CUADERNO DE INVESTIGACION
No. 72

DICIEMBRE 2020

< W) Y
Instituto V"

Belisario Dominguez
Senado de laRepuUblica

g

Una aproximacion a la ciudadania
digital en México: acceso, habilidades
y participacion politica

[tzkuauhtli Zamora Saenz

DIRECCION GENERAL DE ANALISIS LEGISLATIVO

Las opiniones expresadas en este documento son de exclusiva
responsabilidad de las y los autores y no reflejan, necesariamente,
los puntos de vista del Instituto Belisario Dominguez
o del Senado de la Republica




Una aproximacion a la ciudadania digital en México:
acceso, habilidades y participacion politica

Autor:
[tzkuauhtli Zamora Saenz

Como citar este documento:

Zamora Saenz, Itzkuauhtli. (2020). “Una aproximacion a la ciudadania digital en
Meéxico: acceso, habilidades y participacion politica” Cuaderno de investigacion
No. 72, Instituto Belisario Dominguez, Senado de la Republica, Ciudad de Méxi-
co, 27p.

Biblioteca digital del Instituto:
http://bibliodigital.senado.gob.mx

D.R.©

INSTITUTOBELISARIO DOMINGUEZ,
SENADO DE LA REPUBLICA
Donceles 14, Colonia Centro
Alcaldia Cuauhtémoc

06020, Ciudad de Mexico



Una aproximacion a la ciudadania digital en México:
acceso, habilidades y participacion politica.

Dr. Itzkuauhtli Zamora Saenz'

Resumen

La ciudadania digital se refiere a un campo de nuevos derechos que le permite a la persona formar
parte de la sociedad del conocimiento a partir del acceso y las capacidades para aprovechar la
potencialidad que representan las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién. En el
presente cuaderno de investigacion se recuperan algunos indicadores que permiten aproximarnos
a la brecha digital que persiste en nuestro pais en cuanto a la accesibilidad, el desarrollo de
habilidades digitales y la participacién politica en redes sociodigitales. Con base esta triada de
indicadores, se afirma que la brecha digital es multiforme y constituye un obstaculo importante
para el pleno ejercicio de este tipo de ciudadania.

Palabras clave: ciudadania digital / brecha digital / sociedad del conocimiento / participacién
politica / entorno digital

Introduccion

El surgimiento y la extension masiva del uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) a finales de la década de 1990 constituyé un hito en la historia de la
humanidad, el cual fue conceptualizado de diferentes maneras: sociedad red, sociedad de la
informacién y sociedad del conocimiento, entre las mas reconocidas. En el afio 2005 la
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (Unesco) se
decanto por el término de sociedad de conocimiento debido al vinculo que quiso establecer entre
el nuevo entorno digital y los retos que representa para el aprendizaje, el fortalecimiento de los
derechos humanos y la necesaria relacion con los problemas de sostenibilidad ambiental de la

sociedad contempordnea (Mansell y Tremblay, 2015).

! Investigador de la Direccién General de Andlisis Legislativo del Instituto Belisario Dominguez del Senado de la Republica. Datos
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El entorno digital puede definirse como el ambito de la realidad social que se caracteriza
por la presencia de las TIC, las cuales constituyen la oportunidad de funcionar como herramientas
que permiten generar y compartir conocimiento de una manera mas rapida y con alcances de
audiencia mas amplios. En la medida en que una persona esta capacitada para participar de este

nuevo entorno digital, se potencia su actividad en la sociedad del conocimiento.

La sociedad del conocimiento también ha sido el marco contextual mas adecuado para
analizar el tema de la ciudadania digital, ya que colocé sobre el tapete de la discusion la
importancia de generar mecanismos de inclusién para que la emergencia del nuevo entorno digital
no incidiera en la ampliacion de las desigualdades socieconémicas existentes, por el contrario, se
espera que sea un catalizador para aminorarlas. Sin embargo, investigaciones en la materia han
sefalado que la tecnologizacion de la vida cotidiana ha favorecido a la poblacién que ya ocupaba
una posicién privilegiada en el entramado social en términos de ingreso econémico y nivel
educativo, debido a que este sector es el que mds facilmente ha logrado adquirir las habilidades
digitales que se requieren para aprovechar las oportunidades laborales y educativas (por

mencionar algunas esferas sociales) que representan las TIC (van Dijk, 2009).

La sociedad del conocimiento no se reduce a que las personas tengan acceso a las TIC, pero
este aspecto es fundamental para brindarles la oportunidad de incorporarse a redes de aprendizaje
que les permitan mejorar sus competencias y capacidades, asi como su posicién en el entramado
social. Ademas de este acceso a las TIC, es importante que la persona tenga la capacidad de
buscar, seleccionar y analizar informacién disponible en el entorno digital. Sin embargo, resulta
muy evidente que estas capacidades no estan igualmente distribuidas en la poblacién por
diferentes razones, entre las mas frecuentes se encuentran las condiciones socioeconémicas, las
cuales repercuten en la falta de oportunidades educativas y culturales para poder utilizar las
herramientas digitales como Internet de manera auténoma, asi como para producir contenidos

comunicativos que circulen en dicha red (Castells, 2012: 307).

En el presente cuaderno de investigacion se aborda la cuestién de la ciudadania digital en
nuestro pais. En el primer apartado se define este concepto y se propone un abordaje a partir de
tres variables que se desarrollan en secciones especificas: la accesibilidad, las habilidades digitales

y la participacién en entornos digitales. Esta ultima se desarrolla como una competencia
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propiamente politica que permite aproximarnos analiticamente a las nuevas formas de expresion
que estan aconteciendo en las redes sociodigitales.’ La incorporacién de dicha dimensién permite
reiterar que el entorno digital no se reduce a un aspecto tecnolégico, sino que tiene implicaciones
relevantes como medio de comunicacion que aspira a tener una organizacion mas horizontal e
interactiva, de manera que las personas tengan la posibilidad de expresar su opinién, solicitar

informacion y establecer un vinculo con sus representantes politicos.

A partir de la revisiéon de estas variables queda de manifiesto el hecho de que la brecha
digital que persiste en nuestro pais es multiforme. Si bien es muy importante no dejar de
mencionar la relacion que tiene este concepto con la falta de acceso a las TIC, también es
importante vincularlo a la falta de habilidades digitales para aprovechar estas herramientas en la
generacion de conocimiento y la resolucién de problemas. Igualmente, es fundamental no dejar de
sefalar que esas brechas tienen expresiones territoriales (particularmente en asentamientos

rurales), socieconémicas y etarias.

En las conclusiones se enfatiza la necesidad de impulsar una politica Estatal que permita
disminuir sensiblemente la brecha digital, no solamente con el acceso a las TIC, sino en
articulacién con el fortalecimiento de la curricula en la educacién formal para que las personas
puedan desarrollar adecuadamente las competencias generales de aprendizaje y generacién de
conocimiento para la resoluciéon de problemas. En ese sentido, la construccién y expansion de la

ciudadania digital contribuye a ampliar los canales de participacién en una democracia.

