
[LA COMPETENCIA DIGITAL EN LOS PROGRAMAS DE FORMACIÓN DE OCIO Y TIEMPO LIBRE PARA JÓVENES]
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RESUMEN: En un marco cada vez más tecnológico, la competencia digital se ha consolidado 
en todos los ámbitos educativos como una competencia clave para la garantía de una ciuda-
danía activa. El objetivo de este estudio fue conocer la importancia que otorgan escuelas, 
profesorado y alumnado de los cursos de monitor de ocio y tiempo libre a la competencia 
digital. La investigación se centró en la incidencia de las dimensiones de esta competencia 
y su relevancia para la construcción de un perfil competencial en el ámbito de la animación 
sociocultural. A partir de una muestra de 25 escuelas, 95 formadores y 350 estudiantes de 
los cursos de monitor de ocio y tiempo libre distribuidos por todo el territorio español, se 
llevó a cabo un estudio cuantitativo de tipo descriptivo e inferencial a través de tres cuestio-
narios ad hoc destinados a identificar el grado de incorporación de competencias digitales 
y determinar los conocimientos y la predisposición de los profesionales para incorporar las 
tecnologías en los contenidos y metodología sociocultural. Entre los principales hallazgos se 
evidencia que, aunque se considera necesaria la adquisición de competencias digitales a nivel 
general, aparecen resistencias hacia un cambio competencial y metodológico en la animación 
sociocultural que incorpore las tecnologías mediante contenidos específicos y metodologías 
concretas siendo mayor la oposición por parte de las escuelas, seguido de los formadores y 
por último del alumnado de los cursos.
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ABSTRACT: Within an increasingly technological framework, digital competence has become 
consolidated in all educational settings as a key competence for guaranteeing the formation 
of active citizens. The objective of the present study was to understand the important role 
played by schools, teaching staff and students involved in leisure and free-time courses with 
regards to digital competence. The research centred on the impact of the dimensions of this 
competence and their relevance for the construction of a competence profile in the socio-cul-
tural setting. A sample of 25 schools, 95 training providers and 350 students of supervised 
leisure and free-time courses distributed throughout Spain participated. A quantitative study 
was carried out which was descriptive and inferential in nature. Three ad hoc questionnaires 
were used to identify the extent of incorporation of digital competences, and to determine 
the knowledge and predisposition of professionals towards incorporating technologies into 
socio-cultural animation content and methodology. Amongst the main findings it is evidenced 
that, whilst the acquisition of digital competence is considered necessary at a general lev-
el, resistance can be seen to competency and methodological changes in the socio-cultur-
al setting. Objection exists to the incorporation of technology through specific content and 
concrete methods, with the greatest resistance being seen on behalf of schools, followed by 
training providers and, finally, students on these courses.

PALAVRAS-CHAVE:
escolas de animação
lazer e tempo livre
competência digital
jovens
cidadania ativa

RESUMO: Em um contexto social cada vez mais tecnológico, a competência digital se conso-
lidou em todos os campos da educação como uma competência essencial para a garantia da 
cidadania ativa. O objetivo deste estudo foi conhecer a importância da competência digital 
conferida pelas escolas, monitores e alunos dos cursos de monitores do lazer e tempo libre 
para jovens. A pesquisa enfocou na incidência das dimensões dessa competência tecnológica 
e sua relevância para a construção de um perfil profissional no campo da animação socio-
cultural. De uma amostra de 25 escolas, 95 monitores e 350 alunos dos cursos de monitores 
do lazer e tempo libre distribuídos por todo o território espanhol, foi realizado um estudo 
quantitativo do tipo descritivo e inferencial por meio de três questionários ad hoc para iden-
tificar o grau de incorporação das competências digitais e determinar tanto o conhecimento 
como a predisposição dos profissionais para incorporar as tecnologias digitais aos conteúdos 
e metodologias da animação sociocultural. Entre os principais resultados, se identificou que, 
embora a aquisição de competências digitais de forma geral seja considerada necessária, há 
uma resistência a uma mudança metodológica y de competência na animação sociocultural 
para que as tecnologias sejam incorporadas aos seus conteúdos específicos e metodologias 
concretas, sendo maior a oposição por parte das escolas, seguidas pelos monitores e, final-
mente, pelos alunos desses cursos

1. Introducción

Existen enfoques que permiten conectar de ma-
nera unívoca juventud y tecnología (Ferreiro, 
2006; Gisbert & Esteve, 2016; Romero & Minelli, 
2011), y conducen a la necesidad de reconocer la 
competencia digital como un aspecto clave en 
el marco de una ciudadanía activa (Bolívar, 2016; 
van Dijk & Hacker, 2018). La alfabetización digital 
como estrategia metodológica para activar el me-
canismo de empoderamiento juvenil (Fuente-Co-
bo, 2017; Soler, 2017) junto con el desarrollo de 
las habilidades sociales en los contextos digitales 
(Alvermann & Sanders, 2019) se encuentran entre 
los factores de socialización juvenil vinculados al 
capital digital (Gordo, Rivera, Díaz-Catalán, & Gar-
cía-Arnau, 2019).

