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ABSTRACT

The social and educational isolation lived around the world due to SARS-CoV2 has
put upon challenges for teachers, students and parents. They have managed to use
technological tools to do homework and attend communication assignments. Social
networks have worked as a means of communication thus creating virtual learning
communities for whoever has academical and technological doubts, as well as
emotional support. Therefore, in this document participants will be analyzed along
with their interactions and resources used to reinforce their digital competences.
This will be done through the study of a virtual group called “Aprende en Casa 6° de
Primaria’”.
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RESUMEN

El aislamiento social y educativo vivido a nivel mundial por el SARS-CoV-2 imprimié
retos a docentes, estudiantes y padres de familia, entre ellos, hacer uso de distintas
herramientas informdticas y tecnoldgicas para realizar tareas y comunicarse. Las
redes sociales sirvieron como punto de encuentro dando paso a comunidades virtuales
de aprendizaje para quienes tenian dudas académicas, tecnoldgicas e incluso de
apoyo emocional. Desde este escenario se plantea el presente estudio, analizando
los participantes, interacciones y recursos compartidos que ayudaron para adquirir
o fortalecer las competencias digitales, a través de una etnografia virtual al grupo
“Aprende en Casa 6° de Primaria’”.
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1. Introduccion

de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO por sus siglas en inglés) lanza

la coalicién mundial para la Educacidn, una plataforma de colaboracién e intercambio cuyo fin es proteger
el derecho a la educacion de jovenes, nifios y nifas. Para lograr este objetivo, los paises miembros retoman las
distintas plataformas digitales y herramientas disponibles o bien se crean nuevas alternativas que permitan dar
continuidad a la formacién. En el caso de México, se aplica Aprende 2.0, recurso de la Secretaria de Educacion
Publica, el cual, busca promover el uso de tecnologias para fomentar el desarrollo de competencias digitales; y
Telesecundaria, que brinda educacidn a distancia para estudiantes de zonas rurales del pais, ambos programas
previamente existentes; ademds lanza Aprende en Casa (UNESCO, 2021), estrategia y politica mexicana para la
educacion a distancia, un ecosistema que integra programas en television abierta, pagina web y Radio, todo ello
para apoyar el aprendizaje desde el hogar, orientado en el nivel preescolar, primaria y secundaria, soportado en
el curriculo nacional.

Si bien, la base del proyecto mexicano Aprende en Casa “se sustenta en programas televisivos, de radio y
cuadernillos de trabajo“ (Rodriguez, Magallanes & Gutiérrez, 2020, p. 255), con la finalidad de dar posibilidad a
que todos los nifios, nifias y jévenes continuaran con su educacion desde casa, independientemente de contar o no
con medios digitales, internet o aparatos de recepcion de canales, lo cierto es, que buena parte de las actividades
y recursos como libros, programas, fichas, clases, videos, entre otros, se integran en formato digital, alojados en la
pagina web oficial y distribuidos mediante redes sociales como Facebook, YouTube y Twitter, ademas se crea una
aplicacion para celular. Esta variedad de medios se usa para informar, acceder al material oficial y retransmitir
cada una de las clases televisadas.

Lo anterior, hace necesario que la mayoria de los actores del sistema educativo (docentes, alumnos, padres y
madres de familia) dispongan de internet y dispositivos de conexidn (celular, tableta, computadora) para acceder
a estos recursos, ademas, que cuenten con las competencias y habilidades en el uso de herramientas informaticas
para la socializacion, bisqueda de datos, crear contenido y compartir informacién, por mencionar solo algunas.
Si bien para el 2021 se contabilizan 89.5 millones de internautas en México, las actividades de los usuarios se
basan en aspectos de comunicacién y socializacion, a la cabeza esta el envio de mensajes (88.4%), acceder a
redes sociales (87.2%), escuchar musica (72.4) y ver peliculas (71.2%), acciones poco relacionadas con aspectos
educativos (AMIPCI, 2022).

Ante este escenario, las redes sociales se convirtieron en un medio de apoyo, donde se generaron comunidades
virtuales enfocadas por grado escolar, niveles educativos (preescolar, primaria y secundaria) o areas geograficas,
todas, orientadas en un fin, el programa Aprende en Casa; sirviendo como punto de encuentro para quienes
tenian dudas académicas, tecnoldgicas e incluso de apoyo emocional por el confinamiento vivido y la falta de
contacto directo con la figura docente.

Para la investigacion social, las comunidades virtuales permiten un acercamiento a los escenarios vividos en
la educaciéon durante la pandemia por el COVID 19, en este caso, se presentan parte de los resultados de una
investigacién mas amplia realizada durante los afios 2020-2022, en grupos construidos en la red social Facebook.
El objetivo trazado es analizar a través de los post y comentarios cudles habilidades digitales se presentaban
en los miembros, los roles y funciones que ejercen los participantes y, las acciones y recursos compartidos que
ayudaron para adquirir o fortalecer las competencias digitales dentro de las comunidades virtuales. Como ejes
teoricos se retoma el Marco de Competencias Digitales para la ciudadania (AUPEX, 2018) y las comunidades
virtuales de apoyo (Salinas, 2003 y Rheingold, 1993), ambos enfoques sirven como anclaje para el analisis y la
observacion realizada a los grupos mencionados, mediante una etnografia virtual y la aplicacién de cuestionarios.

Tras el cierre de las escuelas como medida de prevencion ante la pandemia del COVID-19, la Organizacién

2. Competencias Digitales

El término de “competencia ha tenido varias interpretaciones y aplicaciones practicas en el mundo productivo
de diferentes paises y se ha utilizado indistintamente para referirse a autoridad, competicién, incumbencia,
cualificacion, etc.” (Pavié, 2011, p. 69). En la educacién, se ha empleado como un mecanismo para “facilitar la
compatibilidad, comparabilidad y competitividad de estudios y de movilidad estudiantil” (Rodriguez & Rodriguez,
2014, p. 61), entre los proyectos que sobresalen esta el Tuning para el nivel superior, donde se definen las
competencias genéricas y especificas por areas de conocimiento; y el Programa para la Evaluacion Internacional
de Estudiantes (PISA, por sus siglas en inglés) en la educacién basica, en este modelo las competencias fue el
mecanismo para medir el nivel de conocimientos y destrezas en areas como lectura, matematicas y resolucion de
problemas.

