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Introduccion

Sonia Jaroslavsky

Los programas socioeducativos son propuestas pedagogicas que impulsamos para
nifios, adolescentes y jovenes, con el objetivo de fortalecer la escolaridad y ampliar
universos culturales, siempre orientados por principios de inclusion y calidad. No nos
limitamos a transmitir conocimientos: promovemos la conciencia critica y el sentido
de comunidad, respondiendo a las complejidades de nuestras sociedades. Buscamos
democratizar el conocimiento, superar las légicas excluyentes del mercado que
tienden a instrumentalizar la educaciéon y proponemos la educacién como un
derecho y un bien comun esencial para una sociedad mas justa y equitativa.

En este marco, creamos en 2005 el Programa Formacién de Espectadores.
Actualmente dependemos de la Gerencia Operativa de Extension de los
Aprendizajes, que forma parte de la Direcciéon General de Escuela Abierta a la
Comunidad de la Subsecretaria de Gestion del Aprendizaje del Ministerio de
Educacion de la Ciudad de Buenos Aires. Nuestro objetivo es poner en contacto a
jovenes y adolescentes de escuelas secundarias publicas de gestion estatal con
propuestas de teatro, cine y danza independiente, promoviendo la participacion
activa y el acceso a la cultura.
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Educar en la apreciacion del arte permite a los y las jovenes imaginar, crear, decodificar
metaforas y repensar criticamente la realidad, favoreciendo la expresion emocional y la
cohesion social. En una ciudad con una amplia y cambiante oferta cultural, buscamos
garantizar el acceso a propuestas de calidad e integrar a los docentes como
mediadores. Entendemos que la escuela cumple un rol central en el ejercicio del
derecho a la cultura y en la construccion del capital cultural de los jovenes, fundamental
para su desarrollo estético, intelectual y ciudadano.

Queremos que los y las estudiantes accedan al arte como espectadores activos,
desarrollando autonomia, pensamiento critico y creatividad, promoviendo sensibilidad
estética, disfrute de procesos creativos y analisis de producciones propias, de pares y de
creadores de distintos contextos. También habilitamos la comprension de cruces e
hibridaciones de lenguajes artisticos, con énfasis en producciones contemporaneas de
nuestro pais y del mundo, fomentando el respeto por la diversidad cultural y los
derechos humanos.

Nuestro trabajo se enmarca en la nocién de ciudadania cultural. Para ello impulsamos
un proceso de formacién que permita interactuar con codigos artisticos, superar un
entorno dominado por el consumo y abrir el camino hacia una vida cultural creativa y
libre. Creemos que el encuentro con el arte en la escuela permite decodificar simbolos y
metaforas, ampliar horizontes, imaginar lo inexistente, reflexionar criticamente sobre |a
sociedad y abordar temas existenciales. Asf, buscamos que los jovenes se conviertan en
espectadores habituales y accedan a la diversidad cultural de la ciudad.

Trabajamos con escuelas secundarias de distintas caracteristicas e intentamos abarcar
la diversidad de comunas de la ciudad para que el acceso, aunque insuficiente, sea
representativo de la diversidad de jovenes que se observan en las elecciones de escuela
0 por proximidad territorial. Organizamos los grupos en iniciados, avanzados vy
experimentados, definidos no sélo por la edad sino también por la experiencia en el
contacto con las artes y el capital cultural adquirido dentro y fuera de la escuela.
Teniendo en cuenta las caracteristicas de cada grupo, seleccionamos espectaculos y
sugerimos actividades para acompafiar el trabajo en el aula.

Los antecedentes de nuestras investigaciones de campo se reflejan en varios libros y
estudios. En 2012, publicamos “Cémo formar jovenes espectadores en la era digital,
donde exploramos la relacion entre juventud, artes escénicas y escuela en contextos de
transformaciones tecnoldgicas”. En 2016, Ana Duran publicé “Nuevos publicos. Artes
escénicas y escuela. Cuando los jovenes devienen espectadores”, ampliando la mirada
sobre el impacto cultural y educativo del Programa. Este recorrido demuestra que el
proyecto es, a la vez, una practica sostenida y un laboratorio de ideas: un espacio que
hace y estudia lo que hace, generando conocimiento Util para los ambitos educativo,



cultural y artistico. Por esta razon, tras casi diez afos desde el Ultimo estudio
sistematico sobre jovenes, y en el marco de las celebraciones por nuestros 20 afios,
evaluamos la necesidad de relevar y analizar nuevamente sus practicas de consumo
cultural.

La investigacion cuyos datos presentamos en este informe se desarroll6 a partir de la
articulacion entre el Programa Formacion de Espectadores y Enfoque Consumos
Culturales, una organizacion sin fines de lucro especializada en estudios de publicos y
consumos culturales. La idea de volver a realizar una encuesta surgié a partir de un
trabajo de tesis para la Escuela Interdisciplinaria de Altos Estudios Sociales (Escuela
IDAES) de la Universidad Nacional de San Martin, que estaba desarrollando la docente y
socidloga Griselda Bustelo, y que luego tomdé forma como proyecto colectivo al
proponernos actualizar y comparar los datos obtenidos en 2009. Para enriquecer la
interpretacion de los resultados, convocamos a dos especialistas, Marina Moguillansky y
Agustin Valle, quienes aportaron conocimientos y reflexiones que nos recuerdan que la
informacion no es un fin en si mismo, sino una herramienta para pensar, cuestionar y
disefiar estrategias futuras.

Ademas de generar conocimiento sobre las practicas y habitos culturales de los jovenes
—un campo aun poco explorado—, esta investigacion constituye un insumo clave para
la curaduria de contenidos, el disefio de estrategias de mediacién en nuestro Programa
y la elaboracion de futuras politicas educativas y culturales.

Queremos agradecer especialmente a los equipos de conduccion de las escuelas y a sus
docentes, que facilitaron el trabajo de campo, asi como a las y los estudiantes que
participaron de las encuestas con entusiasmo. Este estudio fue posible gracias al
compromiso y la dedicacion de todo el equipo del Programa Formacion de
Espectadores, que implemento esta encuesta en las escuelas.

Sonia Jaroslavsky, Fundadora y co-coordinadora. Programa Formacion de Espectadores



Las practicas culturales en un mundo
de plataformas y pantallas

Marina Moguillansky

Durante los ultimos diez afios, el ecosistema cultural atravesd una transformacion muy
profunda. La plataformizacién de la cultura reorganizé la produccion, circulacion y
consumo de bienes simbdlicos a través de plataformas digitales. Asi se modificé la
forma en que nos informamos, nos entretenemos y nos relacionamos con el arte y la
cultura. La expansion de la conectividad a Internet y la multiplicacion de los dispositivos
moviles extendieron las fronteras del acceso: hoy las pantallas portdtiles son las puertas
de entrada privilegiadas al mundo audiovisual, musical, informativo y social. En ese
nuevo paisaje, los jOvenes se constituyen en protagonistas centrales: no sélo son los
primeros en apropiarse de las nuevas tecnologias y lenguajes, sino también los que
marcan el pulso de los cambios culturales futuros.

¢Qué hacen los adolescentes en su tiempo libre? ;Como se relacionan con la escena
artistica y cultural? ;Qué tipo de contenidos eligen y qué formatos buscan? La encuesta
realizada por el Programa de Formacion de Espectadores, cuyos resultados se
presentan en este informe, ofrece una mirada de enorme valor para comprender esas
transformaciones desde el punto de vista de los y las adolescentes de la Ciudad de
Buenos Aires. Su importancia radica, en primer lugar, en la produccion de datos de
calidad, elaborados y analizados con rigurosidad, que nos brindan un acercamiento a las
practicas y los consumos culturales de los jovenes. Este estudio, ademas, permitira
comparar los resultados con los obtenidos una década atrds, en un contexto muy
distinto, cuando la cultura digital apenas comenzaba a consolidarse y el teléfono celular
todavia no era el principal soporte de acceso a la cultura. Retomar ese estudio diez afios
después, en el marco de los veinte afios del Programa, no solo actualiza el diagnéstico
sino que testimonia la vocacion de continuidad y reflexion critica que caracteriza a esta
iniciativa pionera.

Si hace algunos afios atras, la preocupacion principal pasaba por las desigualdades de
acceso a las tecnologias —quién tenia o0 no conexion, computadora o teléfono
inteligente—, hoy el panorama es casi opuesto. El uso del celular es practicamente
universal entre los adolescentes de CABA, y la brecha digital, al menos en términos de
acceso, se ha reducido al minimo. Este proceso significO una democratizacion del
acceso cultural: nunca tantos jévenes habian tenido al alcance de la mano tanta oferta
de contenidos, de tan diversa procedencia y naturaleza. Sin embargo, esta expansion
del acceso vino acompafiada de nuevos interrogantes sobre la calidad, la intensidad y
los efectos de ese consumo.



Cada vez con mayor frecuencia, docentes, investigadores y familias manifiestan
preocupacion por el tiempo que los adolescentes pasan frente a las pantallas. La
conexion permanente, potenciada por los dispositivos mdviles, trajo consigo nuevas
formas de aislamiento, dispersion y dependencia. El debate contemporaneo sobre el
uso excesivo de los teléfonos inteligentes, visibilizado en libros como La generacion
ansiosa de Jonathan Haidt y en las politicas publicas que diversos paises comienzan a
implementar para restringir el uso de celulares en las escuelas, da cuenta de un clima
de época. A medida que la conexién se vuelve constante, surgen preguntas urgentes
acerca del bienestar emocional, la atencién, la memoria y los vinculos sociales de los
jovenes. No se trata de un problema exclusivo de la tecnologfa, sino de la configuracion
cultural de una vida cada vez mas mediada por pantallas y algoritmos que orientan
nuestras elecciones.

Sin embargo, mas alld del protagonismo que hoy tienen los consumos digitales, la
encuesta muestra que los adolescentes de la Ciudad de Buenos Aires mantienen una
vida cultural presencial rica y diversa. Las salidas al cine, al teatro y a los museos siguen
siendo parte importante de sus rutinas y deseos, especialmente entre los grupos de
mayor edad. Ir al cine continda siendo una de las practicas mas extendidas, el teatro si
bien es menos frecuente se sostiene como experiencia significativa, y las visitas a
museos o ferias culturales también ocupan un lugar relevante. En todos los casos, la
frecuencia aumenta a medida que los jovenes crecen y cuentan con mayor autonomia
para organizar sus salidas. Las recomendaciones de amigos y conocidos son la principal
via para elegir a dénde ir -aunque también tienen un lugar muy importante las redes
sociales online- y las salidas suelen realizarse en grupo, lo que confirma que el
encuentro presencial y la sociabilidad siguen siendo dimensiones centrales de la
experiencia cultural juvenil.