3 Se opta por esta expresién de redes sociodigitales para referirse a las plataformas que permiten la comunicacion en el
entorno digital. Normalmente se les ha llamado redes sociales, pero este concepto de fuerte tradicion socioldgica tiene que
ver con enfoques mesoestructurales para identificar la manera en que las personas de un grupo han establecido sus
relaciones sociales, de manera que tiene alcances tedricos y empiricos mas amplios que no se abordan en el presente estudio.

3
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1. ;Qué es la ciudadania digital?

La ciudadania ha constituido un concepto de mucha utilidad para identificar la posicién que tiene
un grupo social al interior de un Estado a partir de la obtencién de un conjunto de derechos y
obligaciones en el campo civil, politico, social o cultural. Dicha posicién no es fija, fluctida de
acuerdo con la participacion colectiva de un sector social determinado que aspira conseguir
ciertos derechos o el mejoramiento de las condiciones necesarias para ejercerlos plenamente. En
otras palabras, la ciudadania no constituye un estatus fijo en una comunidad politica; por el
contrario, tiene un comportamiento dindmico de manera que se contrae o se dilata a partir del
surgimiento de nuevos derechos y la presion que ejercen diferentes grupos para que el Estado
implemente las politicas publicas necesarias que garanticen su pleno ejercicio en condiciones de
igualdad (Isin & Wood, 1999). En ese sentido, es posible afirmar que la ciudadania constituye un
marco analitico para conocer avances o retrocesos en la inclusién social en una comunidad
politica determinada para que todas las personas puedan ejercer un conjunto de derechos y

obligaciones que se consideran universalizables.

Los derechos y obligaciones a los que alude el concepto de ciudadania tienen un desarrollo
histérico. De esta manera, a la tipologia clasica de derechos civiles, politicos y sociales acuiada
por Thomas H. Marshall (1992), se han agregado otro tipo de derechos que las sociedades
contemporaneas han reconocido como importantes para adaptarse a las nuevas exigencias del
entorno. Precisamente, el concepto de ciudadania digital trata de responder a esta transformacion
de la realidad social a raiz del surgimiento y la globalizacién de las Tecnologias de la Informacién
(TIC) como el Internet, las computadoras y los teléfonos inteligentes (smartphones), por mencionar

algunos ejemplos.

La ciudadania digital se puede definir como un conjunto de derechos y obligaciones que
permiten la participacién libre y responsable en una sociedad en linea, esto es, en una
caracterizada por la mediacién de las TIC. En este sentido, se propone abordar la ciudadania
digital como un concepto multidimensional en el cual se identifican al menos tres ejes analiticos:

la accesibilidad, las habilidades y la participacién politica. La triada se encuentra interrelacionada
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jerarquicamente, de manera que, si no hay acceso, se truncan los avances en el desarrollo de
habilidades y sin estas dos (acceso y habilidades), se dificulta la posibilidad de participar
politicamente en el entorno digital. De esta manera, no basta tener acceso regular a Internet,
también se requiere haber desarrollado habilidades para aprovecharlo en aras de la construccién
de capacidades personales en los dmbitos educativo, laboral, politico y cultural, por mencionar
algunos (Mossberger, 2009). Dicho con otras palabras, el acceso a las TIC amplia las
oportunidades que una persona tiene en diferentes ambitos de su vida cotidiana: puede conseguir
informacion de calidad que sea de utilidad para su desarrollo laboral, puede convertirse en una
opcion para ejercer su derecho a la educacién (modalidad a distancia) y para disfrutar de una

oferta cultural vinculada a la lectura (libros digitales) o el entretenimiento.

En suma, este nuevo entorno ha modificado la manera de establecer vinculos sociales por la
intermediacion de la tecnologia. Hay una creciente literatura que busca analizar dichos cambios
(Christakis y Fowler, 2010; Fernandez Vicente, 2019); no obstante, este documento se limitara a
ciertos alcances que puede tener en la esfera politica a partir del crecimiento de la participacion
en las redes sociodigitales.” Tampoco se abordan otras dimensiones emergentes de la ciudadania

digital mucho més relacionadas con la cultura y la identidad.

Precisamente, la emergencia de mas y nuevas dimensiones es indicador del dinamismo vy la
constante transformacion del entorno digital, aspectos que forman parte de sus caracteristicas
distintivas. Noétese la regularidad con la que surgen dispositivos con nuevas y mas funcionalidades,
la exigencia de actualizalizacién permanente para hacer posible la compatibilidad interna del
ecosistema digital del cual se ha provisto una persona, la innovacién y creaciéon de nuevas
plataformas que permiten nuevas formas de expresion, etc. El dinamismo y la transformacion
constante del entorno tienen una incidencia directa en la ciudadania digital, ya que las habilidades
adquiridas en el presente pueden resultar insuficientes u obsoletas en el futuro inmediato. Este
hecho constituye una amenaza para la propia construccién de la ciudadania digital, ya que acelera
el establecimiento de posibles brechas generacionales en cuanto al uso y conocimiento de las TIC.

Por lo tanto, conforme avanza la expansién del entorno digital, aumenta la urgencia de que el

4 Esta delimitacién a la esfera de la participacién politica obedece a la importancia que representa para una institucion
legislativa como el Senado de la Republica.
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Estado implemente politicas plblicas que permitan la inclusién de los diferentes grupos sociales en
el pleno reconocimiento y ejercicio tanto de los derechos como de las obligaciones que representa
la ciudadania digital. De lo contrario, la ampliacion de la desigualdad entre aquellos que forman

parte de la sociedad del conocimiento y los que se quedaron a la zaga, es mas dificil de revertir.

2. El eje de accesibilidad

El indicador mas utilizado para analizar el grado de inclusiéon en la ciudadania digital es el acceso
a las TIC, particularmente a computadoras y a Internet. Medir la ciudadania digital Gdnicamente por
la accesibilidad es una visién limitada, pero cualquier aproximacion multidimensional parte de
incluirla, ya que constituye el elemento sine qua non para desarrollar habilidades y capacidades
digitales. En ese sentido, garantizar el acceso a las TIC es basico para el ejercicio de la ciudadania

digital.

La exclusion en el acceso a las TIC establece la brecha digital al interior de un Estado, es
decir, un sector de la poblacién estd marginado de estas tecnologias por su condicién
socioeconémica, su ubicacion territorial o incluso por su edad. El concepto de brecha digital es
fundamental para incluir el tema de la desigualdad en la sociedad del conocimiento, ya que indica

cémo un sector de la poblacién no tiene la posibilidad de ejercer este derecho.

