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INTRODUCCION

Problematizacién

La vida en sociedad se encuentra situada en una era en la que los desarrollos tecnolédgicos
propician nuevas formas de comunicacion y de obtenciéon de informacién, nuevas formas de
entretenimiento y participacion, gracias a la acelerada produccién y consumo de informacion que,
paraddjicamente, si no se trabajan adecuadamente, tienen como resultado la desinformacion o
sobreinformacion. Particularmente son los medios digitales los que han contribuido
sustancialmente a dichos cambios, por lo cual tienen un papel central en la naturaleza de la
sociedad modernizada, su evolucion ha permitido que las formas o contenidos simbolicos pasen
de productos de consumo a productos que pueden compartirse y circularse en formas y escalas
nunca vistas, volviendo a los usuarios “fabricantes de tramas de significados para consumo propio”

(Thompson, 1998, p. 27).

La sociedad actual se sitla en una era en la que los desarrollos tecnoldgicos, en particular
los de “amplia difusion” (mas adelante se aclara a qué se refiere este ambito especifico) que se
manifiestan en las principales esferas de la realidad, la economia, la politica, la cultura, asi como

en la capacidad de actuacién de los propios individuos.

La sociedad de la informacion no es un término nuevo, en sentido amplio, es una vertiente
de la condicion posmoderna diagnosticada por Lyotard (1991), pero su foco no es un relato, sino
la transformacion de este en informacion, la velocidad con la cual se transmite y la posibilidad de
acceso a una escala sin precedentes. Sin embargo, el arribo a una sociedad de la informacion
presupone haber resuelto problemas primigenios, uno de ellos es el de la brecha digital. Torres y

Barona (2012) afirman que “el uso de los medios digitales esta vinculado a un conjunto de medios



disponibles para acceder a la informacion y desarrollar formas de comunicacion interactiva

utilizando las redes digitales existentes, principalmente internet” (p. 32).

“Informacion” y “acceso” asi como “amplia difusion”, son términos muy generales, por lo

cual conviene establecer el sentido en el cual se van a utilizar en esta tesis.

Inicialmente el acceso se referia al tema de infraestructura tecnolégica, sin embargo, la
situacién actual ya no es exclusiva de estos aspectos, el problema se vuelve mas complicado
cuando se tiene la tecnologia, pero no se sabe utilizar, entonces “acceso” se refiere tanto a la
disposicidn del recurso tecnoldgico como a la capacidad de entender cdmo se presenta, procesa y

comparte la informacion (brecha de uso social y cultural).

Informacion no se refiere a la competencia de determinado publico, especificamente el
escolar, para realizar busquedas de materias o temas dentro de reservorios bibliotecarios, esto es
una “competencia informacional”, que presupone codigos concretos cuya orientacion se justifica
en lograr una vision de un tema de estudio. Este es un &mbito del cual se ocupan los bibliotec6logos

y los profesores (debido al pobre habito de lectura de estudiantes).

Informacion tampoco se va a referir a su almacenamiento, gestidn ni su procesamiento en
términos informaticos, este manejo, que pertenece a la innovacion y el desarrollo tecnolégico (que
incluye realidad virtual y aumentada, inteligencia artificial, mineria de datos, super-coémputo) es

un terreno de las ciencias computacionales, de sistemas de informacién y de la robética.

“Informacidn” se refiere a los contenidos que se presentan en formatos similares a los de
los medios de comunicacion masiva (radio, TV y prensa), pero en un formato multimedia, esto es,
el texto puede ser escrito, una imagen, un sonido, solos o combinados con el fin de hacerse

entendibles para fines de ser comunicados.



“Amplia difusion” se refiere a tecnologias digitales de gran escala que se insertan en la
poblacion a partir de que esta tiene posibilidades de tener un equipo de computo personal,
paqueteria para realizar tareas de escritura, calculo y presentacion de datos (ejemplo: Office), un
sistema operativo de automatizacion de tareas (Windows, Mac y Unix), navegadores (Chrome,
Firefox, Safari y Edge) y buscadores (Google, Yahoo! y MSN) para realizar tareas en las cuales el
usuario no requiere de un entrenamiento informatico, pero debido a su penetracion precisa de una

nueva alfabetizacidn, que es lo que conlleva a hablar de habilidades digitales.

Los sistemas tradicionales de transmision de informacién y generacion de conocimientos
(libro de texto) ya no son considerados como los unicos motores edificadores del saber. La
alfabetizacion como tradicionalmente la conocemos debe considerar la situacion actual de la vida
cotidiana para poder formar sujetos con la capacidad de actuar y participar de forma auténoma,
cultay critica en la cultura digital. Area y Pessoa (2012) afirman que la alfabetizacion, ademas de
ser un derecho, es una necesidad de todos y cada uno de los ciudadanos en la sociedad de la
informacion. Por lo tanto “ser un sujeto alfabetizado, ademés de leer y escribir textos impresos,
implica ser capaz también de interactuar con un sistema de menus u opciones mediante un teclado,

un ratoén o una pantalla tactil” (Area, 2012, p. 5).

Hablamos de una alfabetizacion digital donde se fomente una comprension mas critica del
funcionamiento de los medios, promoviendo formas mas reflexivas de utilizarlos (Buckingham,
2006), es decir, estar alfabetizado digitalmente es estar capacitado para sobrevivir en la sociedad
de la informacion, preparando a las personas para poder moverse en un entorno en red con
seguridad (Casado, 2006; Casado y Diez, 2006). Lo que significa que la alfabetizacion debe
representar en el sujeto un proceso de identidad, apropiandose de los beneficios que ofrecen los

medios digitales, pero sobre todo de habilidades digitales que le permitan gestionar informacion,



para la realizacion de actividades del trabajo, de la escuela, de entretenimiento, de estar al dia con
acontecimientos de la vida social, politica y cultural de la sociedad en la cual se habita, con un

desempefio que redunda en el crecimiento de la sociedad y de las personas.

La piedra angular para este punto de partida descansa en internet que se ha convertido en
una tecnologia imprescindible, entre otras razones porque en ella concurren medios de
comunicacion que antes permanecian separados (Pérez, 2012; Van Dijk y Van Deursen, 2014).
Internet ha permitido que muchas personas tengan acceso a millones de contenidos a través de la
World Wide Web (WWW) como principal soporte de presentacion y difusién de informacion
visualizada en paginas hipermedia e hipertextuales que “pueden contener texto, imagenes, videos
u otros contenidos multimedia, navegando a través de ellas usando hiperenlaces” (Abuin y
Vinader, 2011, p. 6). La WWW “ha comenzado a ser nuestra escuela o universidad, principal
fuente de informacién y nuestra editorial” (Torres, 2003, p.4), por ello se le reconoce como una

gran biblioteca que nunca cierra sus puertas, nombrandola la “supercarretera de la informacion”?.

Las tecnologias y el servicio de internet aiin no son accesibles a toda la poblaciéon (tal como
se vera para el caso especifico de los cibercafés en Morelos). En México, de acuerdo con el
Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Informatica (INEGI, a partir de 2008 Instituto
Nacional de Estadistica y Geografia), en la ultima encuesta nacional de 2019 sobre Disponibilidad
y Uso de Tecnologias de la Informacion en los Hogares (ENDUTIH), el 56.4% de los hogares

cuenta con conexion a internet, el 44.3% tiene computadora y el 92.5% cuenta con algln tipo de

! La denominacion supercarretera de la informacién se le adjudica a Albert Gore, quien, en 1991, cuando era
vicepresidente de los Estados Unidos de América, promovid la Ley sobre Computacion de Alto Rendimiento, y al afio
siguiente, la Ley sobre Infraestructura y Tecnologia de la Informacién. Con tales antecedentes, impulsé entonces la
superautopista de la informacion. La denominacién misma que el vicepresidente estadounidense ha propagado para la
red de redes remite al sistema de carreteras interestatales que se desarrollé en ese pais durante la década de los
cincuenta (Trejo, 2000, en Castro y Zepeda, 2004, p. 165).
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telefonia (alambrica y/o celular). Por el lado de los usuarios, la ENDUTIH muestra que el 43% de
la poblacion es usuaria de computadora, 70.1% es usuaria de internet y 75.1% es usuaria de
teléfono celular. Estas cifras permiten suponer que el principal recurso tecnoldgico por el cual la

poblacién accede a internet es mediante el celular.

En cuanto a los lugares de acceso a internet, la encuesta destaca en primera posicion el
hogar (59.3%), en segunda posicién cualquier lugar mediante conexién movil (44.5%), en tercera
posicidn en casa de otra persona (35.8%), en cuarta posicion en el trabajo (29.6%), en quinta
posicién en un sitio publico con costo (17.1%), en sexta posicion en un sitio publico sin costo
(15.8%) y finalmente en séptima posicion en la escuela o institucion educativa (14.1%). Resalta
nuevamente entre la poblacién el lugar que ocupa la conexién mdvil para conectarse a internet,
también se logra observar que el acceso en las escuelas esta siendo rebasado por otros sitios,

incluso por las conexiones de libre acceso.

Un porcentaje importante de la poblacion (17.1%) se acerca a los sitios publicos con costo
para poder obtener los beneficios que brinda internet, en esta categoria entran los cibercafés,
destacando la relevancia que aun tienen dentro de las actividades de la poblacién, sobre todo para
aquellos que no cuentan con el recurso digital (computadora, tableta y/o celular) y/o con el servicio
a internet, ademas de que, de alguna manera son sitios que estan acercando a la poblacion al uso

de las tecnologias, integrandolos a la sociedad de la informacion y al mundo (Rueda, 2008).

Con todo lo mencionado hasta el momento se sobreviene un gran problema: el tener acceso
y hacer uso de dispositivos digitales y a internet no quiere decir que se tenga mas y mejor
informacidn ni habilidades digitales. Internet s6lo es una gran puerta que da entrada a la cultura
mediatizada, pero también con ello se sobrevienen algunos problemas, por ejemplo, la publicidad,

en la que muchas veces la informacion se presenta de manera fragmentada, el acceso a sitios o
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noticias falsas con productos milagrosos o ligas para obtener informacién que no llevan a un
terreno transparente ni seguro, lo que acrecienta que la alfabetizacion de hoy involucre la
adquisicion 'y dominio de habilidades o competencias que permitan la codificacion y

decodificacion de los diferentes simbolos de representacion de nuestra cultura (Area, 2012).

Preguntas y objetivos de investigacion

La pregunta a la cual se da respuesta en esta tesis es la siguiente: ¢En qué medida, contextos
como los cibercafés, representan una alternativa para la adquisicion de habilidades digitales y la

apropiacién de una tecnologia (internet) en Morelos?

De esta pregunta general derivan tres preguntas subsidiarias: ¢ Cuéles son las caracteristicas
de la poblacion usuaria de cibercafés en Morelos?, ¢ Cual es la contribucién de los cibercafés para
cerrar la brecha digital relacionada con el acceso y uso a los medios digitales en Morelos?, ;De
qué manera el acceso a internet desde los cibercafés fomenta la adquisicion de habilidades digitales

y la apropiacion de una tecnologia (internet) en poblacion del estado de Morelos?

Para poder responder a las preguntas anteriores se formula el siguiente objetivo general de
investigacion: Conocer el papel que juegan los cibercafés como una alternativa para la adquisicion
de habilidades digitales y la apropiacion de una tecnologia (internet) en poblacion del estado de

Morelos.

De este objetivo general derivan tres especificos: 1) Caracterizar a la poblacion usuaria de
cibercafés en Morelos; 2) Profundizar en el potencial de los cibercafés como escenario para el
cierre de la brecha digital y el fomento de habilidades digitales en Morelos y 3) Describir la manera
en que el acceso a internet desde los cibercafés fomenta la adquisicidn de habilidades digitales y

la apropiacion de una tecnologia (internet) en Morelos.
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Contribucion del estudio

Se espera que esta investigacion impacte tanto en lo escolar como en lo social,
proporcionando evidencia empirica que coadyuve en la toma de decisiones respecto a la
promocion, ya sea de programas enfocados a poblacion abierta o a poblacién escolarizada, como
de iniciativas por parte del gobierno que ayuden en el cierre de la brecha digital de acceso y de uso

en medios digitales.

Estructura de la tesis

En el primer capitulo titulado “La sociedad y los medios” se explican los cambios y las
transformaciones que atraviesa la sociedad y que afectan la vida de los individuos. También se
retoman conceptos como globalizacion, mediatizacion cultural y las diferentes formas en que
podemos reconocer a la sociedad actual vista desde diferentes perspectivas de acuerdo con los
autores. Asi mismo se realiza una explicacion concreta sobre el significado de medio, media o
medios y sus implicaciones en las actividades de la sociedad en general, y de las personas, en
particular. Se aborda también brevemente en qué consisten las brechas digitales y el acceso a

internet en sitios publicos como los cibercafés, destacando algunas de sus caracteristicas.