Ante las demandas de la globalizacidn, la sociedad de la informacién y la industria, se plantea la necesidad
de definir y seleccionar las competencias clave para el bienestar personal, social y econémico, estableciendo
las habilidades que las personas necesitan adquirir para estar mejor preparados, pero también, para enfrentar
los desafios de la vida y el trabajo, considerando que “una competencia es mas que conocimientos y destrezas.
Involucra la habilidad de enfrentar demandas complejas, apoyandose en y movilizando recursos psicosociales
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(incluyendo destrezas y actitudes) en un contexto particular” (OCDE, 2005, p.3), asi nacen las competencias clave,
que se definen como “una combinaciéon de conocimientos, capacidades, y actitudes adecuadas al contexto... son
aquellas que todas las personas precisan para su realizacion y desarrollo personales, asi como para la ciudadania
activa, la inclusién social y el empleo” (Consejo de la Uniéon Europea, 2007. p.3). Esto incluye, una serie de
capacidades, actitudes y destrezas, las cuales, deben fortalecer el pensamiento critico y creativo, la capacidad de
iniciativa y la resolucién de problemas.

Las competencias digitales forman parte de las ocho competencias claves! que cualquier ciudadano debe
poseer a lo largo de la vida, “entrafia el uso seguro y critico de las Tecnologias de la Sociedad de la Informacién
(TSI), para el trabajo, el ocio y la comunicacién. Se sustenta en las competencias basicas en materia de TIC: el uso
de ordenadores para obtener, evaluar, almacenar producir y presentar e intercambiar informacién y, comunicarse
y participar en redes de colaboracion a través de internet” (Consejo de la Unién Europea, 2007, p.7), lo que incluye
tener conocimientos, capacidad y actitudes relacionadas.

En el &mbito educativo podemos encontrar distintos modelos y marcos que definen las competencias digitales
basicas, las cuales en su mayoria presentan puntos de encuentro. Para la presente investigacion retomamos el
Marco de Competencias Digitales para la Ciudadania de la Asociacion de Universidades Populares de Extremadura
(AUPEX) (2018), conformado por cinco areas de competencia y ocho niveles de aptitudes, como se aprecia en la
Tabla 1.

Tabla 1. Competencias digitales para la ciudadania

Area de competencia Competencia Niveles de aptitudes

1.1 Navegar, buscar y filtrar datos, informacién y

1.Informacién y contenidos digitales.

alfabetizacion digital 1.2 Evaluar datos, informacién y contenidos digitales.
1.3 Gestionar datos, informacién y contenidos digitales.

2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales.
2.2 Compartir a través de tecnologias digitales.

o, 2.3 Compromisos de la ciudadania a través de tecnologias
2.Comunicacion y digitales.

colaboracién » ) ., .
2.4 Colaboracion a través de las tecnologias digitales.

2.5 Comportamiento en la red.

2.6 Gestion de la identidad digital. -Basico _
3.1 Desarrollo de contenido digital. Intermedio
. y . - -Avanzado
3.Creacién de 3.2 Integracion y reelaboracion de contenido digital. Al
contenido 3.3 Copyright y licencias. e;petgglﬁ;ggo

3.4 Programacion.

4.1 Proteccion de dispositivos
) 4.2 Proteccién de datos personales y privacidad
4. Seguridad ., i
4.3 Proteccidn de la salud y el bienestar

4.4 Proteccion del medio ambiente

5.1 Resolucién de problemas técnicos
5.Resolucién de 5.2 Identificacion de necesidades y respuestas técnicas
problemas 5.3 Uso creativo de las tecnologias digitales
5.4 Identificar lagunas en las competencias digitales.

Fuente: AUPEX, 2018, p. 19.

Las competencias digitales estdn compuestas por cinco areas y 21 competencias con cuatro niveles de
aptitud del que se desprenden dos categorias, “cada nivel representa una configuracion en la adquisicién de la
competencia de los ciudadanos de acuerdo con sus retos cognitivos, la complejidad de las tareas que pueden
realizar y su autonomia a la hora de completar las tareas” (AUPEX, 2018, p. 10). En el nivel basico, se ubican

1 En el afio 2006 el Consejo y Parlamento Europeo definen el Marco de Referencia Europeo sobre las competencias clave
para el aprendizaje permanente: comunicacién en lengua materna, comunicacion en lenguas extranjeras, competencias matematica y
competencias basicas en ciencia y tecnologia, competencia digital, aprender a aprender, competencias sociales y civicas, sentido de la
iniciativa y espiritu de empresas y, conciencia y expresiones culturales.
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aquellos que pueden realizar tareas sencillas, con asistencia de otros y con un dominio cognitivo de recordar;
en el nivel intermedio, es posible realizar tareas bien definidas y rutinarias, asi como problemas sencillos por la
persona de manera independiente, el nivel cognitivo es entender y comprender; las aptitudes avanzadas implican
realizar diferentes tareas y problemas mas complicados, en este caso, se tiene la capacidad de dar asistencia a
otros, con un dominio cognitivo para aplicar y evaluar las tecnologias; finalmente los altamente especializados
son capaces de resolver problemas complejos con la interaccién de varios factores, contribuyen en la practica
profesional, asisten a otros y proponen nuevas ideas o procesos, en este sentido, su dominio cognitivo es crear.

3. Fundamentos de las Comunidades Virtuales

De acuerdo con la Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE), una comunidad es “un conjunto de personas
vinculadas por caracteristicas o intereses comunes”2 En otras palabras, se constituye un grupo de individuos que
se unen por tener gustos iguales, hablar un mismo idioma, compartir creencias y costumbres, o simplemente por
pensar de forma similar. Algunos ejemplos de lo anterior son la comunidad religiosa, rural, estudiantil o cientifica
cada una con enfoques y objetivos totalmente diferentes pero que comparten la esencia de una comunidad; crear
vinculos.

Las redes sociales han otorgado la creacién de espacios en los que se pueden reunir miles de usuarios de todas
partes del mundo, permitiendo la conformacién de comunidades virtuales, las cuales son grupos de individuos
(estudiantes, docentes, profesionales, o cualquier persona) organizados con base a un interés en comun, sus
formas de interaccion, relacién y comunicacién se dan dentro del ciberespacio (Rodriguez, Cordero & Roman,
2021). Autores como Salinas (2003) las define como:

Un grupo de personas reales, una comunidad real, sean profesionales, estudiantes o un grupo con aficiones
comunes, que usa la telematica para mantener y ampliar la comunicacion. El hecho de que la interaccion
entre las personas se pueda realizar entre personas fisicamente, pero enlazadas mediante redes telematicas
es lo que lleva a hablar de comunidades virtuales. (p.3)

Rheingold (1993 como se cita en Salinas, 2003, p. 3) acuiié el término comunidad virtual como “una agregaciéon
social que emerge de la Red cuando suficiente gente desarrolla discusiones publicas los suficientemente largas,
con suficiente sentimiento humano, formando redes de relaciones personales en el ciberespacio”. En este sentido,
las comunidades virtuales nacen de la interaccién de un grupo de usuarios que comparten un interés a través de
las redes sociales. Dentro de estos espacios, los usuarios expresan su manera de sentir, pensar y actuar debido
a la amplia libertad que ofrecen, asimismo, se rompen barreras culturales, profesionales, de edad, género y
espaciotemporales, que permiten alimentar la curiosidad y creatividad del ser humano.

