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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo responder a la pregunta: ¢ cual es
el efecto de la cultura digital sobre el rendimiento académico de los escolares?
El término cultura digital es introducido para abarcar, en la medida de lo posible,
el entorno digital que rodea a todo individuo, sea este ampliamente desarrollado
o limitado por una serie de factores, como acceso y conocimiento. En términos
generales, se le asocia la posibilidad de ser formadora de capital humano, en
términos de su potencial en la educacién y desarrollo de una persona. En tal
sentido, se plantea que el mayor desarrollo de la cultura digital de una persona
deberia facilitarle el uso de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién
para diversos fines, como el aprendizaje escolar. No obstante, la literatura actual
se ha limitado, de manera general, a estudiar unicamente el efecto de
dispositivos digitales brindados en el entorno escolar, encontrando efectos nulos
0 no significativos. En tanto comprende multiples factores, esta presente en
multiples espacios e involucra a multiples actores, la cultura digital se debe
entender como el conjunto e interaccion de diferentes dimensiones, por lo que
se le aterriza en los sistemas de la Teoria Ecoldgica de Urie Bronfenbrenner. Es
a través de esta conceptualizaciéon que es posible proponer el disefio de un
indicador de cultura digital, utilizando las base de datos PISA, ENAHO vy
RENAMU, todas del 2018. Mediante Analisis de Componentes Principales, se
espera que este indicador permita ver de manera diferenciada, con una regresién
multinivel, los efectos de los elementos de la cultura digital, y los espacios en los
que se desarrolla, sobre el rendimiento académico de adolescentes de 15 afos

en Perd.

Palabras clave: educacion, cultura digital, PISA, Tecnologias de Informacion y

Comunicacion (TIC), capital humano.
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1. INTRODUCCION

Es indiscutible que a medida que los afos siguen avanzando, las

tecnologias de la informacién y comunicaciones (TIC) adquieren cada vez mas
importancia en diversos aspectos de la vida las personas. En particular, su
aplicaciéon en la educacion ha generado gran expectativa debido a su potencial
como herramienta que permite desarrollar mas ampliamente las capacidades
humanas. El desarrollo de capacidades, no solo reflejadas en resultados
académicos, permiten a todo individuo su desarrollo en sociedad y, en términos
mas amplios, su libertad (Sen, 1999). Sin embargo, se sabe que la educacion
refleja la desigualdad que, en cierta medida, todavia caracteriza a nuestro pais.

La pandemia por COVID-19 ha evidenciado la importancia que tiene la
tecnologia en la vida de las personas, visibilizando la brecha digital existente
entre diferentes grupos poblacionales al interior de nuestro pais, aspecto que
limita su acceso a diferentes servicios sociales. De manera especifica, en torno
al tema de la educacion, ha sido en el sentido de que muchos estudiantes han
tenido que poner en pausa su vida académica. En el Peru, tras menos de medio
afo después de declarado el inicio de la pandemia, el Colegio de Profesores del
Peru estimé que cerca del 45% de los escolares dejo de tomar parte en sus
clases remotas (Loyola, 2021). La realidad al interior del pais, especialmente en
zonas aisladas, es mas grave y plantea un reto para la gestion publica.

Esto se suma a antecedentes no favorables en términos de acceso a
herramientas digitales en la escuela. A pesar de que se ha incrementado de
manera sustancial en el Peru en las ultimas dos décadas, tanto la oferta de TIC
en el marcado, como su distribucion en las escuelas, aun persiste la precariedad
en el acceso que tienen los propios estudiantes a ellas (Ames, 2014). De tal
manera, un desigual acceso y uso de las TIC en las escuelas podria reforzar
condiciones que lleven a una mayor desigualdad de oportunidades. Ademas,
cabe resaltar que las TIC se presentan no solo como posible habilitador de
mejores resultados en las diferentes habilidades de los estudiantes,
permitiéndoles desarrollar un mayor capital humano, sino que también pueden

llevarlos a un temprano empoderamiento.



La evidencia empirica sefiala que, a pesar de la gran expectativa que
rodea a las TIC en las aulas, los resultados obtenidos de diversos experimentos
en el Peru no han permitido concluir que su acceso tenga un impacto significativo
en el rendimiento académico de los estudiantes (Hopkins, 2014; Malamud,
Cueto, Cristia, & Beuermann, 2018; Cristia, Ibarran, Cueto, & Severin, 2012).
Asimismo, lo que sucede en Peru no es necesariamente diferente en otros
paises. Dos estudios separados para el caso argentino (Alderete & Formichella,
2016) y el caso chileno (Mufoz & Ortega, 2015) encuentran impactos no
significativos de iniciativas que buscan implementar las TIC en un contexto
pedagadgico.

Sin embargo, esto no debe ser interpretado como una justificacion para el
cierre de las diferentes iniciativas, sino como una invitacién a enfrentar el grande
desafio que implica la implementacién de las TIC en el aula. Es decir, esta
ausencia o ineficiencia de resultados no deberia significar que las TIC no tienen
potencial en el salon de clases. Algunos ejemplos contradecirian esa posicion:
Finlandia, entre otros. Eso se debe a que las TIC, como herramienta util en la
vida diaria de las personas, forma parte de un concepto mas grande conocido
como “cultura digital”. Si bien la definicion de este concepto sigue siendo variada,
parece haber un consenso alrededor de la idea de que describe la manera en la
que las TIC tienen influencia sobre las interacciones humanas. Es decir,
comprende las implicaciones culturales, sociales y econdémicas del uso de la
tecnologia digital (Rivoir, 2016).

En ese sentido, el contexto actual que se vive alrededor del mundo hace
mas de un ano, desde el inicio de la pandemia por COVID-19, ha hecho evidente
la importancia de la cultura digital, como parte de la vida diaria de las personas,
desde los espacios comunes. Por ejemplo, es a través de este conjunto de
herramientas que el acceso a medios de informacion se ha vuelto mas comun.
Ello aplica a medios tradicionales como radio o television pero también a los
nuevos tipos de medios, que en cualquier caso involucra el uso de plataformas
digitales. Es decir, contar con aparatos electronicos y acceso a internet puede
facilitar el acceso a una inmensa cantidad de informacién. Asimismo, esta cultura

se encuentra en las transacciones de dinero que se llevan a cabo todos los dias



y, mas ampliamente, su impacto sobre la inclusién financiera plantea un
importante reto para el sistema financiero en general. De hecho, en el Peru, entre
las medidas tomadas por el gobierno para contrarrestar los efectos negativos de
la pandemia en la economia se designo la entrega de bonos a poblacion
focalizada. Sin embargo, su entrega enfrentdé una serie de dificultades, entre las
que se destacan las complicaciones al usar la plataforma virtual (Defensoria del
Pueblo, 2020).

Entonces, es posible afirmar que estamos inmersos en una sociedad
digital, que esta construida sobre diferentes elementos que, a su vez, estan
albergados en las multiples dimensiones que comprenden al ser humano. En
este aspecto, el contexto de pandemia ha evidenciado una importante demanda
de conocimientos digitales, que no necesariamente se han aprendido en la
escuela y que, potenciados de manera correcta, podrian aportar a un mayor y
mas duradero desarrollo.

En tal sentido, es posible pensar que, debido al limitado alcance que se le
ha atribuido a las TIC, no se han implementado de manera completa las
iniciativas en torno a alcanzar resultados tangibles. Especificamente, en el
contexto de pandemia, ambientes de educacion virtual y a distancia han
permitido el acceso a educacion de estudiantes que, en caso de no haber
contado con esas herramientas, hubieran dejado de estudiar (Naciones Unidas,
2020). Por lo tanto, teniendo en consideracion la idea mas amplia de cultura
digital, de manera similar que el concepto de cultura, dependera de las
percepciones, apropiaciones, interacciones; pero también de la infraestructura
que las rodea y facilita.

Por lo tanto, dado todo lo previamente expuesto, el presente estudio
busca responder a la siguiente interrogante: ;en qué medida la desigualdad en
la cultura digital, que engloba las TIC, puede explicar los diferentes niveles de
desempefo académico de los escolares? Para ello, el primer objetivo que se
plantea es construir el concepto de cultura digital, basandose en la Teoria
Ecoldgica de Bronfenbrenner (1979), la cual permitira situar a los diferentes
elementos o dimensiones que comprende esta en los diferentes espacios donde
se desarrollan los estudiantes. Luego, a partir de la construccién de un indice de



cultura digital, se vera la dimension de la brecha en nuestro pais, explorando de
manera descriptiva que grupos poblacionales cuentan con menores
oportunidades que es el segundo objetivo del presente estudio. Cabe senalar
que la brecha digital es entendida como la diferencia entre individuos, hogares,
empresas Yy zonas geograficas de diferentes niveles socioeconomicos en lo que
respecta tanto a sus oportunidades de acceso a las TIC como a su uso de
Internet para una amplia variedad de actividades (OCDE, 2001). Sin embargo,
en tanto entendido en el marco de cultura digital, esto podria ser ampliado a sus
multiples elementos (Buckingham, 2013). Finalmente, el tercer objetivo es ver el
efecto que tiene la cultura digital de cada estudiante sobre sus resultados
educativos.

De esta manera, a partir de la construccidn del concepto es que se podra
determinar cémo esta cultura digital influye sobre el aprendizaje. Esta
investigacion buscaria justificar otro camino para la implementacién de politicas
publicas relacionadas a las TIC en la educacion, involucrando otros aspectos de
la cultura digital que rodean al individuo y que antes no habian sido
implementados a la par. Es decir, el hecho de que no se hayan encontrado
efectos observables en el pasado en el desempeino académico de los alumnos
no deberia desalentar su continua exploracion, pues solo de tal manera se podra
aprovechar de manera eficiente esta herramienta que tanto ha cambiado el

rumbo del mundo.