No obstante, a pesar de la estrecha relación 
entre las tecnologías digitales y los jóvenes en en-
tornos sociales y de ocio y tiempo libre (Muriel 
& San Salvador del Valle, 2017; Rodríguez & Ba-
llesteros, 2019; Viché, 2015), así como la evidencia 
del aprendizaje en diversas circunstancias, situa-
ciones, contextos y/o ámbitos escolares, familia-
res, sociales e informales (Almeida-Aguilar, Jeró-
nimo-Y, Arceo-M, & Morcillo-P, 2017; Torres, 2013), 

en los últimos años las investigaciones sobre las 
implicaciones de esta relación jóvenes-tecnolo-
gías se centraron más en los efectos de la inte-
gración de las tecnologías digitales al sistema 
educativo formal y la formación tecnológica del 
profesorado (Area, Cepeda, & Feliciano, 2018; 
Area, Hernández, & Sosa, 2016; Colás-Bravo, Pa-
blos-Pons, & Ballesta-Pagán, 2018; Gisbert, Gon-
zález, & Esteve, 2016; Gros, 2015; Sánchez-Antolín, 
Ramos, & Santamaría, 2014), que en la aplicación 
de estas en el ámbito de la educación social y 
en la formación específica de sus profesionales 
(Alonso Sáez & Artetxe, 2019; Cabezas & Casillas, 
2017; Castañeda, Gutiérrez, & Román, 2014; Sam-
pedro, 2015; Santiago & Santoveña, 2012).

A partir del avance de las tecnologías digita-
les, así como de las oportunidades y los riesgos 
que implica esta transformación (UNESCO, 2017) 
la animación sociocultural desde un planteamien-
to fundamentado se adapta al nuevo paradigma 
sociotécnico del marco ideológico de la globaliza-
ción, la comunicación en red y la participación ciu-
dadana (Castells, 2009; Reig, 2016; Rivas, Cisneros, 
& Gértrudix, 2015; Soler, Trilla, Jiménez-Morales, 
& Úcar, 2017) que se caracteriza por la ubicuidad y 
la cibercultura en la acción socioeducativa (Viché 
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et al., 2018), así como por la evolución de las prác-
ticas cotidianas del tiempo libre de los jóvenes en 
los entornos y dispositivos digitales (Muriel & San 
Salvador del Valle, 2017; Rodríguez & Ballesteros, 
2019).

La competencia digital sigue aún siendo cues-
tionada desde un enfoque metodológico más tra-
dicional del ocio educativo. Por lo general, en los 
procesos formativos en este ámbito se suele hacer 
un uso meramente instrumental de los recursos 
tecnológicos, en lugar de promover una incorpo-
ración de contenido tecnológico más socializador 
en la acción educativa (Vasco & Pérez-Serrano, 
2017; Viñals & Cuenca, 2016).

La causa de este problema parece ser el lugar 
que la educación en el tiempo libre ocupa dentro 
del ámbito de la educación social (Alonso Sáez & 
Artetxe, 2019) y el temor a la pérdida de valores 
esenciales al reproducir la tecnologías muchos de 
los déficits sociales tradicionales (Alva, 2015). Por 
ello, es necesario recordar que la pedagogía del 
ocio viene marcada por una práctica educativa 
que debe saber innovarse según las demandas de 
cada momento, pero sin perder de vista la pers-
pectiva de la acción socioeducativa (Sarea, 2019).

Por otra parte, el informe de prospección y 
detección de necesidades formativas 2018 (SEPE, 
2018), indica que durante 2017 una de las ocupa-
ciones más contratadas y con variación interanual 
positiva fue la de monitor de actividades recrea-
tivas y de entretenimiento con 407.076 contratos, 
situándose entre una de las ocupaciones con 
mejores perspectivas en la actividad educativa 
(CNAE: 85), y en las actividades deportivas, re-
creativas y de entretenimiento (CNAE: 90-91-92-
93). Lo que señala la importancia de su actividad 
en el terreno del ocio y el tiempo libre. Para su 
ocupación se requiere de una formación específi-
ca de la que se encargan las escuelas dedicadas a 
la educación en el tiempo libre.