En este escenario, el lugar de los adolescentes como publicos de la cultura adquiere un
interés especial. Son ellos quienes consumen mas intensamente musica, imagenes,
series, videojuegos y redes sociales; quienes experimentan, en un mismo gesto, la
curiosidad por lo nuevo y la necesidad de pertenecer. En la adolescencia, la cultura
cumple un papel formativo decisivo: no sélo educa la sensibilidad y el gusto, sino que se
convierte en un terreno de exploracion de la identidad. Los consumos culturales son, en
esta etapa, una forma de estar con otros, de diferenciarse, de construir comunidad.
Escuchar cierta banda, seguir a determinados influencers, compartir memes o participar
de un fandom son modos de construir lazos, de narrarse y ser reconocidos por los
pares. Por eso, mas alla de las alertas que despierta el uso individual de las pantallas, es
necesario distinguir entre las practicas que favorecen el aislamiento y aquellas que
abren espacios de sociabilidad, de intercambio, de encuentro significativo con los otros.

El Programa de Formacion de Espectadores, desde su origen, ha tenido el objetivo de
favorecer el encuentro de los jovenes con las artes, los artistas y sus lenguajes, propiciar
experiencias compartidas que permitan ampliar el horizonte cultural y emocional de los



estudiantes. En un tiempo en que la cultura parece cada vez mas individualizada y
fragmentaria, la tarea del Programa adquiere un valor renovado. Reunir a los jovenes en
torno a una experiencia estética comun —una funcién teatral, una proyeccion de cine,
un debate con creadores— implica recuperar la dimension publica y comunitaria de la
cultura, aquella que permite que la emocion, el pensamiento y el gusto se vuelvan
experiencias colectivas. En ese sentido, el informe que aquf se presenta no sélo registra
practicas culturales sino que también invita a pensar como fortalecer los espacios
donde esas practicas se vuelven encuentro.

Los resultados muestran que la cultura juvenil no es homogénea: las diferencias de
género y de clase moldean las formas de acceso y las preferencias. La identidad de
género, en particular, resulta significativa para interpretar los modos de apropiacion
cultural. Las chicas y los chicos no consumen Io mismo, ni de la misma manera. Aunque
es cierto que el panorama actual parece mas diverso y menos rigido que el de hace diez
afios. Las chicas juegan mas al futbol y a videojuegos, participan con mayor naturalidad
de espacios antes considerados “masculinos”. Queda por indagar si el proceso de
apertura avanza también en sentido inverso: si los varones amplian sus horizontes y se
permiten practicas tradicionalmente asociadas a lo femenino, como la danza o ciertas
formas de expresion corporal y artistica. Estas transformaciones son indicios de una
cultura juvenil mas permeable y menos jerarquica, donde los limites del gusto se
vuelven mas porosos Yy las identidades se construyen en didlogo con una diversidad
creciente de referentes.

El informe confirma que los adolescentes siguen siendo los publicos mas activos e
intensos de la cultura. Son ellos quienes mas escuchan musica, mas miran series, mas
participan en redes y quienes, al mismo tiempo, mantienen un interés por las
experiencias presenciales cuando éstas logran interpelarlos. Su curiosidad, su energia y
su apertura a lo nuevo son un recordatorio de que la cultura, incluso en tiempos de
plataformas, sigue siendo un espacio de exploracion, de vinculo y de construccion de
sentido. La pregunta, entonces, no es como protegerlos de la cultura contemporanea,
sino como acompafiarlos a transitarla criticamente, como ofrecerles mediaciones que
transformen el consumo en experiencia y la experiencia en aprendizaje.

En los veinte afios de historia del Programa de Formacion de Espectadores, se sostuvo
el objetivo de formar espectadores activos, reflexivos y sensibles. Las condiciones
culturales en las que hoy se ejerce esa tarea han cambiado y nos invitan a repensar
nuestras practicas. Por eso, esta nueva encuesta constituye no sélo una actualizacion de
datos, sino también una oportunidad para repensar el lugar de la escuela, de las
politicas culturales y de las instituciones artisticas frente a una generacidon que crece en
dialogo constante con las pantallas. El desafio es acompafiar a los jévenes en la
construccion de una relacion significativa con el arte y la cultura, que no renuncie a la
tecnologia, pero que tampoco se agote en ella.
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A lo largo de estas paginas, el lector encontrara un retrato valioso de los modos en que
los adolescentes de la Ciudad de Buenos Aires habitan la cultura hoy: qué consumen,
cémo lo hacen, con quiénes, desde qué dispositivos y con qué intensidad. Mas alld de
las cifras y porcentajes, el informe transmite una idea poderosa: la cultura sigue siendo
un territorio de pertenencia y de despliegue de subjetividades. Que este trabajo se
realice en el marco de los veinte afios del Programa refuerza su dimensién simbdlica: es
una manera de mirar hacia atras para reconocer un camino, y hacia adelante para
proyectar nuevos horizontes de accién.

Marina Moguillansky es Doctora en Ciencias Sociales (UBA), investigadora Independiente del
CONICET y profesora titular de la Universidad Nacional de San Martin, donde actualmente
dirige la Maestria en Sociologia de la Cultura.



La simul-era

Agustin J. Valle

1- ¢Hay aun tiempos de aburrimiento puro, de aburrimiento y nada? ;Hay tiempos de
nada? No solo de aburrirse, porque puede haber aburrimiento haciendo cosas,
trabajando o mirando la tele o escroleando, mirando videos medio aburrido. ;Se puede
estar aburrido y entretenido a la vez? (¢El tedio quizd sea eso?). En fin: aburrimiento
vacio, aburrimiento y nada, tiempo de nada, practicamente, no hay. Al contrario: el
tiempo tiende mas bien a ser tiempo de varias cosas simultaneas. Siempre varias cosas
a la vez. Ochenta y siete por ciento de los chicos encuestados (93% desde los diecisiete
afios) dijo hacer otras cosas mientras atienden la pantalla, o sea, atender la pantalla
mientras hacen otras cosas. Tal como estilan los conductores en la calle.

La era simultanea, la simul-era. Si hay solo una cosa -solo esto-, al oido conectivo se le
hace un silencio que aturde. A una cosa, a toda cosa en su unicidad, le falta algo. Una
sola cosa, esto solo, sabe a poco. Le falta la siguiente, y el simul, el simultdneo.

Es dificil estar en una. En una cosa y su historia, su problema, su ambiente, su ritmo.
Siempre hay otras cosas, abiertas en pantalla o en la cabeza como recordatorio
introyectado. Infinitos llamados de cosas que piden espacio en todo ahora. El sujeto
entonces resulta administrador de esa simultaneidad infinita de cosas. Simul-cosas. La
simultaneidad es fatal, inevitable; es nuestro ambiente, y en cuanto tal, medio invisible.
La gestion, alli, es total, en el sentido de que en el celular estd practicamente todo,
entonces, todo esta siempre en todas partes al alcance de la mano. Llamandonos.

2- ¢Cudnto tiempo de la vida de la especie estd la mirada atada a la pantalla? ;Cuantas
veces por dia se abre el celular? ;Y cada red? ;Cuanto tiempo y veces no se abre la
pantalla pero se siente en la mente -esa parte clave del cuerpo- el tironeo, el impulso de
agarrarlo? Es dificil mensurar cuanto, en este momento en este planeta en este lugar,
los dispositivos conectivos impulsan a los cuerpos. ;Cudntas veces se agarra el aparato y
se lo abre sin un motivo definido, sin una tarea especifica?, sin propiamente deseo, sin
que alguna en la que estemos lo requiera.

Es que no son una herramienta, los celulares, que responde a fines determinados, a
practicas en las que recibe sentido, y por eso tienen, las herramientas, sus lugares, y
estan en su lugar salvo cuando son usadas. Pero para el celular, raramente alguien tiene
un lugar; su lugar es el cuerpo, porque mas que herramienta es el umbral y operador
del ambiente practico de existencia actual, la existencia conectiva. Humanidad de im-
pulso celular con la mirada en la nube.
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3- Tecnologias intersticiales, las pantallas conectivas disponen un continuo, llenan todo,
liquidan la nada. Chau, nada, au revoir. Saturan, las pantallas, abjuran del vacio y el
aburrimiento. Oferta permanente para no aburrirte jamds, que nunca haya nada,
siempre algo; un ofrecimiento constante, y ubicuo, que, en rigor, en la practica (en la
realidad efectiva -entendida la cosa en sus efectos-), lo que hace, al ofrecer todo el
tiempo, es demandar: demandar atencién. Ofrecimiento continuo, demanda continua.
Asi, el disefio programado de los dispositivos conectivos tiende a un monopolio
atencional, libidinal, energético. La realidad se mira en la pantalla, una realidad pantallil.
En los chicos nos es mas facil ver que pueden llegar a querer siempre pantalla; puede
sentirse todo el tiempo el llamado...

4- La superioridad de los orientales, dice Nietzsche, es haber entendido que para la
sabiduria es necesario aburrirse. El aburrimiento alli aparece como umbral, no de
permanencia espectatorial (la fiata contra la pantalla), sino antesala de cosas
improgramables. No es programable lo que (se-nos) ocurra mientras no se hace nada,
nada Util ni entretenido. Lo que nos pasa mientras se estd en la duracién, la morada
espiritual de Bergson.

En tanto sequia de entretenimiento externo, el aburrimiento resalta lo que nos pasa.
Cuando no pasa nada, emerge lo que nos pasa. Si la pantalla es ventana al envolvente
océano de rayos efimeros lanzados a nuestros ojos, el aburrimiento puede ser un
tiempo baldio, donde brote lo que nos pasa (¢quizd por eso también tendemos a
obturarlo?).

5- He observado nifios; a uno, mucho. Lo he -podria decirse- forzado a aburrirse; le
regalé el don del aburrimiento. Guardianes del aburrimiento, hemos de ser, mas que
animadores sempiternos. “El nifio de hoy” no quiere aburrirse. El de anteayer tampoco,
pero tocaba, qué va'cer. Parte de la vida. Ahora la infancia rechaza, se espanta, aborrece
el aburrimiento. Quiere siempre algo mds. Estimulo permanente, siempre alguna otra
cosa. Siempre un simultdneo. Siempre, donde estemos, algo mas. El nifio quiere y
reclama un plan, un juego propuesto, una actividad, un dibu, una peli, videitos en el
celular. El nifio somos todos.