Las caracteristicas principales de la comunidad virtual son: accesibilidad, cultura de participacion, destrezas
compartidas y un buen contenido (ver Tabla 2) para que el intercambio y flujo de informacién se den y se evite su
desaparicién en la Red.

Tabla 2. Caracteristicas de la comunidad virtual

Accesibilidad Cultura de Participaciéon Destrezas Contenido

La comunidad Colaboracién, aceptacion Los miembros Las aportaciones de los
cuente con constante ala diversidad y voluntad compartan destrezas miembros sean relevantes
intercomunicacion y de compartir, elementos  comunicativas, de gestion ~ pues refleja la calidad de
capacidad de acceso clave para el flujo de de la informaci6on y la comunidad.

(telematica). informacion. procesamiento.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Salinas (2003).

Las personas participan en estas comunidades por razones diversas como el sentirse parte de un grupo,
compartir sus conocimientos y habilidades con otros, o porque la comunidad virtual les otorga un espacio en
el que pueden conectar con otras personas que viven en un pais distinto al de ellos. Sin embargo, su forma de
interactuar es variada pues sus intereses no son los mismos.

En las comunidades virtuales, existen tres niveles de participaciéon (ver llustraciéon 1) que se dan durante la
interaccién entre miembros: el corazén de grupo, el grupo activo y los miembros pasivos (Wenger & otros, 2002,
como se cita en Meirinhos & Osério, 2009). En el corazén del grupo, se encuentran los administradores y los
miembros que participan frecuentemente en las publicaciones y comentarios, guian los debates y actividades,
dando a la vez rumbo a la comunidad; el grupo activo, cuenta con miembros que participan de manera regular, no
con la misma constancia al anterior; y los miembros pasivos, quienes raramente participan, es decir, no comentan
o publican, regularmente son observadores.

2 https://dle.rae.es/comunidad.
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Ilustraciénl. Niveles de Participacion
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Fuente: Elaboracion propia a partir del adaptado de Wenger y otros (2002, como se cita en Meirinhos & Osério, 2009).

Los niveles de participacién de los miembros de la comunidad pueden variar y pasar de ser pasivo a tener una
participacidn activa, esto de acuerdo a los temas e intereses de cada persona. De este modo, los miembros de los
tres niveles pueden intercambiar lugar con facilidad, ello se debe a que el contenido puede ser relevante para los
miembros pasivos, pero no para el grupo activo, ello provoca que el grupo activo no lo sea mas y los pasivos eleven
su participacion al grado de alcanzar el grupo activo. También, puede darse que personas exteriores al grupo sean
atraidas e inmediatamente ingresen y formen parte del grupo activo pues su participacion es constante porque el
tema que se maneja es de su interés.

Existen cuatro diferentes tipos de comunidades virtuales: de discurso, de practica, de construccién de
conocimiento y de aprendizaje (ver Tabla 3).

Tabla 3. Tipologias de Comunidades Virtuales

Tipo Descripcién
Discurso Los miembros comparten sus intereses con otros de diversas partes del mundo mediante las
herramientas de comunicacioén tecnolégicas.
Practica Las personas forman grupos de trabajo en el que se asignan roles, ensefian, apoyan a otros. Los
miembros aprenden en base al conocimiento empirico.
Construccién de Esta comunidad tiene como intencidn el aprendizaje, por ende, apoya a los estudiantes a

conocimiento perseguir estratégicamente sus metas. Construye el conocimiento en una actividad social.
Aprendizaje Se conforma por estudiantes y/o profesionales que conducen investigaciones, comparten

informacién buscando un significado o temas de interés. Apoya la reflexién sobre el
conocimiento construido y el proceso utilizado para construirlo.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Jonassen, Peck & Wilson (1999, como se cita en Salinas, 2003).

En el presente estudio se hace énfasis en las comunidades virtuales de aprendizaje, ya que la base del interés
del grupo es el programa Aprende en Casa, sus contenidos y actividades académicas, siendo notoria la importancia
de la interaccion social, 1a participacion, la colaboracién y el intercambio de experiencias e informacién (formal
o informal), guiadas por reglas para obtener un buen ambiente de colaboracidn, y que todo ello a su vez fluya, ya
que representan los pilares de una comunidad virtual, sin estos, las comunidades tienden a quedar inactivas o
dejan de existir pues el contenido sera irrelevante y no tendra control de las interacciones (Salinas, 2003).

Por ultimo, se puede plantear que las comunidades virtuales “son moldeadas por las personas que lacomponen”
(Rodriguez, Cordero & Roman, 2021, p. 35), pues comparten en el ciberespacio sus valores, manera de sentir y
pensar, ello sin mencionar los acontecimientos de la vida fisica que también afectan el contenido compartido en
la comunidad. Estos cambios (politicos, educativos, econé6micos o sociales) pueden enriquecer el contenido o
cambiar el objetivo que se persigue en la comunidad virtual lo que provoca la generacién de nuevas comunidades
virtuales.

4. Objetivos

1. Analizarlosrolesy funciones que tienen los distintos participantes que estan integrados en las comunidades
virtuales que van desde los administradores, docentes, alumnos, padres y madres de familia.

2. ldentificar a través de los post y comentarios las habilidades digitales que estaban ausentes y las que se
presentaban en los miembros del grupo araiz de las actividades encomendadas a los alumnos en el proceso
de educacién a distancia, describiendo las acciones y recursos compartidos dentro de las comunidades
virtuales que ayudaron para adquirir o fortalecer las competencias digitales entre los miembros.
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5. Metodologia

La metodologia del estudio se basa en la etnografia virtual, 1a observacién y el cuestionario, estos tres elementos
permitieron profundizar en los objetivos planteados. La etnografia virtual es un método de tipo cualitativo, que
surge como una técnica para la indagacién en la red, que actia desde el procedimiento interpretativo, analizando
el comportamiento de los sujetos de estudio en el contexto de las comunidades virtuales y las ciberculturas,
retomando los elementos de la etnografia tradicional (Rodriguez & Rodriguez, 2019). El grupo seleccionado es
“Aprende en Casa 6° de Primaria “creado en la red social Facebook en 2020, cuenta con 46,935 miembros, ademas
de publicaciones, comentarios y reacciones frecuentes relacionadas al tema de investigacion.