Estas escuelas imparten titulaciones oficiales 
para la formación de monitores y recogen entre 
sus principales contenidos la pedagogía tradicio-
nal del ocio educativo, la normativa nacional y 
autonómica, los aspectos más generales de ani-
mación sociocultural, así como los contenidos de 
formación específica que promueve cada escuela 
en particular. Actualmente, coexisten normativas 
autonómicas con dos décadas de diferencia y tan 
solo dos de ellas (Aragón y Canarias) reflejan de 
manera explícita la importancia de las tecnologías 
o de la competencia digital en la formación del 
monitor.

Desde una perspectiva internacional y supra-
nacional se ha trabajado en la elaboración de es-
tándares educativos de las competencias digitales 
para la formación de estudiantes y educadores 

(Ferrari, 2012; ISTE, 2016, 2017, 2019a, 2019b; Par-
lamento Europeo, 2006; UNESCO, 2008). En la 
Unión Europea, se ha realizado un importante 
proyecto teórico para la formulación de un marco 
común de las dimensiones de la competencia di-
gital (Carretero, Vuorikari, & Punie, 2017; Ferrari, 
2013; Vuorikari, Punie, Carretero, & Van Den Bran-
de, 2016) que responde a la necesidad de orientar 
el desarrollo de esta competencia clave en los ciu-
dadanos para que puedan beneficiarse del uso de 
internet en la esfera social, económica, política, 
sanitaria y cultural (Van Deursen, Helsper, & Ey-
nom, 2014). En España, se toman estos estándares 
supranacionales como referencia para desarrollar 
su propio marco común para el diagnóstico y la 
mejora de las competencias digitales de todos los 
profesionales en el ámbito de la educación y la 
formación (INTEF, 2017).

A partir de estos estándares, se pueden ex-
traer las seis dimensiones de la competencia 
digital más adecuadas para la intervención en la 
formación del ocio educativo: creatividad e in-
novación; comunicación y colaboración; investi-
gación y manejo de la información; pensamien-
to crítico; ciudadanía digital; y alfabetización 
informacional.

2. Justificación y objetivos

Frente a la ausencia de investigaciones sobre la 
competencia digital aplicada a la formación de los 
profesionales del ámbito del ocio educativo, se 
requiere ahondar en la necesidad de incorporar 
esta competencia en los programas oficiales de 
formación de monitores de ocio y tiempo libre1 
como un aspecto clave para la garantía de una 
ciudadanía activa y participativa de los jóvenes en 
la actual cultura digital.

Por ello, esta investigación tiene como princi-
pal objetivo indagar si la animación sociocultural 
por medio de los cursos de monitor se adapta al 
reclamo tecnológico para el logro de una ciudada-
nía activa; y de manera más específica se propone 
conocer la importancia que otorgan escuelas, pro-
fesorado y alumnado de estos cursos a los con-
tenidos y competencias digitales dentro de esta 
formación. Con todo ello, se puede identificar qué 
aspectos son los más necesarios en relación con 
esta competencia para el desarrollo de las tareas 
profesionales del monitor.

3. Metodología

El estudio emplea un diseño cuantitativo de ca-
rácter descriptivo e inferencial. Se detallan a con-
tinuación la muestra, los instrumentos y el proce-
dimiento llevado a cabo.
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3.1. Muestra

La población participante está constituida por 
formadores y alumnado de los cursos de monitor 
de 471 escuelas españolas en las que se imparte la 
titulación de monitor de ocio y tiempo libre a las 
que se invita a colaborar en el estudio. De estas, fi-
nalmente se consigue establecer un contacto pre-
liminar con 54 escuelas, de las cuales 25 aceptan 
participar. Se emplea un muestreo no probabilís-
tico de carácter intencional y, como resultado, la 
composición de la muestra está constituida por 25 
escuelas, 95 formadores y 350 estudiantes.

Desde la perspectiva de la titularidad del cen-
tro, el 68% son instituciones privadas, el 16% públi-
cas y, con relación al 16% restante, se desconoce. 
Por ámbito geográfico, la muestra más numerosa 
se obtiene de la comunidad autónoma de Aragón 
(16%), seguida de Andalucía, Cataluña, Castilla y 
León, Madrid, País Vasco (12%), y Asturias (8%). Se 
obtiene una menor representación de Castilla la 
Mancha, Comunidad Valenciana, Islas Baleares y 
Murcia (4%).