Someter a un niffio a no jugar con él o ella ni darle mucha atencidén y vedarle las
pantallas, es decir, que no tenga ni pantalla ni alguien, puede ser motivo de gran
indignacion infantil. Si no se le provee diversion, se enoja el pequefio humano, se
empaca, puro rechazo y refunfufio. Ante el aburrimiento, protesta resaltandolo
tragicamente, totalizandolo, rigidizandose.

A los diez minutos, esta entretenido con algo. Con alguna cosa que inventd.

Se aburrio, se aburrié de aburrirse, y de pronto esta jugando. Se enoja, se aburre, y se
distrae del aburrimiento en una ocurrencia, algo que se le ocurre, ocurre en él, y nace
algo, alguito, fundado en él. Un juego, alguna cosita nimia o grande. Se cred él mismo la
causa de su diversion, se divierte con algo que no existia antes que él (sf los elementos
con gque se compone, pero no el sentido de su enlace). Se divierte deseando algo (en
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todo juego se quiere algo) que existe solo porque lo desea; un deseo autopoiético, el
juego.
Tuvo que aburrirse primero.

6- Jugar asi es divertirse pero también es crear y es sostener. Y cuando estan de a
varios, también es ponerse de acuerdo, pensar juntos, discutir, considerar valores.
Pueden pasar, los nifios, acordando reglas mas tiempo que jugando, aungue jugar es
eso: crear entre varios, hablar, imaginar, inventar, poner criterios. Criterios arbitrarios,
césmicamente improbables -vitales-, instaurados por la yunta.

“Criterios” viene de “corte”; jugar pone cortes, bordes: establece cosas que si, cosas que
no, esto hasta acd, desde acd lo otro... Misma etimologia tiene “critica”: criticar es sefialar
puntos de corte, donde una cosa deja de ser esa cosa y se convierte en otra cosa. Una
critica asigna sentido, arma narraciones, distingue territorios. Acaso jugar, entonces, es
también hacerle una critica al mundo. Una critica Iddica, que muestra y dice que al
mundo siempre le cabe invencion. Que ninguna version es definitiva; una critica a lo
dado en cuanto que dado.

Se ejercitan, jugando asi, facultades que son luego las de la produccion y también las de
la creacion de modos, de mundos. Jugando Yy jugando, nuestro cuerpo lo sabe: somos
capaces de crear intensidades deseables y habitables. No hace falta estar siempre
consumiéndolas. No hace falta que vengan ya predisefiadas. Podemos hacer el mundito
que querramos habitar. Si las intensidades deseables vienen ya dispuestas, y solo hay
que consumirlas, se nos ahorra la creaciéon de sentido. Si lo deseable ya viene
formateado, y solo hay que usarlo, apretar el botdn -y ni siquiera- y que la magia se
active, puede que el cuerpo olvide, asi, su capacidad de ser creador, fundador -y
responsable- de las intensidades sensibles.

7- El impulso permanente a que pase algo simultaneo -el impulso constante a que pase
algo mas-, es un atropello al aburrimiento, una radical falta a su merecido respeto.
Nadie tolera habitar el aburrimiento, aceptarlo; todo el tiempo ansiando pase algo
contable; pibes y grandes no aburribles. La atencion recibe un dirigismo constante,
eterno. Y cuanta mas precariedad en las condiciones de vida, mas dificil gue haya zonas
de la vida con la atencién a priori desocupada. Un regimen de atencién reactivo, donde
la atencion esta sujeta a responder constantemente; una captura constante vy
programada de la atencion.

Pero no solo para la invencidn de juego es fecundo suspender un poco los programas.
Hay algo de la emergencia de nuevos posibles, de la novedad incalculable, que también
es propiciado por el aburrimiento habitado. En el entretenimiento se actualiza el
estimulo de forma permanente. La alerta es entonces asimismo permanente. Siempre
punch; por eso todo tan rapido también, corto, efimero, renovando el estimulo al
instante. Y también por eso, acaso, vemos como priman los géneros de comedia y de
terror, géneros de picos de intensidad, de intensidad estridente (sin mencionar que la
comedia muchas veces consiste en refrse de caidas, golpes, pequefias desgracias). Una
estridencia, no obstante, pegada al tedio y el embotamiento: por eso se busca otra
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pantalla u actividad o cosa en simultaneo.
8- Son necesarios los silencios para que haya musica, huecos para que haya trama.

9- El hecho estético es la inminencia de una revelacion que nunca se realiza, dice
Borges. La inminencia, tensién de un ambiente donde empieza a sentirse que puede
pasar algo, que algo no del todo definido es posible. Esto resulta ostensible en el cine de
Lucrecia Martel, por ejemplo. El arte instaura inminencia; da lugar al presentimiento.
Vuelve sensible que algo puede pasar. Genera asi una especie de espera atenta, una
expectativa, la espectacion. Percibir la intensidad de lo que no esta produciéndose, arte
perceptivo del espectador. Y un modo de entender el deseo: como disposicién en un
sentido, tension hacia una direccion, no algo que se realiza y extingue, no algo
contenido en productos consumibles. El deseo como esa gana de armar mundito (como
dice Natalia Ortiz Maldonado, de mundizar).

10- En el futbol puede verse algo de esto: juego que puede salir cero a cero. Noventa
minutos de inminencia improductiva. El cero a cero es el punto de partida y puede ser
también el final. El cero, la nada, puede quedar indenme, no romperse. Por eso el gol
resulta semejante acontecimiento. Los juegos paradigmaticos de otras culturas, como la
estadounidense, no toleran el cero: necesitan un conteo constante. La cuenta debe
moverse, como si solo asf, viendo nimeros crecer, verificaramos que algo acontece.

Y ahora la razdn conectivo-financiero, que dispone un estado de medicién permanente
del valor, lo tasa todo y cualquier cosa, cuantos mensajes, cuantos likes, cuanto rindio
mi dinero hoy, pero también cudntos laterales, cuantos pases, cuantos cérners y demas.
El sensorio conformado para una expectativa de conteo permanente, por dispositivos
que producen una intolerancia a la espera, a habitar vacios.

11- Acaso el teatro requiera y a la vez ayude a entrenar una mirada, una sensibilidad,

capaz de aburrirse sin horror, aburrirse con fe, aburrirse atentos no a una actualizacién
automatica, sino a lo que no se sabe, a sutiles posibles nuevos que podemos presentir.

Agustin |. Valle es ensayista y docente de grado y posgrado (FLACSO/ UNAHur/ UNPaz).
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Objetivo de la investigacion

Este estudio tuvo como objeto relevar y analizar los habitos de consumo y practicas
culturales entre estudiantes de escuelas secundarias publicas de la Ciudad de Buenos
Aires que forman parte del Programa de Formacion de Espectadores del Ministerio de
Educacion de la Ciudad de Buenos Aires.

Teniendo en cuenta las reconfiguraciones del campo cultural, tanto en lo que respecta a
la producciéon como también a la distribucion y consumo de bienes simbdlicos, entre las
que se destaca la acelerada reorientacion de las practicas culturales a la esfera
domeéstica, la mediatizacion creciente de la vida cotidiana, la articulacion entre nuevas
formas de sociabilidad y el desigual acceso a bienes culturales, buscamos comprender
qué consumos culturales predominan entre jovenes de primero a sexto afio de distintos
tipos de escuelas de educacién secundaria (normales, medias, técnicas y artisticas) asf
como también sus modos de participacion. Especificamente los ejes de indagacion
apuntaron a conocer las practicas realizadas en el tiempo libre tanto fuera como dentro
del hogar y algunos consumos especificos como peliculas y series, canales streaming,
videojuegos, redes sociales y mdusica. Asimismo, indagamos la preeminencia de
consumo de determinados contenidos, la frecuencia de uso y/o participacion, los
dispositivos utilizados y la simultaneidad de pantallas, dispositivos y actividades.

Metodologia

Investigacion cuantitativa realizada a través de una encuesta presencial en 16 escuelas
secundarias publicas de la Ciudad de Buenos Aires que forman parte del Programa de
Formacion de Espectadores del Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de
Buenos Aires (en la actualidad 21 escuelas participan del Programa).

La muestra fue no probabilistica, con un tamafio de 434 casos y el trabajo de campo se
realizé entre el 5y el 27 de agosto de 2025. Se defini¢ la cantidad de encuestas por
escuela en funcidon de su matricula con una distribucion equitativa por afio de cursada.
Para la recoleccion de datos se trabajéo con un cuestionario estructurado de 58
preguntas. Incluyd preguntas de respuesta simple, donde se debia seleccionar una sola
opcion, y preguntas de respuesta multiple, donde era posible elegir mas de una opcion.
Por lo cual, en este ultimo caso, los resultados pueden sumar mas de un 100%, dado
que la base para calcular dicho porcentaje es en funcién de la cantidad de personas
encuestadas (tamafio de la muestra).
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Escuelas donde se aplico la encuesta:

Nombre de la escuela Direccidén Barrio

Colegio N° 04 DE 09 "Nicolas Avellaneda" El Salvador 5528 Palermo

Colegio N° 08 DE 10 "Julio A. Roca" fggl{?s E.Zuberbuhler Belgrano

Colegio N° 09 DE 12 "Justo José de Urquiza" Condarco 290 Flores

Colegio N°02 DE 01 “Domingo Faustino Libertad 1257 Rekirg

Sarmiento”

Escuela de Bellas Artes N° 100 DE 21 "Lola Mora” | AV Soldado dela Villa Lugano
Frontera 5155

Escuela de Cerdmica N° 01 DE 02 Bulnes 45 Almagro

Escuela d? Danzas N° 300 DE 01 "Aida Victoria Esmieralda 285 San Nitolis

Mastrazzi

Escuela de Educacion Media N° 03 DE 07 Padilla 1051 Villa Crespo

"Osvaldo Pugliese"

Escuela de Educacion Media N° 2 DE 16 "Agustin
Tosco"

Zamudio 4386

Villa Pueyrredon

Escuela de Teatro DE 20 "Nini Marshall" Oliden 1245 Mataderos

Escuela Normfal Supeiio: en Lenguas Vivas N° 1 Av. Cérdoba 1951 Recoleta
Pte. Roque Saenz Pefna

Escuela Normal Superior N° 04 DE 08 "Estanislao | A, riyadavia 4950 Caballito

S. Zeballos"

Escu?la l\?ormal Sup‘erior N° 05 DE 05 "General Arcamiaridia 743 S ——

Martin Miguel de Guemes"

Escue_la T"ecnica N° 34 DE 09 "Ing. Enrique Martin Loyola 1500 Chiseapies

Hermitte

Escuela Técnica N° 04 DE 05 "Republica del Av. Montes de Oca Bariacas

Libano"

121

Escuela Técnica N° 25 DE 06 "Teniente 1° de
Artilleria Fray Luis Beltran"

Jujuy 780

San Cristobal
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Ubicacion de estas escuelas en el mapa de la
Ciudad de Buenos Aires:
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Caracteristicas de la muestra

Tipo de escuela

Normal

21% Media

42%
Artistica
15%
Técnica
22%
Edad
13-14 anos
17-19 afios 33%
26%
15-16 afos
41%

18

ANho en curso

Tercero

Segundo
20%

19%

Cuarto
Primero 19%
20%
Sexto Quinto
3% 19%

Solo las escuelas técnicas tienen sexto afo.

