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1. Introduccion

El presente informe da cuenta de los resultados finales del proyecto de investigacion “Re-
levamiento de consumos culturales de estudiantes de UNRaf” (Res. 760/2023), ejecutado
durante el periodo 2023-2025 en el marco de la Convocatoria de Proyectos de Investigacion
UNRaf, edicién 2023. Este trabajo se inscribe dentro del area de Cultura, Educacion y Cono-
cimiento de la Universidad Nacional de Rafaelay ha sido desarrollado por un equipo inter-
disciplinario conformado por docentes de la Lic. en Medios Audiovisuales y Digitales y una
estudiante de grado.

La investigacion surge de la necesidad de comprender como estan operando las transfor-
maciones culturales producto de la vertiginosa revolucién digital —y en especial post-pan-
demia— en las practicas de consumos culturales en el marco de la vida cotidiana de los
jovenes, particularmente aquellos que asisten a la Universidad Nacional de Rafaela. En un
contexto caracterizado por la aceleracién tecnoldgica, la virtualizacién de gran parte de la
vida social y cambios profundos en las subjetividades juveniles, resulta fundamental cono-
cery analizar las modalidades especificas que asumen estas practicas en nuestro territorio.

El proyecto se propuso dos objetivos generales complementarios. Por un lado, relevar los
consumos y practicas culturales, particularmente del universo digital, desde un punto de vis-
ta cuantitativo, de los estudiantes de las carreras de la Universidad Nacional de Rafaela en el
periodo 2023-2025. Por otro lado, comprender la diversidad de sentidos, vivencias y valores
subjetivos, desde una mirada cualitativa, con que son experimentadas las practicas y consu-
mos culturales. Esta doble perspectiva metodoldgica —cuantitativa y cualitativa— permiti6
obtener un panorama integral y complejo de las practicas culturales del estudiantado.

La relevancia de este trabajo radica en miltiples aspectos. En primer lugar, constituye el
primer relevamiento especifico sobre consumos culturales de estudiantes universitarios
en Rafaela, complementando estudios previos realizados sobre la poblacién general de la
ciudad. En segundo lugar, ofrece informacidn actualizada sobre las transformaciones en los
habitos culturales posteriores a la pandemia de COVID-19, un periodo que aceleré drama-
ticamente los procesos de digitalizacion y virtualizacién de los consumos. En tercer lugar,
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proporciona datos situados territorialmente que pueden contribuir al disefio de politicas
culturalesy educativas a nivel local y regional.

Desde el punto de vista académico, la investigacién se enmarca en las tradiciones de los es-
tudios culturalesy la sociologia de la cultura, partiendo de una concepcién de cultura enten-
dida como las interrelaciones en que se imbrican diversas practicas, habitos y costumbres
de un grupo social determinado. Esta definicion contempla también los procesos en que se
articulany representan diversos sentidos que integran esas practicas, considerando que los
fenémenos de la cultura no pueden ser analizados por fuera de los contextos y los procesos
sociales que los constituyen.

El trabajo de campo se desarroll6 en dos etapas complementarias. Durante el afio 2024 se
Ilevé a cabo el relevamiento cuantitativo mediante la aplicacién de una encuesta autoad-
ministrada a 210 estudiantes de grado de la UNRaf, lo que representa el 6% de la matricula
total. En el ano 2025 se implementd la estrategia cualitativa a través de un grupo focal con
doce estudiantes de diversas carreras, permitiendo profundizar en los significados y expe-
riencias subjetivas asociadas a los consumos culturales.

Los resultados obtenidos confirman la hipdtesis de una profunda transformacién en las mo-
dalidades de acceso y consumo de productos culturales, marcada por la centralidad de los
dispositivos méviles, la hegemonia de las plataformas digitales y la convivencia de l6gicas
de consumo gratuitoy pago. Al mismo tiempo, emergen tensiones significativas vinculadas
a la sobreabundancia de contenidos, el agotamiento digital y la bisqueda de experiencias
culturales presenciales y compartidas.

Se espera que este documento constituya un aporte significativo para la comunidad acadé-
mica de la UNRaf, para los disefiadores de politicas culturales locales y para futuras investi-
gaciones sobre tematicas afines.
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2. Marco tedrico y conceptual

El marco tedrico que orienta esta investigacion integra perspectivas complementarias para
comprender las practicas de consumo cultural contemporaneas. Por un lado, |a teoria de
la aceleracion social de Hartmut Rosa (2013) permite conceptualizar las transformaciones
temporales que estructuran la experiencia cultural digital: la compresion del tiempo, la
multiplicacion de episodios por unidad temporal, la contraccién del presente y las nuevas
formas de alienacién vinculadas a laimposibilidad de apropiarse genuinamente del tiempo
y las experiencias. Por otra parte, el analisis de Paula Sibilia (2023) sobre transformaciones
morales y tecnolégicas ilumina los cambios en las legitimaciones del consumo (del “ganar-
se” al “merecerse”), el caracter intencional del disefio adictivo de plataformas, y el cinismo
de unsistema que genera agotamiento mientras vende las soluciones para gestionarlo.

Las perspectivas de los estudios culturales sobre identidades, omnivoridad y apropiacién
de bienes simbélicos permiten comprender cémo los jovenes construyen sentidos y sub-
jetividades en relacién con sus consumos, reconociendo tanto determinaciones estructu-
rales como agencias individuales y colectivas. En este marco, resulta fundamental adoptar
una concepcion procesual de la cultura. Como sefiala Garcia Canclini (2005), la cultura no
se reduce a un conjunto de obras de arte, libros u objetos materiales, sino que “se presenta
como procesos sociales” (p. 33) que se producen, circulan y consumen en la historia social.
Esta perspectiva subraya cdmo un mismo objeto puede transformarse a través de los usos
y reapropiaciones sociales, evidenciando que las practicas culturales no aparecen siempre
de la misma manera sino que estan situadas histéricamente y son producto de relaciones
interculturales dinamicas.

Esta articulacion tedrica orienta el andlisis de los datos cuantitativos y cualitativos no como
descripciones de practicas aisladas sino como manifestaciones de transformaciones profun-
das en los regimenes temporales, las subjetividades y las economias morales de la moder-
nidad tardia. Las preguntas que guian la investigacion son: ;Como experimentan los estu-
diantes universitarios estas transformaciones? ;Qué malestares y tensiones emergen en sus
practicas de consumo cultural? ;Qué posibilidades de “resonancia”, es decir, de experiencias
colectivas, de compartir con otros, de experimentar placer por el consumo de ciertos con-
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tenidos y de construccion de identidades significativas persisten en el ecosistema cultural
digital contemporaneo?

2.1. Lanocion de cultura y consumos culturales

Este trabajo de investigacion se fundamenta en la nocion de “cultura” entendida como las
interrelaciones en que se imbrican diversas practicas, habitos y costumbres de un grupo
social determinado. Esta definicion, heredera de las tradiciones de los estudios culturales
britanicos y latinoamericanos, contempla también los procesos en que se articulany repre-
sentan diversos sentidos que integran esas practicas.

Tomando como referencia las contribuciones teéricas de Raymond Williams (1981), Stuart
Hall (1980) y Néstor Garcia Canclini (1995), consideramos que los fenémenos de la cultura
no pueden ser analizados por fuera de los contextos y los procesos sociales que los consti-
tuyen. En ese sentido, sostenemos que la cultura no es un conjunto de productos acabados
sino un campo de disputas simbdlicas donde se producen, circulan y se apropian significa-
dos que organizan la experiencia social.

En este marco, los consumos culturales son entendidos como practicas sociales que exce-
den la mera adquisicién de bienes para configurarse como espacios de construccién de
identidades, de distincion social y de participacion en la esfera pdblica. Como sefiala Garcia
Canclini, el consumo cultural no es simplemente un momento de reproduccién de fuerzas
y relaciones de produccién, sino también un espacio de diferenciacién social y distincién
simbélica donde se construyen y comunican significaciones.

2.2. El fendmeno de la plataformizacion y la emergencia de un nuevo suelo moral

La revolucion digital ha transformado radicalmente las formas de produccion, circulaciony
consumo de bienes culturales. La irrupcion de Internety posteriormente de las plataformas
digitales ha revolucionado la forma de llegar a la misica, al cine, a la literatura y a otras ex-
presiones culturales, transformando también su valoracion y los modos en que participan
en la constitucidn de identidades juveniles.

Como plantea Nick Srnicek (2018), vivimos en una economia de plataformas donde grandes
corporaciones tecnoldgicas han reconfigurado las industrias culturales tradicionales. Net-
flix, Spotify, YouTube y otras plataformas no son meros intermediarios sino agentes activos
que modelan los consumos a través de algoritmos de recomendacion, interfaces de usua-
rioy légicas de engagement que buscan maximizar el tiempo de permanencia de los usua-
rios. Los resultados de esta investigacion confirman esta plataformizacion total: YouTube
emerge como la plataforma mas utilizada (mencionada por practicamente el 100% de los
encuestados), Netflix domina el consumo audiovisual y Spotify lidera la escucha musical.

Uno de los conceptos centrales para comprender los patrones de consumo cultural con-
temporaneos es el de “omnivoridad cultural”, desarrollado por Richard Peterson (1992). A
diferencia de modelos anteriores que postulaban una correspondencia directa entre clase
social y consumo cultural —donde las élites consumian alta cultura y los sectores populares
cultura de masas— el paradigma omnivoro describe un patrén de consumo cultural amplio
y diverso, donde los individuos combinan géneros, formatosy estilos tradicionalmente con-
siderados como pertenecientes a esferas culturales distintas.

Esta omnivoridad se acentta en contextos digitales donde el acceso a repertorios culturales
diversos se ha democratizado y donde las ldgicas algoritmicas de las plataformas proponen
cruces y combinaciones inesperadas. Los jévenes universitarios contemporaneos pueden es-
cuchar masica clasica, trap, folklore y misica electrénica en una misma lista de reproduccién,
overdocumentales, series de ciencia ficcion y reality shows sin percibir contradiccion alguna.
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Los datos de esta investigacion confirman ampliamente esta omnivoridad: el 91% de los en-
cuestados consume mas de cuatro géneros audiovisuales de forma alternada o simultanea.
Sinembargo, esta abundancia de opciones genera paradojas. Como sefialan los testimonios
del grupo focal, “hay tanto contenido que terminamos viendo o escuchando siempre lo mis-
mo”. La proliferacion de opciones no garantiza diversidad real de consumo sino que puede
conducir a patrones repetitivos mediados por algoritmos que, como expresé un participan-

Zn

te, “son algoritmos que yo creé” pero que simultineamente limitan la exploracién azarosa.

Estaomnivoridad se acentiia en contextos digitales donde el acceso a repertorios diversos se
ha democratizado y donde las l6gicas algoritmicas proponen cruces inesperados, rompien-
dojerarquias culturales tradicionales. En cierto punto, la saturacién de opciones, la acelera-
cién del cambioy la multiplicidad de referentes culturales podrian dificultar la construccién
de narrativas identitarias coherentes y estables, como ocurria en generaciones anteriores.

Paula Sibilia (2023) sefiala, a su vez, un cambio profundo en el “suelo moral” de la socie-
dad contemporanea. Antafo, la frase “te has ganado tu merecido” implicaba una légica de
reciprocidad: hacer para merecer. Hoy, la frase “ti te lo mereces” o “t(i lo vales” incita a la
bisqueda de bienestary autorrealizacion sin necesidad de justificacion previa.

Este cambio moral atraviesa profundamente los consumos culturales digitales. Resulta im-
posible definir el limite de un “uso excesivo” de celulares y redes desde esta moralidad del
“yo lo merezco” donde cada individuo se autoatribuye el derecho a consumir segiin su pro-
pia voluntad. Por otra parte, y como revelan los datos de esta investigacion, los estudiantes
combinan practicas legales e ilegales sin aparente conflicto moral: el 48% que paga servi-
cios de streaming también utiliza plataformas piratas, evidenciando una ética pragmatica
donde prima el acceso sobre consideraciones de legalidad.

2.3. Aceleracién digital post-pandemia

La pandemia COVID-19 funciond como un acelerador de tendencias preexistentes, consoli-
dando el protagonismo de las plataformas digitales y modificando habitos que en muchos
casos se mantuvieron una vez superada la emergencia sanitaria. El cierre de espacios cultu-
rales presenciales —cines, teatros, salas de conciertos— impulsé masivamente el consumo
a través de streaming y plataformas digitales. Al mismo tiempo, la necesidad de mantener
vinculos sociales a distancia potencié el uso de redes sociales y aplicaciones de mensajeria,
configurando nuevas formas de sociabilidad mediadas tecnolégicamente.

Para comprender estas transformaciones resulta fundamental recurrir al concepto de acele-
racion social desarrollado por Hartmut Rosa (2013). Segtin este autor, las sociedades moder-
nas tardias estan reguladas por un régimen temporal que, aunque invisibilizado y despoli-
tizado, funciona como fuerza estructurante de la experiencia cotidiana. Rosa identifica tres
dimensiones distinguibles de este proceso.

La primera corresponde a la aceleracidn tecnolégica que se refiere al aumento deliberado
de la velocidad de los procesos en el transporte, la comunicacién y la produccién. En el con-
texto de los consumos culturales, esta dimension se manifiesta en la inmediatez del strea-
ming, la ubicuidad de los dispositivos méviles y la velocidad de circulacion de contenidos
digitales. Como se vera mas adelante, en los resultados de esta investigacion, el 92% de los
estudiantes utiliza el celular como dispositivo principal de consumo cultural, configurando
un ecosistema de acceso instantaneo y ubicuo.

En segundo lugar, Rosa hace referencia a la aceleracién del cambio social que implica que
las estructuras y patrones de vida se vuelven cada vez mas inestables y efimeros. En el am-
bito cultural digital, esto se traduce, por ejemplo, en la obsolescencia acelerada de plata-
formas, formatos y contenidos. Lo que hoy es tendencia mafiana es olvidado; de manera
analoga, los dispositivos tecnoldgicos quedan anticuados antes de desgastarse.
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En tercer lugar, la aceleracién del ritmo de vida se manifiesta a través de la sensacion de
“hambre de tiempo”. Los hallazgos cualitativos de esta investigacién confirman drama-
ticamente esta dimension: los estudiantes expresan no tener tiempo para ver peliculas
completas, recurren a resimenes de contenidos, escuchan musica mientras realizan otras
actividades, consumen contenidos acelerados (1.5x 0 2x) y experimentan ansiedad ante la
sobreabundancia de opciones disponibles.

Estas tres dimensiones se han transformado en un sistema de retroalimentacion autososte-
nido: la aceleracién tecnoldgica provoca cambios sociales que generan contraccién tempo-
ral, lo que aumenta el ritmo de vida, que a su vez demanda nuevas aceleraciones tecnolégi-
cas. Como expresé uno de los participantes del grupo focal: “hay veces que me da ansiedad
no saber qué contenidos consumir porque hay tantos que cuando me quiero relajar no sé
qué elegir”.

Frente a la alienacion que generan estos procesos de aceleracion, Rosa propone el concepto
de “resonancia” como contrapunto critico. La resonancia se define como una relacién es-
pecifica entre sujeto y mundo caracterizada por la afectacién mutua, la responsividad y la
transformacion genuina. Frente a la aceleracion tecnolégica que convierte los contenidos
culturales en flujos descartables de consumo instantaneo, la resonancia implica experien-
cias donde el sujeto puede apropiarse genuinamente del tiempo y establecer conexiones
profundas. Como se vera en los hallazgos de esta investigacion, los estudiantes valoran
intensamente los momentos de resonancia —especialmente en experiencias culturales
presenciales como los recitales en vivo— precisamente porque contrastan con la alienacién
que caracteriza gran parte de sus consumos culturales digitales.

2.4.Juventudes y practicas culturales

El estudio de las practicas culturales brinda herramientas para analizar las diversas formas
en que se van constituyendo las subjetividades, identidades y representaciones sociales
que expresan miradas, puntos de vista y valores ante esos procesos de cambios. Las ju-
ventudes contemporaneas han crecido inmersas en entornos digitales y han desarrollado
competencias y habitos especificos para navegar en ecosistemas mediaticos complejos y
convergentes.

Los resultados de la Encuesta Nacional de Consumos Culturales y Entorno Digital efectuada
por Nacion hace unos anos establecen que en Argentina, los jévenes lideran casi todos los
consumos culturalesy que el gradoy la velocidad de adaptacion a los cambios tecnolégicos
profundizaron las diferencias etarias referidas a habitos de consumo cultural. El uso de in-
ternet aparece alli como una de las practicas mas comunes entre la poblacién y mas entre
los jovenes que son, ademas, quienes mas dinero invierten en este tipo de consumos.

Esta investigacion confirma estos patrones pero también revela tensiones y malestares es-
pecificos. El 70% de los estudiantes consume contenidos audiovisuales diariamente, pero
los testimonios cualitativos expresan simultdneamente agotamiento digital: “me causa re-
chazo que sea la misma computadora”, “es una relacién de amor-odio”, “puede ser ese sen-
timiento de hartazgo con los dispositivos”. Esta ambivalencia da cuenta de como la intensi-
ficacion de los consumos digitales no se traduce automaticamente en satisfaccion sino que

puede generar nuevas formas de malestar.

Pero ademas, y en relacién con los argumentos de Sibilia, se entiende que las tecnologias
no son neutrales sino que proponen tipos especificos de uso y nos vuelven “compatibles”
con modos de vida determinados. Estamos transitando de una sociedad mecanicista (ma-
quina analégica), dice la autora, a una cultura que tiende a digitalizarlo todo, y este pasaje
transforma radicalmente nuestras experiencias temporales y espaciales. El funcionamiento
continuo (24/7) de los aparatos digitales se ha convertido en la modalidad basica del funcio-
namiento humano. Este tiempo, paradéjicamente, “nunca pasa”’: no tiene las delimitacio-
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nesde latemporalidad analdgica cronometrada (agujas del reloj, calendario, horarios fijos).
La experiencia ininterrumpida de la actualidad tiende a no efectuar distinciones entre mo-
mentos de trabajo, estudio, ocio y descanso.

Los datos de esta investigacién confirman esta transformacién temporal. El consumo cultu-
ral ya no se concentra en momentos especificos de ocio sino que se distribuye a lo largo de
todo el dia: se escucha musica mientras se estudia, se ven series mientras se come, se juega
mientras se viaja. Como expresaron los participantes del grupo focal, la mdsica funciona
como “fondo” sonoro que acompafna multiples actividades, “marca el ritmo del juego” o “me
pone alegre” durante tareas diversas.

Esta temporalidad fluida genera fendmenos especificamente contemporaneos identifica-
dos en el grupo focal: el binge-watching (maratonear series completas), el uso de resimenes
de peliculas para “mantener una conversacion” con compaferos sin dedicar tiempo a verlas
completas, la aceleracion de contenidos audiovisuales, y la multitarea como estrategia falli-
da para gestionar la avalancha de estimulos. Como sefala Sibilia, el consumidor contempo-
raneo esalguien insatisfecho por definicion: la proliferacién de opcionesaumenta la listade
deseos frustrados. Esta paradoja de la abundancia emerge claramente en los testimonios:
“hay veces que me da ansiedad no saber qué contenidos consumir porque hay tantos”.

En sintesis, estas transformaciones configuran un escenario paradéjico para los consumos
culturales juveniles contemporaneos. Por un lado, nunca antes los jovenes tuvieron acceso
atal abundanciay diversidad de contenidos culturales: catalogos virtualmente infinitos de
musica, series, peliculas, libros y videojuegos disponibles instantadneamente a través de dis-
positivos mdviles. Por otro lado, esta misma abundancia genera nuevas formas de malestar
y alienacion que los testimonios de esta investigacion ponen en evidencia: ansiedad ante la
imposibilidad de elegir, frustracién por consumir reiteradamente los mismos contenidos
pese a la infinitud disponible, agotamiento por el uso intensivo de los mismos dispositivos
para estudiar, trabajary entretenerse, y dificultad para apropiarse genuinamente del tiem-
poy las experiencias culturales en contextos de aceleracién permanente.

El marco tedrico presentado permite comprender estos consumos culturales no como prac-
ticas aisladas sino como manifestaciones de transformaciones profundas en los regimenes
temporales, las subjetividades y las economias morales de la modernidad tardia.
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3. Antecedentes de la investigacion

Uno de los antecedentes consultados para la formulacion de este proyecto de investigacion
eselinforme “Del cassette al spotify: universitarios, habitos e identidades musicales” (2013),
resultado del trabajo de campo llevado a cabo por un equipo de investigadores del area de
Sociologia del Departamento de Ciencias Humanas de la Universidad de La Rioja (Espana)
coordinado por Sergio Andrés Cabello. El informe se basa en |la premisa de que “la irrupcién
de Internet ha revolucionado la formade llegara la misica, y de consumirla, transformando
también su valoracién”. Por un lado, se observa que el acceso a la misica se ha democratiza-
doy que ha crecido su valor de consumo como producto, aunque, por el otro, ha disminuido
en otros aspectos vinculados con las dimensiones simbdlicas, identitarias y emotivas.

El trabajo de campo que da como resultado este informe se realizé a partir de encuestas a
630 estudiantes de grado de la Universidad Nacional de La Rioja. El muestreo fue estructu-
rado por clases en funcién del curso y del grado dentro de un universo de 2994 alumnos. La
estructura de la muestra fue determinada por variables como el sexo, la edad, el grado y el
curso. Las variables que se midieron a través del cuestionario fueron: el grado de interés por
la musica—incluye el conocimiento de géneros, artistas y canciones—, las modalidades de
accesoy escucha de la musica, el aspecto audiovisual (consumo de videoclips), la asistencia
a conciertos, la informacién y formacién sobre mdsica de los encuestados y, finalmente, los
aspectos comunitarios de la msica.