El segundo capitulo llamado “La competencia digital y las habilidades digitales desde la
perspectiva de gobiernos y organismos nacionales e internacionales”, explica el significado y las
caracteristicas del concepto de competencia, competencia digital y habilidades digitales, asi como
la forma en que este se va insertando en los diferentes discursos tanto de programas de gobiernos
nacionales e internacionales como en iniciativas que intentan frenar la brecha digital (de acceso y
de uso) en la poblacidn. Se describen algunos programas que se desarrollaron para la poblacién

mexicana, y algunas plataformas que aun se encuentran activas para su uso. Cabe aclarar desde
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aqui que el concepto de “competencia digital” forma parte de la tesis puesto que alberga diferentes
directrices, entre ellas las habilidades digitales, por lo que tedrica y conceptualmente se convierte
en un marco de referencia, sin profundizar en ello para el trabajo empirico, donde lo que se analizan

son las habilidades digitales.

En el tercer capitulo “Las habilidades digitales desde la perspectiva de investigaciones”, se
realiza una breve descripcion de algunas investigaciones que funcionan como antecedentes en la
presente tesis, ya sea en contextos escolares de diferentes niveles (primaria, secundaria y/o

licenciatura) o en contextos no escolares como en poblacion abierta, cibercafés u hogares.

En el cuarto capitulo sobre la “Metodologia” de investigacion se abordan los aspectos
relacionados con el disefio de investigacion (disefio de caso clasico: estudio de caso con una unidad
de analisis: cibercafés), metodologia (cuantitativa), técnica (encuesta) y estrategia (cuestionario en
linea) utilizados en la investigacion, asi como los procedimientos, el escenario de aplicacién y el

procesamiento de los datos.

El quinto capitulo presenta los “Resultados” obtenidos del procesamiento de los datos, para
su mejor lectura se presentan en tres secciones, la primera caracterizando al caso en general y a los
informantes en particular, la segunda presentando la infraestructura reportada por el caso, acceso
y uso de internet, y la tercera enfocada a las habilidades digitales encontradas en el caso:
navegacion, estrategias de busqueda, elementos de comunicacion, edicién multimedia, analisis de
informacion y toma de decisiones. Al finalizar el capitulo se presenta un apartado de “analisis y

discusion” sobre los resultados obtenidos.

Finalmente se agregan las “Conclusiones” en funcién de las preguntas de investigacion, asi

como los aportes y la prospectiva de la investigacion.
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Capitulo 1

LA SOCIEDAD Y LOS MEDIOS

“Lo que en realidad queremos decir, y lo que yo siempre quise decir, es que
nuestra sociedad se caracteriza por el poder inherente a la tecnologia de la
informacion, la esencia de un nuevo paradigma que yo denomino

’

informacionalismo’
Castells, 2011

En el presente capitulo se explican los cambios y las transformaciones que atraviesa la sociedad y
que afectan la vida de los individuos. También se retoman conceptos como globalizacion,
mediatizacion cultural y las diferentes formas en que podemos reconocer a la sociedad actual vista
desde diferentes perspectivas de acuerdo con los autores. Asi mismo se realiza una explicacion
concreta sobre el significado de medio, media 0 medios y sus implicaciones en las actividades de
la sociedad en general, y de las personas, en particular. Se aborda también brevemente en qué
consisten las brechas digitales y el acceso a internet en sitios publicos como los cibercafés,

destacando algunas de sus caracteristicas.
1.1 la globalizacién e internet: el inicio de una nueva sociedad

Un cambio social se puede definir como las transformaciones que afectan a las estructuras
basicas de una sociedad, es observable y afecta la vida de los individuos en sus creencias,
costumbres, usos, reglas de comportamiento, valores y simbolos culturales (Ander-Egg, 1998).
Los cambios sociales del mundo moderno tienen lugar a escala global, de tal manera que el acceso
a la informacién y a la comunicacion se realiza desde cualquier parte del mundo, de manera

instantanea o virtualmente instantanea (Thompson, 1998).
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Pérez (2012) explica que los cambios mas significativos que ha tenido la humanidad se
enfocan en tres diferentes sectores: a) la produccion, b) el poder y c) la cultura. De acuerdo con el
autor, los cambios en el sector econémico comprenden el movimiento transnacional de bienes y
servicios y una reestructuracion del mercado laboral. Los cambios en lo politico se basan en
reformas y restricciones sociales, lo que son las propuestas de reformas educativas, en
telecomunicacion, etc., donde también existen limitaciones para su implementacién. Los cambios
en la cultura se reflejan en el estilo de vida de los ciudadanos. Estos cambios asociados a la
conformacidn de los paises industrializados y post-industrializados determinan una condicion a la

cual se le identifica con la globalizacion.

Beck, Giddens y Lash (1997) distinguen “globalismo, globalidad y globalizacion”, el
primero hace referencia a la ideologia del mercado mundial o ideologia del liberalismo, el segundo
se refiere al hecho de que ningun pais o grupo puede vivir al margen de los demas, es decir que la
economia, la culturay la politica se entremezclan, y de que nada de lo que ocurra en el mundo sera
un suceso aislado ni limitado, y finalmente la globalizacion para el autor es “un proceso que crea
vinculos y espacios sociales transnacionales, revaloriza culturas locales y trae a un primer plano
terceras culturas-un poco de esto, otro poco de eso-, tal es la manera como las novedades llegan al

mundo” (p. 27).

Para Thompson (1998) la “globalizacion” es la reordenacion del espacio y del tiempo a
consecuencia del desarrollo de los media o medios de comunicacion (mas adelante se detalla su
definicion). El autor hace referencia al crecimiento de la interconectividad desde diferentes partes
del mundo que ha dado lugar a diversas formas de interaccién e interdependencia que €l llama

“mediatizacién de la cultura”.
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Briiner (2003) argumenta que “la globalizacion se sustenta en la utilizacion cada vez mas
intensa del conocimiento y las tecnologias™ (p. 45). Esta creciente utilizacion de los medios
digitales en casi todas las actividades humanas originan una nueva cultura, Jenkins et al. (2009) la
Illaman “cultura participativa”, en donde las barreras para crear y compartir informacion son
relativamente bajas, y la participacion, de acuerdo con los autores, es una de las principales formas
de expresion artistica y compromiso civico, ademas de que esta relacionada con las practicas

educativas, los procesos creativos, la vida comunitaria y la ciudadania democratica.

Por su parte Castells (2011) llama a este nuevo estilo de vida “cultura internet” el cual se
refiere a usuarios de la red. Este autor establece una diferencia entre los consumidores/usuarios y
productores/usuarios de internet. Los primeros son aquellos receptores de aplicaciones y sistemas
gue no interactuan directamente con el desarrollo de internet, los segundos retroalimentan al

sistema tecnologico.

A esta sociedad que es modelada principalmente por el uso de la tecnologia, pero sobre
todo por el uso de internet, se le ha nombrado de distintas maneras, para esta tesis se le reconoce
como “sociedad de la informacién o sociedad red”, ambos términos introducidos por Castells
(2000, 2011). La sociedad de la informacién se caracteriza por el aumento exponencial del
volumen de informacién en cuanto a produccion, manipulacién, gestion, almacenamiento y

transmision a escala mundial (Blazquez, 2001).

Castells (2011) afirma que la informacion y la comunicacion son dimensiones que afectan
sustancialmente a la actividad humana en conjunto. Entonces pensar en una sociedad de la
informacién o sociedad red es pensar en la convergencia que existe entre el acceso a la
informacidn, los flujos o redes por las que transita y la forma en la que un individuo aprende a

interactuar con ellas.
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Para Castells (2011) una “red” es un conjunto de nodos interconectados que no poseen un
centro debido a sus intersecciones que les permite difundirse practicamente sin limites. Su

importancia aumenta cuando absorbe méas informacién y la procesa de manera mas eficiente.

De acuerdo con este mismo autor la condicion actual de la sociedad corresponde al
informacionalismo-comunicacionalismo-electrénico, que es una integracion de microelectrénica,
ingenieria de software, informatica, telecomunicaciones y medios digitales, dicha integracion es
la expresion mas directa de la revolucion en las tecnologias de la informacion. Como se dijo en la
introduccidn, este cambio profundo no es el foco de la tesis, pero amerita algunas notas al ser el

motor de la transformacion amplia.

A principios de los afios 80, internet era de uso militar, después pasé al uso de algunas
universidades y centros de investigacion, en 1986 fue cuando se permitio a los estudiantes utilizar
la red extendiéndose muy rapidamente en la sociedad (Gutiérrez, 2003). De acuerdo con Paez
(2008) internet es un sistema muy grande y complejo que nos conecta con personas e informacion

a través de computadoras desde diversas partes del mundo.

A partir de estas referencias al cambio resultante de la innovacion tecnoldgica, internet se
define como una tecnologia digital que permite, a través de la WWW, el intercambio de
informacidn y comunicacion de una manera interactiva, para la generacién de informacion desde

la cual es posible modificar el entorno de los individuos e instancias de una sociedad.

1.2 los medios: canales de informacidn e instancias de produccion de significado

Gitelman (2006) afirma que la palabra “medio” se usa de una manera muy vaga al tratar de
naturalizarse en una sola entidad unificada. La autora explica que los medios tienen una historia,

que han sido moldeados gracias a las transiciones y crisis expresadas en la sociedad a través de los
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afios, incluso hace referencia a “viejos medios” y “nuevos medios” dando a entender que, sin los
primeros los segundos no hubiesen tenido posibilidades de crecimiento. Esta autora sefiala que
“medio” se refiere a las estructuras de comunicacion socialmente realizadas que integran tanto a
las formas tecnoldgicas como a un conjunto de protocolos asociados a las practicas sociales y

culturales que se adhieren alrededor del recurso tecnologico.

Un medio no es solo un artefacto que se usa para mostrarse ante la mirada de los individuos,
los medios incluyen reglas, normas predeterminadas o protocolos que tienen su propio lenguaje,
sus propias convenciones que las hacen diferentes unas de otras, aportan experiencias que los

espectadores u oyentes disfrutan, al sumar todo en su conjunto es cuando se le puede llamar medio.

Por ejemplo, el cine se puede disfrutar de la manera tradicional dentro de una sala de un
establecimiento comercial o también desde el hogar, incluso con un celular, aunque la secuencia
de iméagenes sea la misma, incluso que la proyeccién en el cine se realice con un medio digital,

implica significados diferentes.

Lo gue nosotros llamamos obra de arte y vivimos como estético, reposa, pues, sobre un
rendimiento abstractivo. En cuanto que se abstrae de todo cuanto constituye la raiz de una
obra como su contexto original vital, de toda funcion religiosa o profana en la que pueda
haber estado y tenido su significado, la obra se hace patente como ‘obra de arte pura’. La
abstraccién de la conciencia estética realiza pues algo que para ella misma es positivo.
Descubre y permite tener existencia por si mismo a lo que constituye a la obra de arte pura.
A este rendimiento suyo quisiera llamarlo distincién estética (Gadamer, 1999, p. 125, énfasis

agregado).

Lo anterior no quiere decir que una pelicula se demerite al observarse en un dispositivo como

el teléfono celular, lo que quiere decir es que el significado, resultante de la obra y el lugar del
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observador, tienen diferentes productividades, es decir, aunque se vea desde un celular, una tableta
o una TV con conexion a internet, el contenido, 0 mas bien el significado del contenido como obra

de arte pura no pierde su génesis.

Cuando surgio la television un efecto esperado era la sustitucion del cine, esto no ocurrio, la
TV se convirtié en un espectaculo de consumo privado y el cine se sostuvo como un medio para
reconocer la produccion estética, este Ultimo aspecto intimamente ligado a la opinién de la critica,
la cual considera no solamente la posible audiencia o el logro comercial de una obra, sino su marco

de significacion, que es a lo que Gadamer (1999) llama “distincidn estética”.

Por otra parte, Thompson (1998) menciona que los media (plural en latin de la palabra

medio) cuentan con atributos especiales que los hacen imperantes en la sociedad:

e Primero, permiten la fijacion de las formas simbdlicas con lo que tiene una mayor
preservacion del contenido, por ejemplo, una grabacion de audio o la grabacion de un
video.

e Segundo, los medios determinan cierto grado de separacion espacio-temporal de los
contenidos, esto significa que hay una independencia entre el tiempo y el lugar.

e Tercero, una forma o contenido simbdlico puede producirse en cierto lugar y en cierto
momento, pero quien recibe el mensaje puede reproducirlo desde otro contexto totalmente
diferente.

e Cuarto, al usarlos se involucran habilidades o competencias que permiten la codificacion
y decodificacion de los contenidos simbdlicos sin estar capacitados de manera formal, basta

aprender los codigos de un medio para comprender el funcionamiento.
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Este mismo autor explica que las habilidades y competencias son diferentes para cada tipo de
medio técnico que se utilice, varian de un grupo o clase al que se pertenezca y de un periodo
histdrico del tiempo a otro (cabe recordar que este autor utiliza el término “competencia” a partir
del postulado de la pragmatica universal de Habermas, J., 1987, para quien el lenguaje no es una
herramienta de comunicacion, sino una instancia constitutiva de la sociedad, la cultura, incluso del
individuo). El autor argumenta que las habilidades se adquieren a través de procesos de aprendizaje
(formales) o de inculcacion (informales) que se pueden cultivar y una vez que se tienen, se

incrustan en el tejido social (Thompson, 1998).