El indicador més frecuente para medir la brecha digital ha sido la cantidad de hogares que
tienen una computadora conectada a Internet, aunque hay otras propuestas que han planteado que
la unidad de medida es la persona con acceso a un dispositivo electrénico conectado a Internet, o
bien la posibilidad de conectarse en otros espacios como escuelas y bibliotecas, por mencionar
algunos. Para nuestros fines expositivos se utilizara el porcentaje de hogares con conexion a
Internet. Como se puede apreciar en la siguiente grafica, en los Gltimos 18 anos se aprecia un
crecimiento sostenido en el porcentaje de hogares que tienen conexion a Internet en nuestro pais,
ya sea mediante una conexion fija o mévil. De esta manera, del 6.2% que se tenia en 2001, se

incrementaron 50.2 puntos porcentuales para alcanzar el valor de 56.4% en la medicién de 2019.
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En la misma grafica sobresale que, contrario a la tendencia en la conexién a Internet, en los

Gltimos tres afios se aprecia una ligera disminucién de los hogares equipados con computadora.

Gréfica 1. Porcentaje de hogares equipados con computadora e Internet, 2001-2019

47.0 | | ‘
4.9 456‘

2001 2002 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

m Computadora mInternet

Fuente: Elaboracién propia con base en ENDUTIH, 2019.°

La disminuciéon de las computadoras esta sumamente relacionada con la diversificaciéon de
los dispositivos electrénicos con los cuales la poblacién se puede conectar a Internet. La expansion
de teléfonos moviles inteligentes ha sido particularmente relevante, al grado de constituir el
principal equipo para conectarse a Internet. Al respecto, 95.3% de la poblacién usuaria de Internet
declaré que el Smartphone es el principal equipo con el que conecta a Internet; en segundo lugar,

se encuentran las personas que se conectan mediante una computadora portatil (33.2%) y en

5 El propio Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (Inegi) hace una advertencia sobre la comparabilidad de estas cifras. Al
respecto, sefiala que de 2001 a 2014 el levantamiento que hacia el Médulo sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la
Informacién en los Hogares (MODUTIH) cuestionaba a un informante que respondia sobre el uso de las TIC que hacian todos
los miembros del hogar. A partir del afio 2015, en coincidencia con el surgimiento de la ENDUTIH, se modificé la metodologia
para seleccionar un informante de manera aleatoria que responde Unicamente al uso que él mismo hace de las tecnologias.
En ese sentido, no es del todo preciso comparar las cifras de estos dos bloques de tiempo (2001-2014 y 2015-2019), pero se
muestran en esta grafica con el objetivo de tener una idea aproximada de la evolucién de este indicador.
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tercero quien lo hace mediante una computadora de escritorio (28.9%). El resto de los dispositivos
tiene una frecuencia mas baja: la televisién inteligente (smart TV) o algln dispositivo conectado a
ella concentraron 23.4% de las respuestas, la tableta (tablet) el 17.8% vy la consola de videojuegos
el 8.4% (ENDUTIH, 2019). De esta manera, seis de cada 10 personas en México afirman
conectarse a Internet principalmente mediante la computadora de escritorio o portatil (62.1%). Sin
embargo, la propia ENDUTIH sefala que solamente 43% de la poblacion de seis afios o mas es
usuaria de computadora, lo que representa una disminucién de 8.3 puntos porcentuales con
respecto al valor que tenia el indicador en el afo 2015. Esta falta de correspondencia entre los
porcentajes requeria de mayor precisién para saber por qué hay una mayor cantidad de poblacion
que afirma conectarse por computadora de escritorio o laptop con respecto a la que es usuaria de
este tipo de dispositivos. Se podria conjeturar que, si bien se utiliza la computadora para
conectarse a Internet, se reconoce el desconocimiento de otro tipo de habilidades para utilizarla

de manera mds amplia.

La accesibilidad de Internet en el hogar es una condicion deseable para el desarrollo de la
ciudadania digital, ya que favorece la posibilidad de obtener informacién que pueda ser de
utilidad para fortalecer las competencias civicas, laborales y educativas. Ahora bien, aunque se
aprecio este crecimiento permanente en el porcentaje de hogares conectados a Internet en la
grafica anterior, hay tres tipos de brechas que es importante subrayar. La primera de ellas radica en
los hogares ubicados en los asentamientos rurales. En la Grafica 2 se muestra que solamente dos
de cada 10 hogares rurales tienen computadora de escritorio e Internet en casa (20.6% y 23.4%,
respectivamente). La cifra estd considerablemente lejos de los valores que se tienen para los

hogares urbanos, los cuales también resultan superiores al promedio nacional.®

6 Si se tiene como unidad de andlisis la poblacién de seis afios 0 mds, también es notoria la brecha digital en cuanto al uso de
Internet. Al respecto, 76.6% de la poblacidn urbana afirmé ser usuaria de Internet, mientras que solamente 47.7% de la
poblacién rural respondié en ese sentido (ENDUTIH, 2019). De esta manera, si bien es cierto que la poblacién rural aumenta
en proporcidn con respecto a los hogares en cuanto uso de Internet por la posibilidad de hacerlo en espacios laborales,
educativos, privados (café Internet) o por datos méviles del Smartphone, el porcentaje es inferior a la mitad de la poblacién
total en condicion de ruralidad y sigue siendo un valor lejano al obtenido para el espacio urbano.
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Grafica 2. Porcentaje de hogares con computadora o Internet, segtin el ambito territorial (urbano-rural)
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Fuente: Elaboracion propia con base en ENDUTIH, 2019.

El segundo tipo de brecha consiste en la socioeconémica. Numerosos estudios a nivel
internacional han acumulado evidencia para afirmar que la condicién socioeconémica es un
factor relevante para el acceso a las TIC, de manera que vivir en situacion de pobreza, disminuye
significativamente esta accesibilidad (Mossberger, 2009). Aunque la brecha digital en términos
socioeconémicos esta relacionada con la condicion de ruralidad, no se pueden fusionar, ya que
esto implicaria invisibilizar la pobreza urbana como un factor importante de exclusién en la
ciudadania digital. La ENDUTIH revela que, al ocupar un estrato socioeconémico mas bajo,
disminuye notoriamente la cantidad de personas usuarias de Internet, de una computadora y de
teléfono celular (Ver cuadro 1). La mayor brecha digital se encuentra entre los usuarios de
computadora y los de Internet, justo las TIC en las que se ha enfocado esta investigacion. En el
primer caso, solamente 20.1% de las personas que se encuentran en el estrato socioeconémico
“bajo” son usuarias de computadora, a diferencia del 76.6% de las personas que se encuentran en
el estrato econémico “alto” (diferencia de 56.5 puntos porcentuales). En segundo lugar, mientras
que 45% de las personas que se encuentran en el estrato socioeconémico “bajo” son usuarias de
Internet, lo son 92% de las personas del estrato socioeconémico “alto” (diferencia de 47 puntos

porcentuales).
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Cuadro 1. Usuarios de tecnologias de la informacion por estrato socioeconémico, 2019