A modo de conclusion, el equipo de investigacion afirma que “los jévenes llegan a la mdsi-
ca fundamentalmente a través de Internet, lo que determina la forma de consumirla. Y lo
hacen mayoritariamente gratuitamente. Los niveles de compra de discos o el uso de cana-
les de pago en Internet son minoritarios. En este sentido, los canales gratuitos de Internet
son prioritarios, destacando también en el ambito audiovisual el papel de YouTube”. A su
vez, sefialan que “este proceso también afecta a como los jévenes consumen cada vez mas
canciones sueltas que discos enteros” y que “para una parte de los encuestados sigue sien-
do un tema recurrente e importante de conversacion con amigos, companeros y conocidos.
Igualmente, es un factorimportante en determinadas pautas y habitos de ocio, como acudir
alos bares”.
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El aporte de este trabajo a la investigacion consiste en la aplicacién del modelo de encues-
ta entre jovenes universitarios y la diversidad de aspectos que contemplan como variables
para el analisis, aunque se diferencia en tanto la investigacion de espafiola solo se centra en
el consumo de musica, mientras que nuestro proyecto aborda miltiples dimensiones del
consumo cultural.

También se tuvo en cuenta, como otro antecedente de relevancia, la Encuesta Nacional de
Consumos Culturalesy Entorno Digital. El relevamiento se realiz6 entre noviembre de 2022
y enero de 2023 con 3380 casos de todo el paisy se basa en un disefio muestral de tipo pro-
babilistico, organizado en siete regiones del pais. El Ministerio de Cultura de Nacién conté
para ello con el asesoramiento tedrico de la Escuela de Altos Estudios (IDAES) dependiente
de la Universidad Nacional de San Martin; el trabajo de campo del Centro de Investigaciones
en Estadistica Aplicada (CINEA) de la Universidad Nacional de Tres de Febrero; y el procesa-
miento de datos por parte del equipo del SInCAy la Direccion de Planificaciony Seguimien-
to de Gestion. A diferencia del antecedente antes mencionado, aqui el muestreo no hasido
restrictivo por edad, sino que se extiende a otros grupos etarios ademas del pablico juvenil.

Los resultados de la encuesta informan que la mayor parte de los consumos culturales se
han “virtualizado” en el periodo post-pandemia, una tendencia que tiene su origen y desa-
rrollo inicial en la década previa. Sin embargo, esta digitalizacidn de los consumos cultura-
les parece haber acentuado ciertas practicas tradicionales como el visionado de la televisién
y la escucha de musica. La diferencia principal se encuentra en el tipo de soportes y medios
dado el notable crecimiento de las plataformas digitales y los servicios de streaming.

Segun los datos relevados por esta tercera Encuesta Nacional de Consumos Culturales y
Entorno Digital llevada a cabo por el Ministerio de Cultura de la Nacion en septiembre de
2022, la mUsica y los formatos audiovisuales registran los principales consumos entre los
adolescentes. Ambas formas de entretenimiento tienen una dimensién comunitaria en
tanto habilitan la proliferacién de discursos sobre gustos compartidos y constituyen un as-
pecto central para el ocioy la recreacion.

En cuanto a las modalidades de consumo, la encuesta revela que a diferencia de décadas
anteriores, cuando los soportes de la misica y la televisién eran fisicos (cassette, VHS, CD,
DVD, etc.), en la actualidad los principales medios son digitales, lo que afecta a su vez las
caracteristicas de los formatos de los mismos productos culturales que circulan dentro del
ecosistema mediatico. Esto salta a la vista cuando se observan los resultados de la encuesta:
la mayoria de los encuestados sigue y accede a la musicay a los contenidos audiovisuales a
través de plataformas digitales como Spotify, YouTube o Netflix, Disney+y similares. Y a la
vez, laindustria ha modificado también los formatos de los contenidos culturales, cada vez
mas breves, seriados, autoconclusivos y personalizados.

Lo interesante de la encuesta como antecedente es que brinda informacion actualizaday a
nivel nacional sobre la problematica a analizar y funciona muy bien como disparador para
pensar en términos metodoldgicos el propio trabajo de campo.

En el dmbito local, un antecedente relevado de gran importancia es el libro “Consumos cul-
turales y TICs. Resultados de una encuesta en Rafaela” (2022) de los autores José Borello,
Rosana Torres, Leandro Gonzalez y Marcelo Ortenzi, editado por el sello editorial de la Uni-
versidad Nacional de Rafaela. Tal como se indica en el subtitulo, el estudio es el resultado de
una encuesta llevada adelante por el Instituto de Capacitacién y Estudios para el Desarrollo
locales (ICEDel), organismo estatal perteneciente a la Municipalidad de Rafaela y editado
en conjunto con la UNRaf.

La importancia del trabajo radica en ser el primer relevamiento multidimensional que se
realiza en la ciudad de Rafaela sobre los consumos culturales y el uso de las TICs (Tecnolo-
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gias de la Informaciony Comunicacién). El trabajo de campo que da como resultado el infor-
me se llevé a cabo a partir de 591 encuestas realizadas entre noviembre de 2018 y marzo de
2019, sobre una poblacién adulta enmarcada en una franja etaria de 25 a 80 afos. El estudio
se “propone establecer un estado de situacion de los consumos culturalesy el uso de las TICs
en la ciudad con el convencimiento de que el patrén resultante nos da una vision ampliada
del desarrollo de Rafaela”, partiendo del supuesto de que “los consumos nos hablan del de-
sarrollo de la ciudad y de |a calidad de vida de sus habitantes”.

Un gran aporte de este estudio es que se relevaron 41 puntos de muestreo, que coinciden
con los 41 barrios reconocidos como tales, que conforman la ciudad de Rafaela. Esto permi-
te obtener un panorama sumamente rico en cuanto a la heterogeneidad geografica de los
consumos en el espacio social local. Otro dato interesante que se obtiene de este analisis se
encuentra en el tipo de consumos relevados, ya que si bien el foco esta puesto en las TICs,
la encuesta identifica también el acceso a lecturas, concurrencias a cines y teatros, uso de la
radioy la televisién y otros consumos ajenos a lo digital, pero que conviven con este tipo de
tecnologias.

A modo de conclusién, el analisis de los datos muestra el caracter dindmico y relacional de
los consumos culturales. Dado que los estas practicas actuales son el resultado de momen-
tos muy diversos, “persisten habitos que probablemente lleven cientos de afios y varias ge-
neraciones, junto a actividades nuevas”, y que “ciertos habitos o actividades, como escuchar
musica o mirar peliculas, pueden cambiar de soporte o de ambito” y transformarse en algo
hibrido. Esto sucede principalmente con la mdsica o los contenidos audiovisuales, que han
pasado de la television a los Smart TV o los teléfonos celulares. Ademas muchos habitos se
han instalado de forma masiva, como el acceso a los dispositivos digitales, principalmente
de los teléfonos celulares, junto con el acceso a internet y los consumos mediante el uso de
plataformas. Finalmente, destacan que en la ciudad de Rafaela se evidencia “una importan-
te heterogeneidad y frecuencias de consumos”.

Por Gltimo, vale aclarar que esta encuesta refleja los consumos culturales y el uso de las TICs
en el momento previo a la pandemia de COVID-19, por lo que resultaba necesario continuar
con este tipo de relevamientos que dieran cuenta de las transformaciones de este tipo de
consumos en el territorio, especialmente entre la poblacién juvenil universitaria que no fue
abordada especificamente en aquel estudio.
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4. 0bjetivos del proyecto

Objetivos generales
Los objetivos generales de este proyecto de investigacion fueron:

Relevar los consumosyy practicas culturales, particularmente del universo digital, y desde un
punto de vista cuantitativo, de los estudiantes de las carreras de la Universidad Nacional de
Rafaela en el periodo 2023-2025.

Comprender la diversidad de sentidos, vivencias y valores subjetivos, desde una mirada
cualitativa, con que son experimentadas las practicas y consumos culturales.

Objetivos especificos

Los objetivos especificos de este proyecto de investigacién comprendieron:
Describir los principales tipos de consumos culturales, sus formatos, soportes y medios.

Relacionar estos consumos culturales con la constitucién de diversos colectivos o grupos
identitarios de estudiantes de UNRaf.

Caracterizar los sistemas de gustos y las afinidades electivas entre los estudiantes universi-
tarios de UNRaf.

Evaluar el acceso a los bienes culturales en funcidon de otras variables como la situacién so-
cioecondmica de los estudiantes.

Identificar diversas formas de experimentar las practicas y los consumos en relacién con las
procedencias socio-culturales.

Identificar variables de género que puedan tener incidencia en el acceso y en las preferen-
cias de consumos culturales.
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Cumplimiento de objetivos

En el transcurso del afio 2024, primer ano del proyecto, se pudo cumplir con el primer objeti-
vo general: relevar los consumosy practicas culturales, particularmente del universo digital,
y desde un punto de vista cuantitativo, de los estudiantes de las carreras de la Universidad
Nacional de Rafaela en el periodo 2023-2025. Los resultados de la encuesta permitieron, a
su vez, dar cuenta de los dos primeros objetivos especificos: describir los principales tipos
de consumos culturales, sus formatos, soportes y medios; y, ademas, relacionar estos consu-
mos culturales con las ofertas formativas de la UNRaf.

Enelafo 2025 se dio continuidad al trabajo de campo con la implementacién de una meto-
dologia cualitativa—el grupo focal— que permitié dar cuenta del segundo objetivo gene-
raly de otros objetivos especificos relacionados con la comprension de los sentidos y valores
subjetivos asociados a las practicas culturales, asi como con la caracterizacion de sistemas
de gustosy laidentificacién de variables de géneroy procedencia sociocultural en la experi-
mentacion de los consumos culturales.
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5. Metodologia de trabajo

Este proyecto de investigacion se inscribe dentro del contexto territorial de la ciudad de Ra-
faela, provincia de Santa Fe, en el periodo 2023-2025. Rafaela cuenta hoy con alrededor de
103.000 habitantes y segtin datos estadisticos de la Municipalidad de Rafaela, el 46,5% de
la poblacién tiene menos de 30 afos. La ciudad cuenta con dos establecimientos educativos
de nivel superior y cinco universitarios. La Universidad Nacional de Rafaela desde su crea-
cién, en el afio 2015, ha ampliado la oferta académica incorporando estudiantes de diversas
localidades de la zona.

La unidad de andlisis de este trabajo de investigacion esta conformada por los estudiantes
de grado de la Universidad Nacional de Rafaela. Segtn la informacién brindada por la Di-
reccion Académica de la institucion, el total de matriculaciones en el afio 2024 fue de 3504
estudiantes, distribuidos en 27 propuestas formativas.

5.1. Disefio metodoldgico general

La investigacion adoptd un disefio de métodos mixtos, combinando estrategias cuantitati-
vas y cualitativas de manera secuencial y complementaria. Esta opcion metodolégica res-
ponde a la necesidad de obtener, por un lado, informacién estadistica sobre patrones de
consumo cultural en una muestra significativa de estudiantesy, por otro lado, acceder a los
sentidos, experiencias y valores subjetivos que los propios actores atribuyen a sus practicas
culturales.

El diseno secuencial permiti6 que los resultados de |a fase cuantitativa informaran el disefio
de la fase cualitativa, posibilitando una profundizacién interpretativa de los datos estadis-
ticos obtenidos. Esta articulacion entre ambas fases fue fundamental para cumplir con los
objetivos planteados y para obtener una comprensién integral del fenémeno estudiado.

5.2. Método cuantitativo

Como técnica de recoleccion de datos se utilizé la encuesta o sondeo, que consiste en la or-
ganizacion de un cuestionario estandarizado que permite relevar muchas propiedades de
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un grupo numeroso de personas y es el instrumento mas adecuado para los objetivos que
se proponen en la investigacion. El cuestionario fue semiestructurado, presentd las mismas
preguntas y mendes de respuestas a todos los entrevistados pero incorporando también
algunas preguntas abiertas, donde los encuestados tuvieron libertad para elaborar la res-
puesta con sus propias palabras.

Por el caracter exploratorio de la investigacion, se decidié optar por una muestra no pro-
babilistica, donde cada participante decidia voluntariamente completar el cuestionario. Es
decir, se distribuyo la encuesta entre todo el estudiantado y respondieron aquellos que qui-
sieron participar del proceso.

Lamodalidad de aplicacién de la encuesta fue autoadministrada a través de un cuestionario
online, utilizando la herramienta Google Forms. Se distribuyé, primero, a través de los direc-
toresde las carreras, del Centro de Estudiantes y del area de Alumnado. En una segunda eta-
pa, se solicitd permiso a los profesores de las carreras para asistir directamente a las aulas y
solicitar a los estudiantes que realicen la encuesta.

En tres meses de aplicacion, se obtuvieron un total de 210 respuestas, lo que representa el
6% de la matricula total, con representatividad en catorce carreras de la universidad. Una
vez finalizada la recoleccién de datos, se procedié al procesamiento y analisis de las 210
respuestas obtenidas mediante una estrategia metodolégica que combiné herramientas
tecnolégicas y analisis humano. El procesamiento de los datos se realizé utilizando el sof-
tware Atlas.ti, herramienta especializada en andlisis cualitativo y cuantitativo de datos que
permitié sistematizar, codificary analizar las respuestas de manera rigurosa.

El analisis mediante Atlas.ti incluy6 la identificacion de frecuencias de menciones, la de-
teccion de patrones recurrentes, la codificacion de respuestas abiertas, y la generacion de
visualizaciones que facilitaron la comprension de tendencias generales. Este procesamien-
to automatizado fue posteriormente contrastado y complementado con analisis mediante
inteligencia artificial (Claude Al), que permitié identificar patrones complejos, realizar sin-
tesis interpretativas y detectar relaciones no evidentes en un primer analisis.

Finalmente, todos los resultados obtenidos tanto de Atlas.ti como del analisis con IA fueron
sometidos a una revisién por parte de los miembros del equipo de investigacion, quienes
validaron los hallazgos, identificaron inconsistencias, matizaron interpretaciones y ase-
guraron la coherencia entre los datos cuantitativos y el marco teérico del proyecto. Esta
triangulacién metodolégica permitid garantizar el rigor cientifico del andlisis cuantitativo y
aprovechar las potencialidades de las herramientas tecnolégicas.

5.4. Método cualitativo

La decision de utilizar la técnica del grupo focal respondié al objetivo de comprender, desde
una perspectiva interpretativa, la diversidad de sentidos, experiencias y valores subjetivos
a partir de los cuales los estudiantes experimentan sus practicas y consumos culturales.
Esta técnica permite acceder a las construcciones colectivas de significado, a los debates y
consensos que emergen en la interaccion grupal, y a las narrativas compartidas sobre las
experiencias culturales.

El grupo focal se llevé a cabo en una (nica sesion el viernes 17 de octubre de 2025, en el
horario de 17 218.30 hs, con modalidad presencial en el campus de la UNRaf. Participaron
doce estudiantes pertenecientes a las siguientes carreras: Licenciatura en Gestion de la Tec-
nologia, Licenciatura en Produccién de Videojuegos y Entretenimiento Digital, Licenciatura
en Medios Audiovisualesy Digitales, Licenciatura en Relaciones del Trabajo, Licenciatura en
Tecnologia Ambiental y Energias Renovables y Licenciatura en Gestién de la Informacion.

El registro del encuentro se realiz6 mediante grabacion de audioy toma de notas a cargo de
las moderadoras Valeria Valensuela y Maria José Schenfeld. El analisis del material cualita-
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tivo obtenido en el grupo focal se realizé mediante transcripcion de las grabaciones, identi-
ficacion de ejes tematicos emergentes, codificacion de testimonios significativos, y analisis
interpretativo por parte del equipo de investigacion. Este analisis cualitativo complementé
y profundizé los hallazgos cuantitativos, permitiendo comprender no sélo qué consumen
los estudiantes sino como experimentan esos consumos, qué significados les atribuyen,
qué tensiones enfrentan, qué valoraciones realizan.
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6. Resultados del relevamiento cuantitativo

Al finalizar la recoleccién de datos a través de la encuesta, entre todos los integrantes del
equipo de investigacion se realizé una primera lectura de las respuestas recibidas. Se ob-
tuvieron un total de 210 respuestas de estudiantes de la Universidad Nacional de Rafaela,
distribuidas en catorce carreras diferentes.

Distribucion por carrera
Encuesta - Estudiantado Universitario de Grado
Total: 210 respuestas

La distribucion de las respuestas por carrera muestra que
la Licenciatura en Administracion y Gestion de la Informa-
cidn es la mas representada con 66 respuestas (31,4% del
total), seguida por Industrias Creativas con 26 respuestas
(12,4%) y Medios Audiovisuales y Digitales con 25 respues-
tas (11,9%). Las tecnicaturas en Entrenamiento Deportivo,
Mecatrénica y Biotecnologia también tuvieron representa-
cién significativa con 19,14 y 12 respuestas respectivamente.
La Licenciatura en Produccion de Videojuegos y Entreteni-
miento Digital aporté 18 respuestas, mientras que carreras
como Bioinformatica, Educacion, Gestion de la Tecnologiay
Diseno Industrial tuvieron entre 5y 8 respuestas cada una.
Finalmente, Tecnologia Ambiental y Energias Renovables,
Ciencias del Entrenamiento y Automatizaciény Robdtica tu-
vieron representacién minoritaria con entre 1y 2 respuestas.

Administracion y gestion de informacion: 66 (31.4%)
Industrias creativas: 26 (12.4%)

Medios audiovisuales y digitales: 25 (11.9%)
Entrenamiento deportivo (Tec.): 19 (9%)

Prod. videojuegos y entrenamiento digital: 18 (8.6%)
Mecatronica (Tec.): 14 (6.7%)

Biotecnologia (Tec.): 12 (5.7)

Otras carreras: 30 (14.3%)
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Procedencia territorial
Encuesta - Estudiantado Universitario de Grado

Con respecto a la procedencia territorial, el 59,5% de los en-
cuestados son de Rafaelay el 40,5% proviene de otras loca-
lidades, en sumayoria ciudades o pueblos de la provincia de
Santa Fe cercanos a Rafaela, aunque también hay casos de
otras provincias. Esta composicion es consistente con el per- 40.5%

fil de la universidad, que si bien es una institucion de carac-
ter nacional, tiene un fuerte anclaje territorial en la ciudad
y laregién.

M Rafaela: 59.5% M Otras localidades: 40.5%

Situacion laboral

Encuesta - Estudiantado Universitario de Grado

En cuanto a lasituacion laboral, mas de la mitad del estudian-

tado se encuentra trabajando (53%), mientras que el 22% no

trabajay el 24% busca trabajo activamente. Estos datos reve- I

lan que una porcidn significativa del estudiantado combina
sus estudios universitarios con actividades laborales, lo que
tiene implicancias significativas en los tiempos disponibles
para el consumo cultural y en las posibilidades econémicas
de acceso a bienes culturales de pago. La tension entre tra-
bajo, estudio y ocio aparecera como un tema recurrente en el

andlisis cualitativo posterior. M Trabaja: 53% m Busca trabajo: 24% m No trabaja: 22%

Distribucion por género
Encuesta - Estudiantado Universitario de Grado

La edad de los encuestados va de los 18 a los 60 anos, con
una concentracion mayoritaria en el rango de 20 a 30 afios,
lo que refleja el perfil tipico del estudiantado universitario
de grado. La distribucion por género muestra que el 57%
son mujeres, el 42% varones y el 1% se identifica como no
binario, correspondiendo este Gltimo caso a un estudiante
de la Licenciatura en Medios Audiovisuales y Digitales.

M Mujeres: 57% m Varones: 42% m No binario: 1%
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Configuracién de convivencia
Encuesta - Estudiantado Universitario de Grado

La mayoria de los estudiantes vive con su familia, con sus
padres o hermanos (61%), mientras que el 20% vive solo,
el 14% con su pareja y el 5% con otros estudiantes. Esta in-
formacion sobre las configuraciones de convivencia resulta
relevante para comprender los contextos en que se desarro-
[lan los consumos culturales y las posibilidades de compar-
tir o negociar espacios y dispositivos para el acceso a conte-
nidos culturales. Vivir con la familia, por ejemplo, implica
frecuentemente compartir suscripciones a plataformas,
negociar el uso del televisor y estar expuesto a los gustos
culturales de otros miembros del hogar.

“

m Con familia (padres/hermanos): 61%
m Solo/a: 20%

m Con pareja: 14%

m Con otros estudiantes: 5%

6.1. Consumo audiovisual

Los estudiantes de UNRaf revelan datos significativos en cuanto a las tendencias y carac-
teristicas de los consumos vinculados al universo audiovisual. El andlisis de las respuestas
confirma que las series constituyen el formato de mayor consumo, seguidas muy de cerca
por las peliculasy los videos. Esta triada aparece repetidamente en casi todas las respuestas,
constituyendo el ntcleo central del consumo audiovisual universitario.

Las series se mencionan en practicamente todos los fragmentos analizados, lo que indica su
posicion dominante en las preferencias estudiantiles. Las peliculas también presentan una
alta frecuencia de mencién, siendo un contenido audiovisual muy consumido, aunque en
algunos casos se observa una preferencia por las series sobre las peliculas completas debido
a cuestiones de tiempo y formatos mas breves que se adaptan mejor a las rutinas fragmen-
tadas de la vida universitaria.

Los videos, que incluyen contenidos de YouTube, reels, shorts y otros formatos cortos, son
mencionados en miltiples respuestas, evidenciando la importancia de los contenidos frag-
mentados y de corta duracion en el ecosistema mediatico contemporaneo. Estos formatos
se adaptan particularmente bien a los momentos intersticiales de la vida diaria, a los tiem-
pos de transito, a las pausas entre actividades académicas o laborales.