Thompson (1998) argumenta que los medios no son simples transmisores de informacion y
contenido, los medios conllevan la creacion de nuevas formas de actuar e interactuar, originando
nuevos tipos de relaciones sociales, con el otro y con uno mismo. Son las interacciones las que
propician las habilidades, no en sentido contrario, que alguien habilidoso ensefie en cascada a

quien no lo es. Esto se debe a que la habilidad en realidad es la ampliacion del lenguaje cotidiano.

1.3 Brechas digitales de acceso y uso de medios digitales

De acuerdo con Lizarazo (2011) el término “brecha” indica una abertura en alguna
superficie, una fisura o separacion en dos o0 mas partes de algo que tenia continuidad, su tamafio
es variable, pero es posible su enmienda o reparacion. El autor explica que, el término alude
metaféricamente en cuestiones de indole tecnolégico al referirse a la diferenciacion o
desnivelacion que existe entre individuos, comunidades, paises y regiones segun su disponibilidad
de equipos y servicios de tecnologia, pero también de las habilidades y competencias para usarlas,

lo que se reconoce mas como brecha digital.

El concepto de brecha digital (Digital Divide en inglés) comenz6 a usarse para referirse a los

que estan conectados a la red digital (internet) de los que no lo estan. Hoy se habla de una brecha
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digital de acceso (entre los que pueden y no pueden disponer de los medios digitales) y una brecha
digital de uso (entre los que saben utilizarlas y los que no) (Tello, 2008). Cabero (2015) agrega
una tercera brecha que se da en la calidad de uso que son las acciones concretas con los medios,
independientemente de la edad o de las posibilidades econdmicas, segun el autor, ésta es la que
separa a los consumidores digitales de los productores digitales, pues hay personas que manejan
los contenidos de internet de forma productiva y creativa (generando contenido) y otras que so6lo

consumen internet (chatear, leer el periodico), la propuesta del autor es:

.51 la primera es de caracter tecnoldgico las soluciones que se ofrezcan para ella deberan ser
de caracter economico, politico, institucional y de dotacidn; por el contrario, las otras dos son
consecuencias directas de la falta de alfabetizacion y competencia digital de la ciudadania, y en
este caso las medidas a adoptar deben ser de caracter formativas y educativas (Cabero, 2015, p.

26).

Por lo tanto, la brecha digital esta relacionada con diferentes factores que van desde la
adquisicion del equipo y los servicios digitales hasta la capacidad de utilizar las habilidades
digitales para beneficio propio y oportunidades de crecimiento. En resumen, la brecha digital
corresponde a “desigualdades, desniveles y diferencias que la dotacion, las competencias, las
apropiaciones, la capacidad de uso y las utilidades significativas de las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion (TIC) tienen en nuestro tiempo” (Lizarazo, 2011, p.313).

Varios autores ubican al acceso como la primera forma o el primer escalon de superacion de la
brecha digital en el uso de los medios digitales (Cabero y Ruiz, 2018; Gémez, Calderén y Magan,
2008; Lizarazo, 2011; Mochi, 2012; Surman y Reilly, 2005), pero otros autores como Van Dijk y
Van Deursen (2014), colocan al acceso en segundo lugar, el primer eslabén para ellos es la

motivacion, sin la cual no se intentara adquirir u obtener algun tipo de dispositivo o conexién a
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menos que sea por obligacion. Los autores distinguen dos formas de acceso a los medios digitales:
el acceso fisico que son los dispositivos o0 aparatos, “medios técnicos” en palabras de Thompson

(1998), y el acceso material que incluye los costos, las conexiones, el software y los servicios.

De acuerdo con Katz y Rice (citados en Rueda, 2008), el acceso se da cuando una persona es
capaz de conectarse a la red y encontrar materiales o comunicarse con otros de una forma (til,
saber qué es lo que hay en lared y no poder obtenerlo o tener la tecnologia, pero no el conocimiento
de cémo usar lared, segun los autores, no constituye acceso. El acceso va més alla de la adquisicion
del dispositivo fisico como tal, ahora estd mas relacionado con los contenidos, con la informacion
y con el uso, ya sea porque hay conocimiento de uso del dispositivo o porque hay habilidades que

apoyan en el uso de la informacion.

1.4 Los cibercafés como puntos de acceso a internet

Como se ha detallado en la parte introductoria de la tesis, uno de los principales lugares de
acceso a internet es a través de los sitios publicos con costo, como los cibercafés, considerados
como pequefias empresas que forman parte de la economia del pais y el sustento de muchas
familias. De acuerdo con Rueda (2008), los cibercafés se han constituido como una respuesta a las
necesidades de acceso y uso de los medios digitales de informacién y comunicacién, permitiendo
a los individuos la interaccion con los propios recursos tecnologicos, pero sobre todo cumpliendo

con un fin social.

Torres (2003) explica que las ventajas de un cibercafé son de dos tipos: primero como
empresa comercial, la conexion a internet es rapida, tienen personal técnico para propiciar apoyo,
cuentan con software y equipos actualizados y ofrecen sus servicios a bajos costos; segundo como

espacio sociocultural, se estan volviendo lugares de desarrollo de la sociedad de la informacién,
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es decir, que las actividades que se realizan dentro de un cibercafé "contribuyen a la formacion y
al desarrollo humano” (Torres, 2003, p. 7). Son sitios producto de la necesidad que la propia

poblacién o sociedad exige, brindando la oportunidad de acceder a internet.

No se sabe con exactitud cudndo y donde surgid el primer cibercafé en la historia, pero se
reporta uno instalado en Londres en 1994 llamado Cyberia, sin embargo, Rueda (2008) reporta
que, en 1991 en San Francisco, Estados Unidos, se instald6 SFNet que operaba con 20
computadoras. Y asi desde entonces fueron surgiendo diversos cibercafés por todo el mundo, las
primeras experiencias fueron encontradas en los paises desarrollados, principalmente en las zonas

turisticas como complemento de negocios, sobre todo de cafeterias (Rueda, 2008).

Bert Bulder (1997, citado en Rueda, 2008, p. 79) considera cuatro distintos tipos de cibercafés:

1. Cibercafé puro. No hacen referencia a un ambiente de café, estd integrado por
computadoras e internet.

2. Cibercafé indiferente. Es una mezcla de cafeteria y computadoras con conexion a internet
con la posibilidad de obtener ayuda.

3. Mit café computadora. Es una cafeteria o tienda donde hay barras, mesas y tienen una o
dos computadoras con acceso a internet.

4. Estaciones de cyber. Son espacios de internet en librerias, bibliotecas, tiendas de

comestibles, kioscos, aeropuertos e incluso en cabinas telefonicas.

Estas miniempresas, como las llama Torres (2003), tienen su origen en la cultura, adaptandose
a entornos especificos en los que operan, convirtiéndose en un sitio donde se conjuga la realidad
fisica del lugar con la realidad virtual, pues se han constituido también como espacios de encuentro

entre amigos y/o extrarios para formar relaciones y comunidades.
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Entonces, hablar de medios digitales no es algo sencillo, ya que su naturaleza es cambiante, hoy
se presentan de una forma y mafiana de otra, lo Unico que no cambia es el hecho de que es a traves
de ellos que la informacion o el contenido se puede circular. La informacion siempre se ha
representado como un elemento importante en la sociedad, ya que genera conocimiento, critica,

razonamiento y hasta poder, no se puede imaginar una vida sin informacion.

La sociedad de la informacion es una nueva condicion, la cual reflejara en Gltima instancia, las
condiciones mas amplias de la sociedad, ello quiere decir que la sola dotacion de infraestructura
tecnoldgica no va a operar por si sola si la sociedad presenta desigualdades, mismas que se veran
reflejadas también en el grado de adquisicion de informacion. El acceso a los medios digitales
como mecanismos de promocion de informacion de una sociedad, es una oportunidad para sacar
adelante rezagos que se presentan en los ambitos social, econémico y cultural, siempre y cuando
ello se vea manifestado en programas encaminados al desarrollo de habilidades que atafien a los

usuarios.

Los referenciales de competencia tienen como meta fijar estdndares que son asumidos por las
instancias promotoras. Pero una cosa es fijar las metas y otra los procesos para lograrlo. El arribo
a la sociedad de la informacién no se realiza por decretos ni por la declaracion de principios, la
adopcion de patrones culturales necesita verse como cambios que tengan sentido para la poblacion
usuaria, si los beneficios de la sociedad de la informacién quedan atrapados en la burocracia o en
practicas de explotacion de la fuerza laboral, aumentaran las oportunidades en algunos sectores,

pero sin promoverse al grueso de la poblacion usuaria.
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Capitulo 2
LA COMPETENCIA'Y LAS HABILIDADES DIGITALES DESDE LA

PERSPECTIVA DE GOBIERNOS Y ORGANISMOS NACIONALES E
INTERNACIONALES

“Las nuevas alfabetizaciones para los medios implican la capacidad de leer y

escribir en todos los modos disponibles de expresion”
Jenkins, et.al. 2007

El presente capitulo explica el significado y las caracteristicas del concepto de competencia,
competencia digital y habilidades digitales, asi como la forma en que este se va insertando en los
diferentes discursos tanto de programas de gobiernos nacionales e internacionales como en
iniciativas que intentan frenar la brecha digital (de acceso y de uso) en la poblacién. Se describen
algunos programas que se desarrollaron para la poblacién mexicana, y algunas plataformas que
aun se encuentran activas para su uso. Cabe aclarar desde aqui que el concepto de competencia
digital forma parte de la tesis puesto que alberga diferentes directrices, entre ellas las habilidades
digitales, por lo que tedrica y conceptualmente se convierte en un marco de referencia, sin

profundizar en ello para el trabajo empirico, donde lo que se analizan son las habilidades digitales.

2.1 Hablemos de competencia y habilidad digital

El concepto de competencia suele utilizarse para hablar de habilidades, pero no son
necesariamente equivalentes. Las habilidades corresponden al ambito de estudio de la produccion
cultural en la poblacion en general, las competencias corresponden mas al nivel de politicas e

iniciativas de gobiernos para dotar de flexibilidad a la fuerza laboral de sus economias.

La competencia es un término que tiene su propia identidad “se aborda desde el proyecto

ético de vida de las personas, refuerza y contribuye a que las personas sean emprendedoras, tiene
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fines claros, socializados, compartidos y asumidos por la institucion educativa, desarrolla y
fortalece las habilidades del pensamiento complejo, apunta a formar personas integrales, con
sentido de la vida, expresion artistica, espiritualidad, conciencia de si, entre varias cosas mas”

(Tobdn, 2008, p.3).

De acuerdo con la DeSeCo (Definition and selection of competencies: theoretical and
conceptual foundations/[Definicion y seleccion de competencias: bases tedricas y conceptuales]),
proyecto auspiciado por la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdémico),
una “competencia” es la capacidad o habilidad de un sujeto de responder a las demandas de la
sociedad y llevar a cabo diversas tareas de forma adecuada con la combinacion de conocimientos,

valores, actitudes y emociones (citado en Pérez, 2012, p. 144).

A partir de estas ideas el Parlamento Europeo (2007) desarrollé un marco de referencia donde
establece una serie de competencias clave que todos los individuos necesitan para poder realizarse
de manera personal, social y profesional. Al respecto, el Parlamento Europeo (2007) define a las
competencias como “una combinacion de conocimientos, habilidades y actitudes apropiadas para

el contexto” (p. 5). Las ocho competencias clave son:

1) Lacomunicacion en la lengua materna;

2) Comunicacion en lenguas extranjeras;

3) Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia;
4) Competencia digital;

5) Aprender a aprender;

6) Competencias sociales y civicas;

7) Sentido de iniciativa y emprendimiento;

8) Concienciay expresion cultural
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De acuerdo con el documento del Parlamento Europeo (2007), la “competencia digital” es una

de las ocho competencias clave que todo ciudadano debiese adquirir, esta...

113

.. implica el uso seguro y critico de la tecnologia de la sociedad de la informacién (IST)
para el trabajo, el ocio y la comunicacion. Se basa en habilidades basicas en TIC: el uso de
computadoras para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar
informacidn, y para comunicarse y participar en redes de colaboracién a través de Internet”

(p.9 énfasis propio).