Género

Mujer

Varon
41%

No binario
1%



Nivel socioecondomico*

Bajo
30%

51%

Alto

Nivel educativo del
principal sostén de hogar

Hasta terciario Terciario completo
incompleto 0 mas
39% 37%

No sabe / no

contesta

; . 4
Hasta primario
incompleto

2%

Hasta secundario
incompleto
18%

18% de los estudiantes consultados trabajan. Si bien el porcentaje es superior
entre aquellos de 17 a 19 aflos (31%), también hay una proporciéon de jévenes
empleados en los rangos de 13-14 afios (11%) y 15-16 afios (14%). Ademas, la
proporcion de trabajadores es superior entre los varones (23% en comparaciéon con
14% de las mujeres) y entre estudiantes de escuelas técnicas. No se observan, en
cambio, tendencias relevantes por nivel socioecondmico en este punto.

*El cdlculo del nivel socioeconémico se realizé a partir de las variables definidas en el indice de nivel
socioecondmico elaborado por SAIMO (Sociedad Argentina de Investigadores en Marketing y Opinion). 19



87% de los jovenes son nacidos en Argentina y 13% son migrantes. De la muestra total,
el 6% provienen de Venezuela, 2% de Bolivia, 2% de Paraguay, 1% de Perd y 1% de
Brasil.

Respecto de las personas que nacieron en Argentina, 83% lo hicieron en la Ciudad de
Buenos Aires, 12% en la Provincia de Buenos Aires y el 5% restante menciona otras
provincias como Cdrdoba, Formosa, Misiones y Salta.

El 84% de los estudiantes encuestados vive actualmente en la Ciudad de Buenos Aires.

Lugar de residencia Zonas Ciudad de Buenos Aires

Base residentes CABA, 363 casos)

Ciudad de
Buenos Aires
84%

Sur
21%

Interior de la

=y Gran Buenos Aires Norte
Buenos Aires (Conurbana) s
15%

1%

Segln los datos de la Encuesta Trimestral de Ocupacion e Ingresos (ETOI) del Instituto
de Estadistica y Censos de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires del primer trimestre de
2025, los hogares del norte de la ciudad presentan un ingreso per capita familiar que
equivale a 1,8 veces el del sur. Asimismo, en promedio, los ingresos individuales de la
poblacion en la zona norte son 61,3% superiores a los de la zona sur.
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Resultados
Resumen ejecutivo

La encuesta realizada a 434 estudiantes de escuelas secundarias publicas de la
Ciudad de Buenos Aires de 13 a 19 afios revela una amplia diversidad de
experiencias culturales, atravesada por factores de edad, género, nivel
socioecondmico, trayectorias familiares y tipo de escuela a la que asisten. Los
resultados muestran que las practicas culturales juveniles se caracterizan por una
hibridaciéon entre la centralidad del entorno digital y la mediatizacion de la
cotidianeidad con la persistencia de actividades presenciales que propician espacios
de encuentro y socializacion.

Entre las practicas fuera del hogar, todos hicieron alguna actividad al aire libre y
nueve de cada diez asistieron a casas de amigos, locales gastrondmicos o shoppings.
Le siguen entre las opciones con mayor porcentaje la asistencia al cine y a ferias,
ambas con 79%. El 77% concurre a esos espacios en compafia de amistades y el 48%
lo hace con madres y/o padres, sobre todo entre los mas chicos, de 13 a 14 afios.

Algunas actividades son mas mencionadas por los varones como la concurrencia a
clubes y espectaculos deportivos, mientras que la referencia a centros culturales,
recitales, teatro, espectaculos de danza y museos muestran mayor proporcion entre
las mujeres.

La asistencia a museos, teatro y centros culturales es mas frecuente entre
estudiantes de escuelas artisticas y del sector socioeconémico alto. Ademas, a
medida que aumenta la edad crece la frecuencia de salida al cine y al teatro.

La principal fuente de informacién para decidir sus salidas son las recomendaciones
de personas allegadas, con 77%, seguida de Instagram, con 41%.

El 70% practica algun deporte o actividad fisica, con una marcada segmentacion de
género: futbol y boxeo mas entre varones y danza y voley entre mujeres. La actividad
deportiva también crece en el sector socioeconémico alto.

La lectura de libros alcanza al 79%, con una combinacién entre la persistencia del
soporte en papel y la expansién de lo digital. Ademas, el 43% leyé mas de cuatro
libros en el ultimo afo. El habito es mayor entre mujeres, estudiantes de escuelas
artisticas y también aumenta con el nivel socioeconémico y el nivel educativo del
principal sostén del hogar. También entre las mujeres hay una inclinacién superior
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por los géneros literarios romantico y fantastico, al tiempo que los varones
mencionan mas las historias de accién / aventuras, policiales y ciencia ficcion.

El uso de redes sociales es casi universal y mencionan en promedio cuatro redes.
Hay una preferencia por los contenidos de humor (40%) y de deportes (25%). Entre
los varones se nombran mas los contenidos de deportes y videojuegos y entre las
mujeres los de arte, baile, literatura, recomendaciones de lugares y animales.

El consumo audiovisual en el hogar es también una practica extendida: el 99% vio
peliculas y/o series y la mitad lo hizo en forma intensiva. Predomina el uso de las
plataformas streaming pagas y el Smart TV como principal dispositivo. Los géneros
mas mencionados son terror, comedia, accion / policial y romance. Las historias
romanticas, fantasticas y dramaticas aparecen con mayores proporciones entre las
mujeres y las de comedia y accién/policiales entre los varones.

El 85% jugo videojuegos este afio y el 63% lo hizo con una frecuencia intensiva, con
mas preponderancia entre varones y estudiantes de escuelas técnicas. Si bien hay
claras tendencias entre los juegos mas mencionados (Roblox y Minecraft), es
relevante subrayar que los jovenes mencionaron 200 juegos diferentes. Ademas, el
celular es el principal dispositivo para jugar, con el 73%, seguido muy por debajo por
la computadora con el 43%.

El uso de plataformas/canales de transmision en vivo (streaming) alcanza al 45%,
sobre todo entre varones de 17 a 19 afios, orientado principalmente al gaming y las
interacciones con influencers. Los varones nombran mas los contenidos sobre
videojuegos y deportes y las mujeres las charlas con influencers o streamers. El
teléfono celular es también el dispositivo mas usado para esta practica, con el 80%.

La escucha de musica es un habito universal: el 99% escuché este afio y el 94% lo
hizo con una frecuencia intensiva, sobre todo mediante plataformas digitales y el
celular. Los géneros musicales mas mencionados son pop, rock nacional,
trap/rap/hip hop, rock internacional y reggaetén. Los varones prefieren el
trap/rap/hip hop y cumbia/cuarteto/tropical y las mujeres el pop y el rock nacional.
En cuanto a los tipos de escuelas, entre estudiantes de las artisticas se menciona
mas el pop y el rock nacional; el reggaeton en las escuelas normales y técnicas y la
cumbia/cuarteto/tropical aparece sobre todo en estudiantes de escuelas técnicas.

Finalmente, la simultaneidad de pantallas y actividades revela la consolidacién de un
régimen de consumo multitarea: el 24% declara usar siempre o muchas veces varios
dispositivos en paralelo para actividades online y mas del 50% combina pantallas con
tareas cotidianas, tendencia que se acentua en los mayores de 17 afios.
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Practicas culturales fuera del hogar

Las practicas culturales presenciales de las personas que formaron parte de este
estudio muestran la relevancia de los espacios de encuentro y socializacién, desde
lugares al aire libre, locales gastronémicos, casas de amigos y fiestas, hasta asistencia al
cine, museos, ferias entre las opciones mas mencionadas. No obstante, se mostraran
los modos en que la edad, el nivel socioeconémico, el nivel educativo familiar y el tipo de
escuela a la gue asisten condicionan las diferencias en la frecuencia y diversidad de las
salidas

En este aifo ;asististe a algunos de estos lugares y actividades?

Respuesta excluyente (si/no) en cada categorfa. La tabla muestra las respuestas
positivas.

Lugares al aire libre (parque, plaza, esquina) 98%
Espacios gastrondmicos (hamburgueseria, cafeteria, restaurante, 94%
etc).
Casas de amigos/as 89%
Shopping 89%
Cine 79%
| Ferias (artesanales, gastronémicas, del libro, etc) 79%
Museos, exposiciones de arte 61%
Fiestas 58%
Club deportivo / gimnasio 54%
| Centro cultural 49%
Espectaculos deportivos 38%
Institucion religiosa / espiritual (iglesia, templo, sinagoga, etc) 36%
Recitales / conciertos 36%
| Teatro 36%
Juegos 0 e_xperie_ncias inmersivas presenciales (escape rooms, 350
realidad virtual, juegos de rol, etc.)
Bar / boliche 29%
Espectaculos de danza 16%
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Algunas de las actividades son mas mencionadas por los varones como la asistencia a
clubes y espectaculos deportivos, mientras que la referencia a centros culturales,
recitales, teatro, espectaculos de danza y museos muestran mayor proporcion entre las
mujeres.