2. MARCO CONCEPTUAL
2.1. CULTURA DIGITAL

Las veo como maneras de representar el mundo y de comunicarse ...

entiendo estos fendmenos como procesos sociales y culturales, y no

principalmente como procesos técnicos. Es evidente que las tecnologias son

parte de la historia. Pero las tecnologias no deben considerarse simplemente
como un conjunto de dispositivos neutrales. Por el contrario, los intereses
sociales y las motivaciones de las personas que los producen y utilizan les

dan una forma particular (Buckingham, 2007, p. vii).

Para comenzar a comprender la “cultura digital” en la que estamos inmersos
como individuos es necesario descomponer el término “digital”’. Frecuentemente
muchas personas utilizan “lo digital” para referirse especificamente a conceptos
que, si bien se relacionan entre si, son diferentes. Entonces, es posible
argumentarse que el uso del término si refiere a un conjunto de elementos, pero
no se limita a uno de estos. De manera técnica, digital es un adjetivo que
describe un sistema que crea, presenta, transporta o almacena datos en la forma
de series de los numeros 1 y 0. Asi, se diferencia de la tecnologia que ha
permitido su desarrollo: las computadoras; y, a partir de entonces, se ha
desencadenado su uso en multiples contextos. Por ello, en un sentido mas
amplio y que sera considerado en la presente investigacion, digital refiere a un
conjunto de fendmenos que componen una parte clave de la experiencia
contemporanea de los individuos (Gere, 2008); es decir, el Internet, la telefonia
digital, las presentaciones virtuales, los videojuegos, entre muchos otros mas.

En ese sentido, Charlie Gere (2008) propone el concepto de cultura digital,
en el que el término “digital” puede representar una forma de vida particular de
un grupo o grupos de personas en un momento exacto en la historia, haciendo
uso asi de la definicion de Raymond Williams (2001), académico y escritor
reconocido por haber contribuido en la formacién de las bases de los estudios
culturales. De acuerdo a Gere, la digitalidad puede ser pensada como un
marcador de cultura pues comprende tanto elementos tangibles y fisicos, como
los sistemas para emplearlos; hardware y software, en cierta medida. Sin
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embargo, tomando en cuenta el aspecto mas amplio de la cultura digital, se
puede ir mas alla del software y hardware. De tal manera, deberia estar
compuesta por diversos elementos que se encuentran alojados en las diferentes
dimensiones que comprenden la vida de un individuo. Mas aun, Gere (2009)
propone que la tecnologia digital es un producto de la cultura digital, y no al
revés. Asi, la tecnologia es tan solo una de las fuentes que han contribuido al
desarrollo de la actual cultura digital. Si bien esta reflexién es de hace mas de
una década, es posible extrapolar la misma légica para lo que constituye la
cultura digital de hoy en dia, que constantemente sigue y seguira evolucionando.

Es entonces que es posible la definicion de cultura digital como la forma de
vida particular de las personas definida por una serie de elementos provenientes
de la digitalidad, entendida como la condicién de vivir en una cultura digital
(Negroponte, 1995) . Cabe resaltar que al referirse, entonces, a la cultura digital,
se debe tener en cuenta las limitaciones que se tienen en su definicion. Esto se
debe a que, irbnicamente propio de la cultura digital, se pueden encontrar
multiples sitios web, articulos y libros que usan el concepto para referirse a
multiples conceptos. Esto definitivamente esta relacionado con el hecho de que
ha ido cambiando y, dado que esta cada vez mas presente en la vida diaria, se
ha vuelto necesaria su definicion.

Es por todo esto que se puede argumentar que la cultura digital esta presente
en multiples espacios de la vida de los individuos. En ese sentido, es importante
trazar su relacion con el concepto de capital humano. Partiendo de la perspectiva
de Becker (1993) de la educacion como la mas importante inversién en capital
humano, es posible considerar que la cultura digital en la educacion puede
formar parte de esa inversion. Mas aun, en tanto concebida como formadora de
capital humano, puede aliviar la desigualdad asociada a una rapida expansién
econdmica (Heckman, 1999). En el caso del presente estudio, el concepto de
capital humano se aproxima al expuesto por Mincer (1981), que estudia las
habilidades adquiridas que son desarrolladas a través de educacion formal e
informal, en la escuela y en el hogar. Es por ello que es de especial importancia

estudiar ambos espacios, y los dos actores clave que reunen: docente y padre.
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En ese sentido, es posible considerar que la construccion de la cultura digital de
todo individuo significa a su vez, la formacion de capital humano.

En particular, la cultura digital, en tanto compuesta de multiples elementos,
puede tener gran influencia en el aprendizaje y, mas especificamente, en el de
los escolares. Su rol en la educacion viene siendo discutido desde el siglo
pasado. Sin embargo, como se menciond previamente, el concepto mas amplio
de cultura digital ha sido limitado por mucho tiempo a la tecnologia digital, por lo
que permanece la percepcion de ella como una herramienta neutral. En
particular, en el discurso de los hacedores de politica, se ha considerado que la
distribucién de informacién (por ello el término tecnologias de la informacion)
debe implicar automaticamente conocimiento y aprendizaje, demostrando una
suerte de determinismo tecnolégico (Buckingham, 2007). Sin embargo, en tanto
la cultura digital comprende mucho mas que esta interaccion, ampliar esa
perspectiva y tomar su relacion con el aprendizaje de los estudiantes, deberia
permitir una mejor comprension su relacionamiento con los multiples elementos
que la componen en el entorno educativo.

Por lo tanto, y como se ha enfatizado desde el inicio de la presente
investigacion, la interaccion y eventual aporte de la cultura digital y el aprendizaje
se da en multiples espacios. El espacio mas evidente, y desde el cual se ha
intentado previamente los mayores esfuerzos, es la computadora en la escuela.
Pero este espacio implica multiples aspectos de la cultura digital. Es decir, se
debe tomar en cuenta los aspectos que convierten a la computadora en mas que
una herramienta neutral.

En ese sentido, resulta pertinente presentar el concepto de interfaz de
usuario que, de hecho, representa los medios que hacen posible la interaccion
usuario y computadora pues se define como la parte de un sistema que maneja
el output (salida) hacia la pantalla y el input (entrada) que realiza la persona que
utiliza el programa (Myers, 1995). Este concepto, tomado desde una vision mas
amplia, involucra diversos aspectos que van desde la psicologia detras de esta
interaccién hasta la ergonomia propia del sistema. Sin embargo, en este caso no
se tomaran en cuenta las cuestiones técnicas de la interfaz de usuario, que asi

como otros términos explorados, involucra mucho mas de lo que se le atribuye.
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En este caso, entonces, la importancia de la interfaz de usuario estara en los
programas incorporados en la computadora del estudiante. En ese sentido, este
aspecto de la cultura digital se limita a los aspectos interactivos de los sistemas
a los que los estudiantes se enfrentan.

De igual manera, el Internet compone un elemento sumamente importante de
la cultura digital en la escuela pues permite el masivo intercambio de informacion.
En ese sentido, ademas de servir como navegador de informacion para que los
estudiantes lleven a cabo tareas como la investigacion, también brinda conexién
con el resto del mundo mientras esté en uso. El concepto de Internet es uno de
los elementos mas utilizados para referirse a cultura digital pero, en realidad, se
ha convertido en host de otros de sus elementos. Por lo tanto, considerar que
tan solo con tener acceso a Internet deberia tener un impacto sobre los
aprendizajes de los adolescentes podria resultar en una percepcién limitada. La
importancia entonces recae en el uso del Internet en el salén de clases.

Este ultimo aspecto esta relacionado a otro elemento de la cultura digital en
la educacion: el conocimiento de los profesores. Esto en el sentido de que el uso
tanto del Internet como de las computadoras en la escuela deberan ser guiadas
de una manera especifica. De tal manera, cada profesor y sus conocimientos
también seran un determinante de la cultura digital en la educacion,
condicionando el aporte que esta podria tener sobre el aprendizaje.

Por otra parte, los elementos comprendidos por computadoras y acceso a
Internet también se pueden encontrar en el hogar del estudiante y, en torno a la
compresion de la cultura digital, tendran un efecto diferente sobre la interaccion
entre ellos. A estos dos elementos también se le puede sumar otros dispositivos
electrénicos a los que tenga acceso en su hogar, como celulares (smartphones
0 no), consolas de videojuegos, entre otros. En este caso, como en las escuelas,
también habra un actor importante cuyo rol sera clave en torno a la cultura digital
a la que el estudiante estara expuesto. Por ejemplo, si uno de los padres o
ambos, promueven el uso de tecnologias digitales en el hogar, el hijo o hija
podria verse mas facilmente familiarizado con conceptos que en otro hogar
serian desconocidos. En este caso también resulta pertinente el uso del Internet

pues, al ya no encontrarse directamente en el entorno escolar, los estudiantes
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tendrian acceso a otros espacios, como las redes sociales, los videojuegos en
linea, correo electrénico, servicios de streaming, entre otros. Esto, entonces,
comprende otro tipo de elementos de la cultura digital, que estarian directamente
relacionados al entorno del propio escolar.

Finalmente, es posible tomar en cuenta el contexto donde se ubican tanto la
escuela como el hogar del estudiante, pues puede influir de manera indirecta en
la construccion de su cultura digital y la que experimentan otros estudiantes. Por
ello, puede resultar pertinente tomar en cuenta el porcentaje de acceso a Internet
0 a una computadora o tablet de los hogares del distrito o municipalidad.
Igualmente, podria resultar importante qué tan “digitalizado” esta el gobierno
local. Ello podria verse reflejado en cierta medida a través del nivel de acceso a
Internet con el que cuentan y si es que implementan algun tipo de servicio en
linea.