La DigComp (Digital Competence [Competencia Digital]) es un modelo destacado en el
marco de las competencias digitales y es retomado por diferentes iniciativas, fue elaborado por el
Instituto de Prospectiva Tecnologica (IPTS) de la Comisién Europea. La DigComp funge como
marco metodoldgico del proyecto Digital Literacy Global Framework (DLGF, por sus siglas en
ingles [Marco Global de Alfabetizacion Digital]) de la Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacién, la Ciencia y la Cultura (por sus siglas en inglés UNESCO), en el cual se pretende
pueda servir de base para medir el indicador temético 4.4.2 de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS): “Porcentaje de jovenes/adultos que han alcanzado al menos un nivel minimo

de competencia en hablidades de alfabetizacion digital” (Unesco, 2018, p. 5).

El objetivo de la DigComp es contribuir a una mejor comprensién y desarrollo de la
Competencia Digital en Europa (Ferrari, 2013), consta de 21 competencias agrupadas en cinco

areas (Tabla 1).

Este modelo de acercamiento a la competencia digital prescribe referenciales de
informacidn, de comunicacion, de capacidad técnica para la creacion de contenidos digitales, areas
representativas de un sistema en el cual se privilegia el papel del individuo como instancia aledafia

al trabajo.
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Tabla 1.

DigComp areas de competencia digital

AREAS DE COMPETENCIA  COMPETENCIAS
1.1 Navegacion, busqueda y filtrado de datos, informacion y
1. Informacién y alfabetizacion  contenido digital.
de datos 1.2 Evaluacién de datos, informacion y contenidos digitales.
1.3 Gestion de datos, informacion y contenidos digitales.
2.1 Interactuar a través de las tecnologias digitales.
2.2 Compartir a través de tecnologias digitales.
2.3 Participar en la ciudadania a través de las tecnologias
digitales.
2.4 Colaboracidn a través de tecnologias digitales.
2.5 Netiquette.
2.6 Gestionando la identidad digital.
3.1 Desarrollando contenidos digitales.
3. Creacidn de contenidos 3.2 Integracién y reelaboracion de contenidos digitales.
digitales 3.3 Derechos de autor y licencias.
3.4 Programacion.
4.1 Dispositivos de proteccion.
4.2 Proteccién de datos personales y privacidad.
4.3 Proteccidn de la salud y el bienestar.
4.4 Proteger el medio ambiente.
5.1 Resolviendo problemas técnicos.
5.2 Identificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas.
5.3 Uso creativo de las tecnologias digitales.
5.4 Identificacion de brechas de competencias digitales.

2. Comunicacién y
colaboracion

4. Seguridad

5. Resolucion de problemas

Fuente: Elaboracion propia a partir de Ferrari (2013).

Llama la atencion que “seguridad” no es técnica, se refiere al cuidado de si. En este
referencial estéd incluida la Proteccién de datos personales y privacidad (lo anterior debe entenderse
no solamente como seguridad para navegar en la web, sino las leyes que regulan la esfera de lo
privado en el contexto europeo), la Proteccion de la salud y el bienestar (esto no es una

competencia individual sino de la comunidad) y la proteccion del medio ambiente.

La “resolucion de problemas” tampoco es técnica, sino de ejecucion. “Uso creativo de
tecnologias digitales” es un aspecto que tampoco es instrumental y se relaciona mas con la

produccién cultural. Por altimo, identificar brechas de competencias digitales, no se refiere a
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carencias en tecnologias, sino a su manejo y la participcion de los ciudadanos de apoyo mutuo en

la adquisicion de las competencias.

Majo y Marqués (2002, p. 125) hablan de habilidades y ellos proponen ocho, que son

necesarias para aprovechar internet:

1. Saber utilizar las principales herramientas de internet.

2. Conocer las caracteristicas basicas de los equipos.

3. Diagnosticar cuando es necesaria una informacion.

4. Saber encontrar la informacion que se busca.

5. Evaluar la calidad de la informacién que se obtiene.

6. Evaluar la idoneidad de la informacion obtenida y utilizarla.

7. Saber aprovechar las posibilidades de comunicacion.

8. Evaluar la eficacia y eficiencia de la metodologia empleada en la busqueda y la

comunicacion a través de internet.

Van Dijk y Van Deursen (2014), proponen el concepto de habilidades digitales (digital skills),
que gira en torno al uso de internet y ofrecen elementos muy claros sobre lo que se necesita para
navegar. Los autores abogan por la preferencia al concepto de “habilidad” puesto que el término
sugiere un “rendimiento mas interactivo” con el uso de los medios digitales que con el uso
relativamente pasivo de medios tradicionales como el libro. Al usar internet se ponen en juego
varias habilidades, que se extienden mas alla de la lectura y la escritura en el teclado o la pantalla.
Entonces las habilidades digitales son las acciones que permiten al sujeto utilizar las herramientas
de los medios digitales. Los autores complementan sus argumentos proponiendo cuatro etapas para

la apropiacién de una tecnologia digital (Tabla 2).
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La primera etapa que los autores mencionan es la “motivacion”, que no es mas que el gusto
por usar los medios digitales independientemente de la dificultad percibida para usarlos. Sin la
motivacion no se intentara adquirir u obtener algun tipo de dispositivo o conexién a menos que
sea por obligacion. Esta etapa es crucial para tomar la decision de adquirir un medio digital y

obtener conexién a internet.

La segunda etapa es la de “acceso”, que tiene que ver con la adquisicion de los medios digitales,
esta se da de dos formas, el acceso fisico de los equipos o recursos tecnoldgicos (computadora,
television, tableta o internet), y el acceso material, que incluye los costos por la adquisicién y uso

de medios digitales.

La tercera etapa es la de “habilidades digitales”, segln los autores son de dos tipos: habilidades
relacionadas con la herramienta (ellos la Ilaman “del medio™) y habilidades especificas para utilizar
la informacién proporcionada o comunicarse a través de internet (reconocidas como “las de
contenido”). Las habilidades son de caracter secuencial y condicional, en otras palabras, una viene

después y encima de la otra.

La ultima etapa es la de “uso”, que esta determinada tanto por la motivacion como por las
habilidades y se manifiesta en el tiempo dedicado al uso del medio digital, la cantidad y variedad
de aplicaciones utilizadas y el tipo de uso que se dé que puede ser de produccion, de consumo o

ambas, lo que da origen a la experiencia con el uso de medios digitales.
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Tabla 2

Etapas del proceso de apropiacion de una nueva tecnologia (Internet)

Etapa Descripcion Capacidades especificas
1 Gusto por las computadoras u otros medios digitales. Querer usar las tecnologias independientemente de la dificultad
Motivacion percibida para usarlos.
Fisico: tener los equipos
2 Adquisicion del acceso a los medios
Acceso digitales Material: incluye todos los costos del uso de computadoras, conexiones, equipos
periféricos, software y servicios.
- Uso basico de servicios de internet: reconocer las
barras de herramientas, de menu y botones (atrés,
adelante, inicio, enviar, recibir, contestar).
- Uso de diferentes tipos de entrada del usuario
Estas son las . ,
. - P (campos de entrada: cuadros de texto, mends
Del medio capacidades técnicas d . .
- - esplegables, cuadros de lista, linea de un motor de
(aspectos técnicos requeridas para controlar blisqueda
del uso de los . una computadora o o L
. Operacionales - . - Entender como agregar una direccion de correo
medios) internet. En el lenguaje p— e -
electronico y escribir un mensaje.
(pueden popular, se les llama - Uso de servicios en linea y aplicaci
aprenderse "conocimiento del P . y aplicaciones ,(C°"e°
“f4cilmente” en boton". electrqr)lco, re_des sociales y telefonia en Ilnea)_.
| de - Gestl_on _de dlfer_entes formatos de a(chlvo abierto
clasesde o restringido (abrir o guardar un archivo PDF,
Compytac.'fm’ enviar un archivo adjunto de correo, descargar
capagltac[on enel fotos o video).
trabajo o incluso
préactica personal). Utilizar diferentes - Uso de hipervinculos en diferentes formatos de
disefios web y mantener texto, imagenes, menus, mensajes de correo
Formales la orientacién cuando se | electronico y aplicaciones.
navega en y entre los - No ser desorientado cuando navegue dentro de
3 sitios web una pagina web o plataforma en linea.
Habilidades Seguir un proceso de busqueda con sentido:
digitales - Definicion del problema: identificacion de una
(Tiene un informacién necesaria.
carécter - Elegir un sitio web o un sistema de busqueda:
secuencial y web especializada, buscador, herramientas de
condicional, Son las capacidades de blsqueda meta, directorios, etc.
las busqueda, seleccion y - Definicion de consultas de busqueda
habilidades De informacién evaluacion de la - Seleccionar la informacion: separar la
vienen una De contenido informacién en medios informacién relevante de la irrelevante.
trasotray una | “Habilidades digitales. ¢Seleccionan los primeros resultados o se
encima de superiores de aventuran a ir més alla de la primera pagina de
otra. internet” resultados?
(aspectos - Evaluar la informacién: hacer juicios informados
relacionados con sobre lo que se encuentra en la red “el arte del
el contenido pensamiento critico”
proporcionado por Es la capacidad para - Buscar, seleccionar, evaluar y actuar sobre los
los medios) codificar y decodificar contactos en linea (redes): comienza con hacer y
(No se aprenden mensajes para construir, mantener contactos (problemas de gestion, para no
“automaticamente entender e intercambiar ser inundados por el gran nimero de contactos
” o simplemente significados, en el uso de | potenciales, creacion, ampliacién, mantenimiento y
mediante la las diferentes reduccion de supuestos amigos), correo electronico.

practica, a penas y
se abordan en las
escuelas)

De comunicacién

aplicaciones interactivas
de internet. En esta
categoria se enfocan
sobre la comunicacion
en el sentido estricto de
la interaccion con otras
personas a través de
internet.

Uso del correo
electronico, el chat, la
mensajeria instantanea o

- Codificar mensajes en linea: construir
significados: tipo especial de lenguaje lleno de
abreviaturas y palabras sustitutas. Twitter 140
caracteres/frases. Comprender cuadros, graficos,
videos y mensajes de audio

- Decodificar mensajes en linea: comprender el
significado: entender el significado de los nuevos
medios de comunicacion, tipo de escritura secreta.
- Mensajes en linea de intercambio: intercambio de
significados: como y qué tan rapido se debe
reaccionar ante un mensaje, publicar una
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los tweets, telefonia en
internet (Skype).

contribucién. Saber comportarse como
comunicador (netiqueta)

- Atraer la atencion en linea: llamar la atencion con
sus mensajes, perfiles e identidades

- Construccion de identidades y perfiles en linea:
avatares

- Performance: adaptar identidades alternativas en
linea para el descubrimiento o la improvisacion.

- Juegos y simulacién: experimentar en linea para
mejorar la toma de decisiones mercantiles. Pueden
ser herramientas de aprendizaje.

- Inteligencia colectiva: conocimientos e
intercambio de sentido con otros en redes, peer-to-
peer.

De creacion de
contenido

Crear contenido para ser
publicado en internet, sin
tener en cuenta pixeles, o
entender los lenguajes de
programacion. El
proposito de la creacion
de contenido es
compartirlo.

También se puede
desarrollar la habilidad
de re-mezclar contenido
que es la combinacién de
piezas existentes de
contenido para crear una
nueva pieza de contenido
(fusion de materiales que
se encuentran en linea,
texto, imagen, masica y
video).

Se pueden encontrar en
un nivel amateur o
profesional.

Se refiere a la escritura de texto (como en blogs,
tweets o en foros en linea), la grabacion o el
montaje de imagenes, videos y programas de audio
(como en sitios de intercambio de fotos, videos o
mdsica), o la compilacion de una Perfil y
produccién de mensajes e imagenes en una red
social.

Creacion propia (nivel minimo de calidad) y eficaz
o atractivo.

- Contenido textual

- Contenido de musica y video

- Contenido de la foto o imagen

- Contenido multimedia

- Contenido remezclado

Estratégicas

Capacidad de utilizar las
fuentes de la red como
medio para un objetivo
personal o profesional en
particular (ejem.:
comparar precios en
comercio electrénico o
reservar para un vuelo
econémico y
conveniente).

Son las habilidades més
avanzadas que incluyen
la toma de decisiones.
Para emplear las
habilidades estratégicas
en internet los usuarios
deben ser criticos y
analiticos

Proceso de las habilidades estratégicas:

- Desarrollo de una orientacién hacia un objetivo
particular: conciencia de las oportunidades
ofrecidas por internet y fijarse un objetivo.

- Tomar las medidas correctas para lograr este
objetivo: reunir y combinar diferentes fuentes de
informacion en linea para alcanzar la meta deseada.
(ejem.: hospital con mejor lista de espera).

- Tomar la decision correcta para el objetivo
deseado: conjunto de opciones y evaluarlas
cuidadosamente con criterios y tomar la decision
Optima.

- Obtener los beneficios que se derivan de la meta:
puede ser cultural, econémico, politico, social o de
salud.

Uso

internet en general) y las habilidades.