Otros formatos mencionados con menor frecuencia incluyen los programas de TV tradicio-
nales, las transmisiones en vivo en plataformas como Twitch y Kick, y contenido especifico
como tutoriales, videoclips musicales y resimenes de peliculas o series. Es [lamativo que
el streaming como formato diferenciado, es decir, las transmisiones en vivo de contenido,
presente un indice de consumo relativamente bajo a pesar de ser una tendencia global en
crecimiento. Solo un pequeno porcentaje de encuestados menciona explicitamente plata-
formas de streaming en vivo, lo que sugiere que este tipo de consumo sigue siendo de ni-
cho, concentrado especialmente entre estudiantes interesados en gaming y contenidos de
entretenimiento digital.
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Consumo de contenido audiovisual

Tipo de contenido

Series

Peliculas

Programas de TV

Videos

Streams

0%

20% 40% 60% 80%

Porcentaje

Los géneros audiovisuales preferidos presentan una notable diversidad. La comedia emer-
ge como el género mas frecuente, apareciendo en el 60% de las respuestas y en miltiples
combinaciones. Su predominio sugiere una bisqueda de entretenimiento ligero y escapis-
ta, de contenidos que permitan la distension y el alivio frente a las tensiones de la vida aca-
démicay laboral. El drama le sigue de cerca con un 48%, mencionado con regularidad junto
alacomedia, lo que indica un consumo ecléctico que combina géneros de entretenimiento
puro con narrativas mas profundasy complejas emocionalmente.

Los géneros de aventura y suspenso también aparecen con frecuencia significativa, sugi-
riendo que los encuestados disfrutan de la tensién narrativa y el dinamismo. El terror es
mencionado con frecuencia considerable, especialmente entre estudiantes mas jévenes, lo
que podria vincularse con bisquedas de experiencias intensas y estimulacién emocional.
Los documentales y tutoriales tienen presencia importante, indicando que el consumo au-
diovisual no se limita al entretenimiento puro sino que incluye intenciones formativas y de
aprendizaje, borrando las fronteras tradicionales entre ocio y educacion.

El contenido relacionado con videojuegos, que incluye gameplays, resefias, tutoriales y
competencias de e-sports, aparece repetidamente, especialmente entre estudiantes de
Produccién de Videojuegos y Medios Audiovisuales. El anime presenta una frecuencia de
mencién muy significativa, constituyendo un nicho cultural importante especialmente en-
tre estudiantes de Videojuegos, Medios y Mecatrénica. Este dato da cuenta de la globaliza-
cién de los consumos culturales y de cémo productos de la industria cultural japonesa han
penetrado profundamente en las preferencias juveniles argentinas.

Otros géneros mencionados incluyen informativos, contenidos sobre economia y politica,
deportes (muy presente en estudiantes de Entrenamiento Deportivo), cocina, cultura, mi-
sica, ciencia ficcion, reality shows, y en menor medida, contenidos religiosos. Esta diver-
sidad da cuenta de un universo mediatico extremadamente fragmentado y segmentado,
donde cada nicho encuentra su oferta especifica.

Sobre los contenidos y géneros de consumo audiovisuales respondidos, se puede entrever
claramente un patrén de omnivoridad cultural, tal como lo describe Richard Peterson. El
91% de los encuestados consume mas de cuatro géneros de forma alternada o simultanea,
lo que confirma que no existe una correspondencia univoca entre grupo social y género
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cultural consumido, sino que predomina un eclecticismo que combina géneros tradicional-
mente considerados altos, como documentales de cultura, con géneros populares masivos
como la comedia y el reality, y géneros de nicho como el anime y el gaming. Esta omnivo-
ridad se acenttia en contextos digitales donde el acceso a repertorios culturales diversos se
ha democratizado y donde las légicas algoritmicas de las plataformas proponen cruces y
combinaciones inesperadas, rompiendo las jerarquias culturales tradicionales.

El celular es el dispositivo mas utilizado para el consumo audiovisual. La palabra celular
aparece repetidamente en casi todos los fragmentos analizados, indicando que es el dispo-
sitivo mas mencionado y, por lo tanto, el mas utilizado. El 92% de los encuestados lo men-
ciona entre sus dispositivos de consumo audiovisual, una cifra que resulta practicamente
universal entre el estudiantado.

Paraddjicamente, pese a las narrativas sobre su obsolescencia, el televisor mantiene una
presencia muy significativa, siendo elegido por el 70% de los consumidores, aunque siem-
pre combinado con el uso del celular. Esto sugiere que persisten practicas de consumo co-
lectivoy familiar asociadas a este dispositivo. El televisor funciona especialmente para mo-
mentos de ocio compartido, para ver contenidos con familia o pareja, y para experiencias
que se benefician de pantallas mas grandes. La computadora es otro dispositivo muy usado,
mencionado por el 60%, pero claramente en tercer lugar respecto al celulary el televisor.

El analisis de Atlas.ti destaca que el celular se menciona en diversas combinaciones con
otros dispositivos, como celular-computadora-televisor o celular-televisor, lo que sugiere
que es parte integral de la vida diaria y se utiliza junto con otros dispositivos tecnolégicos
en un ecosistema mediatico hibrido. En muchos casos, el celular es el primer dispositivo
mencionado, lo que refuerza su posicién como el mas utilizado y el mas presente en la ex-
periencia cotidiana.

La centralidad del celular como dispositivo de consumo audiovisual es uno de los hallaz-
gos mas significativos de la investigacion. Este dato confirma tendencias globales hacia la
portabilidad, personalizacién e individualizacién de los consumos, pero también plantea
interrogantes sobre las condiciones de visionado, las pantallas pequefas, los tiempos frag-
mentados, el consumo en transito, y su incidencia en la experiencia estética y en los modos
de percepcidn.

Dispositivos
de consumo
audiovisual

Porcentaje de estudiantes
que utilizan cada dispositivo

1004
92%

Porcentaje (%)

Celular Televisor Computadora
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El analisis revela una clara plataformizacion de la industria cultural, como plantea Srnicek.
Las plataformas digitales concentran la mayor parte de los consumos audiovisuales, confi-
gurando un ecosistema mediatico dominado por pocas grandes corporaciones tecnoldgicas
que funcionan como intermediarias casi obligatorias entre productores y consumidores de
cultura.

YouTube emerge como la plataforma mas mencionada en las respuestas, con una presencia
practicamente universal. Suversatilidad, que le permite ofrecer series, peliculas, videos cor-
tos, tutoriales, musica, transmisiones en vivo, la convierte en la plataforma total por exce-
lencia. Netflix aparece con muy alta frecuencia como plataforma de streaming pago, siendo
mencionada explicitamente como la mas usada en muchos casos. Star+y Disney+ocupan el
tercer lugar en frecuencia de mencién, seguidas por HBO Max, Prime Video y Paramount+
en orden decreciente.

Un dato particularmente significativo es la presenciaimportante de plataformas gratuitasy
sitios de pirateria. Cuevana, Fatbol Libre, Magis TV, Stremio y otras plataformas que permi-
ten acceso gratuito a contenidos audiovisuales son mencionadas con frecuencia muy signi-
ficativa. Las plataformas especializadas en anime, como Crunchyroll, Anime FLV, JK Animé
y Anime Center, tienen presencia importante especialmente entre estudiantes de Video-
juegos y Medios, dando cuenta de la existencia de nichos culturales especificos. Las plata-
formas de streaming en vivo como Twitch y Kick son mencionadas por un grupo minoritario
pero especifico interesado en gaming y streaming de entretenimiento. También aparecen
menciones a Apple TV+, Mubi (orientada a cine de autor), Cine.ar (plataforma argentina de
contenidos nacionales), Pluto TV, Mercado Playy Flow TV (televisién por cable digitalizada).

Acceso a television por cable
Encuesta - Estudiantado Universitario de Grado

La relacion entre cable tradicional y streaming merece un
analisis especifico. El 64% de los encuestados posee televi-
sién por cable, pero este dato debe leerse con cautela: prac-
ticamente el 100% de quienes tienen cable también usan
plataformas de streaming, lo que indica que el cable no es
ya el modo exclusivo ni siquiera principal de acceso a conte-
nidos audiovisuales, sino que funciona como complemen-
to, especialmente para contenidos deportivos y noticiosos
en vivo que aln no estan completamente resueltos en el
ecosistema de streaming. Hay una proporcion significati-
va, aproximadamente el 36%, que directamente no tiene
cable, especialmente entre los mas jévenes (menores de 30
anos), lo que habla de un cambio generacional profundo en
las formas de acceso a contenidos audiovisuales.

M Tiene cable: 64%

Uno de los hallazgos mas reveladores de la investigacion concierne a la coexistencia de
modalidades de acceso pago y gratuito. El 59% de los encuestados emplea un servicio por
suscripcion, pero, y esto es crucial, el 48%, un porcentaje no menor, también utiliza simul-
taneamente alguna plataforma gratuita como Cuevana, Fatbol Libre, Magis TV o Stremio.
Esta coexistencia resulta significativa y da cuenta de estrategias diversificadas de acceso a
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contenidos que combinan la legalidad con practicas de pirateria digital. Algunos estudian-
tes mencionan explicitamente tener servicios crackeados o usar plataformas durante perio-
dos de prueba gratuitos para evitar costos.

Modalidades de pago por suscripciones
Estudiantes con suscripciones a plataformas de streaming

Las modalidades de pago muestran patrones interesantes.
El 46% de quienes tienen suscripciones las pagan ellos mis-
mos, el 31% las paga la familia, y el 17% las comparte con
amigos u otras personas. Varios casos mencionan explicita-
mente tener servicios crackeados o usar versiones gratuitas
de prueba. La forma de pago predominante, considerando
el total que paga, es el pago propio o de algin familiar di-
recto (77%), y solo el 22% comparte el servicio con amigos
o con otras personas, dando a entender que no lo pagan
directamente ellos. Sin embargo, la practica del compartir
cuentas esta muy extendida, aunque no siempre se declare
explicitamente en las respuestas.

M Pago propio: 46% M Paga la familia: 31%
m Comparte con amigos/otros: 17% m Crackeados/Gratuitos: 6%

Esta multiplicidad de estrategias da cuenta tanto de las limitaciones econémicas del estu-
diantado como de una cultura digital donde las fronteras entre lo legal y lo ilegal se han
vuelto porosasy donde prima una légica pragmatica de acceso a contenidos por sobre con-

sideraciones de legalidad.

Frecuencia de consumo audiovisual
Encuesta - Estudiantado Universitario de Grado

La frecuencia de consumo audiovisual es muy alta. El 70%
de los encuestados dice consumir contenido audiovisual
con una periodicidad diaria, mientras que el 30% restante
expresa una alternancia entre dos o tres veces por semana
osolo los fines de semana. Esta alta frecuencia de consumo
confirma la centralidad de los contenidos audiovisuales en
la vida cotidiana de los estudiantes universitarios y su fun-
cién como forma privilegiada de entretenimiento y ocio.
Para muchos estudiantes, el consumo audiovisual diario es
parte de rutinas establecidas: durante las comidas, antes de
dormir, en momentos de descanso entre actividades acadé-
micas o laborales, en el transporte publico, en las pausas del
trabajo.

®

W Diariamente: 70%

M 2-3 veces por semana [ Fines de semana: 30%
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Frecuencia de asistencia al cine
Encuesta - Estudiantado Universitario de Grado

El cine se presenta como un consumo totalmente ocasional
y vinculado al producto antes que al habito. El 68% de los
encuestados afirma que va solamente cuando le interesa
mucho una pelicula, dando a entender un consumo ligado ‘
al producto especifico antes que al ritual de ir al cine. Apro- 8%
ximadamente el 20% declara directamente no ir nunca al 20%

cine, mientras que alrededor del 8% va solamente cuando
hay promociones, evidenciando el factor econémico como
determinante. La asistencia regular, una vez por mes o con

mayor frecuencia, es minoritaria, representando menos del
5% de los encuestados Il Solo cuando le interesa mucho una pelicula: 68% [l Nunca va al cine: 20%
Il Solo con promociones: 8% [l Regularmente (1 vez/mes o mas): 4%

Este dato contrasta marcadamente con la frecuencia diaria del consumo audiovisual en pla-
taformasy da cuenta de la transformacion profunda de los espacios y rituales de consumo
cultural. El cine como espacio fisico, colectivo y ritualizado ha sido desplazado por el con-
sumo doméstico, individual o en pequefos grupos, mediado por plataformas digitales. Las
razones de esta baja asistencia, aunque no indagadas directamente en la encuesta, pueden
inferirse de comentarios marginales y del contexto general: el costo elevado de las entra-
das, la comodidad del hogar, la disponibilidad de contenidos en streaming con estrenos
simultaneos o diferidos minimos, y la falta de tiempo para desplazarse al cine.

Sin embargo, es importante notar que cuando se asiste, la experiencia del cine sigue va-
lorandose, especialmente para ciertos tipos de peliculas. El cine no ha desaparecido como
practica cultural pero se ha transformado en un evento ocasional y selectivo antes que en un
habito regular.

6.2. Consumo sonoro

El analisis de las respuestas muestra que casi la mitad de los estudiantes, el 49%, declara
escuchar nicamente msica, sin consumir radio ni podcasts. La combinacién de mdsicay
podcasts es la segunda mas frecuente, representando el 32% de las respuestas, mientras
que la combinacién de misica y radio tradicional aparece en el 25% de los casos. Algunos
estudiantes combinan los tres formatos, aunque representan un porcentaje menor. El con-
sumo exclusivo de radio, sin musica, es practicamente residual, apareciendo en apenas el
1% de las respuestas.
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Consumo
de contenidos
sSonoros

Patrones de consumo
de mdsica, radioy podcast

60~

49%

Porcentaje (%)

Cuando se pregunta directamente si escuchan podcasts, el nimero de quienes afirman
consumirlos crece hasta el 55%, lo que sugiere que muchos no los identifican espontanea-
mente como parte de sus contenidos sonoros principales pero si los consumen con cierta
regularidad. Los géneros de podcasts preferidos revelan patrones claros: las entrevistas
son el formato mas popular con un 62%, muy por encima del resto, seguidas por ciencia y
tecnologia con un 26%, mdsica con un 23%, y gaming con un 22%. También aparecen con
frecuencia significativa contenidos sobre economia y politica, actualidad, arte, literatura,
filosofia e historia. Sorprendentemente, los podcasts de ficcion representan solo el 13%,
mientras que true crime, pese a su popularidad en otros contextos, es mencionado apenas
por el 1% de los encuestados.

Esta predominancia de los podcasts de entrevistas y tematicos por sobre los de ficcion su-
giere un uso del formato orientado principalmente a la informacién, el conocimiento y el
desarrollo personal antes que al entretenimiento narrativo. El podcast funciona como una
forma de aprender mientras se hace otra cosa, compatible con la l6gica multitarea de los
consumos contemporaneos: se puede escuchar un podcast mientras se viaja, se cocina, se
hace ejercicio o se realizan tareas domésticas.

Géneros de podcast
preferidos

Entre estudiantes
que escuchan podcasts
(55% del total)

Miiltiples respuestas
posibles - los porcentajes
no suman100%

704
62%

40+

Porcentaje (%)

23% 229,
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La combinacién mas popular dentro del consumo radial es mdsica mas informacién, men-
cionada porel11% de quienes escuchan radio, lo que sugiere que este medio funciona como
fuente de actualizacién informativa pero también de entretenimiento musical, especial-
mente en contextos especificos como su consumo al conducir. Un dato importante es que
desconocemos qué cantidad de estudiantes escuchan la radio en vivo, es decir, emisoras
tradicionales en tiempo real, y cuantos utilizan plataformas como Spotify y YouTube donde
se mezcla el consumo de radio on demand con otros formatos como el podcasty el streaming
audiovisual. Esta indistincién entre radio tradicional y radio digitalizada es un fenémeno
significativo que mereceria profundizacién en futuras investigaciones, ya que da cuenta de
transformaciones profundas en lo que entendemos por radio.

Consumo de audiolibros
Encuesta - Estudiantado Universitario de Grado

Pese a tener poca representatividad en el imaginario estu-
diantil, un 8% de los encuestados escucha audiolibros, lo
que sugiere una incipiente pero minoritaria incorporacién
de este formato entre las practicas de consumo cultural. Los
audiolibros parecen ser consumidos especialmente por es-
tudiantes de mayor edad, entre 30 y 50 afos, y con mayor
disponibilidad econémica, ya que muchas plataformas de
audiolibros requieren suscripciones especificas o compras
individuales.

M No escucha audiolibros: 92% m Escucha audiolibros: 8%

El celular vuelve a imponerse como dispositivo hegemonico en el universo sonoro. El 94%
de los estudiantes tiene al celular entre sus preferencias de escucha, lo que significa que
casi todos consumen contenidos sonoros a través del teléfono mévil y en formato digital. La
computadora aparece en segundo lugar con un 60%, mientras que los Smart TV alcanzan
el 48%. Un dato interesante es que el 22% menciona el estéreo del auto como dispositi-
vo de escucha, lo que indica la persistencia del consumo radial y musical en contextos de
movilidad vehicular, probablemente vinculado a estudiantes que trabajan y se desplazan
diariamente.

La radio tradicional como dispositivo fisico persiste en el 11% de la escucha, concentrada es-
pecialmente en rangos etarios mayores, entre 40 y 60 afios, y vinculada a consumos infor-
mativos matutinos o durante el desplazamiento vehicular. Sorprendentemente, aparecen
menciones a dispositivos que podrian considerarse obsoletos: reproductores de CDs y MP3
en casos aislados, y varios casos de reproductores de vinilos, probablemente vinculados a
practicas de coleccionismoyy reivindicacion de soportes analdgicos entre sectores especificos
del estudiantado, especialmente de carreras creativas. También se mencionan ocasional-
mente smartwatches para escuchar mdsica, asistentes de voz como Alexa, y tablets o iPads.

Las combinaciones de dispositivos mas usadas revelan patrones claros. La combinacién
de celulary computadora representa el 21% de las respuestas, mientras que la triada celu-
lar-TV-computadora alcanza el 13%, al igual que la combinacién celular-TV. Un15% declara
usar solo el celular, conformando un grupo que ha concentrado toda su experiencia sonora
en el teléfono movil. La combinacion de celular, radio y estéreo del auto es frecuente en-
tre quienes trabajan y se desplazan regularmente. Se ve claramente que entre celular, TV
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y computadora se encuentran la mayoria de las combinaciones, aunque quienes escuchan
por un solo medio lo hacen preferentemente por el celular.

Dispositivos
de escucha
de contenidos sonoros

Encuesta - Estudiantado
Universitario de Grado

Miiltiples respuestas
posibles - los porcentajes
1o suman100%

Dispositivos Utilizados

1004  94%

Porcentaje (%)

El analisis de las plataformas musicales mas utilizadas arroja resultados sorprendentes que
desafian algunas narrativas sobre la hegemonia absoluta de Spotify. En cuanto a las plata-
formas mas utilizadas, sorprende la paridad entre Spotify, con un 72%, y YouTube, con un
71%. Sin embargo, este dato requiere matices importantes que el andlisis mas detallado
permite identificar.

Debe tomarse en cuenta que en el disefio del cuestionario se ha considerado YouTube Music
como una plataforma diferente a la version estandar no paga de YouTube. El 14% de los en-
cuestados senald entre sus opciones a YouTube Music sin mencionara YouTube estandar. Por
lo tanto, si sumamos ese 14% al 71% que mencioné YouTube, obtenemos un 85% de usuarios
de la familia de plataformas de Google para consumo musical, lo que revelaria una hegemo-
nfa atin mayor de este ecosistema.

Por otra parte, cuando se pregunta especificamente cual es la plataforma que usan mas, no
solo cuéles usan en general, Spotify sigue siendo la opcién principal para escuchar mdsica,
mientras que YouTube con un16% y YouTube Music con un 8% quedan muy atras en la elec-
cién prioritaria. Esto sugiere un patrén de uso diferenciado donde Spotify funciona como
plataforma principal para escucha musical intencional, listas de reproduccién personaliza-
das y descubrimiento de musica nueva, mientras que YouTube y YouTube Music funcionan
como plataformas complementarias o para necesidades especificas: ver videoclips, buscar
canciones puntuales, explorar misica menos mainstream, acceder a remixes o versiones en
vivo no disponibles en Spotify, o simplemente aprovechar que ya se esta en YouTube viendo
otros contenidos.

TikTok aparece como plataforma de consumo musical en el 20% de las respuestas, lo que
sorprende porque la plataforma no esta disefiada especificamente para consumo musical
continuo y tiene limitaciones en la cantidad de minutos de escucha y en el autoplay. Este
dato da cuenta de los usos creativos y adaptativos que los jévenes hacen de las plataformas,
apropiandose de ellas de maneras no previstas por sus disefiadores. TikTok funciona como
plataforma de descubrimiento musical: se escucha un fragmento de cancién en un video,
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gusta, y luego se busca la cancion completa en Spotify o YouTube, configurando un circuito
de descubrimientoy consumo que atraviesa multiples plataformas.

Apple Music es mencionada por el 8% de los encuestados, manteniéndose como opcién
minoritaria pero presente, probablemente vinculada a usuarios del ecosistema Apple que
valoran su integracion con otros dispositivos de la marca. Soundcloud aparece mencionado
en varios casos, especialmente entre estudiantes de Medios y Videojuegos, asociado a mu-
sicaindie, electrénica y underground. También aparecen menciones individuales a Deezer,
Mixcloud (asociado a D] sets y musica electrénica), Tidal (plataforma de alta fidelidad) y
Dailytube. Persiste ademas la practica de descargar muisica mediante aplicaciones como
Snaptube y similares, mencionada en varios casos, para escuchar offline sin depender de
conectividad o consumo de datos.