En general, si bien estos elementos podrian ser mucho mas, pues el concepto
de cultura digital sigue creciendo y cambiando, se considera que estos son un
buen referente inicial. En ese sentido, otras investigaciones en el futuro podrian
complementar esta interpretacion de la cada vez mas compleja cultura digital.

2.2. SITUANDO LOS ELEMENTOS DE LA CULTURA DIGITAL EN UN
SISTEMA

Como se ha mencionado previamente, la cultura digital es un concepto que

va mas alla de un solo elemento o una sola dimension. En tanto el ser humano,
su desarrollo y sus interacciones estan inmersos en multiples dimensiones, los
elementos que componen a la cultura digital también.

En ese sentido, resulta pertinente aterrizar todo esto en la Teoria Ecoldgica
de Urie Bronfenbrenner, propuesta en 1979 y que ofrece una perspectiva sobre
la relacion entre el desarrollo del ser humano y el ambiente que lo rodea.
Bronfenbrenner (1979) sostiene que por ambiente ecolégico se entiende un
conjunto de estructuras anidadas, cada una contenida en la siguiente,
empezando por el individuo, que estaria ubicado en el centro de todo al que le
sigue su entorno inmediato. Es a partir de el siguiente nivel que se requiere de
mirar mas alla de eventos y elementos aislados, y girar la atencion en torno a las

relaciones existentes entre estos. Esta teoria argumenta que las interconexiones
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pueden ser igualmente importantes en el desarrollo del individuo como aquellos
eventos que ocurren en un entorno determinado.

La Teoria Ecoldgica plantea cinco sistemas que rodean al individuo: (i)
Microsistema, (ii) Mesosistema, (iii) Exosistema, (iv) Macrosistema, y (v)
Cronosistema.

El nucleo, el individuo, esta compuesto por sus caracteristicas propias, como
edad y sexo. En ese sentido, el Microsistema conforma su entorno inmediato. Es
decir, su familia, su escuela, sus compafieros y amigos, etc. A continuacion, el
Mesosistema se refiere a la relacidén entre los actores del Microsistema. Por
ejemplo, la relacién que los padres del individuo sostienen con los profesores de
su escuela. Posteriormente, el Exosistema esta conformado por la conexion
entre dos entornos, uno inmediato al individuo y otro en el que no tiene un rol
activo. En ese sentido, comprende las interacciones y fuerzas que afectan al
microsistema. De manera mas amplia, el Macrosistema se refiere al contexto
social, cultural y estructural mas amplio. Es decir, detalla los valores, costumbres
y normas del entorno del individuo. Finalmente, y de manera mas transversal, el
Cronosistema hace referencia a la dimension temporal del desarrollo del
individuo. En esa linea, destaca el rol del tiempo asi como el momento en el
tiempo en el que los eventos de la vida personal del individuo se desarrollan.
Esta marcado por eventos del entorno y transiciones a lo largo del curso de vida.

Habiéndose expuesto todo esto, es posible argumentar que, dentro de los
sistemas que rodean al individuo, existen elementos que, en su conjunto,
conforma lo que se conoce como cultura digital en el aprendizaje.

Por tanto, el Microsistema del estudiante involucrara su hogar y su escuela,
mientras que el Mesosistema debera detallar la relaciéon entre estos. El
Exosistema hara referencia a interacciones que no involucren directamente al
estudiante pero si a su entorno inmediato. Asi, es posible considerar el contexto
mas amplio, como las condiciones del resto de hogares en el distrito y el
relacionamiento del gobierno local con las tecnologias digitales, a través de
formas de gobierno electrénico, por ejemplo. ElI Macrosistema, mas
ampliamente, se dividira en dos: (i) normas y valores culturales respecto a la

importancia de la educacion y (ii) normas y valores culturales respecto a la
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importancia de las TIC. Por ultimo, el Cronosistema debera hacer referencia al
momento en la vida del estudiante y la evolucion del rol de las TIC en las
interacciones humanas, como parte de la mas amplia cultura digital. La finalidad
de incluir el ultimo sistema es detallar que, de manera similar que otros aspectos
de la vida de un individuo, la influencia de la cultura digital va a ir cambiando
conforme pasen los afios pues es una cuestion dinamica. En sintesis, esta
aproximacion deberia demostrar como la cultura digital tiene influencia, a través
de diferentes aspectos, en cada sistema de un estudiante.

Figura 1. La cultura digital en el aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia. En base a Bronfenbrenner 1979.
2.3. LA CULTURA DIGITAL PARA LA INCLUSION SOCIAL

La inclusion y exclusion sociales forman parte de la discusion mas amplia de

bienestar y desigualdad. Actualmente, la exclusién social se entiende como la
falta o negacion de recursos, bienes y servicios, derechos, reflejada en la
incapacidad de participar de manera completa en procesos y relaciones
disponibles para la mayoria de la sociedad, tanto en ambitos sociales, culturales,
economicos y politicos (Kondowe & Chigona, 2019). Por ello, bajo la concepcién
de que las TIC contribuyen al desarrollo, se puede explorar la cultura digital como

herramienta para promover la inclusion social de los diversos grupos de la
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sociedad (Zinnbauer, 2017). En el World Development Report (WDR) del Banco
Mundial del 2016, se reconoce que el incremento actual de acceso a tecnologias
digitales trae consigo la via a un mayor acceso a oportunidades que antes
estaban fuera del alcance de poblaciones en desventaja o vulnerables. La figura
a continuacion ilustra los mecanismos a través de los cuales las tecnologias
digitales promueven el desarrollo.

Figura 2. Mecanismos principales de las tecnologias digitales

Fuente: Elaboracion propia. En base a Banco Mundial, 2016.

De acuerdo al WDR mencionado, especificamente el Internet ha reducido los
problemas de asimetria de informacion involucrados en todo tipo de transaccion
entre agente econdmicos (Banco Mundial, 2016).

Aterrizando esto al tema de la educacion, el WDR 2016 menciona que a pesar
del potencial que tienen las TIC como herramienta promotora de la inclusion
social, deben estudiarse a profundidades los otros factores que entran en juego.
El uso de soluciones ‘importadas’ para paises en desarrollo y la expectativa de
que se observen los mismos retornos que en paises desarrollados demuestra
una vision limitada (Banco Mundial, 2016). Por ello, es necesario para los policy
makers y planificadores entender el contexto y el reto que enfrentan de manera
local para ajustar soluciones y de tal manera permitir que las herramientas
actuen como facilitadores de inclusion social. En ese sentido, ademas, la cultura
digital en la educacién puede plantearse como una aproximacion mas amplia en
el sentido de que toma en cuenta los diferentes espacios y momentos en los que
el individuo interactua con las tecnologias digitales y las adopta en sus practicas
cotidianas.
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Asimismo, el concepto de brecha digital ha ido ganando atencion en la
medida en la que se ha considerado cada vez mas a las TIC, elementos de la
cultura digital, como herramientas para potenciar el desarrollo econémico y
promover la inclusion social. La brecha digital describe el desfase entre
individuos, hogares, negocios y areas geograficas de diferentes niveles socio
econdmicos con respecto a su uso de TIC para una variedad de actividades
(OCDE, 2001).

Bajo el marco del presente trabajo, es importante resaltar que asi como se
puede trazar una relacion entre el nivel de aprendizaje y la cultura digital, también
se debe explorar el camino inverso. Es decir, la brecha digital en la educacion
puede reforzar diferencias en el nivel educativo, y asi exacerbar ese pre existente

desfase digital.
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3. REVISION DE LITERATURA EMPIRICA

En linea con lo expuesto en el marco conceptual, es importante recordar que

son multiples los espacios donde los elementos de la cultura digital pueden tener
un impacto en el aprendizaje. Entonces, tomando en consideracion la teoria de
Bronfenbrenner, el Microsistema involucra tanto la escuela como el hogar, que
representan la educacion formal e informal, respectivamente. En ese sentido,
ambos tienen un rol importante en torno a la construccion de esta cultura digital.
De manera mas amplia, las municipalidades o distritos donde se ubican los
estudiantes también pueden influir en la cultura digital. Eso es en la medida que
son parte del Exosistema, pues mientras el individuo no tiene un rol activo, estos
espacios si se relacionan con un entorno inmediato, ya sea la escuela o el hogar.
Siguiendo la secuencia de los sistemas, tanto el Macrosistema como el
Cronosistema estan representados como espacios conceptuales, no fisicos. Por
lo tanto, en la presente seccion se exploran los efectos de algunos elementos de
la cultura digital (acceso a Internet, computadoras, etc.) en los espacios

previamente mencionados.

3.1.ESTUDIOS INTERNACIONALES

En primer lugar, para el caso de la escuela, uno de los espacios del

Microsistema, la evidencia empirica en el contexto internacional es mixta.
Mientras que persisten los casos de intervenciones en el plano educativo sin
efectos significativos, existen también ejemplos claros de intervenciones
exitosas. Ademas, esto no se limita al mundo desarrollado, donde ya es
observable la transformacion digital en casi todos los aspectos de la vida
moderna (Gere, 2008). De hecho, a continuacion se presentan también ejemplos
que incluyen a paises en vias de desarrollo.

Para el caso de Argentina, Alderete y Formichella (2016) determinan el
impacto del Programa Conectar Igualdad sobre el rendimiento educativo de los
estudiantes participantes de 15 afios con el fin de analizar el rol de las TIC en la
educacion. A través de la técnica propensity score matching y utilizando datos
de la prueba PISA del 2012 identifican una diferencia estadisticamente

significativa en el rendimiento educativo promedio entre el grupo de tratamiento
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y el grupo control (Alderete & Formichella, 2016). A pesar de ello, el impacto del
programa no se traduce en una variacion en términos de rendimiento educativo.