Usuarios
Usuarios
Estrato Usuarios de . de
e
socioeconémico | computadora teléfono
Internet
celular
Nacional 43.0 70.1 75.1
Bajo 20.1 45.0 55.2
Medio bajo 40.4 71.8 771
Medio alto 58.1 83.3 85.1
Alto 76.6 92.0 90.9

Fuente: Elaboracién propia con base en ENDUTIH, 2019.7

Dentro de las principales razones que sefala la poblacién que se encuentra en el estrato
socioeconémico “bajo” para no tener conexién a Internet en el hogar se encuentran la falta de
recursos econémicos (60.2% de quienes carecen de dicha conexién), la falta del servicio en la
localidad (26.1%) y la falta de interés o por no considerarlo necesario (10.1%). El orden de estas
razones cambia para el estrato socioeconémico “alto”, de manera que la principal razén para este
grupo es la falta de interés o por no considerarlo necesario (35.2% de las respuestas), seguido de la
falta de recursos econémicos (34.8%) y la falta de servicios en la localidad (3.9%). Es muy
probable que las personas que se encuentran en un estrato socioeconémico “bajo” y senalen la
falta de servicio en la localidad como la principal razén para carecer de servicio de Internet,
radiquen en asentamientos rurales, ya que la cobertura en zonas rurales en nuestro pais es muy

precaria.

En el apartado anterior se sefial6 que la ciudadania digital ha tenido su principal desarrollo
en el presente siglo. Ademas, se caracteriza por un entorno que se transforma rapidamente. No hay

resultados concluyentes para aseverar que los “nativos digitales” (aquella poblacién que nacié con

7 Esta estratificacién realizada por el Inegi estd construida a partir de 34 indicadores que recuperan informacién de las
caracteristicas socioeconémicas de los habitantes de las viviendas, asi como informacion referente a las caracteristicas y el
equipamiento de estas.
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este tipo de entorno) tenga mayores habilidades digitales en comparacién a las generaciones
previas al surgimiento y la expansién masiva de las TIC, denominados “migrantes digitales” (van
Deursen y van Dijk, 2010). Sin embargo, en el caso mexicano se destaca que la poblacién adulta
mayor tiene menos accesibilidad a Internet. En ese sentido, la tercera brecha digital a sefialar es la
etaria, ya que el acceso y la construccién de habilidades digitales (saber-hacer con las TIC) tienen
niveles muy bajos en la poblacién mayor. En la Gréfica 3 se destaca que solamente 34.7% de la
poblacién de 55 anos y mas en nuestro pais es usuaria de Internet. Esta cifra es inferior a la de la
poblacién de menor edad incluida en el levantamiento de la ENDUTIH como es la de 6 a 11 afios,

ya que 59.7% de este sector es usuario de Internet.

Grafica 3. Porcentaje de poblacion usuaria de Internet por grupos de edad, 2019.

55y mas afios 34.7

Fuente: Elaboracion propia con base en ENDUTIH, 2019.

Otro indicador que sefala una brecha digital de tipo etario, aunque mas en clave de
habilidades digitales se encuentra en la encuesta del Instituto Federal de Telecomunicaciones (IFT).
En ella se pregunta el principal motivo por el cual una persona no tiene teléfono mévil con acceso

a Internet y/o redes sociales. La principal respuesta que dio la poblacién de 50 y mas afnos fue que

11
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no sabe utilizar Internet (32.4%).° Ningln otro grupo etario tiene esta respuesta como principal
motivo (IFT 2019).

Se ha argumentado la posibilidad de que el principal problema para la poblacién adulta
mayor en cuanto al indicador de accesibilidad no se restrinja al aspecto fisico, sino que incida un
aspecto de cardcter psicolégico denominado “acceso motivacional”, por el cual se prefiera estar
desconectado debido a la ansiedad que pueda representar la dificultad para familiarizarse y utilizar

el entorno digital o incluso la desconfianza hacia los desarrollos tecnolégicos (van Dijk, 2009).

3. El eje de las Habilidades digitales.

La exclusién en la conformacién de una ciudadania digital no se puede medir Gnicamente en
términos de la accesibilidad fisica a las TIC, ya que ese eje no permite observar otras
desigualdades relacionadas con la brecha digital. Hay matices importantes que trascienden la
accesibilidad y para abordarlos es preciso identificar el desarrollo de habilidades digitales, es
decir, el saber-hacer con las TIC. Sobre las habilidades digitales se han propuesto varios modelos
que resultan muy interesantes (Eshet-Alkalai y Amichai-Hamburger, 2004), pero para tener una
estimacion estadistica a nivel nacional hace falta generar mas informacién base. Para los fines de
este documento se utilizaran tres tipos de habilidades sobre las cuales hay datos asequibles a nivel

nacional: el uso de Internet, la distincién de riesgos de Internet y las habilidades computacionales.

El uso de Internet implica un conocimiento y el manejo de aplicaciones, asi como de los
propios dispositivos electronicos. En la seccion anterior se identificé que la principal conectividad
de Internet se lleva a cabo principalmente con el Smartphone. Este cambio de dispositivo
prioritario esta relacionado con los principales usos que tiene la red. En ese sentido, los principales
usos que hace la poblacién con acceso a Internet son el entretenimiento (91.5% de la poblacion

usuaria), la obtencién de informacion (90.7%), la comunicacion (90.6%), el acceso a las redes

8 El resto de las respuestas ofrecidas por este grupo etario sobre el principal motivo para no tener un teléfono movil con
acceso Internet fueron: 27.6% sefialé que no le interesa adquirir uno / no lo necesita; 16.8% que su equipo es obsoleto; 9.9%
que el precio del equipo es elevado; 2.9% indicé que no hay Internet en donde vive / no hay Internet; 0.5% no ha tenido
tiempo de ver equipos; y 2.4% No sabe / No contesto.
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sociales (87.8%), como apoyo a la educacién y/o la capacitacion laboral (83.8%) y para acceder a
contenidos audiovisuales (80.5%) (ENDUTIH, 2019).” La encuesta realizada por el IFT permite
apreciar con mayor detalle cémo se modifica el uso de Internet a partir del dispositivo empleado.

Esta informacion se muestra en el Cuadro 2.

Cuadro 2. Principales actividades realizadas mediante Internet fijo de acuerdo con el equipo utilizado.