Plataformas
musicales

Usoy preferencias
Analisis del ecosistema del
consumo de mdsica digital

Plataformas Utilizadas (en general)

Multiples respuestas posibles

90 s85%

72% 71%

Porcentaje (%)

Modalidades de acceso a plataformas musicales
Servicios pagos vs gratuitos y formas de pago

El 55% de los encuestados utiliza un servicio pago para
escuchar mdsica, mientras que el 45% restante utiliza ex-
clusivamente servicios gratuitos, principalmente YouTube
y versiones gratuitas de Spotify con publicidad. Entre quie-
nes pagan, el 46% lo hace directamente, el 31% tiene la
suscripcion pagada por la familia, y el 17% la comparte con
amigos u otras personas. Varios casos mencionan explicita-
mente tener Spotify crackeado, dando cuenta nuevamente
de practicas que operan en los limites o directamente fuera
de lalegalidad.

Tipo de Acceso

Il Servicio pago: 55% [l Solo servicios gratuitos: 45%

Solo el 35% de estudiantes descarga la misica que escucha, lo que confirma el predominio
del streaming por sobre las |6gicas de almacenamiento y propiedad de archivos musicales
que caracterizaron épocas anteriores, cuando las descargas de MP3y la construccion de bi-
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bliotecas musicales personales eran practicas extendidas. Este dato es significativo porque
indica una transformacién profunda en la relacion de propiedad con la musica: se pasa de
un modelo de posesién, donde se tenian los archivos y se construian colecciones digitales
propias, a un modelo de acceso, donde se puede escuchar cuando se quiere pero sin poseer.
Esto tiene implicancias culturales, econdmicas y también practicas, da cuenta de una mayor
dependencia de conectividad, vulnerabilidad ante cambios en catalogos de plataformas
que pueden quitar canciones o albumes, imposibilidad de seguir escuchando si se cancela
la suscripcion.

Descargas vs streaming de miisica
Transformacion en la relacion con la propiedad de la misica

El 65% que no descarga musica confia plenamente en el
streaming como forma de acceso, lo que también implica
una delegacién de la curaduria y organizacion musical en
las plataformas y sus algoritmos. Ya no se construyen bi-
bliotecas musicales personales sino que se confia en que la
musica siempre estara ahti, disponible en la nube, accesible
mediante una bisqueda o una recomendacién algoritmica.

M Solo streaming (no descarga): 65%

Los géneros musicales preferidos muestran una diversidad extrema y un claro patrén de
omnivoridad cultural. La cumbia aparece como el género con mayor frecuencia en los docu-
mentos analizados, seguida muy de cerca por el reggaeton, que se repite con alta frecuencia
siendo uno de los géneros mas destacados. El rock nacional es mencionado consistente-
mente en tercer lugar, lo que indica su persistente relevancia en la misica local y su capaci-
dad para mantener vigencia entre las nuevas generaciones. El pop aparece con frecuencia
muy alta, mencionado en miltiples combinaciones, mientras que el trap, género urbano
contemporaneo, muestra alta frecuencia especialmente entre los mas jévenes.

La cumbiay el reggaeton son frecuentemente mencionados juntos, lo que sugiere que son
géneros populares en la cultura musical contemporanea y se consumen de manera similar,
probablemente en contextos festivos y de socializacion. El rock nacional se menciona en
combinacién con otros géneros, lo que indica su relevancia en la musica local y su capacidad
para interactuar con otros estilos sin perder su identidad.

Otros géneros con presencia significativa incluyen el rock internacional, el folklore (que
muestra importante presencia especialmente entre estudiantes mayores de 30), la msi-
ca romantica, el rap, el indie (especialmente entre estudiantes de Medios, Videojuegos e
Industrias Creativas), diversos subgéneros de metal como metalcore, deathcore y hardcore
(que constituyen un nicho importante entre estudiantes varones de Videojuegos y Mecatré-
nica), el alternativo, la musica electrénicay sus multiples subgéneros como phonk, techno,
trance, hardstyle, breakcore y drum and bass, el cuarteto como género regional con presen-
cia importante, el k-pop y j-pop que constituyen un nicho especifico pero significativo, el
jazzy blues, el funk y soul, el reggae, el tango (minoritario pero presente), y sorprendente-
mente la muisica clasica mencionada en varios casos.
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También aparecen géneros religiosos, con un pequefo pero presente grupo que escucha
musica cristiana. Géneros especificos o de nicho como chamamé, cumbia RKT, rock progre-
sivo, dubstep y salsa, bachata y bossa nova son mencionados en casos puntuales, dando
cuenta de la extrema fragmentacion del universo musical contemporaneo.

La amplitud de géneros consumidos confirma nuevamente la hipétesis de la omnivoridad
cultural: los estudiantes combinan géneros tradicionalmente considerados de alta cultura,
como la musica clasica o el jazz, con géneros populares masivos como la cumbia y el reg-
gaeton, y géneros de nicho o underground como el metal extremo, el indie o la electrénica
experimental. Esta omnivoridad se acentiia en contextos digitales donde el acceso a reper-
torios culturales diversos se ha democratizado y donde las l6gicas algoritmicas de las plata-
formas proponen cruces y combinaciones inesperadas, rompiendo las jerarquias culturales
tradicionales y permitiendo que una misma persona escuche cumbia en una fiesta, musica
clasica mientras estudia, trap en el gimnasio y jazz en un momento de relax.

Respecto a la asistencia a recitales en vivo, aproximadamente el 60% de los encuestados no
asisten a este tipo de eventos, mientras que alrededor del 40% si lo hace con alguna regu-
laridad. Entre quienes asisten, la mayoria prefiere recitales masivos en estadios o grandes
festivales, mientras que un grupo significativo, especialmente entre estudiantes de Medios,
Industrias Creativas y Videojuegos, opta por propuestas underground o autogestivas. Al-
gunos casos combinan ambas modalidades, asistiendo tanto a grandes conciertos como a
propuestas independientes segtn el artista y la ocasion.

Esta baja asistencia a eventos musicales presenciales contrasta dramaticamente con la alti-
sima frecuencia de consumo musical digital, que como vimos es practicamente diaria para
la mayoria. Las razones pueden inferirse: los costos elevados de las entradas, la limitada
oferta de recitales en Rafaela como ciudad mediana, la necesidad de desplazamiento a ciu-
dades mas grandes como Rosario, Santa Fe o Buenos Aires, y las limitaciones de tiempo y
dinero del estudiantado que trabajay estudia simultaneamente.

Sin embargo, algunos estudiantes mencionaron consumir recitales a través de transmisio-
nes en vivo o en diferido, tanto gratuitas como pagas, lo que indica una adaptacion del con-
sumo de misica en vivo al formato digital. Este fendmeno, acelerado por la pandemia, pa-
rece haberse consolidado como una alternativa para quienes no pueden o no quieren asistir
fisicamente pero desean participar de algiin modo de la experiencia del concierto.

Asistencia a recitales en vivo. Patrones de asistencia y preferencias de formato.

Asistencia General Tipo de Recitales Preferidos

I No asiste: 60%

(entre quienes asisten - 40%)

Porcentaje (%

W Asiste con regularidad: 40%
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6.3. Consumo literario

El consumode librosy lectura presenta caracteristicas especificas que lo distinguen de otros
consumos culturales, especialmente por su persistencia de soportes tradicionales pese a la
disponibilidad de alternativas digitales, y por su vinculacién estrecha con las obligaciones
académicas que dificulta distinguir entre lectura voluntaria y lectura impuesta.

Consumo de libros en el Gltimo afio
Incluye formato impreso, digital y audiolibro
Probablemente incluye lecturas obligatorias académicas

En cuanto al consumo de libros, ya sea en formato impreso,  haber leido al menos un libro, el 37% mas de un libro, mien-
digital o audiolibro, el 73% de los estudiantes afirma haber  tras que el 24%, casi un cuarto de los encuestados, no leyé
leido libros en el Gltimo afio, lo que en principio sugiereuna  ningtn libro en todo el afio. Solo una persona, de las 210
tasa de lectura relativamente alta. Sin embargo, ladistribu-  encuestadas, afirma haber leido mas de cinco libros, lo que
cién especifica matiza esta primera impresion: el 36% dice  resulta |lamativo tratandose de estudiantes universitarios.

Panorama General Cantidad de Libros Leidos

(%

40+ 37% 36%

Porcentaje

0.5%

o0
5
43\

Il Leyd libros: 73%
W No leyd ningun libro: 24%
W Sin datos: 3%

Estos datos sobre frecuencia de lectura deben interpretarse con cautela, ya que probable-
mente incluyen lecturas obligatorias vinculadas a las carreras universitarias: manuales, tex-
tos académicos, papers, capitulos de libros asignados por los docentes. Sin embargo, reve-
lan que una proporcidn significativa del estudiantado mantiene algin nivel de vinculo con
el libro como soporte cultural, aunque la intensidad de ese vinculo sea moderada.

El 24% que no leyd ningtn libro en el afio es un dato preocupante que habla de una desco-
nexion profunda con la lectura extensa entre un sector del estudiantado. Varios respondie-
ron explicitamente “no leo”, “ninguno”, “no leo libros”, o que indica una cierta naturalizacién
de la no-lectura, una renuncia explicita a este tipo de consumo cultural. Esta desconexion
con la lectura aparece especialmente concentrada entre estudiantes mas jovenes, menores
de 25anos, y entre quienes estudian carreras mas técnicas o vinculadas a la gestion, aunque

hay excepciones significativas.
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La lectura en papel, especificamente en libros impresos, es mas comin que la lectura en
PDF u otros formatos digitales. El 61% de los estudiantes de la UNRaf lee libros impresos,
mientras que el 56% lee en formato digital. Un 21% utiliza fotocopias, formato que man-
tiene presencia importante probablemente vinculada a textos académicos y a cuestiones
econémicas, ya que fotocopiar capitulos resulta mas accesible que comprar libros comple-
tos. Algunos casos mencionan formatos como epub o kindle, aunque constituyen un grupo
pequeno pero presente de usuarios de lectores electronicos especializados. Los audiolibros,
como ya se menciond, alcanzan el 8%.

Sisumamos libro impresoy fotocopias, obtenemos que el 82% de los encuestados continda
leyendo en formato papel, y una buena parte de ellos combina la lectura en formato papel
con lo digital, usando uno u otro segtin el contexto, el tipo de texto y la disponibilidad. Solo
una pequena cantidad afirma no leer nunca, coincidiendo con el 24% mencionado ante-
riormente.

Esta persistencia del formato papel, incluso entre jévenes universitarios habituados al uso
intensivo de dispositivos digitales para practicamente todas sus otras actividades cultura-
les, resulta significativa y desafia narrativas simplistas sobre el reemplazo total de los so-
portes tradicionales por los digitales. Las razones de esta persistencia pueden ser multiples
y merecerian investigacion especifica: preferencia por la experiencia tactil y sensorial del
libro fisico, menor cansancio visual comparado con las pantallas, mayor facilidad para mar-
car, subrayary anotar, mejor retencion de informacion segiin sugieren algunos estudios, va-
lor simbélicoy afectivo del libro fisico, o simplemente habitos arraigados desde la infancia.

El uso importante de fotocopias, mencionado por el 21% de los encuestados, da cuenta de
estrategias econdémicas de acceso a textos académicos, pero también de la persistencia de
practicas universitarias tradicionales. Sin embargo, el PDF es el formato digital mas usado,
probablemente porque permite lectura en mdltiples dispositivos, celular, computadora o
tablet, sin requerir dispositivos especializados como e-readers ni aplicaciones especificas.
Su predominio sobre formatos como epub o kindle sugiere que la mayoria lee en dispo-
sitivos de propésito general, smartphones o laptops, antes que en dispositivos dedicados
exclusivamente a la lectura. Esto tiene implicancias en la experiencia de lectura: leer en el
mismo dispositivo donde llegan notificaciones, mensajes, donde se accede a redes sociales,
genera interrupciones constantes y dificulta la concentracién prolongada que requiere la
lectura de textos extensos.

Formatos
de lectura

Preferencias
y combinaciones
de soportes

Formatos Utilizados

Muitiples respuestas posibles
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61%

Porcentaje (%
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Con respecto a los motivos de lectura, el analisis muestra una distribucion interesante que
revela la complejidad de las practicas lectoras universitarias. El 66% indica que lee por estu-
dio, lo que confirma que gran parte de la lectura universitaria es obligatoria, impuesta por
los programas de las materias, respondiendo a necesidades académicas antes que a deseos
personales. Sin embargo, el 61% afirma que lo hace por placer, casi tan importante como
el estudio, lo que sugiere que para una porcién significativa del estudiantado la lectura no
se reduce a una obligacion académica sino que constituye también una practica de ocio y
disfrute, una forma de entretenimiento elegida voluntariamente.

El 30% expresa que lee para informarse, motivacion asociada a mantener actualizacién en
temas de interés, estar al tanto de debates contemporaneos, profundizar en temas que no
necesariamente se abordan en las materias pero que despiertan curiosidad personal. Va-
rios casos mencionan la lectura como forma de relajarse, presentandola como practica de
autocuidado y desconexidn, especialmente significativa en contraste con el agotamiento
digital que aparecera en el analisis cualitativo. Algunos pocos casos explicitos mencionan
leer para adquirir nuevo vocabulario, mejorar expresion oral y escrita, o fortalecer la memo-
ria, presentando la lectura como herramienta consciente de desarrollo personal y mejora
de competencias.

Resulta interesante que el placer aparezca como una motivacién de lectura casi tan impor-
tante como el estudio, lo que sugiere que para una porcion significativa del estudiantado la
lectura no se reduce a una obligacién académica sino que constituye también una practica
voluntaria de ocio y disfrute. Sin embargo, la convivencia de ambas motivaciones, estudio
y placer, también indica que probablemente muchas lecturas obligatorias terminan gene-
rando placer, especialmente cuando los textos académicos son bien escritos o cuando tocan
temas que genuinamente interesan al estudiante, y viceversa, que muchas lecturas recrea-
tivas terminan teniendo utilidad académica cuando proporcionan conceptos, vocabulario o
perspectivas que luego se movilizan en contextos de estudio.

Varios estudiantes mencionan la lectura como forma de relajarse o desconectar, lo que con-
trasta interesantemente con los testimonios del focus group sobre agotamiento digital que
se analizaran mas adelante. La lectura en papel apareceria como un refugio frente a la satu-
racion de pantallas, una practica que permite desconectarse de la hiperconectividad cons-
tante, que exige y permite un tipo de atencién diferente, mas sostenida y profunda, menos
fragmentada por notificaciones e interrupciones.

El género literario que aparece con mayor frecuencia es literatura, categoria que agrupa na-
rrativa, teatro y poesia, apareciendo en el 51% de las respuestas. Este género se menciona
repetidamente en las respuestas de los encuestados, lo que indica que es el mas preferido
cuando se trata de lectura recreativa o voluntaria. Le sigue autoayuda y espiritualidad con
un 23%, segundo género mas leido, lo que resulta sociolégicamente relevante y da cuenta
de bisquedas de sentido, herramientas de gestion emocional y desarrollo personal entre
el estudiantado universitario. Este género es especialmente mencionado por mujeres de
entre 20y 40 anos, sugiriendo patrones de género en los consumos literarios.

Tecnologia aparece con un 22%, historia con un 20%, mientras que los libros especifica-
mente académicos alcanzan sorprendentemente solo el 10%, probablemente porque se
dan por sobreentendidos como lectura obligatoria y no se los identifica como parte de las
preferencias personales. Arte aparece en el 13% de las respuestas, marketing y negocios en
el12%, gaming en el 11%, politicay filosofia en el 10% (a veces mencionados separadamen-
te, a veces juntos), mientras que géneros como ciencia, idioma (7%), religion (6%), salud,
periodismo (3%) y ecologia o medio ambiente (3%) tienen presencias mas minoritarias.

La literatura, entendida como narrativa, teatro y poesia, se menciona frecuentemente en
combinacidn con otros géneros, lo que sugiere que los encuestados disfrutan de una varie-

Informe final | Proyecto de investigacion 35



dad de estilos literarios, pero la narrativa parece ser un elemento central en sus preferen-
cias. La literatura se asocia frecuentemente con temas de autoayuda, historia y ciencia, lo
que indica un interés amplio en diferentes areas del conocimiento y la expresién artistica, y
sugiere también que las fronteras entre lo literario, lo divulgativo y lo formativo son porosas
en las practicas lectoras contemporaneas.

La presencia significativa de autoayuda y espiritualidad, con casi un cuarto de las mencio-
nes, da cuenta de bisquedas de sentido, herramientas de gestién emocional, técnicas de
productividad personal, y estrategias para enfrentar la ansiedad, el estrés y las incertidum-
bres que caracterizan la experiencia universitaria y juvenil contemporanea. Este género,
frecuentemente menospreciado por los circuitos culturales legitimados, tiene sin embargo
penetracion profunda entre el estudiantado y cumple funciones importantes de acompafia-
mientoy orientacién en momentos vitales de construccién identitariay toma de decisiones.

Los géneros vinculados a las carreras, como tecnologia, gaming, marketing, arte, tienen
presencia importante, lo que sugiere que la lectura recreativa no siempre se desvincula to-
talmente de los intereses profesionales y académicos, sino que muchos estudiantes eligen
leer sobre temas relacionados con sus campos de estudio, borrando las fronteras entre ocio
y formacion, entre placery utilidad profesional.

Es notable la baja mencién explicita de novelas como categoria separada, aunque probable-
mente estén incluidas dentro de literatura, narrativa, teatro y poesia. Algunos estudiantes
mencionan especificamente novelas romanticas, novelas policiales, novelas de terror, no-
velas graficas y mangas, dando cuenta de la diversidad de formatos y géneros que circulan
bajo el paraguas amplio de lo literario. El manga, mencionado explicitamente en algunos
casos, da cuenta de la penetracion de productos culturales japoneses no solo en el ambito
audiovisual, como vimos con el anime, sino también en el ambito de la lectura.

Géneros literarios preferidos. Preferncias de lecturas del estudiantado.
Miiltiples respuestas posibles - los porcentajes no suman 100%

Porcentaje (%)

601

51%
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6.4. Consumo de videojuegos

El consumo de videojuegos presenta caracteristicas particulares marcadas por diferencias
significativas de género, edad y carrera, siendo una de las practicas culturales mas segmen-
tadasy desiguales del relevamiento. A diferencia de la mdsica o los contenidos audiovisua-
les, que muestran penetracidn practicamente universal aunque con variaciones en géneros
y plataformas, el gaming divide claramente al estudiantado entre quienes juegan con fre-
cuencia, quienes juegan ocasionalmente, y quienes no juegan nunca, con barreras marca-
das por variables sociodemograficas.

Consumo de videojuegos
Frecuenciay patrones de juego

Panorama General

El andlisis confirma que mas de la mitad de los estudiantes
de la UNRaf consumen videojuegos, especificamente el
61%, aunque con frecuencias muy variables. El 26% juega
todos los dias, convirtiendo el gaming en una practica co-
tidiana tan regular como escuchar musica o ver series. El
20% juega dos o tres veces por semana, manteniendo una
practica regularaunque no diaria. El15% juega solo los fines
de semana o menos de dos veces por semana, configurando
un perfil dejugador ocasional que recurre al gaming en mo-
mentos de mayor tiempo libre. Un porcentaje menor juega
con frecuencia alin mas esporadica, mientras que el 39%,
casi dos quintos del estudiantado, declara no jugar nunca o
practicamente nunca.

W Juega videojuegos: 61% [l No juega nunca: 39%

Frecuencia de Juego

e 39%

Porcentaje (%

Este 39% que no juega videojuegos es un porcentaje muy significativo, y el analisis por va-
riables demograficas revela patrones claros y contundentes que merecen destacarse. Por
género, los varones juegan mucho mas que las mujeres, siendo esta diferencia la mas mar-
cada de todas las observadas en el relevamiento. Practicamente todos los varones menores
de 30 anos declaran jugar videojuegos con alguna frecuencia, muchos de ellos diariamente.
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Las mujeres, en cambio, presentan frecuencias mucho menores, y especialmente las mayo-
res de 30 anos, donde muchas respuestas incluyen explicitamente “no juego”, “nunca”, “no
me gustan’, “no me interesan los videojuegos”. El (inico caso no binario declara jugar ocasio-

nalmente, aunque sin la intensidad de los varones gamers.

Por edad, los menores de 30 afios juegan mucho mas que los mayores, constituyendo el ga-
ming una practica generacional marcadamentejuvenil. A partir de los 40 afios, la frecuencia
de juego disminuye drasticamente, especialmente entre mujeres, aunque hay excepciones
notables de algunos hombres de 40 a 50 afios que mantienen habitos de juego, general-
mente asociados a carreras técnicas o creativas donde el gaming tiene alguna vinculacién
profesional o donde se valora culturalmente.

Por carrera, las diferencias son también muy marcadas. Los estudiantes de Produccion de
Videojuegos presentan las frecuencias mas altas, con varios casos que declaran jugar to-
dos los dias, incluso mencionando explicitamente que es parte de su formacién profesional,
que necesitan jugar para conocer el medio, analizar mecénicas, estudiar narrativas. Medios
Audiovisuales, Mecatrénicay Bioinformatica también presentan altas frecuencias de juego.
Administracion y Gestion de la Informacion presenta frecuencias moderadas, con un per-
fil mas casual. Educacién, Industrias Creativas especialmente entre estudiantes mujeres, y
Entrenamiento Deportivo presentan frecuencias menores, con la excepcidn en este Gltimo
caso de juegos deportivos especificos como FIFA.

De manera similar a lo que se ha observado en otros consumos culturales, el principal dis-
positivo utilizado para videojuegos es el celular, mencionado por el 57% de quienes juegan,
seguido de la computadora con un 42% y la consola de videojuegos, ya sea PlayStation,
Xbox o Nintendo Switch, con apenas el 20%. Este dato es significativo porque desafia la
imagen tradicional del videojugador asociado a consolas de alta gama o computadoras es-
pecialmente preparadas parajugar.