Las escuelas participantes son mayoritaria-
mente autonómicas (32%), el 20% locales, el 12% 
provinciales y del 36% se desconoce su ámbito. 
Con relación a las entidades responsables, cerca 
de la mitad provienen de asociaciones, 48%; el 
16% son religiosas; el 4% proceden del mundo de 
la empresa y, el 32%, no señalan su identidad.

Analizando la muestra de formadores, la mayor 
parte tiene edades entre los 26 y 36 años (57%), 
y son hombres de nacionalidad española (84%). El 
profesorado posee estudios universitarios, dentro 
de los cuales el área más representada se corres-
ponde con las Ciencias Sociales y Jurídicas (84%).

De estos profesionales, la mayor parte posee 
formación como monitor (81%), en menor medida 
titulación de coordinador en el área (57%), y tan 
solo el 18% dispone de la titulación de Educador 
Social (18%) o Técnico en animación sociocultural 
(5%). La mayor parte dispone de una experiencia 
de entre 2 y 5 años (75%).

Finalmente, en lo relativo al alumnado, la ma-
yor parte tiene edades comprendidas entre los 
17 y 21 años (49%), dentro de los cuales el grupo 
de mujeres es el 29% y predomina la nacionalidad 
española (95%). Su máximo nivel de estudios com-
pletado es el de ESO (18%) y Bachillerato (17%). En 
relación a los que tienen formación universitaria, 
hay una representación de aquellos con estudios 
de Grado con orientación en el área de las cien-
cias sociales y jurídicas (12%), seguido en menor 
medida por los de ciencias de la salud (3%).

El 29% de la muestra ha alcanzado reciente-
mente la titulación de monitor, y el resto continúa 
la formación para su obtención. Por otro lado, 

se halla que el 53% de los estudiantes tiene ex-
periencia profesional como monitor, de los que 
el 33% la adquirió como voluntario y el 26% de 
manera remunerada. El 35% del alumnado parti-
cipante dispone de experiencia laboral, aunque 
solo el 12% tiene ocupación en una actividad co-
nectada con la animación sociocultural.

3.2. Instrumento

El instrumento está concebido para recopilar la 
opinión de escuelas, formadores y alumnado so-
bre la relación entre el diseño de los programas 
de formación de monitor, y la relación de estos 
con la competencia digital. Con este objetivo, se 
construyen tres cuestionarios ad hoc: Cuestio-
nario A: escuelas de animación; Cuestionario B: 
formadores; y Cuestionario C: alumnado, interre-
lacionados entre sí.

Esta herramienta se estructura de acuerdo con 
las siguientes variables: contenidos de los progra-
mas de los cursos de monitor; la incorporación de 
las tecnologías de la información y la comunica-
ción (TIC) en la animación sociocultural, la com-
petencia digital para el desarrollo de las tareas del 
monitor y los conocimientos en relación a las TIC 
y la importancia de su uso. El instrumento incluye 
una serie de preguntas cerradas para registrar las 
opiniones, utilizándose una escala tipo Likert de 1 
a 5 para sistematizar las respuestas (siendo 1 nada 
importante/totalmente en desacuerdo y 5 muy 
importante/totalmente de acuerdo) con relación 
a cada una de las variables enumeradas.

Las preguntas relacionadas con la variable de 
la competencia digital se agrupan tomando como 
referencia las dimensiones asociadas con los es-
tándares educativos de las competencias digita-
les para la formación de estudiantes y educado-
res. En particular, se utilizan como referencia las 
siguientes dimensiones de la competencia digital: 
creatividad e innovación, comunicación y cola-
boración, investigación y manejo de información, 
pensamiento crítico, ciudadanía digital, y alfabeti-
zación informacional.

Con la finalidad de garantizar la validez de 
contenido de esta herramienta, se considera la 
opinión de cinco escuelas, ocho formadores y die-
ciséis estudiantes. Tras el proceso de validación 
de contenido, se procede a efectuar el análisis 
factorial con la finalidad de examinar la validez de 
constructo de las variables incorporadas, para lo 
que se atiende a las condiciones de aplicación, la 
determinación de las comunalidades, el método 
de extracción y el método de rotación.

La consistencia interna del instrumento se 
valora mediante la cuantificación del coeficiente 
Alpha de Cronbach. En el cuadro 1 se muestran 
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los datos relativos a cada cuestionario. Se ha de 
subrayar que el valor del coeficiente de fiabilidad 
alcanzado con relación a cada cuestionario es 
adecuado como para validar las inferencias y las 
conclusiones alcanzadas en el estudio.