Hay también ciertas tendencias en relacidon a la edad: la concurrencia a centros
culturales, bares o boliches, cine y museos crece con la edad y es superior en el rango
de 17a 19 afios.

Asimismo, encontramos diferencias segun el nivel socioecondmico (NSE). El siguiente
grafico indica que la realizacién de determinadas practicas en el Ultimo afio es superior
entre estudiantes de nivel socioeconémico alto. Es importante tener en cuenta gue se
realizé el cruce entre la respuesta positiva a cada actividad (por lo que la base de casos
en cada una es diferente) y el nivel socioecondmico. Los nimeros indican porcentajes.

@ NSEalto @ NSE medio NSE bajo

68

Club deportivo / gimnasio 50
53

42

|

Bar / boliche

48

Espectaculos deportivos

9]

w
w
S

Recitales
Museos
) 84
Ferias 80
Fiestas

Experiencias inmersivas

33
40 60 80 100

o
N
o
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Determinadas practicas también revelan inclinaciones en relacion al nivel educativo del
principal sostén del hogar de los estudiantes: la referencia a centros culturales, recitales,
teatros y museos asciende a medida que crece ese grado de instruccion formal familiar.

La asistencia a espectaculos deportivos es superior entre residentes en la zona norte de
Ciudad de Buenos Aires, mientras que la concurrencia a fiestas y juegos y experiencias
inmersivas es algo mayor entre habitantes de la zona centro de Ia ciudad.

Por ultimo, también hay correspondencias entre las practicas mencionadas y los tipos
de escuelas a las que asisten. Como se advierte en el siguiente grafico, hay actividades
con proporciones muy superiores entre estudiantes de escuelas artisticas, sobre todo la
concurrencia a centros culturales, teatros, museos y espectaculos de danza. En cambio,
la asistencia a espectaculos deportivos es superior entre estudiantes de los otros tipos
de escuelas. En este caso se realizo el cruce entre la respuesta positiva a cada actividad
(por lo que la base de casos en cada una es diferente) y el tipo de escuela. Los nUmeros
indican porcentajes.

@ Artistica @ Media Normal @ Técnica
e — . —
Centro cultural = 7
36
48
Recitales / conciertos 1.
21
71
32
Teatro "
24
79
56
Museos 68
53
31
. . . 57
Club deportivo / gimnasio c6
53
42
Bar / boliche .
26
26
r . 36
Espectaculos deportivos a4
45
34
Espectaculos de danza - .

LS
0 20 40 60 80 100
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Este ano, ;qué activid
esquina)?
Respuesta multiple. Base: quienes hicieron actividades al aire libre este afio: 424 casos.

ades hiciste en lugares al aire libre (parque, plaza,

58% Juntarme con amigos/as

50% Practicar un deporte o
actividad fisica

30% Hacer pic nic / tomar mate
.25%. Caminar / pasear por la ciudad
10% Salir en familia
10% Andar en skate, bici o rollers
90 Jugar (cartas, juegos de mesa, de plaza)
6% Pasear el perro

10% Otras
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Con menciones menores al 5% aparecen la concurrencia a recitales, ferias u otros
eventos culturales y practicas como leer, hacer actividades artisticas, bailar o ensayar
coreografias. En otras respuestas se refieren a actividades como campamentos,
festejos de cumpleafios, paseos en pareja, pasar tiempo solos/as en una plaza o ir a
piletas en verano.




En las preguntas sobre la frecuencia de las actividades realizadas utilizamos dos escalas
diferenciadas, en funcién de la naturaleza de cada practica. Definimos asf una escala
para las experiencias mas cotidianas, como asistir a plazas, casas de amigos, locales
gastrondémicos o gimnasios, y otra escala para aquellas practicas que requieren mayor
organizacion, planificacion previa, costos superiores o dependen de la disponibilidad de
fechas especificas, como cine, teatro, museos, recitales o ferias. Luego, las respuestas
fueron recodificadas en asistencia intensiva, frecuente y esporadica.

Para las siguientes actividades las recodificamos de esta manera:

“Tres o cuatro veces por semana o0 mas"y “una o dos veces por semana”: intensiva
“Una vez cada 15 dias” frecuente

“Una vez por mes”y “menos de una vez por mes": esporadica

En este afo ;con qué frecuencia asististe a los siguientes lugares?

Para cada actividad se aclara la base de casos, es decir, quienes respondieron en
forma positiva cuando les consultamos si realizaron esa actividad en el ultimo afio.
Los numeros indican porcentajes.

@ Intensiva Frecuente @ Esporadica
Lugares al aire libre (base: 424 casos)

15%

Espacios gastrondmicos (base: 406 casos)

28% N

Casas de amigos/as (base: 387 casos)
24%

Shopping (base: 385 casos)

Tow e
Club deportivo / gimnasio (base: 235 casos)
T T e s %

nstitucion religiosa / espiritual (base: 155 casos)
9%

ar / boliche (base: 125 casos)

1% |



La frecuencia intensiva de asistencia al club deportivo/gimnasio es superior entre los
varones y aumenta con la edad, con mayores proporciones entre jovenes de 17 a 19
afios. La concurrencia con alta asiduidad a casas de amigos también crece entre los mas
grandes.

Las actividades al aire libre aparecen con mas frecuencia entre residentes en la Ciudad
de Buenos Aires (asistencia intensiva en el 77% frente al 64% de quienes viven en Gran
Buenos Aires).

Para las siguientes actividades recodificamos las respuestas sobre frecuencia de esta
manera:

“Mas de una vez por mes"y “una vez por mes": intensiva

“Tres o cuatro veces por afio"; frecuente

“Dos veces por afio” y “una vez al afio 0 menos”: esporadico

En este afo ;con qué frecuencia asististe a las siguientes actividades y lugares?
Para cada actividad se aclara la base de casos, es decir, quienes respondieron en forma

positiva cuando les consultamos si realizaron esa actividad en el Ultimo afio.
Los numeros indican porcentajes.

@ Intensiva Frecuente @ Esporadica
Cine (base: 344 casos

26% S 2B%
Ferias (base: 341 casos)

— 14% [ 16%
Museos, exposiciones de arte (base: 266 casos)

26%
Fiestas (base: 252 casos)

S e 23% 7%
|Kientro cultural (base: 211 casos)
EE

|
Espectaculos deportivos (base: 165 casos)

s 12% 3%
Teatro (base: 158 casos) _
20% S A%

Recitales / conciertos (base: 155 casos)
S 23% 26% [ T T
Juegos o experiencias inmersivas pr_esenciales (base: 154 casos)
15%
Espectaculos de danza (base: 69 casos)

DA% 4% A%
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La concurrencia intensiva a fiestas, centros culturales, al cine y a los museos crece con el
nivel socioecondmico. Ademas, la participacion mas constante en centros culturales y
museos aumenta a medida que sube el nivel educativo del principal sostén del hogar.

Los estudiantes de escuelas artfsticas mencionan en mayor proporciéon una alta
frecuencia de asistencia a centros culturales, teatro, espectaculos de danza y museos.

La concurrencia muy asidua al cine y al teatro aumenta con la edad y es superior en el
rango 17 a 19 afios (61% van al cine y 48% al teatro en forma intensiva en ese segmento
de jovenes). Asimismo, la participacion mas intensiva como publicos teatrales es algo
mayor entre las mujeres.

Por dltimo, la frecuencia intensiva de asistencia a museos recibe mas proporcion de
menciones entre jovenes migrantes (56% de alta asiduidad frente a 23% de la de
nacidos en Argentina).




En cuanto al acceso y busqueda de informacion sobre posibles salidas, las sugerencias
de personas conocidas son sefialadas por ocho de cada diez estudiantes. En segundo
lugar, aparece Instagram.

En este afio, ;como te informaste para decidir tus salidas?
Respuesta multiple

Recomendaciones

Instagram

Tik Tok

Busqueda en internet

4% Recomendaciones de docentes

l 3% Publicidad en via publica
IZ% Television

l 2% Twitter / X

l 2% Youtube

I 1% Facebook

. Otros

0% 20% 40% 60% 80%

En otras respuestas indican que asisten a lugares que ya conocen y acceden a la
informacion por ser habitués. También hacen referencia a Google Maps, espacios
cercanos a sus hogares, la aplicacién del cine o el mail de Pase Cultural*.

La mencién a Tik Tok es algo mayor entre las mujeres (28% en comparacion con el
15% de los varones).

En el rango de 17 a 19 aflos aparecen mas alusiones a Instagram y a busquedas en
internet.

Las busquedas en internet y las recomendaciones de docentes muestran una
tendencia algo mayor entre estudiantes de escuelas artisticas.

*El Pase Cultural es un programa del Ministerio de Cultura de la Ciudad de Buenos Aires que promueve el
consumo cultural de jovenes, docentes y adultos mayores (https://buenosaires.gob.ar/cultura/pase-cultural).
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Al analizar con quiénes comparten sus salidas, los resultados muestran que las
amistades ocupan un lugar preponderante, aunque la familia también mantiene un rol
relevante.

Este ano ;con quién/es compartiste principalmente tus salidas?
Respuesta multiple

Amigos/as
Padre/madre
Hermanos/as
Otros/as familiares

Compafieros/as de escuela

Asisti solo/a

2% Compafieros/as de talleres extracurriculares

0% 20% 40% 60% 80%

La mencion a la asistencia con padres, madres, hermanos u otros familiares es
superior entre estudiantes de 13 a 14 afios. En cambio, la compafiia de una pareja es
mas mencionada entre mayores de 15 afos.



Deportes y actividad fisica

La practica deportiva es central en la vida juvenil: el 70% practicd algun deporte y/o
actividad fisica este afio. De todos modos, observamos tendencias superiores entre los
varones (79% frente al 63% de muijeres) y las personas de nivel socioecondmico alto
(84% en comparacion con 68% del sector medio y 63% del bajo).

El futbol lidera entre los deportes mencionados, seguido del voley y las actividades de
musculacion o asistencia al gimnasio.

¢Qué deporte y/o actividad fisica practicaste?
Respuesta multiple. Base: quienes practicaron algun deporte y/o actividad fisica este

ano: 303 casos.