Esta determinado por dos grandes factores:

la motivacién (interés en aplicaciones particulares y en el uso de computadoras e

Los patrones de uso consisten en la frecuencia y la cantidad de tiempo por dia que se usa el medio digital, la cantidad y
variedad de aplicaciones, los tipos de aplicaciones utilizadas (por ejemplo, informacién, comunicacion, comercio, trabajo,
entretenimiento y educacion), y El tipo de uso (productivo y generado por el usuario o consuntivo).

Todas estas variaciones se correlacionan con la demografia (edad, género, nivel educativo, ocupacién, composicién de los
hogares y origen étnico. También puede estar correlacionado con una o més de las habilidades digitales de la etapa anterior.
Las habilidades se desarrollan con el aumento de la frecuencia y el tiempo de uso, lo que se llama experiencia.

Fuente: Sintesis elaborada a partir de VVan Dijk y Van Deursen (2014)
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Thompson (1998) complementa que las habilidades y/o competencias digitales son
diferentes para cada tipo de medio técnico que se utilice, que varian de un grupo o clase al que se
pertenezca y de un periodo historico a otro y que se pueden adquirir a través del aprendizaje

formales o de inculcacidon (aprendizaje informal).

Para la presente investigacion las habilidades digitales son las acciones que permiten a los
usuarios utilizar las herramientas que ofrecen los medios digitales, ello implica un uso seguroy
critico tanto de la tecnologia misma como de los contenidos que en ellos circulan, en actividades
para el trabajo, el ocio y la comunicacion (concepto propio inspirado por Van Dijk y Van Deursen,

2014 y Parlamento Europeo, 2007).

2.2 Iniciativas para el fomento de alfabetizacion digital en América Latina

El Centro de Estudios de Telecomunicaciones de América Latina (Cet.la), iniciativa de la
Asociacion Iberoamericana de Empresas de Telecomunicaciones (AHCIET, por sus siglas en
inglés), publica el documento “Programas de alfabetizacion digital en América Latina”, en el cual
se presentan varias iniciativas de diferentes paises para promover el desarrollo de competencias
y/o habilidades digitales. EI documento manifiesta que un programa de alfabetizacién o inclusién

digital debe considerar lo siguiente (Cet.la, 2014, pag. 11):

= Haber desarrollado una metodologia clara para el acceso y uso de las nuevas tecnologias
generando las herramientas que logren la construccion e implementacion de dicho
programa de aprendizaje.

= Generar en el alumno nuevas capacidades para la gestion de las nuevas tecnologias,
teniendo en cuenta el impacto psicoldgico que el nuevo uso de estas herramientas pueda

provocar en el alumno.
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= Reforzar las competencias institucionales en el acceso a las nuevas tecnologias, de cara a
que desde las instituciones se facilite el transito hacia la Sociedad de la Informacion.

= Promover la adquisicion de nuevos habitos en el individuo, estos habitos se centran en la
capacidad de generar nuevos documentos, nuevas maneras de comunicarse, generar redes
sociales y buscar nuevas fuentes de informacion en la red.

= Integrar no solamente la lectoescritura sino promover la incorporacion de competencias
audiovisuales, digitales e informacionales propiciando una formacién que el alumno
adquiera dia a dia en contacto con una sociedad digitalizada donde el aprendizaje del
alumno se adquiera fuera del aula.

= Los métodos de ensefianza deben diferir en cierta medida de los que se han venido
aplicando hasta la fecha donde el papel en la definicién y articulacion de los planes de
estudios estén plenamente ligados a las nuevas tecnologias sobre todo en materias de
expresion, comunicacién y relacionamiento social donde las tecnologias cumplen un papel
fundamental.

= Gozar de un caracter transversal con respecto a todas las asignaturas que conforman la
educacion del alumno, de cara a que la perspectiva digital y de uso de las nuevas
tecnologias quede integrado plenamente en todas las materias.

= No crear aulas especiales, sino contar con la presencia constante en el aula de las nuevas

tecnologias que convivan con los recursos tradicionales.

Uno de los referentes mas importantes para el desarrollo de politicas digitales es la Agenda

Digital para América Latina y el Caribe (eLAC2018) con el objetivo 14:

“Incorporar o fortalecer el uso de las TIC en la educacién y promover el desarrollo de

programas que contemplen la capacitacion de docentes, nuevos modelos pedagogicos, la
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generacion, adaptacion e intercambio de recursos educativos abiertos, la gestion de las

instituciones de educacién y evaluaciones educativas” (CEPAL, 2015, p. 4).

Y del cual algunos paises se han inspirado para implementar programas y proyectos donde
lo que se busca es incorporar a las tecnologias en los procesos de ensefianza aprendizaje.
Argentina, por ejemplo, en el 2010 desarrollo el programa “Conectar igualdad” que tuvo como
objetivo entregar una Netbook a los estudiantes y docentes de las escuelas publicas secundarias y
de educacion especial, asi como de los institutos de formacion docente. Después en el 2016
establece el programa “Escuelas del Futuro” que nace de la estrategia del Plan Nacional Integral
de Educacidn Digital (Planied), teniendo como objetivo desarrollar en la comunidad educativa una
cultura digital, esta estrategia incluye tres proyectos mas: Conectar Igualdad, Primaria Digital y

Aulas Modelo (Agenda Digital Educativa [ADE], 2020).

Bolivia en 2011 desarroll6 el programa “Una Computadora por Docente (UCD)”, su meta
fue la entrega de una computadora portatil a maestras y maestros del magisterio publico, una de
sus acciones fue el desarrollo de la Red de Comunicacion Educativa que consideraba el acceso
libre a redes sociales para un buen uso, a través de una capacitacion permanente a maestras,

maestros, estudiantes y comunidad educativa (SEP, 2020)

En 1997, Brasil cred el “Programa Nacional de Tecnologia Educacional” para promover el
uso pedagogico de las tecnologias en educacion primaria y secundaria. EI programa promovia el
equipamiento de computadoras, recursos digitales y contenido educativo a las escuelas. Fue

considerado uno de los programas mas sobresalientes e innovadores (SEP, 2020).

Colombia desarroll6 en el 2004 el proyecto “Portal Educativo Colombia Aprende”, con la

meta de generar un medio de difusion y conexion del Ministerio de Educacién de Colombia con
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el sector educativo y formé parte del “Programa Nacional de Uso de Medios y Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion”. El proyecto concentrd su atencion en el acceso a contenidos
educativos digitales, servicios y herramientas de manera virtual para generar el intercambio de

directivos, docentes, investigadores, estudiantes y padres de familia (SEP 2020).

El gobierno de Chile en 1992 desarrollé el “Programa Enlaces” con la meta de contribuir al
mejoramiento de la calidad de la educacion a través de la informatica educativa y el desarrollo de
una cultura digital. Con proyectos como Software La Plazay TIC y Diversidad, este ultimo lanzado
en 2012, el programa expandio su cobertura de internet y alcanz6 a millones de alumnos. Mediante
estas acciones, las escuelas recibieron una solucion tecnologica compuesta por Notebook,

proyector, camara de video, pizarra interactiva y Software de lenguaje (SEP, 2020).

Costa Rica lanzo6 en 1988 en coordinacion con el Ministerio de Educacion Publica (MEP) y
la Fundacién Omar Dengo (FOD) el “Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONIE
MEP-FOD)” para contribuir en la mejora de la calidad de la educacion publica con acciones en
pedagogia e innovacién usando las tecnologias digitales. Su objetivo fue establecer cobertura por
medio del desarrollo de centros educativos en preescolar, primaria y secundaria de todo el pais. En

2017 logro una cobertura casi del 90% en estudiantes de nivel basico (SEP, 2020).

Cuba lanzo dos portales educativos en linea (no se indica fecha), el primero “Cuba Educa”
con el proposito de compartir contenidos educativos en la red, como son Software educativo y
como centro de informacion sobre el uso de las nuevas tecnologias y seguridad informatica. El
segundo “EcuRed” que es una enciclopedia educativa en linea que trata de acercar y subir los

conocimientos a la red. Ambos portales se encuentran activos al 2020 (Cet.la, 2014).
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En el marco del establecimiento de una cultura digital, Ecuador implementa la “Agenda
Educativa Digital 2017-2021”, el cual busca fomentar en la comunidad educativa competencias
digitales, atender la disminucion de la brecha digital con metodologias innovadoras de ensefianza.
También se desarrolld una plataforma de gestion de servicios educativos, el portal “Educa
Ecuador: Comunidad Educativa en Linea” con el fin de integrar a toda la comunidad educativa en

un espacio virtual (SEP, 2020).

El Salvador desde 2010 implemento el “Programa Cerrando la Brecha del Conocimiento”
junto con el Plan Social de Educacion 2009-2014 “Vamos a la Escuela”, en coordinacion con el
Ministerio de Educacién y el Viceministerio de Ciencia y Tecnologia del Gobierno de El Salvador,
teniendo como objetivo principal incidir en la calidad de la educacion, principalmente en las areas

rurales (SEP, 2020).

Desde el 2007 Guatemala lanz6 tres programas, 1. El programa “Ensanche de las TIC y su
uso responsable”, a través del Ministerio de Educacion y del Vice ministerio de Ciencia y
Tecnologia con el propésito de integrar las TIC a nivel educativo medio, mediante la formacién
docente, la dotacion de recursos tecnoldgicos y el uso responsable de las TIC; 2. El programa
“Escuelas Demostrativas del Futuro”, a través de la Direccion General de Gestion de la Calidad
Educativa en alianza con Microsoft cuyos objetivos radican en la reduccion de la brecha digital
con acciones de capacitacion, integracién de tecnologia en las aulas y el fortalecimiento de su uso;
y 3. El programa “Introduccion de Tecnologia a Nivel Medio”, su prioridad fue el desarrollo de
competencias en TIC por parte del alumnado, creando areas especificas y centros tecnoldgicos

dentro de los institutos con la tecnologia adecuada y con conexion a internet (Cet.la, 2014).
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Honduras en 1993 cred el “Programa de Infopedagogia en Informatica Educativa” que
consistia en cursos presenciales en 66 centros educativos de todo el pais tratando de incorporar
elementos informaticos a los procesos educativos. El proyecto fue abandonado en 1994. EI 1999
fue creado el proyecto “Ampliando Horizontes”, que pretendia la implementacion de 36
laboratorios de informatica educativa y una cobertura de 162 centros educativos en todo el pais

(Cet.la, 2014).

Nicaragua desarrolldé dos programas (no se indica fecha), el primero Programa “Maestro
2.0”, a través del Ministerio de Educacion, consistié en formar a los docentes en los llamados
entornos virtuales de aprendizaje, creando procesos de ensefianza innovadores en el marco de las
TIC que deben darse desde la formacion inicial en las Facultades de Educacion y a lo largo de toda
la carrera del profesor. El segundo Programa “Aula Mentor”, a través de la Division de Tecnologia
Educativa del Ministerio de Educacion, el cual desarrollé Centros de Tecnologias Educativas para
que personas de todas las edades amplien competencias educacionales en el &mbito de las nuevas
tecnologias, consistié en mejorar conocimientos de ofimatica y de redes de nuevas tecnologias.
También cre6 un portal electronico llamado “Nicaragua Educa”, considerado como un espacio
donde la comunidad educativa puede obtener informacion e interactuar, el portal educativo vigente

a la actualidad (Cet.la, 2014).

En el afio 2009, Panama cred un programa “Equidad Digital” el objetivo fue distribuir en
todo el pais 50,000 ordenadores portatiles entre alumnos y profesores con las mejores
calificaciones académicas. También se cred un programa llamado “InfoPlazas” cuyo proposito fue
fomentar el uso gratuito de computadoras con internet, trabajando en la capacitacion digital con
aquellos sectores sociales mas vulnerables a la brecha digital e incentivarlos a su uso y el desarrollo

personal y colectivo que ademas sepan aprovechar todas las oportunidades que la red ofrece para
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mejorar su calidad de vida. Asimismo, desarrollé un portal educativo “Educa Panama”, el cual
pertenece a la Red Latinoamericana de Portales Educativos (RELPE), dedicado a la innovacion,
creatividad y actualizacidn tecnoldgica para el desarrollo de actividades académicas y tecnoldgicas

en comunidad (portal educativo vigente al 2020) (Cet.la, 2014).

En Paraguay, la asociacion civil “Paraguay Educa”, lanza el programa “Una computadora
por nifio” (no se indica fecha) cuyo objetivo fue dotar a cada alumno de la escuela infantil de su
propia computadora y promocionar asi una nueva cultura educativa empoderando a los alumnos

en nuevas tecnologias y aumento de la responsabilidad y oportunidades existentes (Cet.la, 2014).

El Ministerio de Educacion del Pert lanz6 una iniciativa (no se indica fecha de lanzamiento)
que atiende la mejora de la calidad de los servicios de las instituciones educativas publicas en
educacion secundaria, esta iniciativa fue el “Programa Jornada Escolar Completa (JEC)”. El
propdsito del programa era incrementar las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes a través
del cierre de brechas. Sus acciones fueron: ampliacion del horario escolar, capacitacién docente,

incentivos salariales para docentes y dotacion de infraestructura a las escuelas (SEP, 2020).