El trabajo de campo se realiz6 de junio de 2020 a enero del 2022, tiempo en el que las personas se encontraban
en confinamiento por COVID-19 y, a la vez, se desarrolla el Programa Aprende en Casa, haciendo uso de
la observacién en linea, llevando a la par, el registro de las publicaciones, comentarios, enlaces, fotografias y
videos que eran compartidos por los miembros, registrandose en el diario de campo. Como categorias de
analisis se retomd el Marco de Competencias Digitales para la Ciudadania de AUPEX (2018), en las siguientes
areas: informacioén y alfabetizacidon informacional; comunicacién y colaboracion, creacion de contenido digital y
resolucion de problemas, retomando las competencias que fueron visibles en las interacciones de los miembros
de las comunidades virtuales y descartando aquellas sobre las que no se observé evidencia, como el area de
seguridad, de la cual solo retomo la competencia proteccion de datos personales y privacidad.

Ademas, se aplicé un cuestionario a 211 personas, entre ellos los administradores del grupo, docentes, padres
y madres de familia para conocer desde su perspectiva si las interacciones dentro del grupo les permitieron
adquirir nuevas competencias digitales.

6. Resultados

6.1 Roles y funciones de los participantes en la comunidad virtual

Los roles y funciones dentro de las comunidades virtuales son dos elementos centrales para la permanencia y
participacion de los miembros en el grupo. En el caso de las competencias digitales se hizo visible la diferencia
de niveles competenciales de acuerdo con el tipo de participacién (grupo activo, pasivo y corazén del grupo). La
ayuda mutua entre quienes tenian mayores conocimientos tecnolégicos, habilidades y destrezas fue importante
para el apoyo de quienes carecian de ellas, en la realizacion de las diversas actividades académicas a desarrollar
de desde casa establecidas en el programa Aprende en Casa.

De acuerdo con lo observado, los miembros que pertenecian al corazén del grupo, entre los que se encuentran
los administradores, moderadores de contenido y generadores de conversaciones, muestran habilidades digitales
avanzadas y/o especializadas, siendo capaces de realizar tareas mas complejas dentro de la comunidad virtual,
ya que guiaban e instruian a los miembros del grupo activo y pasivo. Ademas, durante el confinamiento fueron
adaptando los contenidos que se integraban dentro de la comunidad de acuerdo con el contexto, fechas y eventos
tanto académicos, culturales y sociales relevantes, como la revolucién mexicana, la independencia de México, el
dia de la bandera, dia de muertos; o dias festivos, entre ellos, navidad, afio nuevo, dia del nifio, dia de la madre, dia
del maestro entre otros, proporcionando material o creando contenido acorde a ello. Lo que forma parte de las
habilidades que una persona con aptitudes avanzadas posee.

Los administradores mostraban su autonomia en el contexto digital, siendo capaces de resolver tareas mas
complejas o problemas, teniendo un dominio cognitivo para aplicar, evaluar y crear contenido, ayudando a
los miembros del grupo a solucionar dudas académicas, proporcionar material educativo y orientarlos sobre
aplicaciones y recursos en internet. Resalta la capacidad de trabajo en equipo, la definicion y delimitaciones de
funciones, asi como, la colaboracién continua.

En el grupo activo, conformado por miembros con una participacion regular, es decir, que publican o comentan
acerca de sus dudas o dan una reaccién como un me gusta, me enoja o me encanta, estd integrada cominmente
por padres y madres de familia, profesores y alumnos, cuyo interés central era conocer u obtener informacién
sobre los horarios de transmision del programa Aprende en Casa, tareas, aplicaciones, entre otros. Este tipo de
participantes de la comunidad virtual muestran un nivel de habilidades basico, ya que requieren asistencia, siendo
capaces solo de realizar tareas sencillas, siendo comun observar la solicitud que realizaban a los administradores
para acceder a los archivos o imagenes como planeaciones semanales, cuadernillos de actividades, examenes y
guias, mostrando poca capacidad para la bisqueda de informacién. Los miembros de nuevo ingreso también se
ubicaban en este grupo, pues contaban con un conocimiento basico para la realizacién de tareas sencillas como la
busqueda de informacién, por lo que solicitaban el apoyo constante por parte de los administradores para que les
guiasen, incluso, otros requirieron ayuda de sus familiares o amigos para crear un perfil en Facebook.

Los docentes también formaban parte de estas comunidades, existiendo participacion desde distintos
espacios. Como en el caso del grupo Aprende en casa 6° de primaria donde los administradores principales eran
docentes, quienes contaban con aptitudes avanzadas, como se describi6 al inicio del apartado. En contra parte,
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encontramos a docentes que, si bien participaban en el grupo activo, su nivel de competencias se situaba como
basico o intermedio, ya que era comun que solicitaran el apoyo dentro de la comunidad virtual para que les
facilitaran material que estaba disponible en la pagina web oficial del Programa Aprende en Casa o dentro del
grupo, tales como planeaciones semanales, examenes y actividades para el trabajo en el hogar.

Otrodelosaspectos que denotaba el nivel basico de habilidades digitales delos docentes, erael desconocimiento
en el manejo de aplicaciones o recursos educativos que les permitieran contacto con sus alumnos, mostrando su
falta de autonomia, pues requerian la asistencia de otros miembros para saber cdmo utilizarlas.

Describir las habilidades que presentaban el grupo pasivo es complicado, ya que estos se caracterizan por ser
basicamente observadores, es decir, interactian poco con la comunidad, sin embargo, no siempre adoptaba este
rol, ya que, al surgir dentro de las publicaciones preguntas sobre algiin tema de interés para ellos, compartian sus
estrategias personales, pasando de esta manera al grupo activo.

6.2. Competencias digitales, acciones y recursos compartidos

En este apartado se describen las competencias que se presentaba en los miembros de la comunidad, a partir
de la observacién y sus interacciones en el grupo (publicaciones y comentarios), complementandose con la
autopercepcion que tienen de su nivel de competencias en la encuesta realizada, para ello, se retoman las cinco
areas de competencias digitales y sus 21 niveles. La primer area informacion y alfabetizacién digital, sobre la
competencia Navegar, buscar y filtrar datos, informacidn y contenidos digitales, en el nivel basico las personas
deben saberidentificar las necesidades de informacidn, encontrar informacién y contenidos a través de buisquedas
sencilla en entornos digitales (AUPEX,2018). De acuerdo a lo observado en la comunidad virtual, los miembros
que no contaban con la habilidad de busqueda de datos en internet e identificacién de informacién requerida para
el desarrollo de las actividades que establecia el programa Aprende en Casa, publicaban sus dudas en el muro
con el fin de obtener estos datos, esperando que se los compartieran otros miembros, a pesar de que los datos
requeridos estaban disponibles dentro de los archivos de la comunidad virtual a los que todos podian acceder.