Fatbol

Gimnasio / musculacion / crossfit

Danza, acrobacia, gimnasia artistica o ritmica, circo
Artes marciales

Boxeo / Kickboxing

Basquet

Natacion

Atletismo / running

Otros
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Con porcentajes menores aparecen handball, ciclismo, patin, yoga/pilates, tenis,
hockey, rugby y skateboarding/roller. En otras respuestas sefialan ajedrez,
badminton, calistenia, canotaje, parkour, ping pong y ejercicios de entrenamiento en
plazas o en forma online en sus casas.

La mencion al fatbol es muy superior entre los varones (61% frente a 12% de
mujeres). El boxeo también aparece mas entre ellos, mientras que las mujeres se
refieren a la danzay al voley en porcentajes muy superiores

La asistencia al gimnasio es mas nombrada por personas de nivel socioeconémico
alto y crece con la edad, con mayores proporciones en el rango de 17 a 19 afios.
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Lectura de libros

La lectura aparece como una practica significativa en la poblacién encuestada: el 79%
leyd libros este afio. Sin embargo, veremos que esté condicionada por variables de
género, sociales y escolares. Los datos muestran diferencias en el ndmero de libros
leidos, los géneros preferidos y los soportes utilizados, en un marco de combinacion
entre la persistencia del libro en papel y la expansion del soporte digital.

Observamos un porcentaje un tanto mas alto de lectura de libros entre las mujeres
(83% frente a 72% de varones) y un aumento de la practica a la par que crecen el nivel
socioecondémico de la persona encuestada y el nivel educativo de su principal sostén de
hogar.

La lectura de libros también es algo superior entre estudiantes de escuelas artisticas.
Por el contrario, la proporcién de respuesta negativa sobre este habito es mas elevada
entre jovenes de escuelas técnicas.

En este aio, ;cuantos libros leiste?
Base: quienes leyeron libros en este afio: 341 casos.

Cuatro o mas Uno
43% 17%

Tres Dos

22% 18%

La indicacion de cuatro libros o mas registra porcentajes mas elevados entre las
mujeres: 51% de ellas la mencionan en comparacion con el 28% de los varones.
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¢En qué formato leiste libros?
Base: quienes leyeron libros en este afio: 341 casos.

Ambos
34% Sélo papel
54%
Sélo digital
12%

Encontramos que la proporcion de quienes leyeron cuatro libros o mas es mayor
entre las personas que combinan formatos (papel y digital) que entre las utilizan un
solo soporte.

Asimismo, emergen algunas tendencias por edad: la practica de lectura unicamente
en papel es superior entre los mas chicos mientras que el uso exclusivo del soporte
digital crece con la edad, como indica el siguiente grafico:

® Solo papel Sélo digital @ Ambos

100

80

60

40

20

0
13-14 afos 15-16 ahos 17-19 afos

En cuanto a los dispositivos utilizados para leer libros online, el 87% menciono el
teléfono celular y el 24% la computadora.
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;Qué tipos de historias te gusta leer?
Respuesta multiple. Base: quienes leyeron libros en este afo: 341 casos.

Terror / suspenso / thriller

psicolégico
Romanticas
Fantasticas
Ciencia ficcion
Accion / aventuras
Policial / detectives
Drama
Historia
Historietas / comics
Otras
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Con porcentajes menores, del 4%, aparecen géneros como no ficcion,
comedia/humor, poesia y biografias y con proporciones del 3% autoayuda/desarrollo
personal y juvenil/adolescente/coming of age. En otras respuestas sefalan libros
basados en hechos reales, literatura clasica y opciones mas vinculadas a tematicas
que a géneros, como por ejemplo deportes, religion, mitologia, teatro.

Las referencias a los géneros romantico y fantastico muestran una tendencia mayor
entre las mujeres, al tiempo que los varones mencionan en mayor medida historias
de accién/aventuras, policiales y ciencia ficcion. El género fantastico también aparece
en proporciones muy superiores entre estudiantes de escuelas artisticas.
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Redes sociales

El uso de redes sociales es practicamente universal entre los jovenes, constituyendo un
espacio de entretenimiento, informacion y sociabilidad. Ademas, manejan cuatro redes
sociales en promedio. Sélo un 1% dijo que no las utiliza.

Los datos sobre este punto nos permiten analizar qué plataformas concentran mayores
usos, qué contenidos resultan mds atractivos y como se experimentan emocionalmente
estas interacciones.

En este aio, ;jusaste estas redes sociales?
Respuesta multiple. Base: quienes usaron redes sociales este afio, 430 casos.

Whatsapp
Instagram
Youtube
Tik Tok
Fac
Pinterest
3% Snapchat
2% Discord
2% Apps especificas para salir con alguien
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Instagram aparece con mas menciones entre mayores de 15 afios y Twitter es muy
superior en el rango de 17 a 19 afios. Las referencias a Facebook también son algo
mayores en este rango. Asimismo, entre las mujeres hay mas alusiones a Tik Tok y
Pinterest.
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En cuanto a los contenidos, el humor lidera las preferencias, seguido de los
deportes.

¢Qué tipos de contenidos miras en las redes sociales?
Respuestas multiples. Base: quienes usaron redes sociales este afio, 430 casos.

Humor (memes, fails y parodias)

Deportes

M?L’lsica

Recetas / comidas
Gaming / videojuegos
Influencers / vlogs

Moda

Actualidad / noticias

Cine / peliculas / series
Educativo / divulgacion
Cosmética y estética (ufias, skincare, maquillaje)
Anécdotas personales/consejos
Baile / danza

Arte / pintura / dibujo / ceramica
Literatura / libros / poesia

Politica

Animales

Otros
0% 10% 20% 30% 40%

Con porcentajes menores nombran contenidos de amigos/conocidos/familiares y
recomendaciones de lugares/salidas (4%) y de decoracion (3%). En otras respuestas
hacen referencia a tematicas muy diversas tales como autos y motos, coaching de
canto o actuacion, artesanias, manualidades, tecnologia, salud mental,
medioambiente, teatro, terror, viajes, naturaleza, gimnasia, limpieza de la casa,
medicina, frases motivadoras, curiosidades, casos policiales, gente peleandose,
gente comiendo, religion, entre otras.

37



Las alusiones a contenidos educativos /de divulgacion, politicos y de actualidad /
noticias son superiores entre jévenes de 17 a 19 afios.

Ademas, entre los varones observamos una tendencia mayor a mencionar
contenidos sobre deportes y videojuegos, mientras que entre las mujeres hay mas
referencias a arte, baile, literatura, recomendaciones de lugares y animales.

También hay inclinaciones segin los tipos de escuelas. Los estudiantes de las
artisticas sefialan mas los contenidos de arte, baile/danza, literatura y politica. Los
contenidos sobre videojuegos aparecen en mayor proporcién entre quienes asisten
a escuelas técnicas y los de deportes entre estudiantes de escuelas normales.

¢Con qué frecuencia sentis estas emociones al usar redes sociales?
Base: quienes usaron redes sociales este afio, 430 casos.
Los numeros indican porcentajes.

@ Siempre Muchas veces @ Pocasveces @ Nunca

Mayor conexién con mis amigos
36%

Alegria / diversion / entretenimiento
58% oo1s% |

Satisfaccion de acompafar causas que me importan

|

o 14 34%
Agrado por conocer gente nueva
S 12% 24%

Pertenencia a un grupo o comunidad

0% 20%
Aburrimiento
27%

Ansiedad / estrés por estar conectado/a todo el tiempo
3% 13%
Preocupacion por perderme algo importante si no veo las redes

9% 4%
Miedo a que alguien me moleste o agreda
3%5%
Presion por publicar cosas

25 7% [ 19% L A —

Tristeza/decepcion si no recibo likes o respuestas

38



La ansiedad o estrés por estar en permanente conexion es algo mayor entre jévenes
de 17 a 19 afios.

La sensacion de que las redes permiten lazos mas estrechos con amistades aparece
con proporciones superiores en el rango de 13 a 14 afios y es superior entre los
varones. También muestra porcentajes mas elevados entre jovenes residentes en la
Ciudad de Buenos Aires.

El aburrimiento es algo mas elevado entre las mujeres y entre jévenes cuyo principal
sostén de hogar tiene un nivel educativo alto. También muestra porcentajes
superiores entre estudiantes de escuelas medias y artisticas.

La satisfaccion de acompafiar causas relevantes es mayor entre las mujeres,
estudiantes de escuelas artisticas y crece con la edad.

Por ultimo, pese a que el temor a posibles agresiones no es una emocion

preponderante, si resulta relevante subrayar que muestra una tendencia mas
elevada entre las mujeres.
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Peliculas y series en el hogar

El consumo audiovisual en el hogar se presenta como una practica extendida y muy
frecuente, sostenida por el acceso a plataformas de streaming y dispositivos digitales.
Casi la totalidad de las personas consultadas vio peliculas y/o series y, ademas, la mitad
de ellas lo hizo en forma intensiva, es decir, entre tres veces por semana y todos los
dias.

En este afo, ;viste peliculas y/o series en tu casa?

Ambas
87%

<\ Ninguna, no miré peliculas ni

¥ ) .
\ 4 series en mi casa
\'!’9' o
Sélo peliculas 0
7%
Sélo series
5%

‘ / .,=HION DISTRICY

™ |




Las respuestas de frecuencia fueron recodificadas de esta manera:
“Todos los dias” y “Entre 3y 5 veces por semana”: intensiva.

“Una o dos veces por semana”: frecuente.

“Una vez cada 15 dias” y “una vez por mes o menos”: esporadica.

En este afo ;con qué frecuencia viste peliculas y/o series en tu casa?
Base: quienes vieron peliculas y/o series en su casa este afio: 429 casos.

Frecuente
; 4 34%
Intensiva 4
o
48% ‘.-'I" A
|
IJI' 'I{\
I\?:.. - :
\ D
\\t, y
“«z;-_:ﬁ__ \ -
. Esporadica
18%

La frecuencia intensiva de consumo de peliculas y/o series en el hogar muestra
proporciones superiores entre las mujeres (52% frente a 39% en varones).

41



En cuanto a los géneros de preferencia, mencionan tres en promedio. Los mas
nombrados son terror, comedia, accién/policial y romance.

¢Qué tipos de historias preferis cuando ves peliculas o series (géneros)?

Respuestas multiples. Base: quienes vieron peliculas y/o series en su casa este afio:
429 casos.

Terror

Comedia
Accion / policial
Romanticas
Suspenso / thriller

Drama

Ciencia ficcion

Fantasticas

Animacion

Documental

Aventuras

Biopics / biografias

Otros

0 10% 20% 30% 40% 50%

%

En otras respuestas indican otros géneros como musicales, clasicas, novelas, bélicas,
pero también algunas personas se refieren a tematicas, como peliculas sobre narcos,
deportes, videojuegos o juveniles / adolescentes.