El predominio del celular como dispositivo de juego indica varias cosas simultaneamente.
Primero, que el juego mobile o casual es mayoritario, con predominio de juegos de puzzle,
preguntas y respuestas, minijuegos accesibles y gratuitos que no requieren inversion eco-
némica ni habilidades técnicas complejas. Segundo, que existen barreras econémicas im-
portantes: las consolas y las PCs gaming son costosas, requieren inversiones altas que re-
sultan inaccesibles para muchos estudiantes, mientras que el celular que ya se posee para
otras funciones permite acceso al gaming sin inversion adicional significativa. Tercero, que
la ubicuidad es un factor determinante: se puede jugar en cualquier momentoy lugar, en el
transporte pablico, en las pausas entre clases, en la sala de espera del médico. Cuarto, que
predomina un perfil de jugador casual antes que profesional , no jugadores que dedican
muchas horas y recursos al gaming como actividad central de su ocio, sino consumidores
ocasionales de entretenimiento interactivo que juegan para pasar el tiempo, distraerse bre-
vemente, relajarse.

Las combinaciones mas frecuentes de dispositivos revelan patrones de uso. La combinacién
de computadora y celular es comin, sugiriendo que se juega en computadora cuando se
esta en casa con tiempo disponible, y en celular cuando se esta en movilidad o con tiem-
pos fragmentados. La triada computadora-celular-consola aparece especialmente entre
estudiantes de Videojuegos, configurando un perfil de gamer mas dedicado que accede a
diferentes ecosistemas de juegos. Un grupo significativo declara usar solo celular, concen-
trando toda su experiencia ltdica en el teléfono moévil. El uso exclusivo de computadora o
de consola es minoritario, indicando que son pocos quienes se dedican exclusivamente a
unasola plataforma.
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Dispositivos para videojuegos. Entre estudiantes que juegan videojuegos (61% en total)
Muiltiples respuestas posibles - los porcentajes no suman 100%
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Juego online vs offline

Entre estudiantes que juegan videojuegos (61% en total)

De los que juegan, el 62% dice que no lo hace en linea,
mientras que el 38% restante afirma que sijuega en linea,
ya sea en modos competitivos, cooperativos o simplemente
conectado ainternet. Este dato es sorprendente dado el pre-
dominio del juego online en las narrativas globales sobre
gaming, donde los e-sports, los juegos multijugador masi-
vos, las comunidades online de jugadores, aparecen como
el paradigma del gaming contemporaneo.

M No juega online: 62% M Juega online: 38%

El predominio del juego fuera de linea sugiere varias cosas. Primero, que predomina el
juego single-player o local, juegos que se pueden disfrutar en solitario o con amigos en
co-presencia fisica. Segundo, que puede haber limitaciones de conectividad o costo de da-
tos méviles que dificultan el juego online, especialmente considerando que el celular es el
dispositivo principal y que no todos tienen planes de datos ilimitados. Tercero, que hay una
preferencia por experiencias menos competitivas y mas relajadas, donde no se enfrenta la
presion de competir contra otros jugadores, donde se puede pausar en cualquier momento,
donde no hay consecuencias sociales de perder. Cuarto, que los juegos mobile casuales, que
son mayoritarios segin vimos, frecuentemente no requieren conexion a internet.
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Pago por servicios de gaming
Entre estudiantes que juegan videojuegos (61% en total)

El 91% de los entrevistados que juegan videojuegos sostie-
ne que no paga por los servicios que utiliza, mientras que
solo el 9% restante dice que si paga. Este altisimo porcen-
taje de uso gratuito indica varias cosas. Primero, el predo-
minio de juegos free-to-play, especialmente en mobile, que
son gratuitos para descargar y jugar aunque pueden incluir
compras dentro del juego. Segundo, el uso de versiones
crackeadas o pirateria en PC, practica muy extendida que
permite acceder a juegos comerciales sin pagarlos. Terce-
ro, compartir cuentas de servicios como PlayStation Plus o
Xbox Game Pass entre amigos o familiares. Cuarto, jugar
(nicamente juegos que ya se poseen sin necesidad de sus-
cripciones adicionales para juego online. Varios estudiantes
de Videojuegos mencionan pagar suscripciones, lo que tie-
ne sentido considerando su interés profesional en el medio,
pero son clara minoria en el conjunto.

I No paga por servicios: 91% [l Paga por servicios: 9%

Con respecto al tipo de juego que prefieren, el analisis revela que los géneros mas mencio-
nados son estrategia con un 39%, apareciendo como el género mas popular, seguido por
accion y aventuras, ambos con un 31%. Los puzzles alcanzan el 26%, los juegos de super-
vivencia el 23%, mientras que preguntas y respuestas, sorprendentemente, llegan al 22%,
probablemente reflejando juegos mobile casuales tipo trivia que son muy accesibles y no
requieren habilidades técnicas complejas. Los deportivos alcanzan el 21%, los shooters o
juegos de disparos en primera o tercera persona el 19%, los minijuegos el 17%, los simula-
dores el 14%, los juegos de rol o RPG el 11%, al igual que los indie, mientras que las novelas
visuales son mencionadas apenas por el 1%, constituyendo el género mas minoritario.

Esta amplia variedad de géneros preferidos confirma nuevamente el patrén de omnivori-
dad cultural y da cuenta de la diversidad de experiencias ltdicas que ofrece el medio video-
ladico contemporaneo, desde juegos casuales de puzzle hasta complejos RPGs de mundo
abierto, desde competitivos shooters hasta relajantes simuladores. Sin embargo, hay pa-
trones diferenciados muy claros. Por género del jugador, los varones prefieren significati-
vamente mas los shooters, la accion, los deportivos, la estrategia competitiva y los juegos
de supervivencia, géneros que frecuentemente implican competencia, reflejos rapidos,
dominio de mecanicas complejas. Las mujeres que juegan, en cambio, prefieren significa-
tivamente mas los puzzles, las preguntas y respuestas, los minijuegos, los simuladores de
vida como Los Sims, y las aventuras narrativas, géneros que priorizan la resolucién de pro-
blemas, la creatividad, la construccidn, la narrativa por sobre la competenciay los reflejos.
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Géneros de videojuegos preferidos . Entre estudiantes que juegan videojuegos (61% en total)
Muiltiples respuestas posibles - los porcentajes no suman 100%
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Por carrera, los estudiantes de Videojuegos muestran todos los géneros representados, con
énfasis particular en estrategia, accion, rol e indie, demostrando un conocimiento amplio
del medioy uninterés en explorar diversas propuestas. Los estudiantes de Medios Audiovi-
suales muestran géneros diversos con interés particular en aspectos narrativos y visuales de
losjuegos. Mecatronicay carreras tecnolégicas priorizan estrategia, simuladores y shooters.
Administraciéon muestra predominio de casual, con puzzles, preguntas y respuestas, mini-
juegos que se pueden jugar en tiempos breves durante pausas del trabajo o estudio.

Los estudiantes de la Licenciatura en Produccion de Videojuegos y Entretenimiento Digital
son los que consumen mas videojuegos, lo cual es légicoy esperable ya que esta carrera esta
directamente relacionada con la creacién y desarrollo de videojuegos, por lo que el gaming
funciona simultidneamente como ocio y como estudio, como diversion y como trabajo de
campo. También se destacan Industrias Creativas con un perfil mas ecléctico que incluye in-
terés por aspectos culturalesy econémicos de la industria, Medios Audiovisuales y Digitales
con interés en narrativas interactivas y aspectos visuales, y Mecatrénica y carreras técnicas
con interés en simuladores y juegos técnicamente complejos.

Las carreras con menor consumo de videojuegos son Educacién, donde predomina un perfil
etario mayory donde el gaming no tiene vinculacion evidente con los intereses profesiona-
les, Entrenamiento Deportivo con la excepcion de juegos deportivos especificos, y Admi-
nistracién aunque hay casos de juego casual mobile que no requiere dedicacion intensa.
Esta segmentacidn por carreras da cuenta de cdmo los consumos culturales se vinculan con
identidades profesionales en construccién, con comunidades de practica especificas, con
valoraciones culturales diferenciadas.
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6.5. Anilisis por carrera

La lectura de los resultados se complejiza significativamente al cruzar los datos sociodemo-
graficos con los tipos de consumo, revelando patrones especificos que caracterizan a cada
comunidad académica. A continuacién se presentan andlisis desagregados de las carreras
con mayor representacion en la muestra y aquellas que por su especificidad presentan pa-
trones de consumo particularmente interesantes que merecen atencién detallada.

Licenciatura en Administracién y Gestién de la Informaciéon

Esta es la carrera con mayor representacion en la muestra, con 66 respuestas que constitu-
yen el 31,4% del total. Los patrones de consumo muestran un perfil relativamente modera-
do en comparacién con carreras mas especificamente vinculadas a la produccion cultural.
En cuanto al consumo audiovisual, hay alto consumo de series y peliculas con frecuencia
diaria en la mayoria de los casos, aunque no tan intenso como en Medios o Videojuegos. Los
dispositivos utilizados muestran predominio de la combinacién celular mas televisor, con
computadora como tercer dispositivo, reflejando un uso hogarefio y compartido. Las pla-
taformas principales son Netflix y YouTube, con uso significativo de plataformas gratuitas
que sugiere sensibilidad al costo de las suscripciones. Los géneros preferidos son comediay
drama principalmente, con interés también en documentales, tutoriales y contenido infor-
mativo que puede vincularse con intereses profesionales.

El consumo sonoro es practicamente universal, con mas del 95% escuchando mdsica regu-
larmente. Los géneros musicales son muy diversos, con predominio de cumbia, reggaeton,
rock nacional y pop, reflejando gustos mainstream antes que propuestas de nicho. El con-
sumo de podcasts es moderado, concentrado principalmente en entrevistas y actualidad.
La radio mantiene presencia baja a moderada, especialmente entre estudiantes mayores o
que se desplazan en auto al trabajo.

En cuanto a lectura, la frecuencia es moderada con la mayoria habiendo leido al menos un
libro en el afio. Los soportes muestran predominio de PDF sobre papel, probablemente por-
que muchos textos académicos circulan en este formato y porque permite lectura en mal-
tiples dispositivos sin costo adicional. Los motivos de lectura son principalmente estudio, y
secundariamente placer, aunque menos que en carreras humanisticas. Los géneros incluyen
autoayuda, marketing y negocios vinculados directamente con la carrera, ademas de litera-
tura general.

El consumo de videojuegos es moderado a bajo, con aproximadamente 40 a 50% que juega
con alguna frecuencia. Predominan juegos casuales en celular que no requieren dedicacién
intensa ni inversion econémica. Los géneros preferidos son estrategia, puzzle, preguntasy
respuestas, y minijuegos que se pueden disfrutar en sesiones breves. El juego es mayorita-
riamente gratuito y fuera de linea, reforzando el perfil casual.

El perfil general de esta carrera muestra consumos pragmaticos y multifuncionales, con
fuerte presencia de contenidos informativos y educativos que pueden tener utilidad profe-
sional. Hay menor gaming comparado con carreras técnicas o creativas, y un uso importante
de servicios gratuitos probablemente vinculado a situaciéon econémica de estudiantes que
en su mayoria trabajan y estudian simultaneamente, enfrentando restricciones de tiempo
y dinero.

Licenciatura en Medios Audiovisuales y Digitales

Los estudiantes de esta carrera muestran patrones de consumo particularmente intensos
y reflexivos, lo cual tiene sentido considerando que se estan formando profesionalmente
en la produccién y analisis de contenido audiovisual. El 44% mira al menos una vez al dia
series, peliculasy videos, pero este porcentaje aumenta notablemente al 99% si se incluyen
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programas de TV, videos y streaming, lo que confirma la absoluta centralidad de los conte-
nidos audiovisuales para estos estudiantes.

El abanico de géneros elegidos es considerablemente amplio, con el 91% consumiendo mas
de cuatro géneros de forma alternada o simultanea. Predominan comedia con un 60% y
drama con un 48%, pero también aparecen con frecuencia suspenso, terror, documentalesy
contenidos sobre gaming. Esta diversidad refleja no solo preferencias personales sino tam-
bién una voluntad profesional de conocer miltiples géneros, de entender diversas tradicio-
nes narrativas, de analizar diferentes propuestas estéticas.

El teléfono celular es el dispositivo de mayor uso con un 80%, pero el 92% utiliza dispositi-
vos de forma combinada, celular-computadora-televisor, sugiriendo que mientras el celu-
lar sirve para consumos méviles y exploratorios, otros dispositivos se usan para visionados
mas cuidadosos, para andlisis de aspectos técnicos, para experiencias que se benefician de
pantallas mas grandes. El 60% combina servicio de television por cable con plataformas
digitales de streaming, y el 100% usa simultineamente dos o mas plataformas, demostran-
do un ecosistema mediatico complejo y diversificado. YouTube y Netflix encabezan la lista
con 48%Yy 24% respectivamente como plataforma mas usada, aunque practicamente todos
usan ambas.

El 52% emplea servicio por suscripcién pero el 48% también emplea simultineamente al-
guna plataforma gratuita como Cuevana o Fatbol Libre, practica hibrida que combina acce-
so legal eilegal segtin disponibilidad de contenidos y restricciones presupuestarias. El 80%
consume contenido con periodicidad diaria, frecuencia muy alta que refleja tanto preferen-
cias personales como necesidades profesionales de estar al tanto de estrenos, tendencias,
debates en el campo audiovisual.

El cine, sorprendentemente, se presenta como consumo ocasional con el 88% asistiendo
solamente cuando le interesa mucho una pelicula, lo que podria parecer contradictorio para
estudiantes de Medios pero refleja la transformacion general del consumo cinematografico
y probablemente también limitaciones econdmicas. Sin embargo, el 68% concurre a recita-
les en vivo, porcentaje mucho mayor que en otras carreras, con el 37,5% asistiendo a recita-
les masivos, el 25% a propuestas underground y el 31% combinando ambas modalidades.
Esta mayor asistencia a eventos culturales presenciales distingue a esta carrera y sugiere
una valoracion especial de experiencias culturales en vivo.

El consumo sonoro es universal: el 100% consume musica y el 52% podcasts, porcentajes
muy altos. El 92% escucha musica diariamente y el dispositivo elegido por excelencia es el
teléfono celular en el 100% de los casos, siempre combinado con otros dispositivos. Spo-
tify es la plataforma principal con 56%, seguida por YouTube con 36% y Apple Music con
apenas 8%, mostrando predominio claro de Spotify para musica. El 68% utiliza servicio por
suscripcion mientras el 32% usa servicio gratuito, y el 60% no descarga musica confiando
plenamente en el streaming.

Los géneros musicales muestran extrema omnivoridad, combinando cumbia, reggaeton,
rock nacional, folklore, pop, rap, trap, misica electrénica, reggae y cuarteto entre otros, con
apertura a géneros diversos y experimentales. El 60% no consume radio del tipo tradicio-
nal, aunque el 36% si lo hace priorizando programas informativos y de entretenimiento cul-
tural. Los podcasts mas escuchados son de entrevistas con un 76,7%, combinados con md-
sica, arte, literatura, historia y actualidad, lo que da cuenta de intereses culturales amplios.

El audiolibro no esta dentro del repertorio de consumos elegidos, con un 84% que no con-
sume este formato, pero en cambio el 100% ha leido libros en el Gltimo afo, siendo el 48%
quienes leyeron mas de un libro. Esta combinacion sugiere una preferencia por experiencias
de lectura clasicas y quizas una valoracién del tiempo de pantalla versus tiempo de lectura
en papel como formas cualitativamente diferentes de consumo cultural.
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El perfil general muestra consumos intensos, diversos y reflexivos, con mayor asistencia a
eventos culturales presenciales comparada con otras carreras. Hay fuerte presencia de pod-
casts y contenidos culturales de calidad, omnivoridad extrema en géneros musicales, y una
conciencia profesional evidente sobre los medios que consumen, mirando los productos
culturales no solo como entretenimiento sino también como objetos de estudio y analisis.

Licenciatura en Produccion de Videojuegos y Entretenimiento Digital

Los estudiantes de esta carrera muestran patrones fuertemente marcados por su especiali-
zacion profesional, con el gaming como practica absolutamente central pero también con
consumos audiovisuales especificos vinculados a las estéticas de los videojuegos. Un 33%
resulta consumidor frecuente de series, peliculas y videos, complementado con un 28% que
anade programas de TV a estos productos. Los géneros elegidos incluyen comediay drama
como los mas consumidos, pero destacan especialmente suspenso y gaming, este tltimo
propio de ladisciplina en la que se estan formando académicamente. Si bien la distribucién
fue variada, estos géneros lideran con un 78% de menciones en simultaneo.

El dispositivo mas utilizado es el celular con un 70%, seguido de computadora con 20%y
televisor con apenas 6%, mostrando un perfil mas orientado a consumos personales e in-
dividuales que familiares o compartidos. El 56% tiene cable pero las plataformas web mas
utilizadas son Netflix, YouTube y Prime Video. Destaca especialmente el uso de plataformas
de streaming especializadas: Crunchyroll con un 33% y Animé Center con un 17%, dando
cuenta de un interés especifico y muy marcado por contenidos de animacién japonesa que
probablemente se vincula con las estéticas y narrativas propias de la industria del videojue-
go, donde el anime japonés ha sido histéricamente muy influyente.

En cuanto a modalidad del servicio, el 61% lo hace de manera gratuita mientras el 39%
abona suscripcion, con algunos usando plataformas durante su fase de prueba para evitar
costes. El 24% de los consumos pagos es abonado por familia o compartido con amigos,
mientras que el 15% lo paga directamente. Un dato relevante es que la frecuencia de con-
sumo es diaria: el 100% respondié que consume contenidos audiovisuales todos los dias, la
frecuencia mas alta de todas las carreras.

La asistencia al cine es muy baja, con el 83% indicando que asiste con poca frecuenciay solo
cuando le interesa mucho una pelicula, cuando hay promociones, o cuando esta de vacacio-
nes fuera del hogar. El 17% restante asiste solo cuando vuelve a su ciudad de residencia, co-
rrespondiendo a encuestados que no son de Rafaela, sugiriendo que el cine funciona como
actividad social ocasional mas que como habito regular.

Como era totalmente esperable, el 100% juega videojuegos, con frecuencias muy altas don-
de la mayoria juega todos los dias, configurando el gaming como practica diaria tan ruti-
naria como comer o dormir. Hay predominio de juego en PCy consola por sobre celular,
reflejando un perfil de gamer mas dedicado que busca experiencias técnicamente comple-
jas que el mobile no puede ofrecer. Los géneros son diversos pero con énfasis en estrategia,
accion, aventuras, rol e indie, géneros que permiten experiencias profundas y complejas.
Hay mayor porcentaje de pago de suscripciones como Xbox Game Pass o PlayStation Plus
comparado con otras carreras, lo cual tiene sentido considerando el interés profesional en
acceder a catalogos amplios de juegos.

El perfil general muestra consumos intensos y especializados, con fuerte presencia de con-
tenido de nicho como anime y gaming. Hay alto uso de plataformas gratuitas o pirata, pro-
bablemente vinculado a la juventud de los estudiantes y a limitaciones econémicas pero
también a una cultura digital donde el acceso libre a contenidos es valorado. Los videojue-
gos funcionan como practica diaria simultaneamente recreativa y profesional, difuminan-
do fronteras entre ocio y trabajo. Hay menor frecuencia de lectura de libros tradicionales
comparada con carreras humanisticas, pero mayor consumo de contenidos relacionados
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con gaming, tutoriales, analisis, resefias, foros de discusion.

Tecnicatura Universitaria en Entrenamiento Deportivo

Los estudiantes de esta tecnicatura muestran patrones de consumo marcados, como era es-
perable, por su orientacién disciplinar hacia el deporte y la actividad fisica. El alto consumo
de contenido deportivo atraviesa todas las dimensiones del consumo cultural, desde lo au-
diovisual hasta lo musical, configurando una identidad profesional que se expresa también
en las preferencias de ocio.

En cuanto al consumo audiovisual, los contenidos deportivos aparecen con frecuencia muy
alta, constituyéndose en un rasgo distintivo de esta carrera. Hay uso significativo de Fitbol
Libre y otras plataformas para streaming deportivo, muchas veces gratuitas o de legalidad
dudosa, que permiten acceder a partidos en vivo sin pagar las costosas suscripciones de ca-
ble deportivo o plataformas oficiales. YouTube también es muy usado para highlights, rest-
menes de partidos, andlisis tacticos y contenido deportivo variado.

Los géneros musicales muestran predominio de cumbia, reggaeton, folklore y cuarteto,
géneros asociados a contextos festivos y de socializacién, pero también funcionales para
entrenamientosy actividad fisica. Es notable que la musica aparece frecuentemente vincu-
lada a la practica deportiva misma, mencionandose como acompafamiento para entrenar,
correr, hacer gimnasia. La radio deportiva tiene presencia importante, especialmente entre
estudiantes varones, como forma de mantenerse informado sobre resultados, fichajes, ana-
lisis de equipos.

Los videojuegos muestran claro predominio de juegos deportivos, especialmente FIFA y si-
milares, que permiten recrear virtualmente las mismas pasiones que motivan la eleccién de
carrera. Estos juegos deportivos funcionan como extension de los intereses profesionales,
permitiendo experimentar roles de entrenador, manager, jugador, en contextos lidicos. Sin
embargo, hay también casos de no consumo de videojuegos, especialmente entre mujeres
y estudiantes mayores.

La lectura estd mayormente vinculada a la carrera, concentrada en temas de salud, entre-
namiento, fisiologia, nutricion, preparacion fisica. La lectura recreativa es menos frecuente
que en carreras humanisticas, y cuando aparece incluye también géneros de autoayuda y
desarrollo personal. Los soportes son principalmente fotocopias y PDF, reflejando estrate-
gias econdmicas de acceso a bibliografia académica costosa.