Republica Dominicana en el 2015 desarrollé una iniciativa a través del Ministerio de
Educacion de Republica Dominicana (MINERD), el “Programa Compumaestro 2.0” cuyo objetivo
central fue beneficiar al personal docente con la dotacion de una computadora portéatil que incluia
recursos didacticos digitales para fortalecer los procesos de ensefianza y de aprendizaje, asi como
de capacitacion con un diplomado en TIC para fortalecer sus conocimientos en materia del uso de

tecnologia educativa (SEP, 2020).

En 2007 Uruguay desarroll6 la iniciativa “Plan Ceibal” (Conectividad Educativa de

Informéatica Bésica para el Aprendizaje en Linea), el cual ha logrado consolidarse como un
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referente internacional. Con el Plan Ceibal cada nifio que ingresa a la educacién publica recibe una
computadora personal con conexion a internet de manera gratuita. Ha contado con diferentes
estrategias de acompafiamiento como la Biblioteca Digital Ceibal, la Plataforma Adaptativa de
Matematica y los Laboratorios de Tecnologias Digitales, asi como una Red Global de
Aprendizajes. Logro expandirse con el desarrollo de otros programas complementarios como la
Plataforma Ibirapita para la inclusion de jubilados, el programa Ceibal en inglés para estudiantes
de cuarto grado de primaria y la linea de Jovenes a Programar que busca atender a jovenes fuera

del sistema educativo (Cet.la, 2014).

Venezuela en 2007 desarrollé el “Plan Nacional de Alfabetizacion Digital”, a través del
Ministerio de Educacion y Cultura cuyo objetivo fue la creacion de Infocentros para desarrollar
redes sociales y facilitar un proceso de apropiacion de las TIC en espacios tecnoldgicos
comunitarios a cuanta poblacidn fuera posible, sobre todo en niveles socioeconémicos bajos. Los
infocentros eran autogestionados por la comunidad beneficiada, consistian en una serie de médulos
gratuitos que promovian la adquisicion de conocimientos basicos en ofimatica, eran de libre acceso

y dirigido a todas las edades (Cet.la, 2014).

La mayoria de las iniciativas estan concentradas en educacion basica (primaria), pocos en
educacion secundaria y ninguna en educacion superior. Los programas se enfocan en la
eliminacion de la condicion de pobreza, tecnoldgicamente hablando y aluden a la innovacion y la
investigacion en relacion directa con cualquier ambito laboral. Sin embargo, también se puede
identificar que casi todos recaen en primera instancia en la dotacion de los recursos tecnoldgicos
y en la capacitacion basica para profesores. No se identifica informacion sobre la continuidad de

los programas, de ahi la dificultad para evaluar sus efectos y por lo tanto la imposibilidad de saber
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con certeza si la sola dotacion de recursos o tener puntos de acceso ayuda a la poblacion en la

adquisicion de habilidades digitales.

2.3 Iniciativas del gobierno mexicano para el fomento de habilidades digitales

En el caso mexicano, las iniciativas implementadas para incorporar las tecnologias digitales
en el sistema educativo comenzaron en 1984 cuando la Secretaria de Educacion Publica (SEP)
anunci6 un ambicioso proyecto para introducir en los siguientes 4 afios 100,000 computadoras en
las escuelas primarias y secundarias en el pais, estas serian de disefio propio, fabricadas por la
Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM) y el Centro de Investigacion y de Estudios
Avanzados (CINVESTAYV) del Instituto Politécnico Nacional (IPN). De esta manera surgio la
primera microcomputadora Microsep que seria la que llegaria a las aulas de las escuelas
secundarias. El proyecto se volvié obsoleto ya que la produccion y el mantenimiento de los equipos
era muy costoso, ademas de que, segun los criticos, los recursos tecnoldgicos tenian poca

interactividad (SEP, 2020).

Entre los afios de 1984 y 1988 gracias al Programa Nacional de Educacién, Cultura,
Recreacion y Deporte, se cre6 el proyecto “Coeeba-SEP” (Introduccion a la Computacion
Electrdnica en la Educacion Basica), el cual tuvo como objetivo principal la introduccion de la
computacion electronica como un apoyo didactico a las necesidades del nifio y del adolescente.
Actu6 a través de cuatro componentes: en el salon de clases, en talleres de informatica, en
laboratorios y en los centros Coeeba-SEP. El programa no fue implementado en su totalidad debido
a los cambios administrativos de gobierno, pues los planes y programas cambiaban de un modelo

a otro (SEP, 2020).

En 1994-1995 surgi6 la Red Satelital EDUSAT por dos razones importantes: 1) para

potenciar el uso de las tecnologias y 2) para apoyar la cobertura mediante una telesecundaria
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satelital. La Red EDUSAT integro un sistema de transmision digital en seis canales de transmision.
Para el afilo 2000 el modelo educativo de Telesecundaria abarcaba casi el 53% de la matricula de

secundaria general (SEP, 2020).

Para 1995, se creo el programa “Red Escolar” como parte del programa de Desarrollo
Educativo 1995-2000, se caracterizd por tres principales estrategias pedagdgicas que fueron
acompariadas del modelo de equipamiento: proyectos colaborativos, educacion continua y cursos
y talleres en linea. Otro proyecto de Red Escolar fue la Videoteca Nacional Educativa pero no

logro consolidarse (SEP, 2020)

En 2004, el gobierno lanz6 el programa “Enciclomedia” que trat6 de vincular los
contenidos de libros de texto gratuitos con diversos recursos digitales como videos y fotos, bajo el
control del docente a través de una pantalla digital instalada en las aulas escolares para los grados
de quinto y sexto de primaria. El programa considerd cuatro componentes principales: desarrollo
del programa; formacion docente y apoyo pedagdgico para su aprovechamiento; adecuacion y
equipamiento de aulas, y seguimiento y evaluacién. El programa tuvo muchas insuficiencias, desde
aspectos estructurales como piso firme, techo y electricidad hasta la priorizacion de la apariencia

sobre la calidad del contenido, pasando por una minima capacitacion docente (SEP, 2020).

Al finalizar el sexenio del Lic. Vicente Fox, la gestion gubernamental del Lic. Felipe
Calderon cred el programa “Habilidades Digitales para Todos (HDT)” que es el que se reporta en
el documento de Cet.la (2014), se cred en el 2008 con el objetivo de promover el desarrollo de
habilidades digitales en el personal docente y el alumnado en las escuelas de educacion basica. El
programa HDT se dividid en cinco componentes: pedagdgico, gestion, acompafiamiento,

operacion e infraestructura, todo ello alineado con la Reforma Integral de la Educacion Basica en
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México. El programa fue afectado por cuestiones administrativas y falta de reglas de operacion

(SEP, 2020).

En el 2009, la SEP implementa el “Programa de Educacidn Superior Abierta y a Distancia
(ESAD)” para la atencién de regiones y grupos que carecen de acceso a servicios escolarizados.
En 2012 se crea la Universidad Abierta y a Distancia de México (UNADM) con la finalidad de
ofrecer servicios educativos de nivel superior, no escolarizada, abierta y a distancia con el uso de

TIC (SEP, 2020).

Para el 2013 se cre6 un nuevo “Programa MiCompu.mx’ con el fin de reducir las brechas
digitales y mejorar la calidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje, otorgando 240 mil equipos
de computo portatiles a los alumnos de 5to y 6to grado de primaria en las escuelas publicas (SEP,
2018). En el ciclo escolar 2013-2014 se crean los telebachilleratos comunitarios aprovechando los
espacios de las telesecundarias, su modelo educativo era apoyado por materiales impresos y
audiovisuales. En 2014 surge Prepa en Linea-SEP, para ampliar las oportunidades educativas en
una opcion de modalidad virtual no escolarizada para estudiantes egresados de secundaria y

poblacién que por cualquier otro motivo no pudo terminar su bachillerato (SEP, 2020).

Durante el 2015 y como parte de la Estrategia Digital Nacional, se implementd la
plataforma digital “Méxicox” con la oferta de cursos en linea (MOOCs, Cursos Masivos Abiertos
en Linea, por sus siglas en inglés), tiene la mision de extender la oferta educativa a nivel nacional
e internacional. En 2016 esta plataforma recibi¢ el reconocimiento internacional WSIS (The World
Summit on the Information Society) durante la Cumbre Mundial de la Sociedad de la Informacién,

hoy la plataforma ha logrado consolidarse (SEP 2020).

Entre los afios 2013-2016 surgen dos programas complementarios, el “PIAD (Programa de

Inclusién y Alfabetizacion Digital” y el “PID (Programa de Inclusion Digital)”, con los cuales el
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gobierno Federal entregd en el ciclo escolar 2014-2015 la cantidad de 709 mil 824 dispositivos
electronicos precargados con una seleccion de programas informaticos, a los alumnos, docentes y
otras figuras educativas del quinto grado de primaria en escuelas publicas, y en el ciclo 2015-2016
entreg6 un millon 73 mil 174 dispositivos electrénicos a los alumnos de quinto grado de primaria.
Tambiéen dio formacion a méas de 63 mil docentes, directores y supervisores, pero al igual que otros
programas, el PIAD no tuvo éxito debido a errores administrativos en los dispositivos y en la

disposicidn de estos por parte del beneficiado (SEP, 2018; SEP, 2020).

Sin embargo, con el PID en 2016-2017 surge el proyecto de “@prende 2.0, el cual forma
parte de la estrategia digital en educacion de la SEP para fomentar el uso de TIC para el desarrollo
de las habilidades digitales y el pensamiento computacional. Las habilidades digitales establecidas
en el programa son seis: pensamiento critico, pensamiento creativo, manejo de informacion,
comunicacion, colaboracion y uso de tecnologia (Figura 1). Para poder definir las habilidades
anteriores la Coordinacion General @prende.mx realiz6 un analisis de los marcos de referencia

internacionales.

El programa de @prende 2.0 es parte del nuevo modelo educativo promovido por la Nueva
Escuela Mexicana (NEM), es una plataforma con recursos abiertos especificamente para poblacion
escolar, pero cualquiera puede ingresar, integra una variedad de contenidos y Recursos Educativos

Digitales (RED), como videos interactivos, aplicativos, entre otros.

2 https://www.aprende.edu.mx/
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Figura 1.

Infografia de habilidades digitales

PROGRAMA DE INCLUSION DIGITAL

HABILIDADES DIGITALES

®

@

PENSAMIENTO CRITICO

Proceso cognitivo que implica analizar, comparar,
inferir, sintetizar, interpretar y evaluar los
conocimientos adquiridos

PENSAMIENTO CREATIVO

La capacidad de aplicar el conocimiento obtenido a

fin de crear pensamientos, ideas o soluciones nuevas
y originales ante problemas reales. Es divergente, no
lineal, intuitivo, emocional y organico.

"\ MANEJO DE INFORMACION
()

La capacidad de buscar la informacién, evaluarlay
. . aplicarla para resolver problemas.

COMUNICACION —_

.
La habilidad para utilizar medios y entornos digitales
que faciliten la comunicacién y el trabajo ( '
colaborativo, incluso a distancia; que promuevan el \ /
aprendizaje individual y contribuyan al aprendizaje . .
de otros. —
——
"R\ | COLABORACION
( ( , ) La capacidad para trabajar en grupo a fin de conseguir
v un objetivo comun.
. .
e

USO DE TECNOLOGIA -

o
La capacidad de usar herramientas tecnoldgicas tales ( ‘ZE )

como hardware, software, Internet y elementos
periféricos para comunicarse, colaborar, solucionar
problemas y realizar tareas. —

Fuente: elaboracion propia con base en https://www.aprende.edu.mx/
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Otro programa es “eThinking™3, el cual es una herramienta de aprendizaje para promover
habilidades que lleven a los alumnos a crear y no a consumir. Esta disefiado para dar flexibilidad
a las instituciones educativas y docentes, utilizando los mddulos que se requieran de acuerdo con
las habilidades que deseen promover para los niveles educativos de primaria, secundaria y
bachillerato. Son cinco areas las que dividen el programa: uso de las TIC, integracion de las TIC,
habilidades digitales, pensamiento computacional y roboética. Las habilidades digitales que maneja
el programa son nueve: colaboracion, comunicacién, construccién del conocimiento,
autorregulacion, solucién de problemas, manejo de la tecnologia y aplicaciones, pensamiento

computacional, roboética y ciudadania digital.