Dispositivo

Principales actividades realizadas en Internet fijo

Primera actividad

Segunda actividad

Tercera actividad

Teléfono movil

Enviar mensajes
instantaneos

Hacer [lamadas o
video [lamadas

Redes Sociales: 80.5%

electrénico: 21.0%

Internet: 18.6%

(Smartphone) | (WhatsApp, Skype, (Skype, WhatsApp,
etc.): 96.1% Facetime): 92.3%
Uso de e-mail o correo | Compras por Transacciones
Laptop

bancarias: 12.5%

Computadora de

Uso de e-mail o correo

Transacciones

Compras por Internet:

video juegos

de internet): 12.0%

peliculas, series,
deportes): 1.1%

escritorio electronico: 19.60% bancarias:14.9% 14.9%
Entretenimiento (ver )
. B . Ver videos cortos
Tableta Ver noticias: 6.6% peliculas, series,
(YouTube): 6.2%
deportes): 6.4%
Entretenimiento (ver .
) . . Ver videos cortos
Smart Tv peliculas, series, Ver noticias:25.0%
(YouTube): 9.3%
deportes): 39.1%
Entretenimiento (ver
Consola de  |Jugar (juegos de video (

Ver noticias: 0.8%

Fuente: Elaboracién propia con base en IFT, 2019.

9 El resto de los usos reportados se encuentran por debajo del 50 por ciento: descargar software (48%), leer periddicos,
revistas o libros (47.3%), interactuar con el gobierno (35.6%), ordenar o comprar productos (22.1%), utilizar servicios en la
nube (19.4%), operaciones bancarias en linea (16.8%) y ventas por Internet (9.3%). Es muy probable que haya cambios
importantes en los usos prioritarios de Internet a partir de la emergencia sanitaria que hubo en 2020 a raiz de la pandemia de
Covid-19.
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Como se puede apreciar en el Cuadro 2, las principales actividades que se realizan con el
teléfono mévil estan relacionados con aspectos de comunicacion (enviar mensajes instantaneos y
hacer llamadas o video llamadas) y de entretenimiento (redes sociales). Tanto en la computadora
portatil como en la computadora de escritorio se realizan principalmente actividades de
comunicacién asincrénica (Uso de e-mail), asi como actividades financieras (compras por Internet
y transacciones bancarias). La principal actividad en la Tableta consiste en revisar noticias y
después actividades vinculadas con el entretenimiento (ver peliculas, series o deportes y ver videos
cortos). En cuanto a la denominada television inteligente (Smart TV) destaca como principal
actividad el entretenimiento (ver peliculas, series, deportes), seguido de aspectos informativos (ver
noticias) y ver videos cortos en Youtube. Finalmente, la actividad preponderante en la consola de

videojuegos es la actividad lddica (juegos de video de Internet).

Navegar por Internet implica una serie de riesgos ligados a la vulneracién de nuestra
privacidad y al mal uso de datos personales por parte de terceros. Al respecto, las personas
usuarias de la red requieren ciertas habilidades para bajar informacion y acceder a sitios confiables
con la finalidad de realizar cualquier actividad bajo una mayor certidumbre de seguridad,
legalidad y ética. La ENDUTIH 2019 ofrece informacién sobre los principales problemas que las
personas usuarias de Internet han tenido al navegar por la red. Es importante sefialar que esta
informacion no esta planteada en términos propiamente de habilidades digitales para distinguir
riesgos, sino justo en los problemas que se han tenido, aunque podria afirmarse que en la medida
en que un problema se reconoce ya implica un cierto conocimiento sobre la habilidad para

afrontarlo.

Los principales problemas identificados estdn relacionados con la prestacién del servicio
como son la lentitud en la transferencia de la informacion, las interrupciones de la senal o el
exceso de informacién no deseada en los sitios web. Los problemas mas frecuentes en términos de
riesgos al mal uso de datos personales o de fraude cibernéticos que sefialaron las personas en los
tres meses previos al momento de ser encuestadas fueron la recepcién de mensajes de personas
desconocidas (20.3% de las personas usuarias de Internet), la infeccién de los equipos por algin
virus informatico (13.1%), haber sido victimas de fraudes con informacién financiera o personal

(4%) y la violacion a la privacidad (3.1%). Es importante advertir que la encuesta no permite
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precisar a qué se refiere la poblacion cuando menciona que un tercero viol6 su privacidad, pero se
puede inferir que en este rubro se incluyen practicas como el bullying, el sexting y otras formas en

las que se expone imagenes e informacion personal sin consentimiento de la persona afectada.

El tercer indicador de las habilidades digitales es el referente a las destrezas
computacionales, las cuales se definirdn como aquellas capacidades operacionales que permiten
realizar actividades basicas con hardware y software de equipos de cémputo. En muchas
ocasiones se utiliza como base aquellas habilidades que permiten trabajar con programas de la
paqueteria Office, ya que son las mas utilizadas en actividades laborales y educativas. La
transformacion constante del ambiente digital requiere de un proceso de actualizacién continua de
este tipo de habilidades, asi como el desarrollo de nuevas por el surgimiento de innovaciones

digitales.

Los resultados de la ENDUTIH 2019 indican que 39.48% de la poblacion encuestada
actualmente es usuaria de computadora (escritorio o portatil) o de Tablet. Las principales
habilidades computacionales de esta poblaciéon consisten en saber descargar contenidos de
Internet como musica, videos y documentos (86.8%), crear archivos de texto (82.6%), enviar y
recibir correo electrénico (79.0%) y copiar archivos entre directorios (76.9%). Sélo hay dos
habilidades que se encuentran en menos de la mitad de esta poblacién usuaria de computadoras o
tablets, las cuales exigen cierto conocimiento matemdatico de base. De esta manera, solamente

45.7% senald crear o usar base de datos y 17.5% programar en lenguaje especializado.®

10 F| resto de las habilidades computacionales fueron: crear presentaciones (70.6%), crear hojas de célculo (63.8%) e instalar
dispositivos periféricos a la computadora como impresoras o proyectores (56.0%).
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Cuadro 3. Andlisis de contingencia en donde se destaca que los estratos socioeconémicos son los que

tienen menos habilidades computacionales.

Estrato socioeconémico
Habilidad computacional Baio Medio Medio Alto

J bajo alto
Enviar y recibir correo electrénico | 12.4% 30.3% 26.4% 30.9%
Descargar contenidos de Internet
(musica, videos, documentos, 14.4% 31.6% 25.1% 28.9%
etcétera)

. (o] . (o] . (o] . (o]
fop|ar ar;hwos entre directorios 13.2% 30.7% 25.7% 30.3%
carpetas
Crear archivos de texto 14.0% 30.8% 25.5% 29.7%
Crear hojas de célculo 11.8% 29.1% 26.7% 32.4%
Crear presentaciones 13.1% 30.3% 25.7% 30.8%
Instalar dispositivos perlferllcos 11.1% 28.1% 27.2% 33.6%
(impresora, proyector, etcétera)
Crear o usar base de datos 11.5% 27.8% 26.9% 33.9%
Programar en lenguaje 12.8% 29.1% 28.5% 29.7%
especializado

Fuente: Elaboracién propia con base en ENDUTIH, 2019.