De manera similar, Mufioz y Ortega (2015) estudian dos iniciativas del
Ministerio de Educacion de Chile de masificacién del uso de TIC con fines
pedagogicos: Fondos para Banda Ancha y TIC en Aula. Evaluan su impacto
sobre el rendimiento de los estudiantes en pruebas nacionales estandarizadas
de lenguaje y matematicas. Encuentran que los programas, tanto de manera
individual como conjunta, arrojan resultados no significativos en el rendimiento.
Sin embargo, filtrando por grupos especificos, TIC en Aula tiene un impacto
positivo y significativo en lenguaje. Argumentan que no se deben interpretar los
resultados como una consideracion para ponerle fin a los programas sino que
plantea el desafio de encontrar la manera en la que se pueden utilizar las TIC
para mejorar los procesos de aprendizaje.

A manera de contraste, existe evidencia de efectos positivos y significativos
en la literatura internacional. Para ver los efectos de un programa ampliamente
conocido, One Laptop Per Child (OLPC), Mo et al. (2013) conducen un
experimento aleatorio en China con 300 estudiantes de escuelas migrantes en
Beijing. Encuentran que el programa mejoro las habilidades informaticas de los
estudiantes asi como los puntajes de matematicas. Ademas, OLPC aumenté el
tiempo que los estudiantes dedicaron a utilizar software educativo, disminuyo el
que dedicaron a mirar televisién y mejoré el autoestima de los estudiantes.

Del mismo modo, en términos de resultados positivos, Naik, Chitre, Bhalla, y
Rajan (2020) realizan un experimento en 1823 escuelas publicas rurales en India
que utilizan ensefianza asistida por tecnologia para reemplazar una parte de la
ensefanza tradicional. Encuentran un impacto positivo en los resultados
académicos de los estudiantes. Los autores mencionan que es el primer estudio
en obtener impactos positivos para resultados en gramatica en inglés,
matematicas y ciencias a pesar el alto ratio estudiante-computadora (135:1).
Este estudio fue seleccionado como evidencia empirica pues brinda un claro
ejemplo de que si se pueden obtener resultados positivos si se modifican
experimentos previamente observados. Los autores concluyen resaltando que

su disefio de intervencion podria ser replicable en la mayoria de paises en
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desarrollo, dejando abierta la posibilidad de observar resultados similares en un
futuro. Sin embargo, y recordando siempre lo expuesto en la teoria, debe
evaluarse siempre las condiciones que acompanan a las intervenciones pues no
basta unicamente con brindar recursos tecnologicos sin un criterio previo.

En segundo lugar, y de igual manera que con la escuela, el hogar es un
espacio que ha sido sujeto a multiples cambios dada la integracién de la
tecnologia digital en la vida cotidiana. Hace ya dos décadas los cambios se
empezaron a hacer notorios, a través del ingreso de la computadora de
escritorio, teléfonos fijos con contestadora, television por cable, entre otros
(Venkatesh, 2008). Esta transformacion se ha consolidado en los ultimos afios a
través del acceso al Internet y la presencia de teléfonos moviles y otras
tecnologias inalambricas.

Venkatesh (2008) propone una aproximacion a esta relacion a través de tres
roles de la tecnologia en el hogar: facilitador, pues acelera procesos y mejora
otros en algunos casos; mediador, pues actua como el vinculo entre el usuario y
su entorno; y transformador, pues altera la vida y las actividades familiares de
cierta manera. En ese sentido, basandose en Hoffman, Novak, y Venkatesh
(2004), agrupa los tipos de uso de las computadoras y el Internet en siete
centros: de trabajo, de comunicacion e interaccién, de informacion, de compras,
de manejo o administracion del hogar, de entretenimiento y de aprendizaje. En
base a muestras de 906 y 1200 hogares estadounidenses en el 2000 y 2003,
respectivamente, encuentran que, si bien el porcentaje de uso escolar o
educacional descendi6 de 59% a 47%, otros aspectos crecieron
significativamente. Entre estos se destaca la banca por Internet (30% a 60%),
informacion de salud (46% a 76%), compras en linea (47% a 76%), planificaciéon
de viajes (55% a 78%) y noticias (58% a 80%). En este caso es posible
argumentar que, si bien el centro de aprendizaje involucré menor uso de
tecnologias digitales que el resto, el incremento en estos otros espacios ha
contribuido igualmente en la construccion de la cultura digital en el hogar.

En términos de los actores del hogar, los padres de los escolares tienen un
rol clave, especialmente en torno a su conocimiento y actitud frente a las nuevas

tecnologias. En torno a la construccién del concepto de alfabetizacion digital,
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(Zhang & Zhu, 2016) encuentran que la mediacion de los padres es un factor
clave. Los resultados de su investigacidon demuestran que este tiene influencia
significativa sobre cada dimensién de la alfabetizacidén digital de sus hijos
(habilidades técnicas, comprensién critica, creacién y comunicacion,
participacion ciudadana), estudiantes de 5to y 6to afio de una escuela primaria
en Beijing. Similarmente, Valcke, Bonte, De Wever, y Rots. (2010) estudian el
impacto de los estilos parentales sobre el uso de Internet de sus hijos. Los
autores encuentran que el control parental, la educacion de los padres y su uso
de Internet tienen impactos significativos sobre el uso de Internet de sus hijos,
siendo 12% de la varianza de esta variable se explica sobre la base de estas
variables.

Igualmente, el Departamento de Medio y Comunicaciones de la London
School of Economics publicé en 2018 el reporte de su encuesta “Ser padres para
un futuro digital”. Realizada a fines del 2017, toma en cuenta a 2032 padres de
nifos entre 0 y 17 afnos en el Reino Unido. Los autores, Livingstone, Blum-Ross,
Pavlick, y Olafsson, encuentran que los medios digitales estan integrados
profundamente en la vida familiar, especialmente a través de ver television y
peliculas en casa (casi 80%). Ademas, encuentran que los padres utilizan el
Internet activamente para apoyar su forma de crianza, ya sea mediante la
busqueda de informacion para apoyar en el aprendizaje de su hijo, como de uso
de aplicaciones y juegos para el entretenimiento. De igual manera, también
encuentran que, en menor medida, ciertos medios digitales y su uso han causado
conflictos entre padre e hijo, alcanzando un maximo de 30%. Por lo tanto es
consecuente el hallazgo de que los padres facilitan oportunidades digitales
tomando en cuenta sus riesgos. Por ultimo, el reporte encuentra que los medios
digitales se estan volviendo importantes en torno a cdmo los padres facilitan el
aprendizaje de sus hijos, siendo casi 50% de los padres que utilizan el Internet
para apoyar en sus tareas.

En esa misma linea, Hébert, Thumlert y Jenson (2020) llevan a cabo un
estudio basado en un taller de produccion digital, desarrollado para las familias
de un consejo escolar urbano en Canada. Igualmente enfocandose en la

alfabetizacion digital y su relacion con el aprendizaje, los autores encuentran que
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la participacion de los padres a talleres de este tipo mejord sus habilidades de
uso de herramientas y tecnologias digitales, promoviendo la confianza, de los
padres y sus hijos en torno a la produccion digital y las aplicaciones utilizadas
(Hébert et al., 2020). De igual manera, este estudio brinda evidencia del potencial
del aprendizaje intergeneracional para el cierre de la brecha entre la escuela y
el hogar.

En tercer lugar, las municipalidades se presentan como elemento del
Exosistema de Bronfenbrenner en la medida que, si bien el estudiante no tiene
un rol activo en ellas, estas si tienen una relacion con su entorno inmediato, ya
sea a través de la escuela o el hogar. En ese sentido, resulta pertinente ver
evidencia de como se relaciona este espacio en torno a la creacion de la cultura
digital.

Yang (2017) realiza un estudio en Chongqging, una municipalidad en China,
para evaluar la adopcion de servicios de redes sociales (SNS), iniciativa
promovida a lo largo del pais para promover su gobierno electronico. En este
estudio se encuestaron a los ciudadanos sobre sus habitos de adopcion. Entre
sus resultados encuentran que factores demograficos como sexo, formacién
académica, entro otros mostraron una relacién débil o nula con la adopcién de
servicios electronicos. En este caso, el autor argumenta que ello se podria deber
a la creciente sociedad digital, donde las personas estan adaptandose
gradualmente a dispositivos digitales y al Internet.

Respecto al rol inclusivo que puede tener la cultura digital, Teles y Joia (2011)
evaluan un programa de la municipalidad de Pirai en Rio de Janeiro, Brasil. A
través de elementos como sostenibilidad, infreaestructura y acceso, eduacion y
contenido local y aspectos dinamicos, los autores encuentran que la inclusion
digital es una realidad en Pirai. Sin embargo, no estd uniformemente
implementada en todos sus segmentos. Se enfoca en la administracion publica
y estudiantes y maestros del sistema educativo municipal. En este caso, esta
evidencia refleja el valor brindado a la cultura digital en Pirai. Sin embargo, es
importante tener en consideracién el concepto de brecha digital, pues en tanto

la inclusién digital no sea uniforme, podria reforzar ciertas separaciones.
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3.2.EL CASO PERUANO

La evidencia empirica a nivel nacional, en relacion con los tres espacios

previamente mencionados (escuela, hogar y municipalidad), es escasa en
comparacion al contexto internacional.

Respecto al Microsistema, la evidencia empirica en el Peru refleja, en
términos generales, que los resultados obtenidos de diversos experimentos no
han permitido concluir que las TIC en las escuelas tengan un impacto
significativo en el rendimiento académico de los estudiantes. Esto, a pesar de la
gran expectativa alrededor de las TIC en la educacion escolar. De manera mas
amplia, entonces, ha sido dificil observar su impacto afuera de los salones de
clase. En el World Development Report 2016 previamente expuesto se menciona
el caso del programa OLPC en Peru como un ejemplo claro de la falta de
resultados esperados. Esto es vinculado con la idea de que hay casos en los que
si funciona el método de importar soluciones de contextos de altos ingresos, pero
hay casos en los que no (Banco Mundial, 2016).