Actualmente se encuentra en marcha la implementacion de la Agenda Digital Educativa
2020 (ADE) de la SEP, que se presenta como un marco de accion sin imponer pedagogias ni
soluciones especificas en los procesos educativos, un instrumento que pretende integrar y
planificar las politicas publicas relacionadas con el uso de las Tecnologias de la Informacion,

Comunicacién, Conocimiento y Aprendizaje Digitales (TICCAD). Sus objetivos son:

e Impulsar la equidad, el acceso, la calidad y excelencia de la educacion para las mexicanas
y los mexicanos gracias al uso educativo de las TICCAD.

e Fortalecer la infraestructura fisica de las TICCAD vy los recursos educativos digitales
existentes en la SEP, con el fin de apoyar su desarrollo y uso intensivo en el Sistema
Educativo Nacional (SEN).

e Garantizar que todas las nifias, nifios, adolescentes y jovenes, asi como la poblacion
mexicana en general, puedan adquirir las habilidades, saberes o0 competencias digitales que

la sociedad del siglo XXI demanda.

3 http://www.e-think.com.mx/Site/index.html
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e Preservar los recursos educativos digitales de la SEP, sobre todo los que se han ido
produciendo digitalmente y corren riesgo de pérdida inmediata.

e Apoyar la investigacion, desarrollo e innovacion de las TICCAD para fortalecer todos los
procesos escolares de ensefianza y aprendizaje del SEN.

e Concertar institucionalmente, bajo la rectoria de la SEP y en coordinacién con las entidades
federativas y de las distintas iniciativas de organismos educativos en México, estrategias
para el uso de las TICCAD para la integracion de sus propias agendas digitales educativas

(SEP, 2020, p. 8).

La ADE (2020) de la SEP esta dirigida a nifios, nifias, adolescentes, jévenes, maestras y
maestros de todos los niveles educativos, pero también incluye a los padres de familia y tutores.

Son cinco los ejes rectores de la ADE (SEP, 2020, p.59):

1. Formacion docente, actualizacion y certificacion profesional en habilidades, saberes y
competencias digitales.

2. Construccion de una cultura digital en el SEN: alfabetizacion, inclusion y ciudadania
digitales.

3. Produccion, difusién, acceso y uso social de recursos educativos digitales de ensefianza y
de aprendizaje.

4. Conectividad, modernizacion y ampliacién de la infraestructura TICCAD.

5. Investigacion, desarrollo, innovacion y creatividad digital educativa.

La ADE (SEP, 2020) llega a fortalecer también a los sistemas de educacion a distancia con el

aprovechamiento de las multiplataformas digitales, la television educativa y el uso de las TICCAD.

En resumen, se observa que algunos paises establecen referenciales de competencia, a escala de

organismos Yy estados-nacion, para detonar la flexibilidad de la fuerza laboral. En otras palabras,
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los referenciales de competencia son marcos regulatorios para la armonizacién de la produccion
con el empleo y adoptan los supuestos del capital humano: competencia abierta, uso intensivo de
tecnologia y alineamiento del sector educativo. Los enfoques de capital humano asumen que las
instancias del sector productivo, entes pablicos, pero también el sector particular, de la mano con

la escuela, tendran un papel protagonico en su consecucion.

Uno de los retos mas grandes para el pais radica en tener una infraestructura tecnologica
actualizada, este aspecto se ha logrado en parte al promover, a través de la educacion, programas
e iniciativas que coadyuvan con el gobierno para que las escuelas tengan lo necesario en material
de tecnologia digital. Aunque también las empresas privadas, principalmente la telefonica
(TELMEX [Teléfonos de México]) han apoyado a la causa, extendiendo el cableado de fibra
Optica. La apertura del espectro radioeléctrico permitié la migracién de servicios de cableado a la
transmision satelital y por antenas. A estos nuevos canales fue posible aumentar el acceso
principalmente por la telefonia celular y la convergencia de servicios de contenido como el de la
TV digital o por streaming. El ancho de banda ha mejorado tanto en calidad como en precios. Ha
aumentado el acceso, pero aun asi persisten desigualdades por pobreza material que genera un

circulo vicioso reflejado en subutilizacion del acceso.
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Capitulo 3

LAS HABILIDADES DIGITALES DESDE LA PERSPECTIVA DE
INVESTIGACIONES

“La creciente convergencia de los medios contemporaneos significa que
tenemos que abordar las habilidades y competencias (las multiples
alfabetizaciones) que requiere toda la gama de formas contemporaneas de

comunicacion”

Buckingham, 2006

En el presente capitulo se realiza una breve descripcidn de algunas investigaciones previas sobre
habilidades, que funcionan como antecedentes en la presente tesis, en contextos escolares de
diferentes niveles (primaria, secundaria y/o licenciatura) y en contextos no escolares como en

poblacidn abierta, cibercafés u hogares.

3.1 Los medios y las habilidades digitales en contextos escolares

Organista (2017) realiz6 un estudio (periodo 2014-2015) para estimar el nivel de destreza
digital que poseen estudiantes universitarios para el manejo de la comunicacion, manejo de
informacion, aspectos de organizacion y manejo de la tecnologia portétil y organizarlos en tres
niveles: insuficiente, regular y aceptable, acordes al seméaforo de transito (rojo, amarillo y verde),
con una perspectiva metodoldgica descriptiva. La muestra calculada fue de 347 estudiantes, pero
al final se obtuvo un total de 357. El autor utilizd un cuestionario sobre habilidades digitales
conformado de 35 reactivos: cinco para datos generales y 30 enunciados sobre las categorias de
analisis: acceso a informacion, manejo de comunicacion, aspectos de organizacion y manejo de

tecnologia portétil. El nivel de habilidad lo estimé con base en una escala de otros autores (Carrera,
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Vaquero y Balsells, 2011) y son: 0, Lo desconocia; 1, NO soy capaz de hacerlo; 2, Si, lo haria con
ayuda; 3, Si, lo haria sin ayuda y 4, Si, y sabria explicar la actividad. El cuestionario mostr6
evidencias de validez de constructo, los valores estimados del coeficiente alfa se ubicaron en un
rango de 0.78 a 0.88. Del total de la poblacion de la muestra 59% fueron hombres y 41% muijeres.
El 96% tiene equipo de computo, 88% celular y 21% tableta. Para estimar el nivel de habilidad
digital los valores obtenidos se ubicaron en tres categorias de desempefio: 1) insuficiente, para
valores entre los rangos de 0-2.5, 2) regular, para quienes se ubiquen entre 2.5-3, y 3) aceptable,
para los valores de 3-4. Los hallazgos sobre las habilidades mostraron que el 70% de los
estudiantes cuenta con habilidades suficientes, un 30% de ellos si requiere ayuda. 7% de los

estudiantes se ubicaron en un nivel de insuficiencia.

Véazquez, Reyes, Colmenares y Ldépez (2017) realizaron un estudio sobre competencias
digitales es estudiantes universitarios, el instrumento fue un cuestionario que se aplicé en un curso
académico del ciclo 2014-2015, estaba constituido por tres dimensiones (competencias de uso de
TIC para la busqueda y tratamiento de informacion, competencias interpersonales en el uso de TIC
y herramientas virtuales y de comunicacién social) y 23 items con escala likert 1-4 mas una
categoria: “No sabe/No contesta”. La muestra estuvo compuesta por 465 estudiantes (307 hombres
y 158 mujeres). Los resultados mostraron que: 1) en la categoria relacionada con la comunicacién
y colaboracion (competencias avanzadas) los estudiantes obtuvieron promedios bajos, 2) se
consideran competentes en la navegacién por internet con diferentes navegadores y en el uso de
distintos buscadores pero, cuando se enfrentan con una situacion la ayuda la piden a un compariero
sobre el profesor, 3) son sensiblemente inferiores en categorias como la utilizacion de codigos QR
para difundir informacion y el trabajo con imagenes mediante el uso de herramientas y/o

aplicaciones de software social.
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Kriscautzky y Cabrera (2015) evaluaron el nivel de acceso y las habilidades de uso de las
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) de estudiantes que ingresan al bachillerato de la
Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM). Se realizaron tres aplicaciones para las
generaciones 2013, 2014 y 2015 respectivamente. El instrumento se colocd en la plataforma
Moodle (TICémetro®) utilizando capturas de pantalla lo méas parecido posible a los simuladores
utilizados para evaluar una competencia con la ejecucion del paquete o aplicacion, situacion que
los propios autores reconocen que es dificil de medir en una encuesta y con la limitacion de
recursos tecnologicos para programar o para adquirir los cddigos de un paquete de entrenamiento.
Con esa limitacion se evaluaron cuatro temas: 1) Bulsqueda, seleccidon y validacion de la
informacidn; 2) Comunicacion y colaboracion en linea; 3) Procesamiento y administracion de la
informacién y 4) Seguridad. Se disefidé con 36 reactivos: 30 sobre habilidades digitales y 6 sobre
datos personales. La muestra total de las tres generaciones fue de 95,724 estudiantes. Las
conclusiones de los autores es que en las tres aplicaciones del TICometro se corrobora que el
acceso no conlleva a la apropiacién. El que los estudiantes estén familiarizados con la tecnologia
no demuestra un manejo avanzado de aplicaciones web, dispositivos o servicios digitales
especializados. El nivel de desempefio se obtiene a nivel de poblacion por plantel, o que no
excluye que a nivel individual existen estudiantes con calificaciones cercanas a 10. Sin embargo,
la calificacién promedio obtenida por los estudiantes en las tres generaciones es de 7, que es la
minima aprobatoria. Esto les permitié afirmar que en los cuatro temas evaluados existen rubros
que presentan dificultad y que necesitan ser atendidos durante la formacion que ofrece el

Bachillerato de la UNAM.

Aguaded, Marin y Diaz (2015) realizaron una investigaciéon para determinar el nivel de

competencia audiovisual en estudiantes de primaria y secundaria cuando interactian con los
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medios y las tecnologias digitales. Los autores tomaron como base para su investigacion las
dimensiones propuestas por Ferrés, Garcia, Aguaded, Fernandez, Figueras y Blanes (2011) y
Ferrés (2007): estética, lenguaje audiovisual, ideologia y valores, recepcion y audiencia,
produccién y programacion y tecnoldgicas, para evaluar el nivel de adquisicion en competencia
audiovisual. Se utilizé como instrumento un cuestionario en linea con 25 preguntas, el cual exploro
opiniones, ideas, asi como actitudes con el fin de identificar normas y patrones y determinar sus
relaciones. Se realiz6 una prueba piloto con 25 alumnos tanto de primaria como de secundaria de
centros publicos y privados. La version final se aplico en dos centros de las ocho provincias de la
Comunidad Auténoma de Andalucia. Se recogieron 467 cuestionarios en cada uno de los niveles.
En su articulo publicado s6lo presentaron los resultados de una sola categoria: tecnologia,
comprende el manejo de herramientas tecnoldgicas sencillas y conceptos que tienen que ver con
el consumo audiovisual. Para trabajar con los resultados los autores recodificaron los valores, los
0y 1 muy malo, 2 malo, 3y 4 regular, 5 bueno y 6 muy bueno. Los estudiantes de primaria
arrojaron un nivel muy malo con 7%, malo con 9%, regular con 26%, bueno con 26% y muy bueno
con 32%. Los datos del nivel de competencia obtenidos se cruzaron con la variable de sexo, pero
no hubo relacion, mientras que con la variable edad si la hubo “a mayor edad aumentan los
resultados positivos”. Para el caso de la secundaria la recodificacion fue 0 y 1 muy malo, 2y 3
malo, 4 y 5 regular, 6 y 7 bueno y 8 muy bueno. El 13% de los estudiantes se colocaron en el nivel
muy malo, 16% malo, 25 % regular, 36% bueno y 10% muy bueno. Al cruzar los niveles con sexo
no se encontrd ninguna diferencia significativa, tampoco con la edad. Los autores concluyen que

es necesaria una asignatura de educacion mediatica insertada en el curriculum escolar.
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3.2 Los medios y las habilidades digitales en contextos no escolares

Dornaleteche, Buitrago y Moreno (2015), desarrollaron un test de alfabetizacion digital en
linea (test ADO) con el fin de medir el conocimiento y uso activo de una serie de items de
alfabetizacion digital. El test esta compuesto por tres modulos: variables sociodemogréficas, uso
y conocimiento de herramientas digitales y uso y apropiacion de internet. La poblacién fue de
Castillay Leon, Avila, Zamora, Segovia, Burgos, Soria, Palencia, Leon, Salamanca y Valladolid,
con un total de 1 mil 506 encuestados. Los valores que un sujeto podia conseguir con el tests son:
0= sin competencia, 1= competencia baja, 2= competencia media baja, 3= competencia media, 4=
competencia media-alta, 5= competencia alta, y 5= m&xima competencia. Los autores concluyeron
que los datos mas preocupantes del estudio reflejan que, 1) los ciudadanos no superan la prueba
planteada de conocimiento y manejo de items de alfabetizacion digital en linea, 2) tener estudios
universitarios no es garantia de alcanzar un nivel medio de ADO, 3) el perfil del usuario es pasivo,
y 4) las mujeres estan menos empoderadas. En general se encontraron carencias en alfabetizacion
mediatica de la poblacidn concretadas a través de la falta de aptitud en el uso de unas herramientas

especificas, sin las cuales resulta complicado desenvolverse en un contexto de hipermedia.