El perfil general muestra consumos fuertemente marcados por la identidad profesional
deportiva, con transversalidad del deporte en todas las dimensiones culturales. Hay me-
nor diversidad en géneros musicales y audiovisuales comparado con carreras creativas, con
preferencias mas concentradas en lo masivo y popular. El deporte funciona como eje orga-
nizador de las practicas culturales, tanto en consumos especificamente deportivos como en
la funcionalizacion de la mdsica para entrenamientos.

Tecnicatura Universitaria en Mecatrdnica

Los estudiantes de Mecatrdnica presentan patrones interesantes marcados por su perfil téc-
nico pero también por una composicién demografica con mayor proporcién de varones j6-
venes, lo que influye significativamente en los tipos de consumos. El alto consumo de conte-
nido técnicoy tutoriales atraviesa el consumo audiovisual, con YouTube funcionando como
plataforma principal para aprender sobre electrénica, programacion, robética, impresién
3Dy miltiples habilidades técnicas.

Sorprendentemente, hay un interés muy alto en anime, comparable al de estudiantes de Vi-
deojuegos, lo cual podria vincularse con la cultura otaku histéricamente asociada a perfiles
técnicos e ingenieriles, o simplemente con el perfil demografico joven y masculino predo-
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minante en |a carrera. Plataformas como Crunchyroll, Anime FLV y similares son menciona-
das con frecuencia significativa.

El gaming es muy alto, con frecuencias diarias en muchos casos, predominando géneros de
estrategia, simuladores que replican procesos técnicos o fisicos complejos, y shooters que
requieren precisién y reflejos. La computadora es el dispositivo preferido para gaming, mas
que el celular, sugiriendo un perfil gamer mas dedicado que busca experiencias técnica-
mente complejas. Varios casos mencionan tener PCs gaming con componentes especificos,
reflejando interés en el hardware mismo del gaming.

La musica muestra mayor presencia de rock, metal y electrénica comparada con otras carre-
ras, géneros histéricamente asociados a culturas técnicasy de ingenierfa. Hay menos cumbiay
reggaeton comparado con carreras como Administracion o Entrenamiento Deportivo. Los po-
dcasts consumidos incluyen frecuentemente contenidos sobre ciencia, tecnologia y gaming.

La lectura esta dividida entre textos académicos muy técnicos (matematica, fisica, progra-
macién, electrénica) y en menor medida literatura recreativa. Los formatos son principal-
mente PDF para lo académico, permitiendo tener bibliotecas técnicas en la computadora
siempre accesibles. Varios mencionan leer sobre tecnologia también fuera de lo estricta-
mente académico, sugiriendo que el interés técnico trasciende las obligaciones curriculares.

El perfil general muestra consumos marcados por la cultura técnica y gamer, con fuerte pre-
sencia de anime como fendmeno transcultural. Hay mayor proporcién de varones que influ-
ye en las preferencias, con gaming intenso, misica mas orientada al rock y metal, y menor
consumo de contenidos romanticos o dramaticos. La tecnologia no es solo objeto de estudio
sino también marco cultural que organiza preferenciasy practicas.

Licenciatura en Industrias Creativas

Los estudiantes de Industrias Creativas muestran un perfil muy ecléctico y diverso en sus
consumos, lo cual tiene sentido considerando que la carrera aborda multiples dimensiones
de la produccién cultural: disefo, gestién, emprendimientos creativos, politicas culturales.
Estaamplitud disciplinar se refleja en una amplitud de consumos que no se concentra en un
solo tipo de contenido sino que abarca mdltiples registros.

Hay mayor asistencia a eventos culturales presenciales comparada con la mayoria de las ca-
rreras, incluyendo recitales, exposiciones de arte, teatro, presentaciones literarias, ferias del
libro, ciclos de cine. Esta practica refleja tanto intereses personales como necesidades pro-
fesionales de conocer el campo cultural, estar al tanto de propuestas emergentes, construir
redes en el sector creativo. Los eventos culturales funcionan simultidneamente como ocio y
como networking profesional.

La lectura muestra mayor presencia de literatura, arte e historia comparada con carreras téc-
nicas. Los libros no son solo herramientas de estudio sino también objetos de disfrute y de
construccion de capital cultural. Hay mas menciones a literatura contemporanea, ensayo cul-
tural, critica de arte. Los soportes incluyen tanto papel como digital, con varios casos mencio-
nando kindle o epub, sugiriendo lectores avidos que manejan bibliotecas digitales extensas.

Los podcasts muestran alto consumo, especialmente de contenidos culturales, entrevistas
a artistas y gestores, discusiones sobre politicas culturales, filosofia del arte. Hay interés en
contenidos reflexivos que permiten pensar criticamente sobre el campo en que se estan for-
mando. La mdsica muestra géneros muy diversos, con presencia importante de indie, alter-
nativo, folk, jazz, ademas de géneros mas masivos, reflejando capital cultural orientado a lo
distintivo mas que a lo masivamente popular.

El gaming es menor que en carreras técnicas, especialmente entre mujeres que constituyen
mayoria en Industrias Creativas. Cuando aparece, incluye juegos narrativos, aventuras grafi-
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cas, propuestas indie que se valoran por sus aspectos artisticos y no solo lidicos. Hay menor
interés en juegos competitivos o shooters, mas en experiencias estéticas y narrativas.

El perfil general muestra consumos eclécticos orientados a la distincion cultural, con va-
lorizacién de lo independiente, lo alternativo, lo artistico. Hay mayor asistencia a eventos
presenciales que en carreras técnicas, reflejando sociabilidad cultural como parte de la
construccion profesional. La omnivoridad es extrema pero con sesgo hacia lo culturalmente
legitimado, configurando un habitus cultural especifico del campo creativo.

Licenciatura en Educacién

Los estudiantes de Educacion presentan patrones marcados por un rango etario mas amplio
que otras carreras, incluyendo estudiantes de 40 a 50 afios que retoman estudios universi-
tarios, lo que influye significativamente en los tipos de consumos. Los consumos son en ge-
neral mas moderados comparados con carreras donde predominan jévenes de 20 a 25 afios.

Hay mayor lectura por estudio, vinculada a pedagogia, didactica, psicologia educativa, pero
también lectura recreativa especialmente de literatura y autoayuda. Las estudiantes mu-
jeres, que son mayoria en esta carrera, muestran preferencias por novelas, especialmente
narrativa contemporanea y romantica. Los formatos incluyen significativamente libro im-
preso, mas que PDF, reflejando quizas generaciones menos habituadas a lectura en panta-
[la o valoracion del libro fisico.

El gaming es muy bajo, practicamente ausente especialmente entre estudiantes mayores y
mujeres. Esto refleja tanto factores generacionales como de género, pero también la ausen-
ciadevinculacion entre videojuegosy educacion en elimaginario de estos estudiantes, aun-
que pedagdgicamente los videojuegos ofrecen potencialidades educativas importantes.

Los contenidos audiovisuales incluyen significativamente contenidos educativos, docu-
mentales, programas culturales, reflejando intereses profesionales en educacién pero tam-
bién probablemente un ethos del educador como agente cultural. Netflix y YouTube son
las plataformas principales, pero con menor uso de plataformas de nicho o especializadas
comparado con carreras creativas.

La musica muestra géneros diversos pero con mayor presencia de folklore, misica romantica,
pop, menos trap o reggaeton comparado con carreras mas jovenes. La radio mantiene pre-
sencia importante, especialmente entre estudiantes mayores que crecieron con ese medio,
usandola para informacion y mdsica mientras realizan tareas domésticas o se desplazan.

El perfil general muestra consumos mas moderadosy tradicionales, influenciados por com-
posicion etaria diversa y predominio femenino. Hay menor intensidad en todos los consu-
mos comparado con carreras mas jovenes, menor gaming, menor uso de plataformas digi-
tales de nicho. Los contenidos educativos y culturales tienen mayor presencia, consistente
con laidentidad profesional docente.

6.6. Analisis por variables demograficas

Diferencias por género

Aunque el proyecto de investigacion reconoce en sus limitaciones que no se profundizé sufi-
cientemente en las diferencias de género, el analisis detallado de las respuestas individua-
les revela diferencias muy marcadas que merecen destacarse y que constituyen uno de los
hallazgos mas contundentes del relevamiento. Estas diferencias atraviesan practicamente
todas las dimensiones del consumo cultural, configurando patrones claramente diferencia-
dos que dan cuenta de procesos de socializacién de género, construccion de identidades
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masculinasy femeninas, y también de sesgos en el disefio de productos culturales.

Las mujeres muestran menos gaming que los varones. La diferencia es tan marcada que
constituye probablemente la mayor desigualdad de género encontrada en todo el releva-
miento. Muchas mujeres, especialmente mayores de 30 afos, declaran explicitamente “no
juego”, “nunca”, “no me gustan los videojuegos”, “no me interesan’, configurando una ex-
clusion casi total de esta practica cultural. Cuando las mujeres juegan, lo hacen con menor
frecuencia, predominando juegos casuales en celular, puzzles, preguntas y respuestas, mi-
nijuegos, simuladores de vida como Los Sims, géneros que priorizan creatividad y narrativa

sobre competenciay reflejos.

Las mujeres consumen mas series dramaticas, especialmente dramas romanticos, y come-
dias, mientras que contenidos de accion pura o de guerra aparecen menos. Hay mas interés
en reality shows, programas de cocina, contenidos sobre moda y belleza. Los documentales
consumidos incluyen mas frecuentemente temas sociales, de género, de derechos humanos.

La lectura muestra que las mujeres leen significativamente mas autoayuda y espiritualidad,
género mencionado mayoritariamente por ellas y que parece cumplir funciones de gestion
emocional, basqueda de sentido, herramientas para enfrentar ansiedad y estrés. También
leen mas literatura, especialmente novela contemporanea y romantica. Los géneros técni-
cos, gaming, tecnologia aparecen menos.

Los géneros musicales muestran que las mujeres escuchan méas pop, misica romantica, reg-
gaeton, mientras que metal, rock pesado, hardcore aparecen mucho menos. Las diferencias
no son absolutas, hay mujeres que escuchan metal y varones que escuchan pop, pero las
tendencias son estadisticamente marcadas.

Las mujeres consumen menos contenido técnico, menos tutoriales sobre tecnologia, pro-
gramacion, hardware. YouTube funciona mas para cocina, belleza, lifestyle, vlogs, menos
para gaming o tutoriales técnicos. Los podcasts incluyen mas entrevistas, contenidos sobre
moda, relaciones, menos sobre gaming o tecnologia.

Los varones, por su parte, muestran muchisimo mas gaming, practicamente universal en-
tre menores de 30 afios. Juegan con mayor frecuencia, muchos diariamente, invierten mas
tiempo y dinero, tienen PCs o consolas dedicadas. Los géneros preferidos son shooters, es-
trategia competitiva, deportivos, accidn, supervivencia, géneros que priorizan competen-
cia, dominio de mecanicas complejas, reflejos rapidos.

Los varones consumen mas contenido de deportes, tanto partidos en vivo como resiimenes,
analisis, debates deportivos. Las plataformas como Fitbol Libre son mencionadas casi ex-
clusivamente por varones. Los e-sports y streaming de videojuegos también son consumi-
dos mayoritariamente por varones.

La musica muestra mas metal, rock pesado, hardcore, hip-hop, trap, géneros histéricamen-
te masculinizados. Hay menos musica romantica, menos pop melddico. Los varones men-
cionan menos la dimensién emocional de la musica, mas los aspectos técnicos, la instru-
mentacion, la complejidad compositiva.

Los varones consumen mas contenido técnico y tutoriales sobre tecnologia, programacion,
electrénica, mecénica, construccién, reparacion. YouTube funciona como universidad in-
formal donde aprender habilidades técnicas. Los podcasts incluyen mas contenidos sobre
tecnologia, gaming, ciencia dura, emprendimiento.

La lectura muestra que los varones leen menos autoayuda, practicamente no leen novela
romantica, leen mas sobre tecnologia, gaming, historia militar o politica, ciencia ficcién,
fantasia épica.

El Gnico caso no binario en la muestra, estudiante de Medios Audiovisuales, muestra un
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eclecticismo extremo en todos los consumos, declarando explicitamente gustar de variar
en la musica, consumiendo géneros muy diversos en todas las dimensiones, sin ajustarse a
patrones tipicamente masculinos o femeninos. El gaming es ocasional, géneros diversos sin
predominio de shooters ni de casuales. Este caso Ginico no permite generalizar pero sugiere
que identidades de género no binarias pueden correlacionar con mayor flexibilidad en con-
sumos culturales, menor ajuste a patrones normativos.

Estas diferencias de género en los consumos culturales son sociol6gicamente significati-
vas y merecerian investigacion especifica que profundice en sus causas y consecuencias.
Dan cuenta de construccién de identidades de género donde lo masculino se asocia con
tecnologia, competencia, dominio técnico, mientras lo femenino se asocia con emociones,
relaciones, cuidado. Dan cuenta también de sesgos en el disefio de productos culturales,
especialmente videojuegos, que histéricamente han sido pensados “para varones” con esté-
ticas, narrativas, mecanicas que asumen jugadores masculinos, excluyendo o marginando a
potencialesjugadoras mujeres.

Diferencias por edad

Las diferencias generacionales son también muy marcadas y atraviesan todas las dimen-
siones del consumo cultural, dando cuenta de transformaciones profundas en las practicas
mediaticas en el lapso de pocas décadas. Los menores de 20 afios utilizan mas TikTok para
ver contenidos cortos. Los videos breves, reels, shorts, stories son formatos privilegiados,
con consumos fragmentados. Escuchan mas reggaeton y trap, géneros urbanos contem-
poraneos que dominan las listas de éxitos actuales. Leen menos libros, excepto los estric-
tamente obligatorios para la universidad, y cuando leen prefieren formatos digitales. El
gaming es muy alto entre varones, practicamente universal, con predominio de gaming
mobile pero también consolay PC. Hay mas contenido efimero, que se consume y descarta
rapidamente, menos construccion de bibliotecas o colecciones duraderas.

El grupo de 20 a 30 afios, que es el mas numeroso en la muestra, resulta también el mas di-
verso en consumos, combinando practicas digitales nativas con algunas persistencias de for-
matos tradicionales. Muestran omnivoridad extrema en todos los géneros, alto uso de todas
las plataformas disponibles tanto pagas como gratuitas, tanto legales como piratas. El ga-
ming sigue siendo frecuente especialmente entre varones, con mix de mobile, PCy consola
segin disponibilidad econémica. Hay mayor capacidad econdmica que los menores de 20, lo
que se refleja en mas suscripciones pagas, aunque siempre combinadas con acceso gratuito.

Los estudiantes de 30 a 40 afios muestran mas consumo de podcasts, formato que se adapta
bien a rutinas adultas de trabajo, desplazamiento, tareas domésticas. Leen mas, incluyendo
lectura recreativa no solo académica, con preferencias por literatura contemporanea, ensa-
yo, no ficcion. El gaming disminuye significativamente, especialmente entre mujeres, aun-
que algunos varones mantienen la practica vinculada a nostalgia o a momentos especificos
de ocio. Consumen mas contenidos informativos y politicos, menos entretenimiento puro,
reflejando intereses mas orientados a comprender el mundo. La radio tradicional reapare-
ce, especialmente en el auto durante desplazamientos laborales.

El rango de 40 a 50 afios muestra menos streaming y mas television tradicional, aunque ya
no exclusivamente cable sino también plataformas pero usadas de modo mas similar a la
TV lineal, viendo lo que la plataforma sugiere mas que buscando activamente. Escuchan
mas radio, tanto musica como informacion, usando especialmente en el auto pero también
en casa mientras realizan otras tareas. El gaming es practicamente inexistente salvo excep-
ciones de varones en carreras técnicas que mantienen el habito. Los dispositivos son mas
diversos, varios mencionan reproductores de CDs, vinilos, cassettes, reflejando trayectorias
tecnoldgicas previas que no se abandonan totalmente. Los géneros musicales incluyen mas
folklore, tango, musica clasica, rock clasico de décadas anteriores. Leen mas en papel que en
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digital, valorando el libro fisico y mostrando menos adaptacién a lectura en pantalla.

Los pocos casos de 50 a 60 afios en la muestra presentan consumos muy tradicionales, con
practicamente nada de gaming, radio y televisién como fuentes principales de informacién
y entretenimiento, menor uso de streaming pago aunque conoceny usan Netflix ocasional-
mente. La lectura es casi exclusivamente en papel, con rechazo explicito o dificultad para
leer en pantallas. Los géneros musicales son predominantemente tradicionales: folklore,
tango, musica clasica, rock clasico, con desconocimiento o desinterés en géneros urbanos
contemporaneos como trap o reggaeton.

Estas diferencias etarias dan cuenta de velocidades diferentes de adopcion tecnoldgica,
pero también de habitus culturales formados en diferentes contextos mediaticos. Quie-
nes hoy tienen 50 afos crecieron con television analdgica de pocos canales, radio AMy FM,
discos de vinilo, cassettes, formando sus practicas culturales en ese ecosistema. Quienes
hoy tienen 20 afios crecieron con internet, smartphones, streaming, redes sociales como
infraestructura natural de su experiencia vital. Estas diferencias no son solo de competen-
cias técnicas sino de disposiciones, de qué se siente natural o extrano, de qué se valora o
desprecia en los consumos culturales.

Situacién laboral

La situacion laboral, aunque no fue analizada en profundidad en el informe original, mues-
tra correlaciones interesantes con los patrones de consumo. El 53% que trabaja muestra
menos tiempo disponible para consumos extensos, lo que se refleja en preferencias por
contenidos breves, fragmentados, que se pueden consumir en intersticios temporales. Hay
mayor capacidad de pago de suscripciones propias, no dependiendo de familia, lo que se
refleja en mayor frecuencia de “lo pago yo” versus “lo paga mi familia”. El uso del auto para
escuchar musica y radio es mencionado frecuentemente, sugiriendo desplazamientos dia-
rios al trabajo que se aprovechan para consumo sonoro. Los consumos tienden a ser mas
pragmaticos y multifuncionales, menos orientados al ocio puro, con podcasts que se escu-
chan mientras se trabaja, musica que acompana tareas laborales, videos que se ven durante
pausas del almuerzo.

El 24% que busca trabajo podria tener mas tiempo libre pero menor capacidad econémica,
lo que explicaria el muy alto uso de plataformas gratuitas, servicios crackeados, pirateria.
Hay mas consumo de contenidos sobre desarrollo profesional, marketing personal, em-
prendimiento, tutoriales que ensefian habilidades comercializables. El consumo cultural
incluye también dimensién de formacion para empleabilidad.

El 22% que no trabaja, concentrado especialmente entre menores de 25 ahos, muestra
mayor tiempo disponible para consumos intensos, lo que se refleja en gaming diario entre
quienes juegan, binge-watching de series completas, capacidad para consumir productos
culturales extensos. Hay mayor dependencia econémica familiar, reflejada en “lo paga mi
familia” como respuesta frecuente para suscripciones.

6.7. Resumen de hallazgos cuantitativos

El relevamiento cuantitativo permite identificar transformaciones profundas en las practi-
cas de consumo cultural universitario que reconfiguran tanto los modos de acceso como las
experiencias estéticas y las funciones sociales de la cultura. La hegemonia absoluta del ce-
lular como dispositivo cultural multifuncional, mencionado por entre el 92% y 94% segln
el tipo de consumo, marca una transformacién radical hacia la portabilidad, la personaliza-
ciény laindividualizacion de las experiencias culturales. El celular no es un dispositivo mas
sino el centro neurdlgico desde el cual se accede a practicamente todas las dimensiones del
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universo cultural contemporaneo.

La plataformizacion total de los consumos audiovisuales y sonoros, con YouTube emergien-
do como plataforma universal que sirve simultineamente para musica, videos, tutoriales,
noticias y podcasts, junto con Netflix y Spotify como plataformas especializadas dominan-
tes, configura un ecosistema mediatico controlado por pocas corporaciones tecnolégicas
que funcionan como gatekeepers casi inevitables entre productores y consumidores de cul-
tura. Esta concentracién tiene implicancias econémicas, politicas y culturales que exceden
loindividual y plantean preguntas sobre soberania cultural, diversidad de voces, sostenibi-
lidad de producciones independientes.

Las economias hibridas del streaming, donde el 48% que paga suscripciones también usa
plataformas gratuitas o piratas, dan cuenta de estrategias complejas de acceso que combi-
nan legalidad e ilegalidad segtn disponibilidad de contenidos y restricciones presupuesta-
rias. Esta hibridez desafia las narrativas de la industria cultural sobre pirateria como simple
robo, revelando que los usuarios desarrollan l6gicas pragmaticas donde prima el acceso a
contenidos sobre consideraciones de legalidad, donde se paga cuando se puede y se valora
el servicio pero se recurre a alternativas cuando los costos son prohibitivos o los contenidos
no estan disponibles legalmente.

La omnivoridad cultural extrema, con el 91% consumiendo mas de cuatro géneros audiovi-
suales simultdneamente y combinaciones similares en mdsica y videojuegos, confirma el
colapso de jerarquias culturales tradicionales y la configuracion de identidades culturales
complejas que no responden a patrones de clase tradicionales. Los mismos individuos que
escuchan mdsica clasica pueden disfrutar de cumbia, quienes ven documentales culturales
también disfrutan de reality shows, desafiando las oposiciones binarias entre alta y baja
cultura que organizaron el analisis cultural durante el siglo XX.

El consumo diario mayoritario, con el 70% viendo contenidos audiovisuales y mas del 90%
escuchando musica todos los dias, confirma la centralidad absoluta de los consumos cul-
turales mediados tecnolégicamente en la experiencia vital contemporanea. La cultura no
es ya algo a lo que se accede ocasionalmente en momentos especificos de ocio sino una
dimensién permanente de la existencia cotidiana, una banda sonora y visual constante que
acompafa practicamente todas las actividades.