Los géneros romantico, fantastico y drama son mas nombrados por las mujeres,
mientras que entre los varones aparecen en mayor proporcion comedia y accién /
policiales. Ademas, el interés por el género documental aumenta con la edad de las
personas encuestadas.
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Las plataformas streaming pagas aparecen en primer lugar con un porcentaje muy
superior: nueve de cada diez jovenes las usan, sin distinciones muy significativas
segun nivel socioeconémico.

En este ano, ;a través de qué medios accediste a las peliculas y/o series que

viste en tu casa?
Respuesta multiple. Base: quienes vieron peliculas y/o series en su casa este afo:
429 casos.

Plataformas streaming pagas

Plataformas streaming gratuitas

7% Television por cable
4% Las descargué de internet

3% Television abierta

0% 20% 40% 60% 80% 100%

En este afio, ;qué dispositivos utilizaste para ver peliculas y/o series?
Respuesta multiple. Base: quienes vieron peliculas y/o series en su casa este afio:
429 casos.

Television Smart

Teléfono celular

Computadora

6% Tablet
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Los dispositivos especiales (Chromecast, Apple TV), las consolas de videojuegos y la
computadora conectada a la television tienen proporciones del 19%.
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Videojuegos

El universo de los videojuegos constituye una practica cultural muy relevante, con altos
niveles de participacion y frecuencia. El 85% de los jovenes jugo este afio y el 63% lo
hizo con una frecuencia intensiva (tres veces por semana o mas).

Este habito cultural aparece con mayor proporcion entre los varones (97% en
comparacion con el 76% de las mujeres) y entre estudiantes de escuelas medias y
técnicas.

La consulta sobre cudles son los videojuegos que usan se realizé a través de una
pregunta abierta que luego fue codificada. Si bien a continuacion se muestran los mas
mencionados, es importante subrayar que nombraron en total 200 juegos, razén por la
cual es alta la proporcién de la respuesta “otros”.

En este afio ;qué videojuegos jugaste?
Pregunta abierta codificada. Respuesta multiple. Base: quienes jugaron videojuegos este

[a]
!
O
w
e}
(o)}
(R
Q
w
@]
(%3]

!

|
Roblox

Minecrj-aft

Free Fire

Clash Royale

Fortnite

FIFA

Brawl Stars

Block Blast

Call of Duty

GTA

Otros

0 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

%



Roblox es mas mencionado en el rango de 13 a 14 afios. Las mujeres también
tienden a nombrar Roblox y Block Blast. En cambio, Fortnite, GTA, FIFAy Clash Royale
aparecen mas entre varones.

Free Fire indica mayores proporciones entre estudiantes de nivel socioeconémico
bajo y cuyo principal sostén de hogar cuenta con un nivel educativo bajo. FIFA, en
cambio, aparece mas mencionado entre estudiantes de nivel socioeconémico alto.

En cuanto a los tipos de escuelas, Minecraft es mas elegido por estudiantes de
escuelas artisticas, Free Fire entre jovenes de escuelas media y normal. Por su parte,
las referencias a FIFA y Clash Royale indican porcentajes mayores entre asistentes a
instituciones técnicas, medias y normales y muy bajos en artisticas.

Las respuestas de frecuencia fueron recodificadas de esta manera:
“Todos los dias”y “Entre 3y 5 veces por semana”: intensiva.

“Una o dos veces por semana”: frecuente.

“Una vez cada 15 dias” y “una vez por mes o menos”: esporadica.

Este afio, ;con qué frecuencia jugaste a videojuegos?
Base: quienes jugaron videojuegos este afio, 366 casos.

Frecuente

. 23%
Intensiva

63%

Esporadica
14%

La frecuencia intensiva es mayor entre los varones: 81% en comparacion con el 47%
de las mujeres. Ademas, el uso intensivo decrece a medida que aumenta el nivel
educativo del principal sostén de hogar.

El juego con muy alta frecuencia también es superior entre estudiantes de escuelas

técnicas. En cambio, la frecuencia esporadica es mayor entre jovenes asistentes a
instituciones artisticas.
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En este aino, ;qué dispositivos utilizaste para jugar videojuegos?
Respuesta multiple. Base: quienes jugaron videojuegos este afio, 366 casos.

Teléfono celular

Computadora

Consola actual (PlayStation, Xbox, Nintendo Switch, etc.)

3% Tablet

1% Consola retro o antigua (Family, Sega, Nintendo 64, Play 1, etc.)
0% 20% 40% 60% 80%

El uso del teléfono celular para jugar es superior en el rango de 13 a 14 afios y entre
las mujeres. La mencién a la computadora crece con la edad y aparece con mas
porcentaje entre jovenes de 17 a 19 afos.

Las referencias al celular con este fin también son superiores entre estudiantes de
nivel socioeconémico bajo, mientras que el uso de la computadora y las consolas
tienden a ser mas mencionadas entre estudiantes de nivel medio y sobre todo alto.
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Plataformas y canales de streaming

45% de las personas encuestadas uso este afio plataformas/canales de transmision en
vivo (streaming) y un tercio de ellas lo hizo en forma intensiva. El uso es mayor entre los
varones (55% en comparacion con el 38% de las mujeres), con un leve ascenso a
medida que aumenta la edad.

Las transmisiones en vivo consolidan nuevas formas de interaccion digital, donde el
gaming ocupa un lugar central, pero se diversifica hacia otros contenidos.

¢;Qué tipo de contenidos preferis ver en las plataformas/canales de transmision

en vivo (streaming)?
Respuesta multiple. Base: quienes usaron plataformas y canales de streaming este afio:

Gaming / videojuegos

Charlas con influencers o streamers

Deportes

—_
WO
(o)
IS
Q
0
O
v

Humor / comedia

Reacciones o analisis de otros contenidos

Conversaciones con seguidores (chats, Q&A)

Otros

0 10% 20% 30% 40% 50% 60%

%

Con porcentajes menores al 3% aparecen contenidos de musica en vivo, artes visuales,
cocina o recetas y artes escénicas (danza, teatro, performance).

Una proporcién importante menciona otras respuestas, entre las que se encuentran:
ciencia, adicciones, entretenimiento, historia, filosofia, peliculas, biologfa, fisica y quimica,

politica, turismo, peliculas, idiomas, IRL (In Real Life o "en la vida real").

Los contenidos sobre videojuegos y deportes son mas sefialados por varones, mientras
que las charlas con influencers o streamers aparecen con mas porcentaje entre mujeres.
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Las respuestas de frecuencia fueron recodificadas de esta manera:
“Todos los dias” y “Entre 3y 5 veces por semana”: intensiva.

“Una o dos veces por semana”; frecuente.

“Una vez cada 15 dias” y “una vez por mes o menos”; esporadica.

En este afio ;con qué frecuencia viste contenidos en plataformas/canales de
transmisién en vivo (streaming)?
Base: quienes usaron plataformas y canales de streaming este afio: 196 casos.

Frecuente

33%
Esporadica
Intensiva 35%
32%

En este aio, ;qué dispositivos utilizaste para ver contenidos en
plataformas/canales de transmisiéon en vivo (streaming)?

Respuesta multiple. Base: quienes usaron plataformas y canales de streaming este
afo: 196 casos.

Teléfono celular

Computadora

Television Smart

Tablet
0% 20% 40% 60% 80%

La frecuencia intensiva de consumo de plataformas/canales streaming es superior
entre quienes lo hacen a través de la computadora en comparacion con quienes
acceden mediante el celular.
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Musica

La escucha de musica es una practica cultural universal y cotidiana entre los jévenes,
mediada principalmente por plataformas digitales y dispositivos méviles. El 99% escuchd
musica este afio y el 94% lo hizo en forma intensiva (entre tres veces por semana y

todos los dias).

Los resultados muestran la diversidad de géneros preferidos y las variaciones segin
edad, género y nivel socioeconomico, reflejando la heterogeneidad del gusto musical
juvenil. Mencionan tres géneros preferidos en promedio, encabezando las opciones el

pop Y el rock nacional.

¢Cuales son tus géneros musicales preferidos?
Respuesta multiple. Base: quienes escucharon musica este afio: 428 casos.

Metal

K-pop /J-pop

Indie / alternativo

Salsa / bachata / merengue
Folclore

Electrénica / house / techno
Jazz

Clasica

3% Tango

2% RKT
Otros

0% 10% 20% 30%
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Reggaeton
Cumbia / cuarteto / tropical

Rock internacional

40%

Rock nacional

Trap / rap / hip hop

50%

60%



En otras respuestas indican baladas, romantica, blues, bossa nova, country, funk,
guaracha, reggae, gotico, vocaloid, entre otros.

Los varones mencionan los géneros trap/rap/hip hop y cumbia/cuarteto/tropical en
mayor proporcion que las mujeres, mientras que entre ellas el pop y el rock nacional
muestran porcentajes muy superiores.

La referencia a ciertos géneros también aumenta con la edad, como el rock
internacional, el metal y el reggaetdn.

Asimismo, los estilos musicales metal, pop y rock internacional son mas sefalados
por estudiantes de nivel socioeconémico alto, al tiempo que el género trap/rap/hip
hop aparece en una proporcion mas elevada entre jovenes de nivel socioecondmico
medio y la salsa/bachata/merengue en mayor medida en los sectores medio y bajo
en comparacion con el nivel alto. Ademas, el género salsa/bachata/merengue
también se nombra mas entre jovenes migrantes (22% frente a 4% de argentinos).

En cuanto a los tipos de escuelas, entre estudiantes de las artisticas se menciona
mas el pop y el rock nacional; el reggaeton en las escuelas normales y técnicas y la
cumbia/cuarteto/tropical aparece sobre todo en estudiantes de escuelas técnicas.

(it

En este aiio, ;de qué forma accediste a la musica que escuchaste?
Respuesta multiple. Base: quienes escucharon musica este afio: 428 casos.

Plataformas de musica
(Spotify, Youtube, etc)

6% Descargas de internet

3% Redes sociales

2% Cds / cassettes

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Con proporciones del 1% aparecen los canales de television musicales, la radio y los
vinilos.
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En este aio, ;qué dispositivos utilizaste para escuchar musica?
Respuesta multiple. Base: quienes escucharon musica este afio: 428 casos.