“Hola alguien me puede explicar qué son las lineas secantes, paralelas y perpendiculares, por favor”
(CV1, 2020). “Buenas tardes alguien que me puede apoyar en pasarme por PDF las tltimas actividades de
diciembre antes de salir de vacaciones del aprende en casa, mi correo es jessicaaral990@gmail.com x favor
gracias. (Cita textual tomada de la CV1, 2021)3

La segunda competencia digital evaluar datos, informacién y contenidos digitales, en el nivel de habilidades
basico se espera que las personas detecten la fiabilidad y seriedad de fuentes habituales de datos, informacién
y contenidos. En los miembros de la comunidad se observa una ausencia de dicha competencia, lo comun era
descargar el contenido para hacer sus tareas, dejando en manos de los administradores esta parte, es decir, no
cuestionaban si el contenido o los datos eran fiables. Siendo evidente que desconocian las estrategias necesarias
para evaluar las fuentes y la informacion.

Sobre la ultima competencia del area uno, gestionar datos, informacién y contenidos digitales, se espera en
el nivel basico, que las personas logren identificar cdmo almacenar, organizar y recuperar datos, informacion y
contenidos de una forma sencilla en entornos estructurados, basicamente que tengan la habilidad para guardar
los archivos realizados por ellos mismos u obtenidos de internet, de tal manera que localicen la informacioén, ya
sea creando carpeta con ubicaciones definidas en sus dispositivos (computadora, tableta o celular) o en la nube.

Hola buenas noches alguien de favor me podria pasar todas las preguntas de las tres semanas pasadas se
los agradeceria por favor del 24 en adelante muchas gracias. (Cita textual tomada de la CV1, 2021)

La publicacion anterior, hace ver que el miembro no ordend, ni guardd la informacién en el momento que fue
proporcionada por los administradores del grupo al inicio de cada semana para que estas puedan ser trabajadas,
dejando ver la ausencia que se tienen en la gestion de informacién, aunque cabe resaltar, que en ocasiones, este
tipo de acciones se realizaban como un medio para obtener de manera sencilla informacién, evitando buscar
nuevamente los datos e incluso solicitando tareas encomendadas a los nifios, esperando que alguien del grupo les
pasara las respuestas.

Con respecto al area dos comunicacion y colaboracion, se contaban con las competencias necesarias, como
son interactuar a través de tecnologias digitales, es decir, los miembros de la comunidad virtual sabian, conocian
e identificaban, medios de comunicacion sencillos y apropiados para utilizarlos en un contexto determinado,
por ejemplo, en las interacciones del grupo o de manera individual utilizando otras herramientas de mensajeria
instantanea como WhatsApp y Messenger, en este sentido, sabian coémo interactuar a través de las redes sociales
con otras personas. Lo mismo para la competencia de compartir a través de tecnologias digitales, pues reconocian
herramientas sencillas y adecuadas para compartir informacidn, datos y contenido digital, usando aplicaciones
como WhatsApp, Google Drive, Messenger y correo electronico.

3 Las referencias que se presentan a lo largo de los resultados fueron tomadas del grupo en Facebook Aprende en Casa 6° de Primaria, acorde al
afio de publicacion.
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Les comparto enlace para que se unan al grupo de quinto grado solamente. Da click. (Cita textual tomada
dela CV1,2021)

El enlace nos dirige a un grupo en WhatsApp denominado Sexto Grado Nacional (https://bit.ly/3Pr23Kz ), en
ellos, se realiza un contacto mas directo entre los miembros, siendo posible interactuar entre quienes pertenecen
al grupo, conformado regularmente por docentes, padres y madres de familias principalmente. Este espacio, es
abierto y permite que cualquiera pueda enviar mensajes, materiales o bajar la informacién que se sube. Quienes
interactian y comparten archivos son principalmente los administradores del grupo. Entre los materiales enviados
estan: cuadernos de actividades, planeaciones semanales, exdmenes acordes al bloque o trimestre, efemérides,
libros digitales, cronogramas de trabajo y material interactivo entre otros, integrando directamente el archivo
o compartiendo a través de enlaces de Drive. Otra de sus funciones era mantener informado a la comunidad,
compartiendo avisos sobre suspension de clases, fechas inscripciones (de acuerdo al estado) o mensajes de apoyo
moral y oraciones.

Buenas tardes les pido por favor que apoyen con su like. Es un concurso de un celular y deseo regalarselo a
la Mtra. Lucy ya que en este momento lo necesita. Les dejo el link* y mi agradecimiento. Deben dar like en
mi comentario si son tan amables.

Buen dia querido grupo, disculpen me podrian pasar el formato de preinscripciones, soy del (estado de) Mty
(Monterrey). (Mensajes tomados del grupo de WhatsApp 6° GRADO)

Caberesaltar que alolargo del estudio se localizaron distintos grupos alternos que se crearon en principalmente
en WhatsApp y algunos en Telegram. El objetivo de estos grupos sigue siendo compartir informacién y apoyo
entorno al programa Aprende en Casa. En este espacio al igual que en las comunidades virtuales también se
definen reglas a fin de que la comunicacién sea mas fluida.

Lean los mensajes ya subidos para que busquen la informacién, una vez visto que no estd lo que necesitan,
hagan su peticion, esto con el fin de no saturar el grupo con lo mismo. (Mensajes tomados del grupo de
WhatsApp 6° GRADO).

Durante la entrevista se les pregunto a los administradores la finalidad por la que fueron creados grupos en
las aplicaciones mencionadas anteriormente (WhatsApp y Telegram), dando como respuesta que el objetivo era
poner a disposicion de docentes y padres de familia el material que se compartia en Facebook, el que no se podia
compartir en él por sobrepasar los bytes permitidos y dar informacién adicional que era bloqueada por la red social
(cita textual tomada de la entrevista a administradores, 2021).

Sobre la competencia compromisos de la ciudadania a través de tecnologias digitales, en este caso no se observd
ningun tipo de accidn que los miembros generaran para participar en asuntos o demandas sociales, solo en
ocasiones se compartian noticias que afectaban a un importante nimero de poblacién, por ejemplo, el derrumbe
sucedido en la linea 12 del Sistema del Transporte Colectivo Metro, ocurrido el 3 mayo de 2021 en la Ciudad
de México que provocé la afectacion directa de 132 personas y 26 fallecidos (Comisién de Derechos Humanos,
2022), o bien, informacidn sobre las estadisticas de contagios y decesos por el COVID-19.

De la competencia colaboracion a través de las tecnologias digitales que implica saber elegir herramientas y
tecnologias digitales basicas para procesos colaborativos a través de internet. En este aspecto algunos miembros
poseian dichas competencias, principalmente el corazén del grupo, haciéndose visible enlo que ellos denominaban
como Rooms (“salas”) o aulas virtuales que realizaban mediante Messenger Rooms, que permite hacer video
llamadas hasta 50 personas o Zoom. El fin de estas sesiones era discutir algun tema académico o de interés.