Cuadro 1: Resultados del Alpha de Cronbach

Cuestionarios Valor Alpha

Cuestionario A: Escuelas 0,9542

Cuestionario B: Formadores 0,9346

Cuestionario C: Estudiantes 0,9346

3.3. Procedimiento

Tras informar a los participantes de los fines del 
estudio se solicita el consentimiento informado 
para garantizar una intervención voluntaria en el 
estudio. En primer lugar, se contacta con las 471 
escuelas españolas a las que se invita a colabo-
rar. De estas, se consigue mantener un contacto 
preliminar con 54 escuelas, de las que 25 aceptan 
la propuesta de participación. El proceso de cola-
boración se inicia tras el compromiso por parte de 

las escuelas de cumplimentar el cuestionario A, y 
distribuir los cuestionarios B y C, entre los forma-
dores y el alumnado que participan en los cursos. 
Para ello, se remiten estos instrumentos mediante 
correo electrónico, y se ofrece un enlace para res-
ponder online.

Recopilados todos los cuestionarios, se codi-
fican las respuestas y se procede al tratamiento 
informático de la información mediante el análisis 
estadístico con el programa SPSS.

4. Resultados

Cuando se plantea a los participantes la valora-
ción del uso de las TIC como contenido en los 
programas de formación de monitor, se comprue-
ba que aparecen dentro de los contenidos menos 
valorados por los tres grupos, siendo peor pun-
tuados por las escuelas (32%), seguidos de los 
formadores (57%) y por último por el alumnado 
(60%). Y en relación con el resto de los conteni-
dos aparecen diferencias estadísticamente signifi-
cativas siendo χ2 = 14.2409044 y p=0,0025.

Para conocer la valoración que escuelas y for-
madores hacen sobre la incorporación de las TIC 
como estrategia metodológica en la animación 
sociocultural, se ha efectuado una prueba T para 
muestras independientes (cuadro 2).
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Cuadro 2. Comparación de medias. Prueba T para muestras independientes

La incorporación de las TIC en la ASC implica: Sujetos Media Desviación estándar

Más trabajo
Escuelas 3,00 1,190

Formadores 3,23 1,056

Monitores/as con motivación
Escuelas 3,60 ,913

Formadores 3,78 ,947

Tener instalaciones/recursos adecuados
Escuelas 4,16 1,068

Formadores 4,36 ,862

Mayor presupuesto
Escuelas 3,64 1,186

Formadores 3,86 1,154

Flexibilizar espacios y tiempos
Escuelas 3,84 ,943

Formadores 3,74 1,002

Tener formación especializada
Escuelas 4,04 ,935

Formadores 4,04 ,862

Competencias profesionales en TIC
Escuelas 4,04 ,978

Formadores 3,96 ,910

Instalaciones/recursos suficientes
Escuelas 4,08 ,997

Formadores 4,06 1,009

Experiencia TIC de los monitores/as
Escuelas 3,88 ,927

Formadores 3,93 ,789

Enriquecer los programas de OyTL
Escuelas 3,88 ,971

Formadores 4,16 ,891

Tanto escuelas como formadores no conside-
ran que suponga más trabajo la incorporación de 
las TIC, y ambos coinciden en que se puede lograr 
sin un mayor presupuesto.

No le dan demasiada importancia a la relación 
de su uso con el logro de una mayor motivación 
en el aprendizaje del alumnado, siendo menor la 
valoración de este aspecto por parte de las es-
cuelas. Aspectos más específicamente didácticos 
como la flexibilización de espacios y tiempos, re-
sultan menos importantes que las instalaciones y 
la disposición de recursos suficientes. La forma-
ción especializada y las competencias profesiona-
les en TIC son muy requeridas por ambos grupos.

Como diferencia significativa se puede apre-
ciar que la incorporación de las TIC en la anima-
ción sociocultural es considerada como un enri-
quecimiento para los programas de ocio y tiempo 
libre por parte de los formadores; mientras que 
para las escuelas no es un aspecto prioritario.

Con respecto a los conocimientos en rela-
ción al papel de las TIC en el ocio y tiempo libre 
(OyTL) los formadores se posicionan ligeramente 
sobre las escuelas con una media de 3,43 frente a 
3,32 por parte de las escuelas.

Cuando se les pregunta sobre el conocimiento 
para incorporar los recursos TIC en la animación 
sociocultural, se observa que la diferencia entre 
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los dos colectivos es mínima (escuelas: 3,24 y for-
madores: 3,28).

Los formadores destacan sobre las escuelas 
en el conocimiento de las políticas europeas de 
juventud acerca del uso de las TIC.

