu.be/evBN45HtB5w

Grupos focales: evidencias del proceso practico
e  https://youtu.be/QsTBU42WENY
e https://youtu.be/xDODmMv8OPWA

Consentimientos diligenciados: Drive
e https://poligran-
my.sharepoint.com/:b:/r/personal/patorresp_poligran_edu_co/Documents/Consentimi
entos%20diligenciados.pdf?csf=1&web=1&e=0Hj3gX

Evidencia fotogréafica:
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https://youtu.be/xDODmv80PwA