98% Teléfono celular

B0p Television

y Computadora

3% Consola de videojuegos (Play, Xbox, etc.)
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Con porcentajes del 2% o menores aparecen la Tablet, la radio, el reproductor de CD
0 equipo de musica y el reproductor MP3 / MP4,
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Simultaneidad de pantallas, dispositivos y
actividades

La encuesta confirma la instalacion de la multitarea digital en la vida cotidiana de
jovenes estudiantes. La simultaneidad de pantallas y actividades evidencia nuevas
formas de gestionar la atencion y subraya la centralidad de los dispositivos en la
organizacion de la experiencia cultural y social. Se observa asi que seis de cada diez
jovenes realizan actividades paralelas en diferentes dispositivos y que dos de ellos lo
hacen siempre o casi siempre.

Cuando estas haciendo algo en un dispositivo (celular, la computadora,
consola, etc), ;solés hacer al mismo tiempo otra cosa en otro dispositivo?

Pocas veces
40%

Nunca
36%

Muchas veces
17%

Siempre
7%

La simultaneidad de pantallas y dispositivos es menor entre los mas chicos, sobre todo
en el rango de 13 a 14 afios: 47% responden que no lo hacen nunca en ese segmento.
En cambio, las respuestas “siempre”y “muchas veces” crecen con la edad.

También hay un porcentaje alto de simultaneidad entre actividades digitales y no
digitales: s6lo uno de cada diez no ingresa a un dispositivo en paralelo mientras realiza
Sus ocupaciones y tareas cotidianas.
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Cuando estas haciendo alguna actividad cotidiana (como estudiar, hacer tareas
del hogar, cocinar, comer, etc.), ;usas también algun dispositivo al mismo
tiempo?

Pocas veces
35%

Nunca
13%

Siempre
19%

Muchas veces
33%

La simultaneidad entre uso de pantallas y otras actividades cotidianas es superior
entre los mas grandes, sobre todo en el rango de 17 a 19 afios, como se advierte en
el siguiente grafico (los numeros indican porcentajes):

@ Siempre Muchas veces

@ Pocasveces @ Nunca

100
10
80
60
43
40
36
21
20 an EE——
; EIS
13-14 afios 15-16 afios 17-19 afos
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Consideraciones finales

En 2009 se realiz6 un trabajo de indagacion sobre practicas y consumos culturales de
adolescentes que participaban del Programa Formacion de Espectadores, cuyos
resultados se plasmaron en el libro de Ana Duran y Sonia Jaroslavsky (2012) Como
formar jovenes espectadores en la era digital. Ya en ese momento se observaba un alto
acceso tecnologico: 90% poseia teléfono celular; 77% tenia computadora en su hogar
y 80% veia television diariamente. Y en cuanto a las salidas, predominaban las casas
de amigos (27%) y esquina/calle (20%). Ademas, mensualmente asistian al shopping
(26%), al cine (22%), a recitales (6%), museos (5%) y al teatro (5,6%).

Quince afos después, este nuevo estudio nos permite arribar a algunas conclusiones
comparativas, aunque con cautela metodoldgica debido a las diferencias en los
instrumentos y escalas de medicién. En 2009 se utilizé un dispositivo que combiné
encuestas a estudiantes, grupos focales y entrevistas a docentes, mientras que la
medicion actual consisti6 en una encuesta que incluyd nuevas variables. Las
transformaciones en las dinamicas de consumo de la dltima década obligaron a
ampliar la cobertura tematica incluyendo otras practicas presenciales vy
mediatizadas, como las redes sociales, el consumo audiovisual en plataformas, los
videojuegos, el streaming en vivo, la lectura que combina soportes en papel y digital,
la musica digital y la multitarea.

La comparacion entre ambas investigaciones nos permite identificar algunas
transformaciones:

e Actividades presenciales y salidas: los amigos siguen siendo nucleo central de
organizacion de la experiencia cultural. En 2025 crecen las salidas a museos,
centros culturales y teatro especialmente en estudiantes de escuelas artisticas y
de nivel socioeconomico alto.

e Fuentes de informacién y mediadores: del triangulo amigos-TV-web de 2009 se
pasa a amigos-Instagram-TikTok en 2025.

e Acceso tecnologico y multitarea: en 2025 se refuerza la tendencia a
simultaneidad de tareas y actividades presenciales y digitales con la centralidad
del uso del teléfono celular.

e Consumo audiovisual hogarefio: se advierte un transito de la TV abierta o por
cable al uso de plataformas streaming.

e Crece la lectura de libros, combinando soportes en papel y digital.

e El consumo de musica es mayormente digitalizado.

Ahora bien, enfocandonos en la investigacion actual, identificamos tendencias
transversales que resulta relevante destacar en relacién con el énfasis en la
construccion de ciudadania cultural que orienta al Programa de Formacion de
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Espectadores: la combinacion entre practicas mediatizadas y presenciales, la
centralidad del teléfono celular, las desigualdades socioecondmicas y educativas y las
segmentaciones de género.

Combinacion de practicas mediatizadas y presenciales. Las actividades realizadas
en el entorno digital conviven y se complementan con la lectura de libros en papel, las
salidas culturales a espacios como cines, museos o teatros y, sobre todo, los
encuentros presenciales dentro de sus circulos afectivos. En este punto, se observa la
primacia de la sociabilidad entre pares: las amistades son la compafiia principal para
salidas y practicas culturales, aunque la familia sigue teniendo peso entre los mas
chicos. Esto muestra que los consumos digitales no sustituyen las experiencias
presenciales, sino que se entrelazan con ellas.

Centralidad del teléfono celular en casi todas las practicas digitales juveniles. El
protagonismo de este dispositivo habla de la transformacion en los modos de
socializacion y de organizacion del consumo cultural. Mientras que en el pasado la
television en el living del hogar estructuraba experiencias colectivas en torno a la
familia, hoy el celular habilita consumos individualizados, portatiles y ubicuos, donde
cada joven selecciona contenidos, géneros y tiempos de acceso. Esto no implica la
desaparicion de experiencias compartidas, ya que los consumos pueden resignificarse
en otros ambitos, ya sea presenciales como las actividades con amistades o digitales
como las redes sociales o los videojuegos.

Desigualdades socioeconémicas y educativas. Mientras que las actividades
culturales presenciales —asistencia a museos, teatro, centros culturales o recitales—
muestran una participacion mayor entre jovenes de sectores altos y estudiantes de
escuelas artisticas, en los sectores bajos estas experiencias aparecen mas restringidas.
En contraposicion, los consumos digitales —redes sociales, musica en streaming,
videojuegos, series y peliculas en plataformas— emergen como practicas mas
transversales a todos los grupos sociales. En este sentido, el consumo digital puede
interpretarse como un espacio de democratizacion relativa del acceso cultural, aunque
no necesariamente equitativo, ya que las diferencias se desplazan a la calidad de las
conexiones, los dispositivos disponibles y la mediacion educativa. No obstante, ciertas
experiencias presenciales en el campo cultural siguen marcadas por desigualdades de
clase y recursos escolares y familiares disponibles para convertirlas en practicas
habituales.

Segmentaciones de género en los consumos culturales juveniles que tienden a
reproducir y reforzar gustos y roles asociados a estereotipos tradicionales. Los
varones se inclinan en mayor medida por deportes como el futbol o el boxeo, por
géneros audiovisuales vinculados a la accion, lo policial o la ciencia ficcion, y por
videojuegos de competencia y estrategia, en sintonia con un mandato cultural que
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privilegia la fuerza, la destreza fisica y la competitividad. Las mujeres, en cambio,
aparecen sobrerrepresentadas en prdcticas como la danza y el véley, en la lectura de
libros —particularmente géneros romanticos y fantasticos—, en el consumo audiovisual
de historias romanticas y dramaticas, y en la preferencia por redes sociales visuales y
expresivas como TikTok y Pinterest, lo cual reproduce la asociacién entre feminidad,
sensibilidad y expresividad emocional. Estas diferencias expresan cémo la socializacion
de género orienta las trayectorias culturales y condiciona las elecciones. No obstante,
los resultados también dan cuenta de ciertos espacios de resignificacion, donde una
parte de los jovenes elige actividades desplazadas de los estereotipos genéricos.

Los datos de este estudio, ademas de permitirnos caracterizar una parte de los publicos
juveniles contemporaneos, también ofrecen claves analiticas para el redisefio y la
actualizacion de estrategias del Programa de Formacion de Espectadores, asi como
también orientaciones para las politicas culturales y educativas en general.

En lo que respecta al Programa, la hibridacion entre lo digital y lo presencial muestra
que se trata de esferas complementarias que requieren propuestas capaces de articular
lenguajes y espacios diversos. La centralidad del uso de redes sociales, videojuegos y
streaming audiovisual y musical en las practicas juveniles conduce a repensar estrategias
de mediacién cultural que dialoguen con esos lenguajes y plataformas. La interrelacién
con el mundo digital, la difusion de actividades a través de redes y el uso de narrativas
cercanas al consumo cotidiano de los jévenes pueden potenciar y enriquecer el impacto
del Programa. Asimismo, la simultaneidad de pantallas y actividades revela que una
parte importante de los estudiantes gestiona la atencibn en un entorno de
hiperconexion. Esto plantea un desafio pedagdgico: las propuestas del Programa no
deberian solo ofrecer experiencias de participacion en propuestas culturales, sino
también espacios de desaceleracion y desconexion, donde la vivencia artistica se
distinga de la multitarea cotidiana y de lugar a otras formas de percepcion, reflexién y
socializacion.

La persistencia de segmentaciones de género y de desigualdades socioecondémicas en
la participacion cultural reafirman los desafios histéricos que ha tenido el Programa:
generar curadurfas diversas, atendiendo a la pluralidad de intereses y motivaciones y
promoviendo cruces que permitan ampliar horizontes, habilitar el acceso a
manifestaciones artisticas menos presentes en los consumos cotidianos, intentando
reducir barreras de acceso, sobre todo simbdlicas, y poniendo en discusiéon los
estereotipos de género a través de estrategias de acompafiamiento, accesibilidad y
mediacidon que faciliten la participacion sostenida en experiencias culturales diversas. De
este modo, el Programa puede consolidarse como un puente entre los circuitos
culturales hegemanicos del mercado digital y las experiencias artisticas que construyen
ciudadania cultural.
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