Acerca de la predisposición para la incorpora-
ción de las TIC las escuelas expresan respuestas 
concentradas en torno a la media en los ítems 
relacionados con la importancia de estas para la 
futura profesión del monitor, y en la ayuda que 
aportan para mejorar las actividades de ocio con 
jóvenes.

Hay una tendencia por parte de las escuelas a 
considerar que los formadores no están prepara-
dos para incorporar las TIC como recurso meto-
dológico, y tampoco consideran mayoritariamente 
que la experiencia TIC obligue a realizar un cam-
bio metodológico en las actividades de OyTL. En 

contraposición, presentan una disposición positiva 
hacia la creencia de considerar que las TIC enri-
quecen los contenidos de la ASC (ver gráfico 1. 
Escuelas).

Los formadores están de acuerdo o totalmen-
te de acuerdo con la afirmación de que las TIC 
enriquecen los contenidos de la ASC, y ayudan 
a mejorar las actividades de ocio con jóvenes. 
Consideran también, aunque con menor intensi-
dad que las TIC son muy importantes en la futura 
profesión del monitor, así como que la experien-
cia TIC obliga a realizar un cambio metodológico 
en las actividades de OyTL. Se posicionan en 
una postura intermedia con relación a la afirma-
ción sobre que los formadores están preparados 
para incorporar las TIC como un recurso meto-
dológico (ver gráfico 1. Formadores).

Gráfico 1. Escuelas y Formadores. Predisposición para la incorporación de las TIC

4.1. Competencia digital según las dimensiones 
de los estándares educativos

Dimensión creatividad e innovación

En esta dimensión, se les pregunta a los diferentes 
grupos participantes por el grado de acuerdo que 
tienen sobre si usar las TIC como herramientas 

de creatividad e innovación amplía las competen-
cias para el monitor en el desarrollo de sus tareas 
con la juventud. En el siguiente gráfico, se pueden 
observar los porcentajes asignados por cada uno 
de los actores. Alumnado y formadores coinciden 
mayoritariamente en el grado de acuerdo con esta 
cuestión, mientras que las escuelas lo estiman en 
menor medida.



eISSN: 1989-9742 © SIPS. DOI: 10.7179/PSRI_2020 .35.11
http://recyt.fecyt.es/index.php/PSRI/

[146]

[M.ª Pilar RODRIGO-MORICHE, Rosa M.ª GOIG MARTÍNEZ, Isabel MARTÍNEZ SÁNCHEZ & Ada FREITAS CORTINA]
SIPS - PEDAGOGÍA SOCIAL. REVISTA INTERUNIVERSITARIA [(2020 ) 35, 139-153] TERCERA ÉPOCA
Copyright © 2015 SIPS. Licencia Creative Commons Attribution-Non Commercial (by-nc) Spain 3.0

Gráfico 3. Usar internet para acceder a información y recursos de OyTL

Gráfico 2. Usar las TIC como herramienta de creatividad e innovación

Dimensión comunicación y colaboración

La comunicación y colaboración entendida como 
saber comunicarse mediante dispositivos electró-
nicos (escuelas 76%; formadores 74%; alumnado 
62%), cuidar la calidad de la comunicación en in-
ternet (escuelas 88%; formadores 84%; alumnado 
58%), y colaborar en el aprendizaje no formal de 
los jóvenes a través de herramientas digitales (es-
cuelas 72%; formadores 76%; alumnado 64%), son 
más valoradas por escuelas y formadores y en me-
nor medida por el alumnado.

Se encuentran diferencias estadísticamente 
significativas en el ítem: cuidar la calidad de la 
comunicación en internet, χ2 = 6.50322343 y p = 

0,038, con respuestas semejantes por parte de 
escuelas y formadores (88% y 83.1578947%), sien-
do inferior la puntuación entre el alumnado.

Dimensión investigación y manejo de la 
información

Por otra parte, desde la perspectiva del uso de 
internet para acceder a la información y los recur-
sos de ocio y tiempo libre, se observa que los for-
madores son quienes están totalmente de acuer-
do, o de acuerdo en su mayoría; con valores muy 
similares entre escuelas y alumnado (ver gráfico 
3).
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Dimensión pensamiento crítico

Esta dimensión refleja los ítems que la conforman 
y los porcentajes obtenidos por cada uno de los 
grupos participantes. Estos son: la gestión de la 
seguridad de datos personales e información en 
internet (escuelas 80%; formadores 89%; alum-
nado 71%); ser capaz de evaluar la utilidad de la 
información en internet (escuelas 76%; formado-
res 79%; alumnado 64%); usar las TIC de forma 
reflexiva y crítica (escuelas 84%; formadores 85%; 
alumnado 65%); trabajar eficazmente con conteni-
dos de ocio y tiempo libre digitales y en entornos 
virtuales (escuelas 50%; formadores 61%; alumna-
do 60%); usar las TIC para los proyectos de ocio 
y tiempo libre (escuelas 50%; formadores 61%; 
alumnado 62%); evaluar la utilidad de los recur-
sos TIC para las actividades de ocio y tiempo libre 
(escuelas 68%; formadores 82%; alumnado 63%); 
llevar a cabo proyectos y resolver problemas en 
entornos digitales de ocio y tiempo libre (escuelas 
72%; formadores 72%; alumnado 64%).