No obstante, es importante resaltar los hallazgos de la primera evaluacion
que se hizo al programa OLPC en Peru, llevado a cabo por Cristia et al. (2012).
Utilizando datos de 319 escuelas primarias rurales en el Peru, 15 meses después
de la implementacion del programa, los autores encuentran que este aumento el
acceso a computadoras, incrementando su uso tanto en la escuela como en el
hogar. Asimismo, si bien no encuentran evidencia de un efecto sobre la
asistencia o el rendimiento académico en Matematicas o Lenguaje, si
encuentran efectos positivos sobre las habilidades cognitivas de los nifios. En
este caso cabe resaltar que el acceso a Internet era limitado en la mayoria de
las escuelas, aspecto sefalado por los autores. Asimismo, se hace referencia al
tipo de software instalado en las computadoras, que incluia juegos y aplicaciones
no directamente relacionadas a las materias evaluadas (Cristia et al., 2012).
Podria argumentarse, entonces, que estos elementos de la cultura digital o su
ausencia, se relacionan con los resultados obtenidos.

Hopkins (2014) estudia el efecto de Internet e Internet de banda ancha en las
escuelas sobre el rendimiento educativo para los afos 2007-2011. Para ello,
utiliza el Censo Escolar para obtener las caracteristicas de la institucion
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educativa y la Evaluacion Censal de Estudiantes para la variable de resultado.
Encuentra que el efecto no es claro, a través de efectos diferenciados entre
materias y entre afios. Para el desempefio en l6gico-matematica, obtiene efectos
positivos y significativos, entre 0 y 5.6% en el afio 2009, y entre 0 y 2.9% en el
ano 2011. Respecto al desempefio en comprension de textos, obtiene un
impacto entre 0 y 4.5% para el aiio 2009 y entre 5.2% y 6.9% en el afio 2011. Es
decir, resultan predominantemente positivos pero la significancia depende de si
se controla por variables observables o no, del afio evaluado y del método de
estimacion. Asimismo, no obtiene efectos significativos del Internet de alta
velocidad sobre el desempeiio.

Por otra parte, Malamud et al. (2018) miden el efecto de proveer laptops con
y sin acceso a Internet a nifos de escuelas publicas de bajo rendimiento. Para
ello, llevan a cabo un experimento aleatorio en Lima entre 2011 y 2013. Mientras
gue no encuentran impactos significativos sobre el rendimiento académico, si los
perciben sobre habilidades no cognitivas relacionadas a informatica e Internet.
Estos resultados son muy similares a los obtenidos en Cristia et al. (2012). En
este caso, es aun mas evidente la percepcion de las tecnologias digitales como
una herramienta por si sola.

Choque (2009) evalua la eficacia de la implementacién de las Aulas de
Innovacion Pedagogica (AIP) en el desarrollo de capacidades TIC de adquisicion
de informacion, trabajo en equipo y estrategias de aprendizaje con TIC en
estudiantes de educacion secundaria en Lima. En este caso, se comprueba la
hipotesis de que la implementacion de AIP facilitd el desarrollo de capacidades
en las TIC. Es relevante vincular los resultados de este estudio con los de
Malamud et al. (2018). A pesar de que puede parecer obvio que la exposicion de
estudiantes a herramientas tecnoldgicas permite el desarrollo de capacidades no
cognitivas en TIC, estos resultados permiten sustentar los esfuerzos detras de
este tipo de programas.

Por otro lado, asi como en el caso internacional, deberia resultar pertinente
explorar el resto de espacios que tienen un efecto en la cultura digital de los

estudiantes. Sin embargo, en torno a la relacion entre las tecnologias digitales,



25

el hogar (infraestructura y padres) y el aprendizaje, la evidencia empirica es
limitada en el pais. Este es también el caso con las caracteristicas contextuales.

Respecto al hogar, tomando en consideracion lo previamente expuesto en
Cristia et al. (2012), Beuermann et al. (2015) llevan a cabo un experimento
aleatorio. Se entregaron 1000 laptops OLPC XO a nifios en escuelas primarias
en Lima, para ser utilizadas en casa. De igual manera que en el estudio anterior,
la intervencion incrementd el acceso a computadoras, pero en este caso, en el
hogar. Los mayores efectos estuvieron asociados con videojuegos disefiados
por afiliados de OLPC y que involucraron un componente educacional
(Beuermann et al., 2015). Asimismo, la intervencion obtuvo un incremento de
0.81 desviaciones estandar en el puntaje de una prueba disefiada para medir la
habilidad en el uso de la laptop. No obstante, los impactos fueron pocos en
habilidades auto-reportadas de uso de computadoras Windows y el Internet y
habilidades cognitivas. Asimismo, no se encontraron impactos significativos
sobre los puntajes de matematicas y comprension lectora.

En la linea de los estudios a nivel nacional, Cueto, Felipe, y Ledén (2018)
reportan resultados iniciales de las habilidades digitales, asi como acceso y uso
de tecnologias digitales en Peru y otros tres paises, sobre la informacion
recolectada en la 5ta ronda de Ninos del Milenio, llevada a cabo en 2016. La
encuesta toma en consideracion cuatro tipos de tecnologias digitales:
computadora, tablet, Internet y teléfono maovil con Internet. Como se menciond,
se hicieron preguntas respecto a uso, acceso y habilidades. Especificamente
respecto a Peru, el dispositivo al que mas se tiene acceso es la computadora,
mientras que el porcentaje de acceso a tablets es el menor. Sobre su uso diario,
mientras que el patrén es el mismo para tablets, el dispositivo que mayor
porcentaje de los encuestados utiliza a diario es el teléfono mévil con Internet.
Asimismo, dado que se emplea la informacion de dos cohortes, se observa que
la edad de inicio de uso es menor para todos los dispositivos en la cohorte mas
joven. Esta desagregacion en acceso, uso y habilidades permite la generacion
de informacion pertinente en el tipo de investigaciones como la presente, pues

toma en consideracion algunos de los elementos de la cultura digital.
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Finalmente, respecto a al aspecto contextual que afecta al entorno inmediato
del individuo, existe alguna evidencia de la implementacion de tecnologias
digitales en gobiernos locales en el Peru. Santana (2009) brinda una evaluacién
preliminar del desarrollo del gobierno electronico (o “e-gobierno”) de la
municipalidad de Miraflores, en Lima. Encuentra que los servicios
implementados son exitosos al complementarse con soluciones de inclusion
digital, para promover la interaccion con los ciudadanos con mayores
necesidades sociales. Asimismo, Sousa & Bohorquez (2007) evaluan los
servicios de gobierno electrénico en ciudades peruanas, especificamente los
sitios web y servicios provistos por cada ciudad. Encuentran que el desarrollo del
gobierno electronico es limitado en el Peru, asi como la influencia del alto nivel
de centralismo. En linea con esto, Renteria, Rojas, Aguirre, Arévalo, e Ibarra
(2019) encuentran que la alfabetizacion digital es una importante limitante en la
inclusién digital de los gobiernos, tomando como caso la implementacion de
recibos de pago digitales en el Hospital Regional Guillermo Dias de la Vega, en

Apurimac.

3.3.BALANCE DE LA EVIDENCIA

Habiéndose expuesto todo esto, es posible afirmar a manera de sintesis, que

la mayoria de estudios captura unicamente el efecto de tener herramientas
digitales en el rendimiento escolar de los estudiantes, pero no cuentan con una
medida mas completa del entorno digital. Igualmente, mientras que predominan
los estudios en las escuelas, es creciente la evidencia de los impactos que
pueden tener las tecnologias digitales en otros espacios, directos e indirectos.
En ese sentido, se observa que el hogar es el otro espacio que tiene un rol crucial
en la construccién de la cultura digital a la que estan expuestos los individuos.
En torno al hogar, son importantes tanto la infraestructura como los
conocimientos y actitud de los padres frente a las nuevas tecnologias. Respecto
al espacio mas contextual, sera importante tener en consideracion
caracteristicas del distrito, asi como la digitalizacion de los gobiernos locales.
Respecto a los estudios internacionales, se encuentra evidencia mixta en el
entorno educativo. Los estudios llevados a cabo en escuelas en China e India

presentan evidencia de que, tomando en consideracion aspectos especificos a



27

la intervencion, las TIC pueden tener impactos positivos en el rendimiento
educativo. De igual manera, en el entorno inmediato, el hogar ha experimentado
cambios significativos a partir del ingreso de las tecnologias digitales. En ese
sentido, es posible afirmar que compone un espacio clave de la cultura digital en
la que esta inmerso el individuo. Por ultimo, existe creciente evidencia de que las
tecnologias digitales permiten a gobiernos locales llevar a cabo sus tareas,
mientras que amplian la construccidon del entorno digital de todos sus
ciudadanos, asi no sea de manera uniforme.

En el caso peruano, son multiples los ejemplos de esfuerzos para
implementar las tecnologias digitales en el aula. Sin embargo, entre la evidencia
expuesta no se encuentran efectos significativos que permitan asociar el uso de
computadoras o acceso a Internet con mejores rendimientos educativos. No
obstante, dada la limitada evidencia que se encontré sobre los otros espacios
que influyen en la construccién de la cultura digital en la que se encuentra
inmerso el estudiante, es posible pensar que los esfuerzos en esa linea deben

continuar.
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4. HIPOTESIS Y OBJETIVOS

Por todo lo expuesto previamente, el presente estudio busca responder a la

siguiente interrogante: 4 cual es el efecto de la cultura digital, limitada a la parte
vinculada con la educacion, sobre el desempefio escolar de los escolares? Esta
aproximacion buscaria ofrecer una respuesta a la falta de resultados
significativos por parte de estudios previamente realizados, que solo tomaron en
consideracion uno o dos elementos de la cultura digital. Lo que se esperaria es
que, al partir de una definicién mas integral de la cultura digital, que engloba las
TIC, sea posible estimar mejor el efecto que pueden tener las tecnologias
digitales sobre el aprendizaje. Este esfuerzo busca brindar un aporte para
complementar aquella evidencia limitada actualmente existente.