Buenas tardes, para los interesados en la clase gratuita de *Matematicas Singapur* de hoy a las 8:00 pm les
adjunto el link. (Cita textual tomada de la CV1, 2020).

La colaboracién entre miembros de la comunidad virtual, también se construia por otros medios entre ellos
WhatsApp, tal como se describié anteriormente, resaltando que son los miembros del corazén del grupo o
administradores quienes realizan estas acciones, es decir, aquellos que poseen mayores competencias.

Sobre la competenciacomportamiento enlared, que implicalaconductayladiferenciacién de normasy practicas
basicas en el uso de tecnologias e interacciones en el entorno digital, tales como elegir formas de comunicacién
y estrategias basicas adaptadas a una audiencia determinada, diferenciar elementos de la diversidad cultural y
generacional (AUPEX ,2018). En este aspecto sobresalen dos roles: el de los administradores y los miembros,
ambos confluyen para las buenas practicas y comportamiento en la red. Los administradores establecieron
normas de comportamiento utiles para las buenas practicas dentro la comunidad virtual (ver Tabla 4), entre ellas,
ser amable, no utilizar lenguaje ofensivo, no publicar spam, ni ventas.

4 www.facebook.com/100044477377685/posts/488245386001370/
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Tabla 4. Reglas del grupo Aprende en Casa 6° de Primaria

Regla Descripcion

Se amable y cordial Para fomentar un entorno agradable debemos tratarnos con respeto. Puedes
debatir sobre diversos temas siempre que seas cordial con los demas.

No hagas bullying ni uses Asegurate de que todos se sientan seguros. No se permite el bullying ni los
lenguaje ofensivo comentarios degradantes sobre raza, religion, cultura, orientacion sexual,
género o identidad.

No publiques promociones Da mas de lo que recibes. En este grupo no se permiten la autopromocion, el
ni spam spam ni los enlaces irrelevantes.
Por favor y Gracias Cuando pidas algo, hazlo con respeto y agradecimiento. Recuerda que otros

trabajan para que tu estés informado. Comentario o Publicacion insolente se
borray se bloquea al usuario

Las ventas Si vendes o compras algo es responsabilidad exclusivamente tuya y no del
grupo. Todo lo que se sube al internet es de dominio publico, no pidas créditos,
sino quieres que se comparta, privatiza.

Fuente: Grupo Aprende en Casa 6° de Primaria en Facebook.

Paralogarelorden,losadministradores hacendel conocimientoa quienes se quieranintegraral grupo que deben
respetar las reglas, ademas mantenian una vigilancia constante sobre lo que se publicaba, eliminando mensajes
con spam, perfiles falsos, mensajes ofensivos o enlaces que dirigian a contenido pornografico o publicidad, en
casos mas graves eliminaban a los miembros que no acataban las reglas, por ejemplo, quien acosaba a las mujeres
del grupo reportando la cuenta en Facebook para ser eliminada y hacian del conocimiento a la comunidad de la
expulsion del miembro acosador.

NO SE TOLERARA FALTA DE RESPETO. ;QUE QUEDE CLARO QUE NO SE TOLERARAN BRULAS HACIA
NINGUN MIEMBRO DEL GRUPO! Se han hecho revisiones en las publicaciones de los comentarios y se han
detectado varios donde en forma de burla, mofa, prepotencia y demas cuestionan y atacan a quién hace una
pregunta o comparte una inquietud y eso no lo pienso tolerar en el grupo. Cada uno esta aqui por decisién
propia y porque también necesitaban ayuda y apoyo, ya que si supieran todo o fueran mas capaces que los
docentes no estarian en este grupo. Pido que den lo mismo que reciben y que recuerden que no es mas
tonto el que pregunta, al contrario, es mas tonto el que sobrepone saberlo todo y su ignorancia le gana. A
los nuevos miembros los invito a leer las reglas, no se pasara por alto nada que menosprecie a otra persona.
(Cita textual tomada de la CV1, 2020).

Estas acciones permitieron un clima de respeto y tolerancia en el grupo. En el caso de los miembros, sobre
todo al inicio, algunos violaban las reglas con mensajes ofensivos, palabras altisonantes, acoso, insultos a otros
o publicando temas no relacionados con el objetivo del programa Aprende en Casa, como ventas o spam. La
atencion de los administradores fue importante para que la comunidad respetara las reglas y se adquirieran
competencias de comportamiento en internet.

Con base a lo anterior se pregunto a los miembros su opinién sobre el establecimiento de las reglas del
grupo, teniendo como respuesta que el 93% estaba de acuerdo con ellas, ya que ayudaban a prevenir la pérdida
de documentos y publicaciones clave del programa Aprende en Casa, ademas de prevenir conflictos entre los
miembros. El 7% restantes dijeron que les parecian parcialmente adecuadas, sobre todo quienes realizaban
ventas, pues la comunidad era un buen punto de venta para aquellos que necesitaban un ingreso durante el
confinamiento por COVID-19, por lo que se llega a un acuerdo con los administradores que las tnicas ventas
permitidas sean de indole educativo, de lo contario se procederia a la eliminaciéon de la cuenta (informacién
tomada del cuestionario, 2021).

Sobre la competencia Gestién de identidad digital, que integra reconocer una identidad digital, proteger la
reputacion online y la informacion basica que gener6. Los miembros del grupo mostraban un buen dominio de
esta competencia, ya que evitaban compartir informacion personal como nimeros telefénicos o direcciones, otros
construyeron un perfil o identidad exclusiva para interactuar en este espacio, en el cual no se contaba con datos
personales. Entre otras estrategias que los miembros utilizaron para la gestion de su identidad en la red es no
colocar una foto suya en su perfil y cambiar su nombre por uno alterno. En el caso de los grupos de WhatsApp, la
identidad digital tiene otra forma de gestion, ya que esta aplicacion se liga con el nimero de teléfono, al tener un
caracter mas personal, es comun que en la foto del perfil o en los estados, se aprecien aspectos de los miembros
como la familia, viajes que realizan, los lugares en que viven o negocios que tienen, entre otros.
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En el area tres Creacion de contenido, en donde se ubica la competencia desarrollo de contenido, se logran
distinguir dos niveles en los miembros de la comunidad, aquellos que contaban con un nivel de competencias
avanzados, es decir, capaces de ayudar a otros y de aplicar formas de crear y editar contenidos en diferentes
formatos, asi como expresarse a través de distintos medios, generando contenidos como videos, Tik Tok, incluso
creaban canales en YouTube o blogs en donde dejaban a disposicion sus contribuciones.