Entre ellos se encuentran diferencias esta-
dísticamente significativas en el ítem trabajar efi-
cazmente con contenidos didácticos en entornos 
digitales, χ2 = 15.6240547 y p = 0,0004, donde de-
crece el interés de las escuelas (12%), y aumentan 
las puntuaciones de formadores (29.4736842%) y 
alumnado (41.1428571%).

En el ítem de uso de las TIC para los proyec-
tos de formación, se encuentran diferencias es-
tadísticamente significativas, χ2 = 17.2785776 y p 

= 0,0001. Las escuelas manifiestan un interés mí-
nimo (12%), sin embargo, formadores y alumnado 
consideran este aspecto de mayor interés, con un 
29.4736842% y 43.1428571%, respectivamente.

Dimensión ciudadanía digital

Esta dimensión está compuesta por los ítems: parti-
cipar en entornos virtuales, redes sociales y espacios 
colaborativos (escuelas 84%; formadores 59%; alum-
nado 56%); reflexionar sobre la dimensión social y 
cultural de la sociedad del conocimiento (escuelas 
83%; formadores 74%; alumnado 67%) e iniciarse en 
el ejercicio responsable de la ciudadanía digital (es-
cuelas 84%; formadores 74%; alumnado 61%).

Las diferencias estadísticamente significativas 
se encuentran en el ítem reflexionar sobre la di-
mensión social y cultural de la sociedad del cono-
cimiento, χ2 = 10.1146247 y p = 0,063; y en el ítem 
del inicio en el ejercicio responsable de la ciuda-
danía digital, χ2 = 7.89326384 y p = 0,0193, donde 
la puntuación obtenida se asemeja a la valoración 
obtenida en el ítem anterior.

Dimensión alfabetización informacional

Con relación a la competencia conocer y utilizar 
herramientas y recursos TIC, existe mayor acuer-
do por parte del alumnado, seguido por los forma-
dores y en menor medida valorado por parte de 
las escuelas (ver gráfico 4).

Gráfico 4. Conocer y utilizar herramientas y recursos TIC
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5. Discusión y conclusiones

Pese a las posibilidades y los retos que plantean 
las nuevas formas de ocio digital como herramien-
ta educativa con la cual trabajar la inclusión digi-
tal, la participación activa (Ala-Mutka, 2011; Dussel 
& Quevedo, 2010) y el empoderamiento de las 
personas jóvenes (Fuente-Cobo, 2017; Soler et 
al., 2017), actualmente en los programas de forma-
ción de monitores se encuentran resistencias para 
trasladar propuestas concretas de ocio educativo 
vinculadas a la digitalización y orientadas hacia la 
ciudadanía de las nuevas generaciones (Alonso 
Sáez & Artetxe, 2019), principalmente en la incor-
poración de contenidos digitales debido a la baja 
valoración de estos por escuelas, formadores y 
alumnado.

Para hacer frente a esta situación desafiante, 
las escuelas de animación deben hacer un es-
fuerzo por buscar los aportes positivos que las 
tecnologías digitales pueden ofrecer a las perso-
nas y a las comunidades (Sarea, 2019) y facilitar 
la mejora de las intervenciones ciudadanas en el 
espacio público (Muriel, 2018), adaptándose a las 
nuevas líneas de actuación y renovación metodo-
lógica (Alonso Sáez & Artetxe, 2019). La mejora de 
instalaciones y recursos adecuados, y la promo-
ción de formadores con una formación especia-
lizada en estas competencias va a favorecer este 
encuentro.

Las escuelas al ampliar los conocimientos 
en general sobre el papel de las TIC en el ocio 
y tiempo libre, y sobre las políticas nacionales y 
supranacionales pueden estimular una formación 
que fortalezca una ciudadanía activa (Bolívar, 
2016; van Dijk y Hacker, 2018). Se trata por tanto 
de repensar la formación de los monitores para 
responder a nuevas necesidades competenciales 
que favorezcan experiencias innovadoras en en-
tornos digitales.