4. El eje de la participacion politica

Los medios electronicos han permitido un nuevo tipo de involucramiento politico en la sociedad
del conocimiento. La posibilidad de obtener informacién en Internet y la existencia de plataformas
que permiten realizar trdmites gubernamentales, asi como formar parte de una conversacion
generalizada sobre temas de actualidad, han creado nuevas formas de participaciéon para la
ciudadania digital. Ciertamente, este eje puede incorporarse como una habilidad digital mas que
puede adquirir la persona, la cual podria considerarse de tipo estratégico, ya que con su ejercicio
se desea alcanzar un fin determinado en la esfera piblica como puede ser realizar algin tramite o

algln tipo de activismo en las redes sociodigitales. Es importante subrayar que la participacion
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digital no se reduce a consultar informacion en la red, como a expresar y realizar acciones en el
campo politico. Para ello, es importante reconocer que el ejercicio libre de esta forma de
participacion requiere de un contexto politico favorable para la libertad de expresion y que la
democracia de un pais esté abierta a mejorar la interaccion entre la ciudadania y las autoridades

de gobierno mediante las herramientas existentes y emergentes del entorno digital.

Hay una polémica abierta sobre el papel que tienen las redes sociodigitales en la sociedad
contemporanea, la cual abarca una gama amplia de interpretaciones que van desde considerarlas
como el nuevo agora en el que se debaten los asuntos publicos mds relevantes, una nueva
herramienta para aproximarse a ciertos sectores de la poblacion o un espacio en el que prolifera la

banalidad e interacciones basadas en la violencia verbal y la descalificacién."

La Unesco valora positivamente el papel que pueden tener las redes sociales en la sociedad del
conocimiento. Ha mencionado que son fundamentales para compartir informacién que permite
generar y aplicar conocimiento (Mansell y Tremblay, 2015). Por esta razén, favorecen la
articulacién de acciones colectivas en la dimension politica o bien otras actividades promovidas
en la esfera del mercado. Es verdad que no siempre circula informacién veraz, util y relevante en
términos de una sociedad de conocimiento, para eso también sera importante que la persona
pueda tener la capacidad para filtrar, verificar y emitir comunicaciones de manera responsable. En
las redes abunda informacién, de manera que se requiere cierta educacién digital para utilizarla de

manera efectiva en la construccion de conocimiento.

Es importante sefialar que las redes sociodigitales implican un sesgo importante con respecto a
la poblacién que las usa. En primer lugar, se encuentra la existencia de la brecha digital en los tres
rubros sefialados anteriormente: estrato socioeconémico, tipo de asentamiento y edad. El
reconocimiento de esta brecha permite identificar el sesgo que tiene este tipo de participacién, ya

que hay una mayor representacion de personas jovenes, residentes de ciudades y de niveles

11 Al respecto resulta muy ilustrativo el proyecto que Microsoft realizé en el afio 2016, el cual se trataba de un programa
informatico que denomind “Tay” para que interactuara automaticamente con personas usuarias de Twitter a partir del
reconocimiento del tipo de mensajes predominantes de la red y de sus interlocutores. En menos de 24 horas de haber dado
de alta al perfil artificial del bot, “Tay” comenzd a emitir mensajes racistas, xenéfobos y sexistas, de manera que la compaifiia
decidié cerrar la cuenta.
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socioeconémicos medios y altos. En principio, este seria el sector que normalmente se expresa en
las redes sociodigitales y que desde ahi busca incidir en la conformacién de una opinién publica.
Por lo tanto, la discusion politica en redes, aunque copiosa, no es tan representativa de la
heterogenidad social de nuestro pais. Ademas, hay que sefalar que en este ambiente digital existen
formas distorsionadas para crear lineas principales de discusién a partir de la creacién y la
administracién de cuentas con perfiles falsos, cuyo Gnico objetivo es aumentar la resonancia a
favor o en contra de un determinado tema o persona. Esta falta de confiabilidad en la informacién
que circula en las redes sociodigitales se ha constituido en uno de los problemas principales de
este tipo de expresion politica de la ciudadania digital: el hecho de que proliferen cuentas con
perfiles falsos con el Gnico objetivo de generar tendencias politicas en esa esfera de discusion crea

un nuevo sesgo sobre esta forma de participacion.

Derivada de estas distorsiones que ha tenido la participacién politica en redes sociodigitales se
ha remarcado la importancia de las habilidades digitales, ya que es deseable que la personas
tengan capacidades para distinguir cuentas y noticias falsas (bots y Fake news, respectivamente), a
partir de ciertas condiciones que permiten evaluar la confiabilidad de la fuente emisora de
cualquier mensaje para evitar la propagacion de aquella que resulta dudosa.” La ciudadania
digital requiere de habilidades especificas para distinguir informacién veraz y de calidad para
evitar sumarse a la circulacién de aquella que no cuenta con estas caracteristicas. A su vez, resulta
fundamental mejorar la calidad de la participacion politica en el medio virtual a partir de fortalecer
una educacién civica democratica que favorezca una interaccion basada en argumentos y en el

respeto.

A pesar de estos cursos inesperados que ha tenido la participacion y la discusion politica en
redes digitales (Fake news, el discurso de odio, etc.) es fundamental reconocer que se ha
constituido en una herramienta mas del repertorio de accién colectiva que ha tenido mucha
repercusiéon para plantear ciertas demandas. Sobresalen los casos emblematicos de los
movimientos politicos por una mayor apertura democrética en el Medio oriente (conocida como

“Primavera drabe”) y de las acciones de colectivos feministas que han transferido sus reclamos en

12 Sin entrar a detalle, una noticia falsa o Fake News es aquella que tiene la intencién deliberada de engafiar y cuyo éxito se
mide en funcidn de la propagacion que tiene en Internet, esto es, de su “viralizacion”. A la propagacion excesiva de noticias
falsas en las redes digitales e Internet se le ha denominado infodemia.
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las redes sociodigitales a expresiones en el espacio publico derivadas de una sintesis de reclamos
politicos en clave de hashtags como #MiPrimerAcoso, #Metoo y #Niunamds, por mencionar
algunos. Sin lugar a duda, la dimension politica ha sido uno de los aspectos mas explorados en la
investigacion reciente sobre ciudadania digital, gracias a la potencialidad que han mostrado tener
las redes sociodigitales como un nuevo espacio de expresion en el que se puede denunciar,
opinar, mostrar simpatias por ciertos hechos politicos y hacer un Ilamado a una movilizacién

colectiva (Tilly y Wood, 2010; Natal, Benitez y Ortiz, 2014).