Para ello, el primer objetivo que se plantea es la construccion de un indicador
de cultura digital, a través de dimensiones definidas por los sistemas
previamente expuestos en el marco conceptual. Asimismo, este indicador
permitira ver las brechas existentes al interior del sistema educativo en cuanto a
la cultura digital presente en cada uno de los estudiantes, aspecto que plantea
ver mediante analisis descriptivo el segundo objetivo de investigacion del
presente trabajo. Por ultimo, al contar con este indicador comprehensivo de la
cultura digital, sera posible estimar su efecto sobre el aprendizaje, controlando
por otras variables, también individuales y contextuales, aspecto que se plantea

ver como tercer objetivo en el estudio.
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5. METODOLOGIA
5.1.DATOS

En el presente estudio se utilizaran principalmente tres bases de datos: el

Programa Internacional de Evaluacion de los Alumnos (Prueba PISA), la
Encuesta Nacional de Hogares (ENAHO) y el Registro Nacional de
Municipalidades (RENAMU). Para los tres casos, se tomara en cuenta los
resultados para el afio 2018.

La Prueba PISA es aplicada por la Organizacion para la Cooperacion vy el
Desarrollo Econdmicos (OCDE), desde el afo 2000, cada tres afos, a
estudiantes de 15 afnos a nivel mundial. La prueba evalua sus competencias
lectora, matematica y cientifica, con la finalidad de evaluar su capacidad de
utilizar estos conocimientos y habilidades para enfrentar los desafios de la vida
real. Para aplicar la prueba, se encarga a los gobiernos y autoridades educativas
de cada pais. Los cuestionarios son aplicados al estudiante, al docente y al
colegio. De manera especifica, en el afio 2018 participaron 79 paises y se evalud
también la competencia de Educaciéon Financiera de los estudiantes.

El Peru, que no es miembro de la OCDE, participa de manera voluntaria y
continua desde el afno 2009 (participd por primera vez en el afno 2000 pero se
descontinud hasta el ano 2009). La Oficina de Medicién de la Calidad de los
Aprendizajes (UMC) del Ministerio de Educacién (MINEDU) esta a cargo de la
coordinacién de la aplicacion de la prueba. Sin embargo, el disefio de PISA 2018,
al igual que las pruebas previas, fue elaborado por la OCDE.

El procedimiento para seleccionar la muestra fue realizado en dos etapas
(OCDE, 2019). Primero, se realiz6 un muestreo sistematico de probabilidad
proporcional al tamafo. En ese sentido, se seleccionaron las escuelas en base
a una lista nacional de todas las escuelas elegibles y a partir de probabilidades
proporcionales al tamafo de su poblacion de estudiantes elegibles. Asimismo,
previo a la seleccidon de la muestra, las escuelas en el marco muestral fueron
asignadas a grupos mutuamente exclusivos tomando en consideracion factores

como la ubicacion y el nivel de educacion (OCDE, 2019). De tal modo, se
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selecciond al menos 150 escuelas en cada pais, ademas de escuelas de
reemplazo, en caso escuelas muestreadas no participaran finalmente.

En un segundo momento, la aleatorizacién fue realizada a nivel estudiante.
Elinforme de los resultados reporta que, en la mayoria de paises donde se aplicd
PISA 2018, se evaluaron entre 4000 y 8000 estudiantes. A estos estudiantes
seleccionados se les asignd un peso muestral para representar a la toda la
poblacién elegible. Sin embargo, por cada pais, varia la proporcion de la
poblacion que es excluida, por multiples motivos, de esta representacion. La
OCDE present6 el indice de Cobertura 3, que detalla el porcentaje de la
poblacion de 15 afos finalmente representado por la muestra.

En el Peru, en el 2018 se identificaron 580,690 adolescentes de 15 afos de
edad, de los que 83.4% estaban matriculados en una escuela secundaria (UMC,
2020). La muestra final en el Peru, para la evaluacién de las tres competencias
principales, fue de 6,086 estudiantes, que por expansion representaron a
424,586, equivalente al 73.1% de la poblacién total. Asimismo, se seleccion6 una
muestra de 1,942 estudiantes para ser evaluados en su competencia de
Educacion Financiera. En ese sentido, en total se evaluaron a 8,028 estudiantes
de 342 instituciones educativas. Para fines del presente estudio, PISA sera
utilizada para recoger informacién sobre variables asociadas a la cultura digital
del estudiante, asi como de su rendimiento académico. A continuacion se detalla
la distribucién de la muestra por diferentes criterios.

Tabla 1. Distribuciéon de la muestra por tipo de tamano de la poblacion de la

localidad en la que esta ubicada la institucion educativa

Categoria Frecuencia | Porcentaje
Menos de 3 000 personas 129 36.65

De 3 000 a 15 000 personas 97 27.56

De 15 000 a 100 000 personas 77 21.88

De 100 000 a un millén de personas 43 12.22

Mas de un millén de personas 6 1.70

Total 352 100.00

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 2. Distribucion de la muestra por tipo de gestion de la institucion educativa

Categoria Frecuencia | Porcentaje
Una institucion publica de gestion directa 228 64.77
Una institucion publica de gestion privada 23 6.53
Una institucion privada 101 28.69
Total 352 100.00
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 3. Distribucion de la muestra por sexo del estudiante
Categoria Frecuencia | Porcentaje
Mujer 3057 49.13
Hombre 3165 50.87
Total 6222 100.00

Fuente: Elaboracion propia.

Asi, es posible sefialar que las escuelas, en su gran mayoria, se caracterizan
por estar ubicadas en una localidad con menos de 100,000 personas y ser de
gestion directa. De igual manera, la muestra de estudiantes se encuentra
distribuida equitativamente en términos de sexo.

La segunda base de datos a tomar en consideracion es la ENAHO 2018. La
ENAHO es una encuesta realizada, desde 1995, por el Instituto Nacional de
Estadistica e Informatica (INEI) para recoger informacion de indicadores sobre
las condiciones de vida de los hogares en el Peru (Plataforma de Datos Abiertos,
2021). Esta generacién de indicadores permite la elaboracién de diagnosticos,
facilitando la investigacion nacional al ser una fuente de informaciéon para
diferentes actores.

Mas aun, en torno al avance de las TIC en el pais, la ENAHO recoge cada
vez mas informacion del tema. Desde el afio 2007 se agregaron preguntas,
consolidando una seccion de ‘Servicio de Internet’ (Ramirez et al., 2009), dirigida
a personas de 6 anos de edad y mas. Mas recientemente, desde el afno 2018,
se incorpord una nueva seccion ‘Competencias Adquiridas de Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion’, dirigida a personas de 14 afios de edad y mas.

Esta seccion indaga acerca del uso de dispositivos digitales (computadora,
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laptop, Tablet, etc.) y el tipo de actividades informaticas realizadas. Estas
secciones corresponden al modulo 3, de Educacidn, de la encuesta.

El propdsito de utilizar la ENAHO 2018 en el presente estudio es la
construccion de una variable proxy: las habilidades digitales de los padres. En
ese sentido, se toma en consideracion las preguntas relacionadas a la frecuencia
y tipo de uso, espacio de uso y tipo de dispositivo de los jefes de hogar, asi como
las actividades informaticas realizadas. En funcion a las variables mencionas, se
elaborara un indice de habilidades digitales y se estimara un modelo de regresion
lineal para predecir que variables estan asociadas con las habilidades digitales
de los padres de adolescentes de 15 afios de edad en la ENAHO. Luego, con
los coeficientes estimados usando la ENAHO, se procedera a generar la variable
predicha en la base de datos PISA para cada estudiante, usando las variables
comunes a ambas bases de datos y que son predictoras de las habilidades
digitales de los padres.

Finalmente, en torno a las variables asociadas al contexto, el entorno
indirecto del estudiante, seran obtenidas tanto del Registro Nacional de
Municipalidades (RENAMU) 2018 como de la ENAHO 2018. EI RENAMU, al
igual que la ENAHO, es recogido por el INEl y representa el “registro
sistematizado e integrado de la informacién estadistica de las municipalidades
provinciales y distritales, y las municipalidades de centro poblado menor” (D. S.
N° 033-2002-PCM, 2002). En este caso, sera tomado en consideracion por la
informacion de su Mdédulo II: Equipamiento y Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones, parte del Formulario 1, dirigido a las municipalidades
provinciales y distritales.

5.2.VARIABLES
A continuacién, se presenta el conjunto de variables que seran tomadas en
consideracion en el cumplimiento de los objetivos planteados.
Variable dependiente: Rendimiento académico de los estudiantes
Variable independiente: Cultura digital de los estudiantes
o Individuo (PISA 2018)
= | _COM - Acceso a computadora: la variable toma el valor de 1 si

en la pregunta STO011 el estudiante indica que si tiene una
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computadora que puede utilizar para tus trabajos escolares; toma
el valor de 0 en cualquier otro caso.

| TAB - Acceso a Tablet: la variable toma el valor de 1 si en la
pregunta ST012 el estudiante indica que tiene una o mas Tablet en
su casa; toma el valor de 0 en cualquier otro caso.

|_SP - Acceso a Smartphone: la variable toma el valor de 1 sien la
pregunta ST012 el estudiante indica que tiene uno o mas teléfono
celular con acceso a Internet en su casa; toma el valor de 0 en
cualquier otro caso.

|_VJ - Acceso a consola de videojuegos: la variable toma el valor
de 1 si en la pregunta STO11 el estudiante indica que si tiene
videojuegos en su casa; toma el valor de 0 en cualquier otro caso.
I_LD - Acceso a libros digitales: la variable toma el valor de 0 si en
la pregunta ST012 el estudiante indica que tiene uno o mas libros
digitales en su casa; toma el valor de 0 en cualquier otro caso.
I_RS - Uso de redes sociales: la variable toma el valor de 1 sien la
pregunta ST222 el estudiante indica que si se mantiene
informado/a de los acontecimientos en el mundo via Twitter o
Facebook; toma el valor de 0 en cualquier otro caso.

| _CORR - Uso de correo electronico: la variable toma el valor de 1
si en la pregunta ST176 el estudiante indica que lee correo
electrénico ‘varias veces al mes’, ‘varias veces a la semana’ o
‘varias veces al dia’; toma el valor de 0 en cualquier otro caso.
|_CHAT - Uso de chat: la variable toma el valor de 1 si en la
pregunta ST176 el estudiante indica que chatea ‘varias veces al
mes’, ‘varias veces a la semana’ o ‘varias veces al dia’; toma el
valor de 0 en cualquier otro caso.