El desplazamiento del cine como experiencia ritual, con el 68% asistiendo solo ocasional-
mentey el 20% nunca, contrasta dramaticamente con el consumo audiovisual diarioy mar-
ca una transformacién profunda en los espacios de la experiencia cultural, que se desplazan
de lo pablicoy colectivo hacia lo privado y doméstico, de lo ritualizado y extraordinario ha-
cia lo cotidiano y ubicuo.

La persistencia sorprendente del papel para lectura, con el 61% leyendo libros impresos y el
82% en formatos papel incluyendo fotocopias, desafia narrativas simplistas sobre digitali-
zacion total y revela que diferentes soportes ofrecen experiencias cualitativamente distin-
tas que los usuarios valoran seglin contextos y propdsitos.

El gaming fuertemente segmentado por género, edad y carrera, con el 61% jugando pero
diferencias considerables entre varones y mujeres, jovenes y mayores, carreras técnicas y
humanisticas, revela que esta practica cultural mantiene barreras de acceso y exclusiones
que otras practicas como la musica han superado. El gaming no se ha universalizado como
otros consumos digitales sino que mantiene fronteras identitarias fuertes.

Las diferencias de género muy marcadas en gaming pero también en géneros musicales,
tipos de contenidos audiovisuales y lectura, dan cuenta de procesos de socializacién dife-
renciada que produceny reproducen identidades de género a través de los consumos cultu-
rales. Lo que se consume, cémo se consume, con quién se consume, son dimensiones donde
se performanyy se aprenden los géneros.
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El cambio generacional profundo, con los menores de 30 afios habiendo abandonado prac-
ticamente el cabley la radio tradicional mientras los mayores de 40 los mantienen, marca
velocidades diferentes de adopcién tecnolégica pero también valoraciones distintas de los
medios heredados, configurando brechas generacionales en las practicas culturales que tie-
nen implicancias para la transmisién intergeneracional de cultura.

Los contenidos breves y fragmentados, con alto consumo de videos cortos, TikTok, reels,
shorts, dan cuenta de transformaciones en las economias de la atencién y en las capaci-
dades o disposiciones para consumos extensos y sostenidos, planteando preguntas sobre
cémo estas transformaciones afectan procesos cognitivos, capacidades de concentracién,
modos de construccion de conocimiento.

Los podcasts en ascenso, con el 55% consumiendo y predominio de entrevistasy contenidos
informativos sobre ficcién, marcan la emergencia de un formato que ocupa un nicho especi-
fico entre radio tradicional y contenidos audiovisuales, adaptandose particularmente bien
a rutinas multitarea donde se puede escuchar mientras se realizan otras actividades.

Este panorama cuantitativo, complejo y matizado, serd complementado y profundizado
en la seccién siguiente con los resultados del analisis cualitativo mediante grupo focal, que
permitira acceder a las experiencias subjetivas, los significados atribuidos y las tensiones
vividas en torno a estas practicas de consumo cultural.
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7. Resultados del analisis cualitativo

Los resultados que se presentan a continuacién corresponden al segundo afio del proyecto
de investigacion y fueron obtenidos mediante la técnica del grupo focal como estrategia
metodoldgica cualitativa. Esta fase permiti6 abordar el segundo objetivo general de la in-
vestigacién: comprender, desde una perspectiva interpretativa, la diversidad de sentidos,
experiencias y valores subjetivos a partir de los cuales los estudiantes experimentan sus
practicas y consumos culturales. De este modo, fue posible complementar y profundizar
la informacién obtenida el ano anterior mediante el relevamiento cuantitativo realizado a
través de encuestas.

En términos generales, y a pesar de las diferencias generacionales presentes en el grupo,
la mayoria de los estudiantes participantes manifesté un marcado interés por las practicas
culturalesy senal6 que, en distintos grados, inciden en la construccién de representaciones
identitarias. Por otro lado, emergen coincidencias significativas en torno a la percepcién de
“agotamiento digital” en relacién con el uso de los dispositivos tecnoldgicos y a la ansiedad
provocada por la sobreabundancia de contenidos disponibles en plataformas digitales.

En relacidn con el primer bloque de preguntas, referido a las actividades culturales que rea-
lizan habitualmente, la escucha de musica a través de plataformas de streaming —princi-
palmente Spotify y YouTube— aparece como la practica mas extendida. En segundo lugar,
se mencion6 Netflix como plataforma de consumo audiovisual y YouTube como espacio
para la visualizacién de resimenes de peliculas, series y contenidos deportivos y académi-
cos. En menor medida, se aludié a la lecturay a la asistencia al cine.

Un aspecto relevante que surge de este primer momento del intercambio es el caracter
pragmatico que adquieren muchos de estos consumos, especialmente el musical, que se
presenta como una practica transversal a otras actividades cotidianas tales como estudiar,
trabajar, realizar actividad fisica o jugar videojuegos. En este sentido, la musica es conce-
bida como un “fondo” sonoro que acompana distintas tareas y que, segtin los testimonios,
puede favorecer la concentracién o predisponer a determinados estados de animo. Como
sefald uno de los participantes: “escuchar msica me pone alegre”.
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Asimismo, se destacé la funcién de la mdsica para organizar el tiempo —por ejemplo, lo
que dura una cancién es lo que se tarda en bafarse— o marcar ritmos —"marca el ritmo del
juego™—, configurandose como una presencia constante en la vida diaria. Esta ubicuidad
de la musica da cuenta de cdmo los consumos culturales contemporaneos no se limitan a
momentos especificos de ocio sino que atraviesan y estructuran maltiples dimensiones de
la experiencia cotidiana.

Si bien algunos estudiantes elaboran sus propias listas de reproduccion, lo que da cuenta de
una instancia de seleccion o curaduria personal, en general se recurre al modo de reproduc-
cion aleatoria, delegando la eleccion de contenidos en las recomendaciones algoritmicas.
Esta l6gica se extiende también a la preferencia por géneros musicales, que resulta ampliay
no excluyente, asi como a las formas de informarse sobre novedades musicales, aunque algu-
nos participantes senalaron que siguen las redes sociales de los artistas o reciben recomen-
daciones de su entorno cercano. Solo en un caso se menciond la suscripcion por newsletter.

Esta delegacion de la seleccion en los algoritmos resulta paradédjica: por un lado, los es-
tudiantes valoran la capacidad de las plataformas para sugerirles contenidos afines a sus
gustos; por otro lado, esta mediacién algoritmica limita la exploracién y el descubrimiento
azaroso que caracterizaba formas anteriores de consumo musical. Como sefald uno de los
participantes, existe cierta conciencia sobre el hecho de que “hay tanto contenido que ter-
minamos viendo o escuchando siempre lo mismo”, lo que revela una tensién entre abun-
danciay repeticién.

Con respecto al consumo audiovisual, la mayoria utiliza plataformas para ver series y, en ge-
neral, lo hacen también para distraerse, cuando comen o estan relajados porque les permi-
te “despejar la mente”. En algunos casos, han mencionado que no tienen el tiempo suficien-
te para ver una pelicula completay que por ese motivo recurren a resimenes del contenido
que les permiten “mantener una conversacion” con otros compaferos.

Este Gltimo aspecto resulta especialmente significativo: el consumo de resimenes de peli-
culas o series no responde Gnicamente a una falta de tiempo sino también a una necesidad
de participar en conversaciones compartidas sobre productos culturales. EI consumo cul-
tural aparece aqui mediado por una légica de sociabilidad que privilegia el conocimiento
superficial de muchos contenidos por sobre la experiencia profunda de algunos. Esta prac-
tica da cuenta de transformaciones importantes en los modos de apropiacion de los bienes
culturales en contextos de sobreabundancia informativa.

Esta escasez de tiempo se asocia también con la lectura y la imposibilidad de disponer de
un tiempo propio para el ocio cultural aparece asociada a sentimientos de ansiedad. Como
expreso6 uno de los participantes: “no tengo tiempo de leer libros que me gustan porque leo
mucho en la universidad”. En otros casos, la relacién con el consumo cultural es inversa: se
intenta saber mas sobre un tema que interesa—"me da mucha curiosidad”— o constituye
un momento de calma—"leer me da una sensacién de tranquilidad™—.

En todos los casos, se lee una apreciacién de la cultura como algo valorado positivamente
por la sociedad, independientemente del tipo de contenido que se consume, aunque hay
una preferencia por contenidos sonoros, audiovisuales e interactivos antes que la lectura.
Esta jerarquizacion de formatos da cuenta de las transformaciones en las economias de la
atencion y de la predominancia de contenidos que requieren menor esfuerzo cognitivo o
que pueden consumirse en simultaneidad con otras actividades.

Respecto de los videojuegos, quienes consumen este tipo de productos sefialaron una pre-
ferencia por las modalidades en red, ya que permiten la interaccién con amigos y generan
una sensacién de compania. El juego se asocia también con altos niveles de concentracion,
especialmente en contextos competitivos, donde deja de ser una actividad meramente re-
creativa para adquirir otras exigencias (tener que “rankear”).
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En el ambito del juego competitivo, se mencionaron sensaciones de ansiedad vinculadas a
la exigencia del entrenamiento continuo o al malestar generado por interacciones poco sa-
tisfactorias en modalidades multijugador. Como expresaron algunos participantes: “todos
los dias entrenar y mejorar satura”, “siento ansiedad y enojo cuando juego en equipo y te
tocan personajes compafneros re malos o re random”. Estas manifestaciones dan cuenta de
cémo las légicas competitivas y de rendimiento atraviesan incluso las practicas de entrete-

nimiento, transformando el ocio en una actividad que genera presiony malestar.

Un aspecto que resulta significativo en los relatos es la percepcion de ansiedad vinculada
a la cantidad de contenidos disponibles en las plataformas digitales. Como expres6 uno de
los participantes: “hay veces que me da ansiedad no saber qué contenidos consumir porque
hay tantos que cuando me quiero relajar no sé qué elegir”. La dificultad para elegir qué con-
sumiry la falta de tiempo o paciencia para sostener consumos prolongados conducen, en
muchos casos, a practicas fragmentariasy reiterativas.

Esta paradoja de la abundancia —tener acceso a una cantidad inabarcable de contenidos
pero experimentar dificultades para elegir y frustraciéon por consumir siempre lo mismo—
constituye uno de los hallazgos mas relevantes de la fase cualitativa. Da cuenta de cémo
las transformaciones tecnolégicas que prometen ampliar las opciones de consumo pueden,
paradéjicamente, generar nuevas formas de malestary limitacion.

Por otra parte, los estudiantes han manifestado cierto hartazgo o cansancio por el uso cons-
tante de dispositivos tecnolégicos. Para algunos, esta situacién impacta directamente en
sus practicas culturales, dado que los mismos dispositivos utilizados para estudiar o traba-
jarson los que median el acceso al entretenimiento. Como expresé uno de los participantes:
“me causa rechazo que sea la misma computadora”.

Algo similar ocurre con las redes sociales, cuyo uso intensivo —ya sea por exigencias aca-
démicas o por la légica misma de las plataformas— genera saturacién, dispersion y difi-
cultades de concentracion, configurando una relacién ambivalente caracterizada como de
“amor-odio”. Un participante lo expres6 de este modo: “puede ser ese sentimiento de har-
tazgo con los dispositivos o también estoy en un punto en el que quiero desconectarme un
poco. Es una relacién de amor-odio”.

Este agotamiento digital resulta especialmente significativo en tanto los estudiantes univer-
sitarios contemporaneos enfrentan exigencias académicas que requieren un uso intensivo de
dispositivos y plataformas digitales, lo que reduce las posibilidades de experimentar los con-
sumos culturales mediados tecnol6gicamente como espacios genuinos de ocio y descanso.

En este marco, algunos participantes expresaron su preocupacién por el impacto psicold-
gico de determinados contenidos, especialmente en el caso de los videojuegos, mientras
que otros relativizaron esta idea al sefialar que experiencias emocionales intensas pueden
producirse también a partir de la lectura literaria. Como argumento uno de los participan-
tes: “en una novela de terror te pasa lo mismo, todo el tiempo estas expuesto a emociones”.

Este debate da cuenta de la persistencia de prejuicios y preocupaciones en torno a los efec-
tos de los medios digitales, pero también de una creciente reflexividad por parte de los jove-
nes sobre sus propias practicas de consumoy sus implicancias emocionales y psicolégicas.

Las diferencias generacionales se tornan mas visibles cuando los estudiantes rememoran
sus experiencias tecnoldgicas durante la infancia. El contacto con los primeros juegos a
través de consolas, computadoras o redes sociales se sintié “emocionante pero adictivo”, al
punto de tener que “dejarlo” en una etapa mas madura de la vida, aunque reconociendo que
“seguimos siendo zombies en otras cosas”.

Con respecto al uso de celulares, recuerdan sentirse “adultos” al recibir el primer dispositivo
mévil y motivados por la curiosidad de saber todo lo que alli podrian hacer, encontrary des-
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cargar. Los estudiantes de mayor edad recuerdan jugar en el cyber —"dedicarle un cuarto
de dia viciando mal"—y destacan que esa experiencia de juego colectivo los marcé porque
después de conocerse en ese espacio fisico, se juntaban a compartir otras actividades socia-
les: “salias de ahiy te ibas a jugar a la canchita de fatbol”.

En estas generaciones, también la television tuvo un rol central en sus infancias. Algunos
participantes recordaron: “me hacia el enfermo para quedarme en casa viendo television”,
“medormiaenelaula porque alanoche me quedaba viendo tele”, ante la escasa posibilidad
de acceder a una conexién a internet.

En ese sentido, la llegada de la conectividad también se senala como un hito significativo.
Varios participantes compartieron recuerdos al respecto: “a los 8 afios mi mama cay6 con

una netbook y con un médem y para mi eso era magia”, “recién cuando tuvimos internet
pudimos empezar a descargar musica”.

Por dltimo, se menciona el celular como un dispositivo mévil que, en principio, era escasoy
utilizado por toda la familia solo con la finalidad de comunicarse: “mi mama tenia uno de

» o«

esos y cuando se iba a trabajar nos dejaba su celular”, “usaba el celular de mi mama para

» o«

escuchar musica y jugar algunos jueguitos”, “el celular lo tuve en la secundaria porque en

mi pueblo no habia secundariay lo necesitaba para estar comunicado al viajar”, “celu tuve a
los 21 afios y con el papa de mi hijo tenfamos un celular para comunicarnos con la familia”.

Estos relatos dan cuenta de transformaciones profundas en el acceso a dispositivos y co-
nectividad en el lapso de una o dos décadas, y permiten historizar las practicas de consumo
cultural digital como parte de procesos mas amplios de transformacion tecnolégica y social.

En relacion con la asistencia a eventos culturales, quienes participaron de recitales o festi-
vales subrayaron la dimensidn colectiva de estas experiencias y su potencial para generar
comunidad, descubrir nuevos estilos musicales y establecer vinculos sociales. Como expre-
saron algunos participantes: “cuando las luces se apagaron era la gente y yo nada mas; esa

era la magia, compartir con otros”, “compartir con otro plblico o gente que no conocés que
sigue al mismo artista es parte de eso, de lo que mas te enriquece”.

Para otros, la asistencia a recitales provee un acceso a otras bandas y estilos musicales y
favorece la creacion de una comunidad o de amistades. También se menciond el consumo
de recitales a través de transmisiones en vivo o en diferido, tanto gratuitas como pagas: “lo
que hago es ver en diferido también los recitales para poder verlos gratis”, “una sola vez pa-
gué para un recital pero en pandemia porque era un artista que no iba a venir a Argentina

porque nadie lo conoce”.

Asimismo, algunos estudiantes sefialaron su asistencia a ferias del libro, presentaciones li-
terarias, festivales de teatro, exposiciones de arte y ciclos de cine, mientras que otros desta-
caron la participacién en eventos virtuales vinculados a los videojuegos.

La valorizacién de las experiencias culturales presenciales, especialmente en su dimensién
colectivay comunitaria, contrasta significativamente con el agotamiento digital expresado
en otros momentos del intercambio y sugiere la persistencia de un deseo de experiencias
culturales encarnadas, compartidas en co-presencia fisica y no mediadas por pantallas.

El cierre del encuentro se organizd en torno a la pregunta acerca de si estas practicas cultu-
rales dicen algo sobre quiénes son. La mayoria respondié afirmativamente, estableciendo
una relacion directa entre consumo cultural, valores personales e identidad: “es una des-

» o« » o«

cripcion de quiénes somos”, “lo que consumo dice como soy”, “lo que consumo tiene que ver

con mis valores”, “yo creo que si porque ademas son algoritmos que yo creé”, “creo que el
consumo nos hace entender por qué vos miraste para allay yo para aca”.

Endosrespuestas, se evidencia una relacion mas acentuada con loidentitario, ya sea porque
la carrera elegiday la profesidn tuvo que ver con los consumos culturales de la adolescencia
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o porque abri6 un universo de contenidos sobre la diversidad de género que marcaron su
identidad sexogenéricay su activismo LGBT.

Otras intervenciones fueron mas matizadas y sostuvieron que solo en parte los consumos
culturales son constitutivos de la subjetividad: “algunas cosas si nos definen pero otras no
porque estas fuera del estereotipo”, “lo que consumimos no nos define pero por ahi nos re-
presenta’, “mi personalidad es parte de todo eso que recibi de los medios
define pero si me da ciertas caracterizaciones, me forma un pensamiento o me permite ser
conocedor de determinado tema”. Solo un estudiante respondi6 que no hay relacién entre

consumos culturales e identidades pero no pudo explicar el motivo de su respuesta.

» o«

, creoque nome

Estas reflexiones dan cuenta de diversos grados de conciencia sobre el papel de los consu-
mos culturales en la conformacion de las subjetividades contemporaneas. Para la mayoria
de los participantes existe una relacion significativa, aunque no determinante, entre aque-
llo que consumen y quiénes son o como se perciben. Al mismo tiempo, emerge un deba-
te sobre la agencia en la eleccién de los consumos y el rol de los algoritmos, cuestion que
aunque percibida como una expresion de autonomia individual —’son algoritmos que yo
creé’—, remite a logicas de perfilizacidn estadistica que inciden en la conformacién de los
horizontes culturales.
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8. Analisis integrado de resultados

La articulacién entre los datos cuantitativos obtenidos mediante la encuesta y los testimo-
nios recolectados en el grupo focal permite construir una interpretacion integrada de las
practicas de consumo cultural de los estudiantes de la UNRaf. Ambas metodologias, lejos
de arrojar resultados contradictorios, se complementan y enriquecen mutuamente, permi-
tiendo comprender no solo qué consumen los estudiantes sino también cémo experimen-
tan esos consumosy qué significados les atribuyen.

Uno de los hallazgos mas consistentes es la centralidad de los dispositivos digitales, es-
pecialmente el teléfono celular, en las practicas de consumo cultural. Los datos cuantitati-
vos revelan que el 92% de los estudiantes utilizan el celular para consumir contenidos au-
diovisuales y el 94% para contenidos sonoros. Esta hegemonia del celular es confirmaday
contextualizada en el grupo focal, donde emerge como un dispositivo multifuncional que
acompafa practicamente todas las actividades cotidianas.

Sin embargo, esta digitalizacion no implica una desaparicion total de soportesy practicas
tradicionales. El 82% de los encuestados continta leyendo en formato papel, el 70% utiliza
el televisor para consumir contenidos audiovisuales y el 38% escucha radio. Estas persisten-
cias dan cuenta de un ecosistema mediatico hibrido donde conviven miltiples soportes
y modalidades de acceso, refutando narrativas simplistas sobre el reemplazo total de lo
analégico por lo digital.

Los datos confirman ampliamente la plataformizacion de los consumos culturales. Ne-
tflix, YouTube y Spotify emergen como las plataformas dominantes en sus respectivos ru-
bros, con niveles de penetracidn que superan el 70% en todos los casos. Esta concentracion
del consumo en pocas plataformas globales da cuenta de transformaciones profundas en
las industrias culturales y en las formas de circulacién de los bienes simbélicos. Al mismo
tiempo, persiste una l6gica de consumo gratuito y pirata que convive con las suscripciones
pagas. El 48% de los estudiantes que pagan servicios de streaming audiovisual también uti-
liza plataformas gratuitas como Cuevana, y el 91% de quienes juegan videojuegos no paga
por los servicios que utiliza. Estas practicas dan cuenta de estrategias de acceso diversifica-
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das que combinan economias legales e ilegales, pagas y gratuitas, en funcién de las posibi-
lidades econémicasy las preferencias de cada estudiante.

Los datos cuantitativos sobre géneros consumidos —tanto audiovisuales como musicales,
literarios y videolidicos— confirman ampliamente la hipétesis de la omnivoridad cultural.
El 91% de los estudiantes consume mas de cuatro géneros audiovisuales de forma alterna-
da o simultanea, y las preferencias musicales abarcan desde la cumbiay el folklore hasta el
trapy la musica electrénica.

El grupo focal aporta elementos para comprender esta omnivoridad no solo como una am-
pliacién cuantitativa de las opciones de consumo sino también como una transformacion
en las logicas de seleccion y valoracion. La delegacion de la seleccion en los algoritmos, la
reproduccién aleatoria y la exploracién guiada por recomendaciones automaticas confi-
guran modos de construccion del gusto que difieren radicalmente de las formas de apro-
piacion cultural de generaciones anteriores, donde la eleccion consciente y la construc-
cion de colecciones jugaban un papel central.