Para aproximarnos al estudio de esta dimensién, se utilizara como indicador el uso de las redes
sociodigitales en México. En el apartado anterior se identific6 que su uso constituye la tercera
actividad mas frecuente de la poblacion mediante el uso de su teléfono mévil y que tiene Internet
fijo. En el Cuadro 4 se aprecia que la red sociodigital con mayor penetraciéon en la poblacién
mexicana es Facebook (94.9% de las personas usuarias de redes), seguido de Messenger (79.7%) e
Instagram (39.9%). Curiosamente, la red sociodigital de Twitter que suele asociarse mas con una
conversacion de caracter politico ocupa la cuarta posicién con 21.4% de los usuarios de redes.
Salvo el caso de Facebook que es mas utilizado en el grupo etario de 25 a 34 anos, destaca que el

grupo etario de los jovenes (18 a 24 afos) es el principal usuario del resto de las redes.

Cuadro 4. Redes digitales que se navegan mas en Internet fijo, por grupos de edad

Redes Sociales | 18-24 afios | 25-34 afios | 35-49 afios 5083%(?;38 Total
Facebook 96.5% 97 4% 93.8% 90.3% 94.9%
Messenger 87.0% 83.8% 78.2% 63.9% 79.7%
Instagram 60.7% 38.2% 34.0% 22.9% 39.9%
Twitter 26.8% 23.4% 18.7% 14.8% 21.4%
Snapchat 28.0% 17.1% 14.5% 4.6% 17.0%

Fuente: Elaboracion propia con base en IFT (2019). No suma 100% porque la pregunta permite seleccionar

respuestas multiples.

En la misma encuesta del IFT se destaca que lo mas compartido en redes sociodigitales

mediante el teléfono movil son videos (66.5%), memes o imagenes graciosas (62.6%), fotos que
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pueden ser autorretratos (selfies), de amigos o familiares (59%), articulos de noticias y deportes

(50.9%) y fotos de comida y bebida (34.3%) (IFT, 2019).

Ahora bien, ;qué tanto consideran las personas que las redes sociodigitales pueden tener
una incidencia en temas politicos? Hasta el momento la Unica encuesta identificada que ofrece
informacion sobre este indicador fue el Latinobarémetro en su levantamiento del afio 2015. Los
resultados para México fueron los siguientes: 26.6% respondié que las redes permiten la
participacion en politica, 28.2% mencioné que solamente crean la ilusion de que uno estd
participando y 32.8% sefalaron que las redes no sirven para participar en politica.” Visto en
perspectiva regional podemos ver que en nuestro pais la creencia de que las redes sociodigitales
permiten la participacion en politica ocupa una posicién intermedia en los paises de América
Latina, alejado de los paises punteros como son la Republica Dominicana (48%) y Venezuela
(34.4%), pero también distante de los paises que ocupan los UGltimos lugares como Ecuador

(16.8%) y Bolivia (19%).

Como se puede apreciar en dicha grafica, en general la ciudadania es muy cauta al evaluar
la efectividad politica de la participacién en redes. A falta de mayores estudios que permitan
profundizar estos resultados, se identifica un escepticismo sobre el ciberactivismo, considerandolo
mayoritariamente como una ilusion o como algo de escasa utilidad. A manera de hipétesis, se
podria adelantar que, si bien las redes sociodigitales han abierto una nueva forma de participacion
y expresion de una opinién politica, no necesariamente esto se ha visto reflejado en una mayor
democratizacion de este tipo de comunicacion. No todas las personas activas politicamente en las
redes logran el mismo nivel de influencia y protagonismo en dichas plataformas y, ademads,
quienes lo logran suelen ser las mismas que ya tienen una relevancia en las formas convencionales
de participacién. Ahora bien, ante esta situacion hay que recordar lo que se coment6
anteriormente referente al aumento en la cantidad de perfiles falsos, Fake news y en el grado de
virulencia y descalificacion que suelen adquirir las discusiones politicas en dicha red. Seguramente
estas caracteristicas en algo han influido en un cierto desencanto sobre el impacto politico en

plataformas digitales.

13 El porcentaje se completa con 12% que No sabe y 0.4% que No respondid.
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Grafica 4. Las redes sociales permiten que uno participe en politica
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26.6%
25.8%
24.0%
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Fuente: Elaboracion propia con base en Latinobarémetro, 2015.
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Conclusiones

En este documento se abordé el tema de la ciudadania digital desde tres dimensiones
interrelacionadas: la accesibilidad, las habilidades digitales y la participacion politica. Desde
luego, hay otras que también podrian haberse incluido, por ejemplo, la identidad digital. En los
altimos anos el gobierno mexicano ha venido extendiendo sus politicas publicas para garantizar el
derecho humano a la identidad mediante el uso de las TIC. De esta manera, ademas de la Clave
Unica de Registro de Poblacién (CURP) que desde muchos afos se tramita por Internet, se ha
planteado el proyecto de una cédula de identidad Gnica mediante mecanismos de registro
digitales. En caso de prosperar dicho proyecto, sera necesaria realizar la regulacion y las leyes
necesarias para salvaguardar la privacidad y buen uso de los datos personales. Esta es solamente
una arista mas de la ciudadania digital. En la medida en que el entorno digital siga
transformdndose, seguramente habrd otras esferas novedosas que tendra repercusiones en la

manera en que se aborda y analiza este tipo de ciudadania.

Podria considerarse que el resultado mas relevante en las tres dimensiones analiticas
seleccionadas esta relacionado con el hecho de subrayar cémo las desventajas estructurales
(educativas y econdémicas) tienen incidencia en la desigualdad tecnoldgica. La brecha digital en
términos de accesibilidad y habilidades es tan marcada, que las personas que se encuentran en un
estrato socioeconémico bajo y viven en asentamientos rurales, se estin quedando rezagadas en la
conformacién de una Sociedad del conocimiento. A este fendmeno hay que agregar la brecha
digital por cuestiones etarias. Por razones que necesitan explorarse con mayor profunidad, las
generaciones que nacieron mucho antes de la revolucién digital han tenido dificultades para
realizar esta transicion. Por esta razén, no es casualidad que en las encuestas los grupos de adultos
mayores sean quienes tengan menores habilidades digitales para utilizar las TIC. En cambio, las y
los jévenes son quienes utilizan de manera frecuente una gran cantidad de dispositivos digitales en
su vida cotidiana, incluso muestran una mayor apertura a participar politicamente en las redes
sociodigitales. La brecha digital se ha constituido un nuevo mecanismo de exclusién en varios
campos: econémico, cultural, educativo, politico, etc. Por eso es importante tener politicas que
regulen y que permitan resolver esta desigualdad. Dicho con otras palabras, el Estado tiene un

papel fundamental para disminuir las brechas digitales existentes. Esta responsabilidad no
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solamente radica en su papel de entidad reguladora, sino también como impulsor de politicas

publicas que garanticen el acceso a las TIC.