Hola, colegas. Les comparto un nuevo tutorial ;Qué es ThingLink? Aprender a crear imdgenes interactivas.
https://youtu.be/6EKLThb6IvM. En el video les explico paso a paso como ingresar a la herramienta y crear
una imagen interactiva. Permite incorporar: textos, enlaces, audios, imdgenes y videos. En el ejemplo presento
una temdtica que se puede trabajar en Geografia o Sociales ya que se trata del territorio de la Reptblica
Argentina. Sinembargo, es adaptable a todos los niveles, dreasy materias. Muestro como incorporar los recursos
multimediales: texto, imagen, audio, enlaces y video. Por Gltimo, cémo compartir esa imagen interactiva y la
vista del alumno al ingresar a la misma. El link para acceder lo encuentran en la descripcion del video. Si se
quieren suscribir al canal: https://www.youtube.com/channel/UCYy5XNMN52mQVDB5hH56BBQ... Saludos
para todos. (Cita textual tomada de la CV1, 2021)

Por otra parte, otros miembros mostraban un nivel de competencias basico, ya que solicitaban orientacion
para identificar programas o aplicaciones que les ayudaran a crear contenidos en formatos sencillos, por ejemplo,
cémo hacer un video corto, convertir un texto en Word o imagenes a PDF, por mencionar algunos. La colaboraciéon
entre los integrantes fue importante para quienes no tenian dicha competencia la adquirieran, lo mismo en
la siguiente competencia integracién y reelaboracion de contenido digital, en donde los miembros avanzados
ayudaban a otros enviando video-presentaciones de aplicaciones que les permitieran crear nuevos materiales,
desarrollo de plantillas con contenido ya predeterminado. Por ejemplo, a través de Canva les mostraban como
desarrollar diplomas, efemérides, felicitaciones, reconocimientos y gafetes para el alumnado. También, los
miembros compartian entre si trabajos de manualidades que realizaban, instruyendo sobre cémo elaborarlos con
ilustrandolos a través de fotografias, donde se empleaban materiales basicos como cartulinas, colores, plastilina
entre otros.

Respecto a la ultima competencia de esta area, Copyright y licencias, se puede observar una carencia en el
conocimiento en buena parte de los miembros sobre las normas basicas de derechos de autor y licencias en
internet que se aplican a datos, informacién y contenidos digitales. Esto fue visible ya que muchos compartian
informacion sin dar crédito al autor, en otras ocasiones, las publicaciones eran eliminadas directamente por
Facebook, dejando la leyenda tii publicacién ha sido eliminada por motivos de Copyright, o bien, en otros casos,
las publicaciones se eliminaban automaticamente por falta de pago del material. Regularmente este tipo de
situaciones se presentaban en el grupo activo, caso contrario del corazén de grupo o administradores quienes
daban crédito a las publicaciones y cuidaban que el contenido que era compartido por los miembros contara con
los créditos y derechos de autor correspondientes en el material, por otra parte, existian publicaciones de otras
paginas que dejaban claro su prohibicién para compartir archivos, por ejemplo: prohibido compartir material en
otras pdginas web o el archivo en grupos. Comparte el enlace original -All rights reserved. Copyright- (leyenda del
sitio https://materialeducativo.org).

Respecto al area cuatro, seguridad, y sus niveles de competencias: proteccion de dispositivos, proteccion de
la salud y bienestar, y proteccién del medio ambiente, en las interacciones realizadas en la comunidad virtual
no se logroé identificar acciones que permitieran indagar respecto a las, habilidades que tenian los miembros
del grupo. En el caso de la competencia proteccion de datos personales y privacidad, que se complementa con la
competencia gestion de identidad, descrita anteriormente, como se mencionaba, los miembros no exponian sus
datos personales como nimeros telefénicos o domicilio; otros construyeron una identidad digital sin informacion
personal para interactuar en este grupo y evitar que terceros accedan a sus datos. Respecto a la capacidad de
los miembros para distinguir entre contenido apropiado e inapropiado, se localizaron que algunos desconocian
o no tenian la habilidad de reconocer cuando la informacién, principalmente enlaces, se trataba de un Malware
(programas malignos o software hostil) o Phishing, estafa utilizada para el robo de dinero o identidad. En cambibo,
los miembros que conocian de este tipo de virus maliciosos notificaban a los administradores para que estos
dieran aviso de ello al resto del grupo.

Para verificar que la informacién compartida por los miembros no contara con contenido inapropiado,
con la ayuda de herramientas de Facebook se modificé la privacidad del grupo dejando de ser un espacio
abierto al publico convirtiéndolo a uno privado que permitiera controlar las solicitudes de ingreso y la
publicacién de contenido al grupo. Se realiz6 esto porque en tres ocasiones nos bloquearon el grupo pues
se compartié informacién inapropiada (pornografia y publicidad). (Cita textual tomada de la entrevista a
administradores, 2021).

Respecto al area cinco, solucién de problemas, como fue el caso de la resolucion de problemas técnicos, ya que su
enfoque estd orientado en identificar necesidades y respuestas técnicas mientras utilizé un dispositivo o entorno
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digital, no se observaron interacciones que pudieran demostrar esta competencia en los miembros del grupo. Lo
mismo, para la competencia de identificacién de necesidades y respuestas técnicas pues sus dudas eran con base al
contenido del programa Aprende en Casa y la ubicacién de los archivos, interrogante a la que dieron solucién los
administradores publicando de manera ilustrativa las pestanas en las que se podia consultar el material.

En el muro se public6 una captura de pantalla que muestra dos flechas: una apunta a la seccién de fotos y la
otra al apartado de archivos. En archivos se pueden consultar las planeaciones semanales, cuadernillos de
trabajo, actividades, guias y exdmenes relacionados con el Programa Aprende en Casa; en fotos, se pueden
consultar los mismos documentos, pero en formato JPG (imagen) ya que, para algunos miembros, es mas
practica su consulta en ese formato, ademas de que el gasto en datos méviles, para aquellos que usan celular
a falta de conexion de internet, es menor que al de la descarga de un archivo en formato PDF. (Cita textual
tomada de la CV1, 2020).

Con relacidn a la competencia uso creativo de las tecnologias digitales que se refiere a la habilidad de reconocer
herramientas y tecnologias digitales para la creacion de contenidos innovadores, se observo que los miembros
hacian uso de aplicaciones como TikTok para el desarrollo de videos de duracién corta que mostraran los pasos a
seguir, por ejemplo, en la solucién de un problema matematico. También hacian uso de esquemas mas llamativos
para mantener informada a la comunidad sobre noticias, avisos, recomendaciones y compartir anécdotas, a través
de memes y GIF (Formato de Intercambio de Grdficos) con ayuda de su celular, los cuales capturaban la atenciéon
de los miembros publicando su opinion al respecto. Otro tipo de herramientas que utilizaban para compartir y
desarrollar contenido educativo era la publicaciéon de clases extras a través de enlaces a YouTube y contenido
interactivo (presentaciones Power Point).