I_NEWS - Lectura de noticias en Internet: la variable toma el valor
de 1 si en la pregunta ST176 el estudiante indica que lee noticias
en Internet ‘varias veces al mes’, ‘varias veces a la semana’ o

‘varias veces al dia’; toma el valor de 0 en cualquier otro caso.
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|_BUS - Busqueda de informacion en Internet: la variable toma el

valor de 1 si en la pregunta ST176 el estudiante indica que busca

informacion en Internet ‘varias veces al mes’, ‘varias veces a la

semana’ o ‘varias veces al dia’; toma el valor de 0 en cualquier otro

caso.

|_FORO - Participacion de discusiones de grupo o foros por

Internet: la variable toma el valor de 1 si en la pregunta ST176 el

estudiante indica que participa de discusiones de grupo o foros por

Internet ‘varias veces al mes’, ‘varias veces a la semana’ o ‘varias

veces al dia’; toma el valor de 0 en cualquier otro caso.

|_EXP - Exposicion del estudiante a conocimiento en tecnologias

digitales: la variable toma valores entre 0 y 7 a partir de la suma

simple de los siguientes items:

= | _EXP1 la variable toma el valor de 1 si en la pregunta ST158
el estudiante indica que si le ensefaron a como usar palabras
clave cuando utiliza un buscador en Internet; toma el valor de
0 en cualquier otro caso.

= | _EXP2 la variable toma el valor de 1 si en la pregunta ST158
el estudiante indica que si le ensefiaron a como decidir si puede
0 no confiar en la informacién que viene de Internet; toma el
valor de 0 en cualquier otro caso.

= | _EXP3 la variable toma el valor de 1 si en la pregunta ST158
el estudiante indica que si le ensefaron a como comparar
diferentes paginas web y decidir qué informacion es mas
pertinente para su trabajo escolar; toma el valor de 0 en
cualquier otro caso.

= | EXP4 la variable toma el valor de 1 si en la pregunta ST158
el estudiante indica que si le ensefiaron a comprender las
consecuencias de subir informacion que esté publicamente
disponible en linea; toma el valor de 0 en cualquier otro caso.

= | _EXPS5 la variable toma el valor de 1 si en la pregunta ST158

el estudiante indica que si le ensefaron a como utilizar la breve
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descripcion que aparece debajo de cada vinculo en la lista de
resultados de una busqueda en Internet; toma el valor de 0 en
cualquier otro caso.

= | EXP6 la variable toma el valor de 1 si en la pregunta ST158
el estudiante indica que si le ensefiaron a cdmo detectar si la
informacion encontrada en Internet es subjetiva o tendenciosa;
toma el valor de 0 en cualquier otro caso.

» | EXP7 la variable toma el valor de 1 si en la pregunta ST158
el estudiante indica que si le ensefiaron a como detectar
correos electronicos fasos 0 no deseados; toma el valor de 0

en cualquier otro caso.

o Escuela (PISA 2018)

E_COM - Tenencia de computadora: la variable toma el valor de 1
si en la pregunta SC004 se indica que el numero de computadoras
que hay disponibles para que usen los estudiantes de 4to grado de
secundaria con fines educativos es mayor a 0; toma el valor de 0
si se indica que el numero de computadoras disponibles es 0.
E_INT - Suficiencia de conexion a Internet: la variable toma el valor
de 1 si en la pregunta SC155 se indica estar ‘De acuerdo’ o
‘Totalmente de acuerdo’ con la afirmacién “El numero de
dispositivos digitales conectados a internet es suficiente”. Toma el
valor de 0 en cualquier otro caso.

E_DISP - Suficiencia en la tenencia de dispositivos: la variable
toma el valor de 1 si en la pregunta SC155 se indica estar ‘De
acuerdo’ o ‘Totalmente de acuerdo’ con la afirmacién “El numero
de dispositivos digitales para la ensefianza es suficiente”. Toma el
valor de 0 en cualquier otro caso.

E_DOC - Suficiencia en habilidades de los docentes: la variable
toma el valor de 1 si en la pregunta SC155 se indica estar ‘De
acuerdo’ o ‘Totalmente de acuerdo’ con la afirmacién “Los

docentes poseen las habilidades técnicas y pedagodgicas
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necesarias para integrar los dispositivos digitales a la ensefianza”.
Toma el valor de 0 en cualquier otro caso.

E_PLAT - Plataforma virtual: la variable toma el valor de 1 si en la
pregunta SC155 se indica estar ‘De acuerdo’ o ‘Totalmente de
acuerdo’ con la afirmacion “Se dispone de una plataforma virtual
eficaz para apoyar el aprendizaje en linea”. Toma el valor de 0 en
cualquier otro caso.

E_INC - Incentivos a los docentes: la variable toma el valor de 1 si
en la pregunta SC155 se indica estar ‘De acuerdo’ o ‘Totalmente
de acuerdo’ con la afirmacion “Se otorgan incentivos a los docentes
para que integren dispositivos digitales en su ensefianza”. Toma el
valor de 0 en cualquier otro caso.

E_REG - Reglamento sobre dispositivos digitales: la variable toma
el valor de 1 si en la pregunta SC156 se indica que la escuela si
tiene su propio reglamento por escrito acerca del uso de
dispositivos digitales. Toma el valor de 0 en cualquier otro caso.
E_PROG - Programa para el uso de dispositivos digitales: la
variable toma el valor de 1 si en la pregunta SC156 se indica que
la escuela si tiene un programa para usar dispositivos digitales
para la ensefianza y el aprendizaje de areas especificas. Toma el
valor de 0 en cualquier otro caso.

E_COMUNIC - Comunicacién entre docentes sobre el uso de
dispositivos digitales: la variable toma el valor de 1 si en la pregunta
SC156 se indica que la escuela si tiene tiempo asignado para que
los docentes se reunan para compartir, evaluar o desarrollar
materiales y enfoques didacticos que usen dispositivos digitales.
Toma el valor de 0 en cualquier otro caso.

E_RESPON - Promocién de comportamiento responsable en
Internet: la variable toma el valor de 1 si en la pregunta SC156 se
indica que la escuela si tiene un programa especifico que prepare
a los estudiantes para tener un comportamiento responsable en

Internet. Toma el valor de 0 en cualquier otro caso.
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E_RS - Politica sobre uso de redes sociales: la variable toma el
valor de 1 si en la pregunta SC156 se indica que la escuela si tiene
una politica especifica sobre el uso de redes sociales para la
ensefianza y el aprendizaje. Toma el valor de 0 en cualquier otro
caso.

D_FORM - Incorporacion del tema en la formacién basica para ser
docente: la variable toma el valor de 1 si en la pregunta TC018 el
docente selecciona que el curso de Tecnologia fue incluido en su
formacion basica para ser docente y/o si en la pregunta TC045 el
docente selecciona que el tema “Habilidades de las TIC para la
ensefianza” fue incluido en su formacion basica. Toma el valor de
0 en cualquier otro caso.

D _ENS - Aplicacion del tema por parte del docente en la
ensefanza: la variable toma el valor de 1 si en la pregunta TC018
el docente selecciona que ensefia un curso de Tecnologia durante
este afno escolar y/o si en la pregunta TC045 el docente indica que
el tema “Habilidades de las TIC para la ensefianza” fue incluido en
sus actividades de desarrollo profesional de los ultimos 12 meses.
Toma el valor de 0 en cualquier otro caso.

D _LECT - Lectura de libros en dispositivos digitales por parte del
docente: la variable toma el valor de 1 si en la pregunta TC172 el
docente indica que lee libros mas a menudo en dispositivos
digitales o con la misma frecuencia en formato impreso y en
dispositivos digitales. Toma el valor de cero en cualquier otro caso.
D_NEWS - Lectura de noticias en dispositivos digitales por parte
del docente: la variable toma el valor de 1 si en la pregunta TC173
el docente indica que lee las noticias mas a menudo en dispositivos
digitales o con la misma frecuencia en formato impreso y en
dispositivos digitales. Toma el valor de cero en cualquier otro caso.
D CORR - Uso de correo electronico por parte del docente: la
variable toma el valor de 1 si en la pregunta TC176 el docente

indica que lee correos electrénicos “varias veces al mes”, “varias
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veces a la semana” o “varias veces al dia”. Toma el valor de cero
en cualquier otro caso.

D _CHAT - Uso de chat por Internet por parte del docente: la
variable toma el valor de 1 si en la pregunta TC176 el docente
indica que chatea por Internet “varias veces al mes”, “varias veces
a la semana” o “varias veces al dia”. Toma el valor de cero en
cualquier otro caso.

D BUS - Busqueda de informacion por Internet por parte del
docente: la variable toma el valor de 1 si en la pregunta TC176 el
docente indica que busca informacion por Internet para aprender
de un tema en concreto “varias veces al mes”, “varias veces a la
semana” o “varias veces al dia”. Toma el valor de cero en cualquier
otro caso.