Un aspecto especialmente relevante que emerge del andlisis cualitativo es el caracter prag-
matico y funcional de muchos consumos culturales, especialmente la masica. Los estudian-
tes no escuchan miusica inicamente como una actividad de ocio especifica sino como un
“fondo” sonoro que acompana otras tareas: estudiar, trabajar, hacer ejercicio, jugar video-
juegos. La musica funciona como organizadora temporal, como reguladora de estados de
animoy como marcadora de ritmos. Esta funcionalizacién del consumo cultural da cuenta
de transformaciones en las economias de la atencién y en las formas de distribucién del
tiempo. En contextos de sobrecarga académicay laboral, los consumos culturales tienden
a superponerse con otras actividades antes que a constituir momentos especificamente
dedicados al ocio.

Uno de los hallazgos mas significativos del grupo focal, que no podria haberse anticipado
Gnicamente a partir de los datos cuantitativos, es la percepcion generalizada de agota-
miento digital y ansiedad asociada a la sobreabundancia de contenidos. Los testimonios
dan cuenta de una paradoja: los estudiantes tienen acceso a cantidades inabarcables de
contenidos culturales pero experimentan dificultades para elegir qué consumir, frustracion
por consumir siempre lo mismo y cansancio por el uso intensivo de los mismos dispositivos
para estudiar, trabajary entretenerse.

Esta vivencia de agotamiento matiza significativamente las lecturas optimistas sobre la
democratizacién del acceso cultural que promete la digitalizacién. La abundancia no se tra-
duce automaticamente en diversidad de consumo ni en experiencias satisfactorias, y la ubi-
cuidad de los dispositivos genera nuevas formas de malestar relacionadas con la dificultad
para desconectary con la disolucion de las fronteras entre trabajo, estudio y ocio.

Los testimonios sobre experiencias culturales presenciales —especialmente recitales, pero
también cine, teatro, ferias del libro— enfatizan la dimension colectiva, comunitaria y cor-
poral de estas experiencias. Los estudiantes valoran la posibilidad de compartir con otros
en co-presencia fisica, de descubrir nuevos artistas y estilos, de vivenciar la “magia” del en-
cuentro colectivo.

Esta valorizacidén contrasta significativamente con el agotamiento digital expresado en
otros momentos del intercambio y sugiere que, pese a la hegemonia de los consumos me-
diados tecnolégicamente, persiste un deseo de experiencias culturales encarnadas y no
mediadas por pantallas. Los datos cuantitativos sobre asistencia al cine (68% asiste solo
ocasionalmente) y sobre concurrencia a recitales (68% de los estudiantes de Medios Audio-
visuales asiste) confirman que estas experiencias, aunque menos frecuentes que los consu-
mos digitales, mantienen un lugar significativo en las practicas culturales juveniles.

La relacion entre consumos culturales e identidad aparece como un eje central de reflexidn
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en el grupo focal. Parala mayoria de los estudiantes existe una relacién significativa entre
aquello que consumeny quiénes son, aunque esta relacion es percibida con diversos gra-
dos de determinacion. Algunos establecen una equivalencia directa— “ es una descripcion
de quiénes somos™— mientras que otros matizan esta relaciéon —‘lo que consumimos no
nos define pero por ahi nos representa”—. Emerge aqui un debate sobre la agencia en la
eleccion de los consumos y el rol de los algoritmos en la conformacion de los gustos. Algu-
nos estudiantes perciben los algoritmos como herramientas que ellos mismos han cons-
truido—"son algoritmos que yo creé”— mientras que otros reconocen las limitaciones que
imponen en términos de exploraciéon y descubrimiento —“hay tanto contenido que termi-

namos viendo o escuchando siempre lo mismo™—.

Los datos cuantitativos sobre correlaciones entre carreras elegidas y tipos de consumos —
por ejemplo, la predominancia del género gaming entre estudiantes de Videojuegos, o el
alto consumo de recitales entre estudiantes de Medios— sugieren que efectivamente exis-
te unarelaciénsignificativa entre identidades profesionales, gustos culturalesy practicas de
consumo, aunque esta relacién es compleja y multidireccional. Los relatos sobre primeras
experiencias tecnolégicas durante la infancia permiten historizar las practicas de consumo
digital y reconocer la heterogeneidad generacional al interior del estudiantado universita-
rio. Mientras algunos participantes crecieron con acceso temprano a internet y dispositivos
moviles, otros vivenciaron la transicién desde la television analégica y los cybers hacia el
ecosistema digital actual.

Estas diferencias dan cuenta de ritmos diferenciados de adopcién tecnolégica en funcién
de variables socioeconémicas y territoriales, pero también revelan transformaciones cultu-
rales profundas en el lapso de una o dos décadas. La nostalgia por experiencias colectivas
de juego en cybers, por la televisién familiar, por la llegada del primer celular como hito
significativo, contrasta con la naturalizacion con que las generaciones mas jévenes habitan
entornos digitales omnipresentes.

Si bien los datos cuantitativos incluyen informacién sobre género (57% mujeres, 42% varo-
nes, 1% no binario) y procedencia (59,5% de Rafaela, resto de otras localidades), el andlisis
no ha profundizado suficientemente en la identificacion de diferencias significativas en los
patrones de consumo asociadas a estas variables. Este aspecto constituye una limitacién del
estudio que deberia ser abordada en futuras investigaciones. El grupo focal tampoco inclu-
y6 preguntas especificas sobre cdmo el género o la procedencia sociocultural inciden en las
practicas y experiencias de consumo cultural, aunque algunos testimonios mencionaron el
impacto de contenidos sobre diversidad de género en la conformacién de identidades sexo-
genéricas y en el activismo LGBT, sugiriendo que los consumos culturales pueden jugar un
papel significativo en procesos de exploraciony afirmacién identitaria vinculados al género.
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9. Conclusiones

Esta investigacién ha permitido caracterizar las practicas de consumo cultural de los estu-
diantes de la Universidad Nacional de Rafaela en un momento de transformaciones profun-
das en las industrias culturales y en las formas de acceso a los bienes simbélicos.

Se confirma la hegemonia de los dispositivos digitales, especialmente el teléfono celular,
como mediadores privilegiados del consumo cultural. Sin embargo, esta digitalizacién no
implica una desaparicion total de soportes tradicionales sino la configuracién de un eco-
sistema mediatico hibrido donde conviven mltiples tecnologias y modalidades de acceso.

Las plataformas digitales —Netflix, YouTube, Spotify— concentran la mayor parte de los
consumos audiovisuales y sonoros, confirmando el proceso de plataformizacion de las in-
dustrias culturales. Al mismo tiempo, persisten practicas de consumo gratuito y pirata que
conviven con las suscripciones pagas, dando cuenta de estrategias de acceso diversificadas.

Los datos confirman ampliamente la hipdtesis de la omnivoridad cultural: los estudiantes
consumen una amplia variedad de géneros y formatos, desafiando correspondencias tradi-
cionales entre grupos sociales especificos y consumos culturales homogéneos.

Emerge un fendmeno de agotamiento digital y ansiedad asociada a la sobreabundancia de

contenidos. Los estudiantes tienen acceso a cantidades inabarcables de productos cultura-
les pero experimentan dificultades para elegir qué consumiry frustracion por consumir rei-
teradamente los mismos contenidos. La ubicuidad de los dispositivos genera nuevas formas
de malestar relacionadas con la imposibilidad de desconectar.

Pese a la hegemontia de los consumos digitales, persiste una valorizacion de las experien-
cias culturales presenciales, especialmente en su dimensién colectiva y comunitaria. Los
recitales, el cine y otros eventos culturales en co-presencia fisica mantienen un lugar signi-
ficativo en las practicas juveniles.

Existe una relacion significativa entre consumos culturales e identidad, aunque esta rela-
cién es percibida con diversos grados de determinacion. Los estudiantes reconocen que sus
practicas de consumo participan en la conformacién de sus subjetividades, aunque emer-
gen debates sobre el nivel de agencia personal frente a las mediaciones algoritmicas.
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Los resultados confirman que estamos ante transformaciones profundas en las formas de
produccion, circulacion y consumo de bienes culturales, mediadas por la digitalizacion, la
plataformizacién y la intensificacién del uso de dispositivos méviles. Estas transformacio-
nes no afectan porigual a todos los estudiantes ni se experimentan de manera homogénea,
sino que dan lugar a estrategias diversificadas de acceso, a valoraciones ambivalentes y a
tensiones entre deseo de conexion y necesidad de desconexion.

Estudiar la cultura supone sumergirse en un universo en que la contingencia, la variabilidad
ydiversidad de practicas suponen modos diferenciados de experimentar los cambios que se
estan produciendo. El estudio de las practicas culturales brinda herramientas para analizar
las diversas formas en que se van constituyendo esas subjetividades, identidades y repre-
sentaciones sociales que expresan miradas, puntos de vista y valores ante esos procesos de
cambios.

En un contexto de aceleracion tecnolégica, virtualizacion de la vida social y transformacio-
nes en las subjetividades juveniles, resulta fundamental continuar investigando las practi-
cas de consumo cultural de manera situada territorialmente y atenta a las desigualdades
que persisten en el acceso a los bienes simbdlicos. Solo de este modo podremos compren-
der cabalmente las formas en que los jévenes universitarios habitan, experimentany le dan
sentido al mundo contemporaneo.

Este proyecto de investigacion ha permitido aproximarnos a ese universo complejo y he-
terogéneo de las practicas culturales juveniles en el contexto especifico de la Universidad
Nacional de Rafaela. Los resultados obtenidos dan cuenta de transformaciones profundas
pero también de persistencias, de hegemonias pero también de resistencias, de entusias-
mos pero también de malestares.

Lejos de confirmar visiones simplistas sobre el reemplazo de lo analdgico por lo digital,
sobre la pasividad de los consumidores frente a las plataformas o sobre la homogeneiza-
cion de los gustos culturales, la investigacion revela un panorama complejo donde conviven
multiples l6gicas, se negocian significados y se experimentan tensiones.

El estudio de las practicas culturales brinda herramientas para analizar las diversas formas
en que se van constituyendo esas subjetividades, identidades y representaciones sociales
que expresan miradas, puntos de vista y valores ante los procesos de cambios contempo-
raneos. En ese sentido, este proyecto constituye un aporte para comprender mejor a las ju-
ventudes universitarias actuales, sus horizontes culturales, sus modos de habitar el mundo
y sus formas de imaginar futuros posibles.
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Dispositivo cuantitativo: cuestionario de la encuesta

Esta encuesta forma parte de una investigacion sobre consumos culturales de Ixs estudian-
tes de UNRaf, aprobada por Resolucién 760/2023 y financiada por la Universidad Nacional
de Rafaela.

Tu participacion es ANONIMA y confidencial.
Por favor, leé con atencidn y respondé con SINCERIDAD.
Hay un total de 40 preguntas, que te llevaran 10 minutos aproximadamente.

iMUCHAS GRACIAS POR TU AYUDA!

Bloque de preguntas generales:

1. Edad:

2. Género:
Hombre
Mujer

No binario

Prefiero no contestar

3. Carrera:
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Lic. en Administracion y Gestion de la Informacion

Lic. en Relaciones del Trabajo

Lic. en Educacion

Lic. en Disefo Industrial

Lic. en Produccion de Videojuegos y Entretenimiento Digital
Lic. en Medios Audiovisuales y Digitales

Tec. Univ. en Entrenamiento Deportivo

Ingenieria en Computacién

Lic. en Industrias Creativas

Tec. Univ. en Mecatrénica

Lic. en Industrias Alimenticias

Lic. en Ciencias del Entrenamiento

Lic. en Gestién de la Tecnologia

Lic. en Bioinformatica

Mg. en Administracion de Empresas

Lic. en Agroinformatica

Tec. Univ. en Industriay Tecnologia de la Maquinaria Agricola
Lic. en Administracién y Gestion de la Tecnologia aplicado a Logistica
Tec. Univ. en Biotecnologia

Espec. en Docencia Universitaria

Lic. en Automatizacién y Robética

Lic. en Tecnologia Ambiental y Energias Renovables

Maestria en Educacion y Tecnologias Digitales

No sabe/no contesta

4.;De dénde sos?
De Rafaela

De otra localidad

No sabe/no contesta

5.éTrabajas?
Si
No

Busco trabajo
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No sabe/no contesta

6. :Con quién vivis?
Solo/a

Con mi familia
Con estudiantes

Con mi pareja

No sabe/no contesta

Bloque sobre contenidos audiovisuales:
7.:Qué tipo de contenidos audiovisuales miras?
Series

Peliculas

Programas de tv

Videos

Otros

No sabe/no contesta

8. :Qué dispositivo usas para ver contenido audiovisual?
Celular

Computadora

Tablet

Televisor

Otro

No sabe/No contesta

9.:De qué género?
Comedia

Drama

Aventura
Suspenso

Terror
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Documental
Reality
Informativos
Economia/ politica
Gaming
Deporte
Cocina
Cultura
Musica
Animacién
Animé
Religion

Otros

No sabe/no contesta

10.Tenés cable?
Si
No

No sabe/no contesta

11. ;Qué paginas web o plataformas de streaming usas?
Netflix

Flow TV

HBO Max

Star+/Disney+

Prime Video

Paramount+

Movistar+

Mubi

Quvit TV

Cine.ar

YouTube

Animé FLV

Plataforma gratuita (por ejemplo, Cuevana)

Otras
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No sabe/no contesta

12. ;,Cudl usds mas? Elegi por orden las tres primeras
Netflix

Flow TV

HBO Max

Star+/Disney+

Prime Video

Paramount+

Movistar+

Mubi

Quvit TV

Cine.ar

YouTube

Animé FLV

Plataforma gratuita (por ejemplo, Cuevana)

Otras

No sabe/no contesta

13. Sobre la plataforma que utilizas con mayor frecuencia para ver contenido audiovisual,
Usas un servicio por suscripcién
Usas un servicio gratuito

Otro

No sabe/no contesta

14. Si usas un servicio por suscripcion, ese abono
Lo pagas vos

Lo paga tu familia

Lo compartis con amigxs

Lo compartis con otras personas

No sabe/no contesta
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15. ;Con qué frecuencia ves contenidos audiovisuales?
Todos los dias

Tres veces por semana

Dos veces por semana

Menos de dos veces por semana

Solo los fines de semana

Otros

No sabe/No contesta

16.;Vas al cine?

Unavezalasemana

Una vez por mes

No voy nunca al cine

Voy solamente cuando hay promociones

Voy solamente cuando me interesa mucho una pelicula

Otro

No sabe/No contesta

Bloque sobre contenidos sonoros:

17.4Qué tipo de contenidos sonoros escuchas?
Mdsica

Podcasts

Programas de radio

Otros

No sabe/No contesta

18. ,Qué dispositivos utilizas para escuchar?
Celular

Televisor

Radio

Computadora

Dispositivo no digital (por ejemplo, estéreo del auto, reproductor de cds, cassettes o vinilos)
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Otros

No sabe/No contesta

19. ;Qué plataformas usas para escuchar misica?
Spotify

YouTube Music

YouTube

Apple Music

Amazon Music

Bandcamp

Soundcloud

Deezer

Otras

No sabe/ No contesta

20. ;Cual usas mas? Elegi por orden las tres primeras

Spotify
YouTube Music
YouTube
Apple Music
Amazon Music
Bandcamp
Soundcloud
Deezer

Otras

No sabe/ No contesta

21. Sobre la plataforma que utilizas con mayor frecuencia para escuchar musica,

Usas un servicio por suscripcion
Usas un servicio gratuito

Otro

No sabe/no contesta
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22.Si usas un servicio por suscripcion, ese abono
Lo pagas vos

Lo paga tu familia

Lo compartis con amigxs

Lo compartis con otras personas

No sabe/no contesta

23. ;Descargas musica?
Si
No

24. ;Con qué frecuencia escuchds musica?
Todos los dias

Tres veces por semana

Dos veces por semana

Menos de dos veces por semana

Solo los fines de semana

Otros

No sabe/No contesta

25.;Vas a recitales?
Si

No

Aveces

Otro

No sabe/ no contesta

26.Sivas a recitales, ;qué tipo de recitales son?
Masivos
Independiente/ Under/ Autogestivos

Otro
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No sabe no contesta

27.:Qué géneros musicales preferis? Elegi por orden de preferencia las cinco primeras

Cumbia
Reggaeton

Rock nacional
Rock internacional
Folklore

Musica romantica
Pop

Rap

Trap

Hip-hop

Indie

Metal

Alternativo

K-pop

J-pop

Msica electrénica
Tango

Msica clasica
Jazz/blues
Funk/soul

Otro

No sabe/no contesta

28. ;Consumis radio?
Si
No

No sabe/ No contesta

29. Si consumis radio, ;qué tipo de programas preferis?
Informativo
Politico

Deportivo

Informe final | Proyecto de investigacion

72



Musical

Magazine/ variedades
Cultural

Religioso

Otro

No sabe/no contesta

30. ¢Escuchas podcasts?
Si

No

31. Si escuchas podcasts, ;qué género preferis? Elegi por orden las tres primeras opciones
Entrevistas

Msica

Literatura

Arte

Filosofia
Economiay politica
Actualidad

Historia

Ficcion

Cienciay tecnologia

Otro

No sabe/no contesta

32. ;Consumis libros en formato audiolibro?

Si

No sabe/no contesta

Bloque sobre contenidos de lectura:

33. ;Cudntos libros leiste el dltimo afio?
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Mas de uno
Al menos uno
Ninguno

Otro

No sabe/no contesta

34. ;En qué formato leés?
Formato papel
Digitalizado

Otro

No sabe/no contesta

35. sPor qué motivo leés?
Por placer

Por estudio

Para informarme

Otro

No sabe/no contesta

36. De tus lecturas recreativas, ;qué géneros preferis? Elegi las tres primeras opciones

Literatura (narrativa, teatro, poesia)

Ciencias sociales

Politica
Autoayuda/espiritualidad
Filosofia

Idioma

Salud

Religion

Arte

Otros

No sabe/no contesta
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Bloque sobre videojuegos:

37.sJugaste videojuegos durante el Gltimo afio?

Si
No

No sabe/no contesta

38. ;Qué dispositivo utilizas parajugar?

Computadora
Celular
Consola
Tablet

Otros

No sabe/no contesta

39.:Qué tipo de juegos te gustan mas?

Estrategia
Accién
Aventuras
Deportivos
Puzzle
Preguntasy respuestas
Simuladores
Supervivencia
Shooters

Rol

Novela

Otros

40, Con qué frecuencia jugas?
Todos los dias

Tres veces por semana

Dos veces por semana

Menos de dos veces por semana

Solo los fines de semana
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No sabe/No contesta

Dispositivo cualitativo: Focus group
Placa1

Observen las imagenes de la primera placa:
;Con cuales de las actividades que se ven en las imagenes se sienten mas identificados?

;Qué sensaciones les despiertan realizar esas actividades? ;Cémo las viven? (proponer pala-
bras que puedan asociar con esas sensaciones: concentracion, placer, alegria, aburrimiento,
emocion, compania, atencion, distraccion, aprendizaje, ansiedad, temor, etc.)

:Cémo valoran esas actividades? ;Es importante leer o ver peliculas? ;Jugar es siempre en-
tretenido o consideran que también comporta ciertos riesgos?

;Cudles de estas actividades comparten con otras personas? ;Qué sentimientos les provoca
compartir esa actividad?

;Tienen rituales para realizar estas actividades? Por ejemplo, antes de dormir escuchar mu-
sica o leerun libro.

;Qué recuerdos tienen sobre aquel momento en que tuvieron acceso por primera vez a un
celular, auna computadora o a una consola de videojuegos? ;Qué significaron estos disposi-
tivos para ustedes en ese momento y qué significan ahora?

Proyecto “Relevamiento de consumos culturales de estudiantes de UNRaf”

Radicacion: Facultad de Cultura, Educacién y Conocimiento - UNRaf
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Placa2
Observen las imagenes de la segunda placa:

En plataformas de misica digital, como Spotify, suele haber listas de canciones organiza-
das por género musical, ;qué listas eligen ustedes? ;jarman también sus playlists? ;son para
escuchar ustedes o colaborativas? ;escuchan discos completos de artistas que siguen o can-
ciones de varios artistas de manera aleatoria? sparticipan de otras comunidades virtuales
donde se hable de musica? ;De qué manera se informan sobre las novedades musicales?
sconectan con otras personas dentro de la misma ciudad o incluso de la universidad a través
de los gustos musicales?

Con respecto a la segunda imagen, ;qué tipos de videojuegos juegan? ;indie, comerciales,
de culto? scomparten estos juegos con amigos, amigas o companeros de la facultad? ssiguen
a gamers que les muestran como jugar? ;a través de qué canales, plataformas o redes socia-
les se conectan o los siguen?

Con respecto a la tercera imagen, ;participan de comunidades de lectura, escritura o critica
literaria online?ssiguen a influencers o booktubers?

Proyecto “Relevamiento de consumos culturales de estudiantes de UNRaf”
Radicacion: Facultad de Cultura, Educacion y Conocimiento - UNRaf NACIONAL DE
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Placa3
Observen las imagenes de la tercera placa:
¢Asisten a recitales? ;Qué sensaciones les provoca asistir a un recital?

;Consumen canales de streaming? ;A qué streamers siguen? ;Qué contenidos buscan? ;Por
qué lesinteresa?

¢Van a ferias editoriales o a presentaciones de libros? ; Participan de algtn circuito literario?
¢Por qué motivos lo hacen?
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;Asisten a eventos gamer o ferias de comics y coleccionismo? ;Por qué les interesa?

:Van a festivales o ciclos de cine? ;Y a festivales de teatro? ;Qué sentimientos les provoca
realizar estas actividades?

Proyecto “Relevamiento de consumos culturales de estudiantes de UNRaf”
Radicacion: Facultad de Cultura, Educacién y Conocimiento - UNRaf HAGSNACEE

Preguntas finales

;Qué actividades culturales les gustaria poder realizar mas? ;Por qué sienten que a veces no
pueden hacerlas?

;Creen que estas actividades que realizan dicen algo sobre quiénes son?
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