El cambio permanente del entorno digital constituye una amenaza constante en términos de
ampliar la brecha digital. A lo largo del documento se indicé que una de las caracteristicas de las
TIC es su permanente transformacién. Por esta razén, constantemente se ven nuevos dispositivos,
plataformas y paqueterias que generan incompatibilidades en el nicho digital que una persona ha
ido construyendo a su alrededor. Para quienes no han tenido acceso, familiarizarse con un entorno
digital resulta mas complicado, ya que después de aprender una habilidad digital, el hardware y el
software se transforman, sin que necesariamente esta persona pueda actualizar su microentorno a
la misma velocidad en la que acontece la innovacién. En su momento, Castells (2001) afirmé que
la velocidad con la que se transforma el entorno digital es practicamente la de Internet, por eso
menciona que uno de los aspectos mas importantes del e-learning consiste en “aprender a
aprender”, ya que esto permitira que la persona pueda estar actualizada y tenga las habilidades

para convertir la informacion obtenida en conocimiento y habilidad aplicado.

México no es el Unico pais que presenta una brecha digital en sus asentamientos rurales. La
infraestructura inadecuada y la dificultad para acceder a este tipo de lugares incrementan los
costos que representa la instalacién de las TIC en zonas rurales, por lo que las empresas no les ha
parecido atractivo este negocio. La Union Internacional de Telecomunicaciones (ITU, por sus
siglas en inglés) menciona que para mejorar la accesibilidad y conectividad de Internet en areas
rurales y remotas, se requiere de una politica estatal robusta que se caracterice por: 1) Facilitar los
requerimientos regulatorios para operadores de redes en estas comunidades, 2) Crear facilidades
en impuestos locales y aduanales, 3) Impulsar incentivos para la inversion mediante un clima de
negocios caracterizado por la transparencia y la certidumbre; y 4) Centrarse en redes de acceso
complementario que atiendan a mercados desatendidos (ITU, 2020). Otros planteamientos que se
han propuesto para resolver esta problematica han consistido en colocar infraestructura que pueda
ser compartida por varios operadores y favorecer el desarrollo de habilidades y competencias

digitales (alfabetizacion digital) para estimular la demanda de este servicio.
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Otra politica relevante para la construccion de la ciudadania digital consiste en el
fortalecimiento de la educacién civica que favorezca una participacion democratica en el medio
virtual. La regulacion de la participacion politica en redes sociodigitales es una discusién que ha
cobrado bastante relevancia en los Gltimos anos. Al respecto, se ha sefalado la necesidad de
controlar la propagacion de noticias falsas que pueden tener efectos indeseados en la toma de
decisiones tanto individuales como colectivas; aunque también se ha mencionado el riesgo que
implicaria este tipo de regulacion, ya que podria atentar en contra del derecho a la libertad de
expresion. Mientras se definen mejor los contornos de esta discusion, se puede comenzar con
fortalecer las habilidades digitales y la educacion civica de la poblacién, ya que estas tendrian
efectos positivos en la participacién politica en el entorno digital. Trabajar en esas esferas mejorara
las capacidades para buscar, evaluar y utilizar informacién confiable que esté disponible en
Internet. Asimismo, se esperaria que esto contribuya a mejorar el nivel de discusién politica para
privilegiar el planteamiento de argumentos sobre comentarios lesivos que solo atentan contra la
dignidad de los interlocutores. Dicho con otras palabras, el Estado tiene una responsabilidad muy
importante en implementar politicas pablicas que favorezcan la educacién formal en todos los
niveles, ya que ésta es un medio central para que la ciudadania tenga mayores capacidades de
participar y tomar decisiones informadas en el uso, aprovechamiento y aprendizaje que les permite
el nuevo entorno digital. La Unesco plantea esta misma idea con la premisa de que la poblacién
requiere tener capacidades necesarias para evaluar la informacién digital. Para ello se requiere
procesos de aprendizaje formales e informales que combinen recursos en linea y fuera de linea, y
con una prioridad en aspectos multiculturales (multilingliismo) para fomentar entornos de
aprendizaje diversificados e incluyentes (Mansell y Tremblay, 2015). Ello implica tener especial
atencion a los factores contextuales especificos y la circunstancia de grupos poblacionales que se
encuentran en una situaciéon marginal (poblacién adulta mayor, mujeres, poblacién indigena, con

alguna discapacidad, etc.).

|l/

Una politica encaminada a la “alfabetizacion digital” podria estar encaminada a desarrollar
habilidades y competencias relacionadas con el entorno digital con el objetivo de resolver las
problematicas que cada sociedad defina como relevantes. Es importante enmarcar esta
alfabetizacion como parte de un esfuerzo publico mayor de mejorar la educacién formal que

imparte el Estado, ya que las carencias digitales estan vinculadas a otra falta de capacidades en el
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aprendizaje que dificulta que las personas utilicen las herramientas del entorno digital para
contribuir en la construccion de conocimiento y en la participaciéon activa de la comunidad, es
decir, se requiere fortalecer las capacidades de las personas para dotar de sentido y procesar la
informacion para resolver problemas (Barroso, 2013). Dicho con otras palabras, el desarrollo de
habilidades digitales para aprovechar el potencial que representan las TIC depende en gran
medida de las competencias previas que ha desarrollado la persona en terminos de aprendizaje y
generacion de conocimiento, ya que estas son bdsicas para identificar, discriminar y comparar
informacion que circula en Internet. A lo largo del cuaderno de investigacion se mencioné que la
participacion en redes digitales o en otros ambientes tecnolégicos que se desarrollen como medios
de comunicacién, no solamente requiere un andamiaje juridico que garantice la libertad de
expresion, la libertad de informacién y el derecho a la privacidad, por mencionar algunos aspectos
normativos; también es importante que haya una educacion civica que oriente a la ciudadania
para que ésta privilegie la argumentacion sobre la descalificacion o el insulto y tenga las
herramientas para analizar criticamente la informacién que recibe para distinguir aquella que sea
falsa de la que emiten fuentes confiables. Esto implica no sélo centrarse en el uso de las TIC, sino
en las condiciones institucionales y socioculturales que favorecen determinadas formas de

aprendizaje, el uso y la interaccién en el entorno digital.

Ampliar y mejorar las condiciones de acceso para ejercer la ciudadania digital es un
mecanismo de inclusién social que puede marcar una diferencia en las condiciones de vida de las
personas. En ese sentido, la reduccién de la brecha digital representa un aspecto ético para la
sociedad del conocimiento, ya que implica igualar oportunidades para el desarrollo (Pineda,
2009). Puede ser una herramienta mds para mitigar las desigualdades estructurales que persisten en
las dimensiones econémica, social y cultural. De no reducirla, se correra el riesgo de potencializar
la desigualdad que ha afectado a sectores de la poblacién, normalmente de bajos ingresos y nivel
educativo, que han carecido de espacios y canales de participacién en los que puedan expresar su

voz para la toma de decisiones colectivas.
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