D _FORO - Uso de foros por parte del docente: la variable toma el
valor de 1 si en la pregunta TC176 el docente indica que forma
parte de un grupo por Internet de discusiones o foros “varias veces

al mes”, “varias veces a la semana” o “varias veces al dia”. Toma

el valor de cero en cualquier otro caso.

o Hogar (PISA 2018 y ENAHO 2018)

(PISA) H_COM - Tenencia de computadora: la variable toma el
valor de 1 si en la pregunta ST012 el estudiante indica que tiene
una o0 mas computadoras en su casa; toma el valor de 0 en
cualquier otro caso.

(PISA) H_INT - Acceso a Internet: la variable toma el valor de 1 si
en la pregunta ST011 el estudiante indica que si tiene conexion a
Internet en su casa; toma el valor de 0 en cualquier otro caso.
(ENAHO) H_PADRES - Indicador de las habilidades de los padres
en tecnologias digitales: Para la construccion de esta variable, se
toma en consideracion informacion proveniente del médulo 3 de la
ENAHO 2018. De manera general, PISA si aplica cuestionarios a
los padres de los estudiantes, pero no se realizd asi en el Peru en
2018. En ese sentido, la construccion de este indicador se basa en
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la metodologia empleada por Valdivia (2002) para la construccién
de un indicador del nivel socioecondmico. En este caso, tomando
en consideracion hogares con hijos de 15 afos, se tiene:
Yenano = BXgnano + €

En este caso, Y representaria las habilidades digitales de los jefes
de hogar en tecnologias digitales, mientras que X es un vector que
comprende a las variables asociadas a uso de Internet vy
competencias adquiridas de TIC. Es asi que se obtiene un vector
de coeficientes B~ ENAHO, a partir del cual se predicen las
habilidades digitales de los jefes del hogar para las observaciones
de PISA 2018 (Valdivia, 2002).

o Contexto (ENAHO 2018 y RENAMU 2018)

(ENAHO) C_HOGINT - Porcentaje de hogares con acceso a
Internet: % de la muestra, con adolescentes de 15 afos que
sefala, en la pregunta 314B, haber utilizado el servicio de Internet
en el hogar.

(ENAHO) C_HOGCOM - Porcentaje de hogares que cuenten con
computadora: % de la muestra, con adolescentes de 15 afios que
sefala, en la pregunta 314B1, haber utilizado el servicio de Internet
a través de una computadora.

(RENAMU) C_ MUNINT - Porcentaje de municipalidades con
acceso a Internet: % de la muestra que sefiala, en la pregunta P15,
tener servicio de Internet.

(RENAMU) C_ MUNCOM - Porcentaje de municipalidades con
acceso a computadora: % de la muestra que indica un nimero igual
0 mayor a 1 en cualquiera de las sub preguntas de la pregunta
P14A.

(RENAMU) C_MUNEGOV - Porcentaje de municipios con
iniciativas de gobierno electronico: : % de la muestra que sefala
contar con Sistemas informaticos implementados en la
municipalidad para apoyar la gestidon, es decir, sefiala que si en

cualquiera de las sub preguntas de la pregunta P18.
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5.3.METODOS ESTADISTICOS

Con la finalidad de alcanzar los dos objetivos generales de la presente

investigacion, se emplearan dos métodos estadisticos: (i) analisis de
componentes principales (ACP) y (ii) modelo de regresién multinivel.

El primer método, ACP, responde directamente al primer objetivo, que
consiste en la construccion de un indicador de cultura digital “global”, a través de
las dimensiones individuo, escuela, hogar y contexto. En términos generales, el
ACP, que encuentra sus origenes en Pearson (1901) y Hotelling (1933), permite
la reduccion de dimensionalidad. Es decir, se transforma un conjunto de
multiples variables correlacionadas en uno de menos variables y que no estén
correlacionadas entre si. Este nuevo conjunto de variables comprende los
componentes principales que representan la mayor can la mayor cantidad de
informacion, del conjunto original de variables, posible (Greene, 1997). Estos
componentes principales son combinaciones lineales de las variables originales
y son ordenados segun cuanta varianza explica (De la Fuente, 2011).

En este caso, entonces, el ACP permitira, primero la construccion de un
indicador para cada dimensién y, segundo, de un indicador global, que
represente la mayor cantidad posible de informacion de las cuatro dimensiones
descritas.

Para la dimensioén estudiante o individuo, se tomara en consideracion las 13
variables identificadas previamente. Asi, sera posible construir el indicador
sintético del cultura digital individual (CDI):

CDI; = By1_COM; + B,1_TAB; + B31_SP; + B4 _V]; + BsI_LD; + B4I_RS;
+ B,I_CORR; + Bgl_CHAT; + Bol_NEWS; + B1oI_BUS;
+ B11I_FORO; + B1,1_SOL; + B,3I_EXP;
Para la dimension escuela, seran 19 las variables originales, que permitiran

la construccion del cultura digital de la escuela (CDE).
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CDE; = BE_COM; + B,E_INT; + B3E_DISP; + B,E_DOC; + BsE_PLAT; + B¢E_INC;
+ B,E_REG; + BgE_PROG; + BoE_COMUNIC; + ,0E_RESPON;
+ B11E_RS; + B1,D_FORM; + B13D_ENS; + 1,D_LECT;
+ B1sD_NEWS; + B1¢D_CORR; + B1,D_CHAT; + B1gD_BUS;
+ B1oD_FORO;

Para la dimension hogar, seran 3 las variables originales, que permitiran la

construccion del indicador de cultura digital del hogar (CDH).
CDH; = ByH_COM; + B,H_INT; + B3H_PADRES;

Para la dimension contextual, se tomaran en consideracién 5 variables
originales, que permitiran la construccion del indicador sintético de cultura digital
contextual (CDC).

CDC; = f;C_HOGINT; + ,C_HOGCOM; + B3C_MUNINT; + ,C_MUNCOM,;

+ BsC_MUNEGOV;

A partir de la elaboracion de estos cuatro indicadores sintéticos,
representativos cada uno de una dimension, se construye el indicador global de
cultura digital del (CCD). Ello se realiza a partir de una segunda etapa de ACP,
de la siguiente manera:

CD; = B,CDI; + B,CDE; + B3CDH; + B,CDC;

Para responder al tercer objetivo de la investigacidon, que consiste en estimar
el efecto de la cultura digital sobre el aprendizaje, se plantea usar un modelo de
regresion multinivel. Este modelo es tomado en consideracion por la estructura
jerarquica de los datos, consideracion reduce el sesgo en la estimacién de los
coeficientes de las variables explicativas (Goldstein, 2011). En este caso, se
tomara en cuenta tres niveles, los planteados en el marco tedrico: individuo (o
Nucleo), entorno directo (o Mesosistema, compuesto por el hogar y la escuela)
y entorno indirecto (o Exosistema, compuesto por el contexto). En ese sentido,
seran las variables del individuo las asociadas al nivel 1; las del hogar y la
escuela, al nivel 2; y las contextuales, al nivel 3. En ese sentido, a través del
analisis de la relacion y el entorno en el que se desenvuelven, sera posible la
mejor identificacion del efecto de la cultura digital sobre el rendimiento

académico.
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6. CONCLUSIONES

La aproximacion al efecto de las tecnologias digitales en el entorno escolar
ha sido, en gran medida, limitada a unica dimension tangible. Pero la naturaleza
creciente de estas tecnologias permite afirmar que este es solo un punto de
partida en la investigacion pertinente para comprender su capacidad y potencial.
La crisis econdmica y sanitaria experimentada hace mas de un afo ha hecho
visible el largo camino por recorrer, especialmente en paises en desarrollo, para
hacer de ellas un uso que pueda beneficiar el aprendizaje de estudiantes. En ese
sentido, aterrizar el concepto de cultura digital resulta una tarea necesaria por
parte de gobiernos, academia, docentes, entre otros.

La evidencia empirica a nivel nacional sugeriria que no existe gran potencial
de las tecnologias digitales de afectar positivamente el rendimiento académico
(Malamud et al., 2018; Cristia et al., 2012; Hopkins, 2014; Beuermann et al.,
2015). No obstante, la amplia mayoria de estudios se concentré unicamente en
los efectos de dispositivos digitales brindados dentro de la institucion educativa,
y ninguno busco retratar de manera comprensiva el entorno donde se
desenvuelven nifios, nifias y adolescentes. Ello plantea una limitacion en la
medida que esta pendiente tomar en consideracién tanto otros espacios, como
otros tipos de tecnologia digital. En términos de espacios, ello refiere a las
dimensiones que juegan un rol en el aprendizaje de los estudiantes, como son
el hogar o el contexto. Respecto a tipos de tecnologia digital, ello tiene que ver
con que, ademas de dispositivos, se deben tomar en cuenta habilidades
digitales, tipo de uso, etc. Asimismo, resultaria pertinente considerar los actores
de estos diferentes espacios, incluyendo la escuela. Es decir, el uso,
conocimiento y relacion con las tecnologias digitales de los padres de familia y
docentes podrian tener un efecto en la cultura digital del estudiante.

Por ello, la construccion de un indicador de cultura digital, que tome en
consideracion estas multiples dimensiones, permitiria no solo tener una medida
para la identificacion de zonas que necesiten una mayor focalizacidn de politicas

publicas orientadas a cerrar la brecha digital, sino también rescatar la
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importancia que los diferentes tipos de elementos tienen sobre el entorno digital
de todo individuo, y su rol en el aprendizaje. La mejor comprension de qué
aspectos facilita el rendimiento de los conectados deberia, eventualmente,
facilitar una implementacion mas eficiente de las tecnologias digitales para

aquellos que actualmente las carecen.
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