Finalmente, la competencia identificar lagunas en las competencias digitales que se refiere a reconocer la falta
de actualizacion en el uso de herramientas digitales y tecnolégicas, se observé que los miembros identificaban
sus lagunas en competencias digitales pues existia la constante publicacidn de solicitudes de recomendaciones
sobre el manejo de herramientas de almacenamiento (Google Drive) y aplicaciones que conviertan imagenes a
archivos en formato PDF.

Buenas noches a cada uno de ustedes. Hoy se me complicé mucho enviar los trabajos de mis hijos ya que el
maestro nos pido que los enviaramos a través de un PDF. Yo descargue una aplicacién, pero no me funcioné.
Eran mas de 25 fotos las que tenia que enviar y la aplicacion no era suficiente. Y pues, aqui a alguien le pedi
de favor que los enviara al maestro a través de una computadora, ya que yo solo tengo el celular. Les pido de
favor que si alguien conoce o sabe qué aplicaciéon puedo descargar para poder hacer mis archivos y poder
enviarlos, me diga, porque solo asi me los aceptaran. Muchas gracias por su atencion, que pasen buenas
noches y que Dios los bendiga. (Cita textual tomada de la CV1, 2021).

Para ello, los administradores publicaban video tutoriales sobre el manejo de diversas herramientas y
aplicaciones, ademas de recomendar el uso de su mdvil para la realizacién de algunas tareas.

Selecciona las imdgenes que tiene que enviar, luego en el menu de opciones da clic en ,crear nota“ ahi se
acomodaran todas en un archivo de nota, luego le da a compartir o enviar ,en formato PDF“ y listo, lo envia
ya sea por WhatsApp, correo. (Cita textual tomada de la CV1, 2021).

Para obtener una perspectiva sobre el conocimiento y manejo de herramientas digitales de los miembros de
la comunidad (administradores, padres y madres de familia), se les pregunt6, desde su percepcién, qué nivel de
competencias digitales consideraban tener antes de ingresar al grupo y después de permanecer en él (Ver Grafica
1).
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Grdfica 1. Conocimientos digitales (antes y después)
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Fuente: Elaboracién propia a partir de encuesta aplicada.

Como se puede observar en la Grafica 1 existe una mejora en el conocimiento y uso de herramientas tecnoldgicas
en los miembros de la comunidad con respecto cuando ingresaron al grupo y después de interactuar durante un
tiempo en él, afirmando que la convivencia en este medio fue de gran apoyo, ya que sus dudas eran atendidas en
tiempo y forma por los administradores o miembros que tenian mayores competencias y conocian sobre el tema,
dando recomendaciones y compartiendo tutoriales sobre el manejo de alguna aplicacién para el desarrollo de
contenidos, permitiendo con ello la obtencién de nuevos conocimientos y formas de realizar diversos trabajos.

7. Conclusiones

La pandemia por el COVID-19 y la implementacion de la educacion a distancia como medida sanitaria para evitar
la propagacion del virus, trae consigo nuevos retos para todos los actores educativos (administradores, docentes,
alumnos, padres y madres de familia), para lo cual no se estaba preparado. En el caso de esta investigacién se
profundiza en como se estdn empleando las plataformas de redes sociales para la colaboracion, el aprendizaje y la
comunicacion en la solucién de problemas, sitios de encuentro para quienes tenian un interés en comun, ya fuera
dar seguimiento a la educacion de sus hijos o bien obtener estrategias para continuar impartiendo sus clases
desde casa. Ofreciendo una mirada, por una parte, de los usos sociales que estan teniendo las redes sociales para
la unién, compartir informacién y formar vinculos de solidaridad entre personas; ademads, muestra la creatividad
y la diversidad de usos que se hicieron durante la pandemia con herramientas de entretenimiento y socializacion,
por ejemplo, YouTube y TikTok las cuales fueron aprovechadas como un medio de aprendizaje.

Por otra parte, los multiples medios de comunicacion e interconexidn que hace posible la digitalizacidn, reflejan
como los usuarios adaptaron e integraron distintos medios para comunicarse ya fuera de manera grupal o entre
solo algunos miembros, abriendo un ecosistema de informacion respecto al tema de interés, donde las distancias
geograficas, culturales e incluso el contar con competencias basicas no fueron un obstaculo, sino al contrario
sirviendo como un medio de aprendizaje y de apropiacion de estas habilidades.

En los resultados, resalta como las redes sociales tienen una alta participacién de usuarios. En México, el
87.2% acede a redes sociales a diario y el 88.4% utilizan servicios de mensajeria, son Facebook y WhatsApp
respectivamente los que estan a la cabeza (AMIPCI, 2022), los cuales coinciden con las herramientas utilizadas
por la comunidad virtual para la socializacién y organizacion, en este sentido los usuarios en su mayoria poseian
habilidades digitales de comunicacién y socializacién, sabian cémo navegar y buscar informaciéon con fines
sociales para comunicarse con otras personas a través de mensajeria instantanea, llamadas de audio, video
llamadas, publicaciones en el muro, comentarios y reacciones en las publicaciones que llamaban su atencidn.
Sin embargo, no tenian el conocimiento de que este tipo de espacios podrian ser de ayuda para la educacion a
distancia de sus hijos, asi como, para la obtencién de informacidn y creacién de contenidos, pues sélo realizaban
busquedas sencillas en la comunidad virtual, observando lo que era compartido por terceros, reaccionaban a ello
y a su vez lo compartian.

Para que la funcién de estas comunidades virtuales continde a flote, se requiere del tiempo de los
administradores, ya que ellos se encargan de curar el contenido y generar un ambiente de colaboracion en la
que los miembros se sientan parte de una comunidad que aporta y recibe apoyo y contenido relevantes, ademas
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debe existir una interaccidon constante por parte de los miembros, sin ello, se caeria al abandono de la comunidad
ocasionando la desaparicion de esta. El buen manejo y la identidad generada en estos grupos, ha dado paso
para que en la actualidad los miembros soliciten a los administradores se realiza el transito del grupo de nivel
primaria a secundaria, pues lo nifios han avanzado de grado y se requieren material acorde, sin embargo, al
ser los administradores docente de nivel primaria no dan seguimiento a esta sugerencia, lo que ha generado el
abandono de los grupos creados en las aplicaciones de WhatsApp y Telegram ya que buscan otros espacios que
cuenten con el contenido que ellos necesitan.
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