En cuanto a los agentes cabe mencionar que, 
aunque escuelas y formadores muestren pre-
disposición hacia la incorporación de las TIC en 
la animación sociocultural aún no es suficiente 
(Sampedro, 2015) y hay que romper las creencias 
limitadoras (Rodrigo-Moriche & Vallejo, 2019) que 
dificultan el nuevo enfoque metodológico.

Se requiere por tanto de partir de recursos y 
estrategias pedagógicas acordes a las capacida-
des de aprendizaje exigidas por la realidad que vi-
vimos (Gros, 2015); de nuevas metodologías en el 
marco de la alfabetización digital (Pablos-Pons & 
Ballesta-Pagán, 2018) que se ajusten al aprendizaje 
en red, y saquen provecho de las potencialidades 
de las tecnologías digitales (Area et al., 2016); ade-
más de disponer de profesionales conocedores 

de las implicaciones y los riesgos de las tecnolo-
gías y el ciberespacio (Rivas et al., 2015).

En cuanto a las dimensiones de la competen-
cia TIC es positivo que tanto escuelas, formadores 
como alumnado estén de acuerdo en afirmar que 
las TIC ayudan a trabajar la creatividad e innova-
ción de los jóvenes como apuntan Valdemoros, 
Alonso-Ruiz, y Codina (2018) o Vasco y Pérez-Se-
rrano (2017); también la evidencia de la predispo-
sición para cuidar la calidad de la comunicación y 
colaboración de los jóvenes en internet mediante 
las posibilidades educativas del ocio digital para la 
creación y el desarrollo de las relaciones interper-
sonales y la colaboración en red (De-Juanas, Gar-
cía-Castilla & Rodríguez-Bravo, 2018; Rodríguez 
& Ballesteros, 2019; Valdemoros et al., 2018). Sin 
embargo, la opinión de los participantes es muy 
diversa con relación al desarrollo de la capacidad 
de investigación y manejo de la información en las 
actividades de ocio y tiempo libre. Este aspecto 
conecta directamente con la dimensión del pen-
samiento crítico, donde se identifican dificultades 
para trabajar eficazmente con contenidos didácti-
cos en entornos digitales.

Por otra parte, reconocer la oportunidad que 
brindan los entornos digitales para impulsar la 
participación de los jóvenes en el ejercicio de una 
ciudadanía digital activa (Van Deursen et al., 2014; 
Winocur, 2006) constituye un gran aporte social. 
Se hace evidente por los tres grupos de partici-
pantes la utilidad de una alfabetización informa-
cional para el desarrollo de las tareas del monitor.

Los vaivenes de opiniones sobre las diferentes 
dimensiones por parte de escuelas, formadores y 
alumnado, requieren que se amplíe la información 
y el debate sobre ellas en las propias escuelas, 
con la finalidad de avanzar en los estándares de 
aprendizaje de la competencia digital en el ámbito 
sociocultural del ocio y tiempo libre.

Se debe tener presente que este ámbito tiene 
la característica de generar un aprendizaje con ca-
pacidad de transferencia a otros espacios (Soler, 
Trull Oliva, Rodrigo-Moriche, & Corbella Molina, 
2019), y hace promover una educación integral de 
las competencias digitales y la adopción de mejo-
res prácticas de socialización y participación que 
contribuyen al empoderamiento de los jóvenes 
(Soler et al., 2017). Por ello, la transformación di-
gital (Passarelli, Straubhaar, & Cuevas-Cerveró, 
2016) exige una formación más allá de las habili-
dades tecnológicas orientada hacia una mejor ac-
titud frente al uso de la tecnología (Ferrés & Pis-
citelli, 2012; Van den Bosch, Dekelver, & Engelen, 
2010)

Por todo ello, en un marco cada vez más tec-
nológico para el desarrollo de una ciudadanía 
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activa, es conveniente continuar con la realización 
de estudios sistemáticos y descriptivos sobre la 
incorporación y el desarrollo de las competencias 
digitales aplicadas a los contenidos, metodologías 
y competencias de la animación sociocultural y en 

concreto de los cursos de formación de monito-
res para ajustarse no solo a la realidad laboral de 
estos perfiles, sino a la influencia socio-educativa 
que ejercen en espacios de ocio infanto-juveniles.

Nota:

1.	 En adelante y para simplificar la lectura del artículo cada vez que aparezca monitor, escuelas, programas formativos, 
cursos hará siempre referencia al ámbito del ocio y tiempo libre y a los cursos de monitor de ocio y tiempo libre.
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