Férres, Garcia, Aguaded, Ferndndez, Figueras y Blanes (2011), realizaron una
investigacion en poblacion abierta titulada “Competencia mediatica: investigacion sobre el grado
de competencia de la ciudadania en Espafia”, con el objetivo de medir el nivel de competencia
mediatica de las personas o ciudadania en general —no de los profesionales—, con el proposito
de certificar, si es el caso, la necesidad de la educacion mediéatica, y descubrir aquellas dimensiones
que la caracterizan, y por ende, en las que mas urge incidir. El estudio se aplico con una técnica
de muestreo no probabilistica por cuotas en funcién de datos poblacionales obtenidos del Instituto

Nacional de Estadistica. La muestra estuvo conformada por 6,626 personas de 17 Comunidades
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Auténomas Espariolas a través de sus universidades correspondientes. Sus variables fueron edad,
género y nivel de estudios. Para la primera etapa se disefié un cuestionario, que contiene dos partes
diferenciadas, la primera sobre las variables consideradas, y la segunda contiene preguntas sobre
diversos tipos de conocimientos —conceptuales, procedimentales y actitudinales— en torno a la
competencia mediatica: estética, lenguaje audiovisual, ideologia y valores, recepcion y audiencia,
produccidn y programacion y tecnologicas. En el instrumento se incluyeron imagenes, como el de
un reproductor de video, a partir del cual se pregunta a los informantes la operacion a realizar, pero

eso se realiza en la imagen no en la practica (Figura 2).

Figura 2.

Ejemplo de reactivo (prescriptivo) de competencia mediatica

19. En este reproductor hay una pelicula en DVD cargada en la bandeja.
Rodee con un circulo qué botén o botones habria que pulsar para poner en
marcha el aparato y ver la pelicula.

IPioncerd [ =) Jé ﬁ"”""”

Fuente: Ferrés, Garcia, Aguaded, Fernandez, Figueras, & Blanes (2011)

Nota: este ejemplo de reactivo con el cual se mide la competencia mediatica se llama prescriptivo porque
no se trata del manejo del video-reproductor de la vida real, es una captura de pantalla que se introduce en
la encuesta, lo cual no mide propiamente dicho una competencia como algo que se ejecute, sino el
reconocimiento de la imagen.

Como segunda etapa se hicieron entrevistas en profundidad (31) y grupos de discusién (28)
en torno a aquellas dimensiones de la competencia mediatica que resultaran mas complejas en la
primera etapa. Los resultados de la investigacion pusieron de manifiesto que hay carencias en
cuanto al grado de competencia mediatica entre los ciudadanos y ciudadanas espafioles. Por lo cual
hace falta introducir en los centros escolares una asignatura de educacion mediatica o incorporarlas

de manera transversal en los contenidos de las materias. Hace falta impulsar también la
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alfabetizacion mediatica en los adultos y en las personas mayores; estudiar a los profesionales de

la ensefianza obligatoria y universitaria y atender a los padres y madres de familia.

Pérez y Tinajero (2015), realizaron una investigacion de corte cualitativo, con el objetivo
de analizar la situacion en que operan los cibercafés, especificamente el papel que juega su
ubicacion geogréafica y sus servicios ofrecidos en el desarrollo de habilidades digitales. Las autoras
hicieron una investigacion documentada de informacion proporcionada por los indices y estudios
internacionales sobre el tema de la penetracion de internet en el pais, asi como sobre la literatura
internacional sobre la evolucion de sus usos entre jovenes y adultos y la complementaron con la
realizacion de entrevistas a duefios y operarios de 15 cibercafés, centrandose en las funciones y
apoyos ofrecidos a los usuarios (nifios, jovenes y adultos) para identificar, desde su experiencia,
los usos predominantes en cada establecimiento. Concluyeron que, las funciones y préacticas
cotidianas de los operarios son en general rutinarias y limitadas. Que los servicios varian de
acuerdo con la ubicacion geografica, en periodos vacacionales el numero de usuarios baja, los
jovenes asisten para realizar tareas, los adultos para realizar algin tramite de descarga de
documentos y abrir sus cuentas de correo, los nifios asisten para utilizar los juegos. Con base en
las caracteristicas de los cibercafés de las distintas zonas y los tipos de servicios solicitados y
ofrecidos, la posibilidad de que los cibercafés contribuyan al desarrollo de habilidades digitales de

Sus usuarios es remota.

Vitorino (2013) realizé un estudio cualitativo que se dividid en dos ejes, en el primero se
examino la relacion entre la ciudad y el internet, y el segundo fue el estudio sobre los territorios
de los jévenes en cibercafés de la periferia urbana. En el articulo se reconoce a los cibercafés como
lan houses. El autor asegurd que estos difieren de una ciudad a otra y de barrio en barrio, ademas

de que se han convertido en el lugar de encuentro para jévenes para reunirse, compartir y socializar,

56



pero también para el desarrollo de diversas actividades laborales, de tareay comunicacion. El autor
concluyo que el territorio es una adaptacion en la insercion de los elementos necesarios para el uso
de internet y los temas sociales, esta insercion tiene una dimension social y urbana. También
puntualizé que analizar las tecnologias desde el punto de vista técnico, sin sus implicaciones
sociales es socavar el andlisis, pues el uso creciente de internet se encuentra mas arraigada en el

tejido social.

Benitez, Moguillansky, Ponce de Ledn, Aguerre y Fontecoba (2013), hicieron una
investigacion cuyo objetivo fue analizar los modos en que los jovenes de sectores populares se
apropian de la computadora e internet, contrastando usuarios hogarefios y usuarios de cibercafé.
El estudio fue cuantitativo mediante una encuesta aplicada a 300 jovenes usuarios de TIC
residentes en dos barrios de La Matanza, en Argentina. La encuesta indago diversos temas relativos
al vinculo de los jovenes con las TIC: frecuencia y lugares de acceso, antigliedad de su experiencia
con la computadora, habilidades informaticas y tipo de usos més frecuentes de la computadora e
internet. Los hogares se seleccionaron de forma aleatoria con cuotas minimas de 35% por cada
categoria. Las categorias fueron género, edad y tipo de usuario. La muestra se concretd a personas
que usan computadora e internet y que tienen menos de 29 afios. De los 300 casos, seleccionaron
una muestra de 133 de entre 15y 29 afios y los clasificaron a los usuarios en hogarefios (49) y en
usuarios de cibercafés (84) de sectores de clase media-baja y alta. Los autores concluyeron que los
usuarios hogarefios tienen un uso mas frecuente y extenso de la computadora y que cuentan con
mas afos de experiencia en internet que los usuarios de cibercafés. Sobre los programas que los
usuarios manifestaron saber usar se destacaron todos los sefialados en la encuesta (office, edicion
de contenido), pero hubo una respuesta en la que los porcentajes eran casi equilibrados, los juegos

en linea. En cuanto a los usos de internet, los jovenes que cuentan con conexion en sus hogares
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desarrollan una mayor variedad de actividades en linea con respecto a los usuarios de cibercafé, a
excepcion de los juegos en red, donde los usuarios de cibercafés destacan. En las habilidades, los
usuarios hogarefios se destacan por la diversificacion de sus conocimientos en los recursos de la

computadora.
3.3 Apropiacién y habilidades digitales

Gui y Argentin (2011) realizaron una investigacion que tuvo por objetivo avanzar en la
comprension de las diferencias de habilidades digitales entre los adolescentes de nivel escolar de
secundaria. Utilizaron como instrumento una encuesta a gran escala con preguntas de opcion
maltiple que implico la navegacion real por internet, sin embargo, estaban conscientes de que la
investigacion presentaba limitaciones en cuanto al alcance de la informacion recopilada, pues solo
consideraban las tareas realizadas, pero no las acciones de los encuestados para resolverlas.
Utilizaron como esquema de referencia el modelo desarrollado por Van Dijk y Van Deursen (2014)
para distinguir entre habilidades operativas y formales (necesarias para operar una computadora y
navegar de manera eficiente en internet) y habilidades de informacidn (necesarias para seleccionar
y evaluar y reutilizacion de la informacion). Se validé el borrador de la prueba con entrevistas a
13 expertos internacionales y nacionales. Se realiz6 un estudio previo que dio la confiabilidad a la
prueba con cuatro clases de una escuela secundaria de Milan. Su implementacién fue a través de
un software en linea con una muestra de 980 adolescentes. Para evaluar la confiabilidad de la
prueba se hizo un andlisis factorial confirmatorio que apoy6 su unidimensionalidad (un factor
prevalente explica el 64% de la varianza). Se demostrd que el género y los antecedentes familiares
no generan desigualdad en el desarrollo de las habilidades digitales. Los autores descubrieron que
la educacion de los padres impacta en las habilidades operativas mas que en las habilidades de

informacidn, que el género si tiene efectos significativos sobre las habilidades, pues las mujeres
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suelen ser tan habiles como los hombres en las actividades de rutina en linea, pero suelen tener
mayores problemas técnicos. Se concluyd que, la investigacion sobre habilidades digitales necesita
criterios estandarizados para comentar de manera sustantiva las diferencias entre individuos y
grupos cuando se miden cuantitativamente. También demostraron que, a pesar de las limitaciones,
su prueba tiene buen nivel de confiabilidad, sin embargo, también reconocen que no puede

considerarse como una medida exhaustiva de las habilidades digitales.

Por otra parte, los mismos autores Van Dijk y Van Deursen, han seguido trabajando su
propia teoria, incluso las categorias de las habilidades digitales que proponen han cambiado. En
2017 los autores junto con Van Laar y De Haan realizaron una revision sistematica de la literatura
sobre las habilidades digitales que ellos proponen y las habilidades del siglo XXI. Los objetivos
de la revision fueron dos, 1) examinar la relacion entre las habilidades del siglo XXI y las
habilidades digitales; y 2) proporcionar un marco de habilidades digitales del siglo XXI con
dimensiones conceptuales y componentes operativos clave, dirigidos al trabajador del
conocimiento. Para seleccionar los estudios mas relevantes agregaron algunas limitaciones, serian
de idioma inglés y con un periodo de tiempo de entre el 2000 y 2016. Los criterios de seleccion
fueron cuatro: 1) centrarse en las dimensiones de habilidades del siglo XXI o un término
relacionado, 2) incluir conceptualizaciones o una medicién real de las habilidades o un término
relacionado, 3) Mencidn del término en el contexto de la preparacion de la fuerza laboral, y 4) ser
publicado en una revista revisada por pares. Se identificaron 2148 articulos, 556 estaban
duplicados, por lo que en realidad se examinaron 1592, se leyeron 255 en texto completo y de
éstos 75 cumplieron con los cuatro criterios mencionados. Algunos de los resultados mas
importantes son que las habilidades del siglo 21 no estan sustentadas necesariamente por las TIC,

se dan muchas categorizaciones y conceptualizaciones, pero pocos marcos disponibles para
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proporcionar componentes operativos. Después del analisis y para cumplir con el segundo
objetivo, los autores proponen un marco de siete habilidades bésicas: técnicas, gestion de la
informacidn, comunicacion, colaboracion, creatividad, pensamiento critico y resolucion de
problemas; y cinco habilidades contextuales: conciencia critica, conciencia cultural, flexibilidad,

autodireccion y aprendizaje permanente.

Al afio siguiente 2018, Van Dijk y Van Deursen, nuevamente en conjunto con Van Laar y
De Haan, llevaron a la practica su marco desarrollado gracias a la revision de literatura que
realizaron, disefiaron un instrumento de escala Likert, que mide seis tipos de habilidades digitales
del siglo XXI: informacion, comunicacion, colaboracion, pensamiento critico, creatividad y
habilidades para resolver problemas. Ademas, para darle mayor confiabilidad realizaron la
validacién de tres maneras distintas, a través de entrevistas, una encuesta piloto y una encuesta
completa. Se aplicaron a los profesionales que trabajaban en distintas areas en las industrias
creativas de los Paises Bajos, en la prueba final se recuperaron 907 encuestas. Lograron obtener
un instrumento con los siguientes supuestos, error de aproximacion de medida cuadratica (<0.05),

indice de ajuste (>0.90), sus valores alfa van desde 0,72 a 0,94.

Todas las investigaciones antes presentadas intentan medir desde diferentes angulos las
habilidades o competencias digitales, sin embargo, en muchos casos no se cubre la gama de
opciones que proponen diferentes autores o instancias internacionales marcados en la literatura.
Se logra advertir que la mayoria son de enfoque cuantitativo, sélo unas cuantas de enfoque
cualitativo. La mayor aportacion de las investigaciones radica en el disefio de instrumentos propios
para la medicion de habilidades digitales. Una de las limitantes de las investigaciones para este
tipo de fendbmenos es que no se logra realizar de manera mas enriquecedora el acercamiento a las

habilidades digitales en accidén o puestas en practica, pero esto no es malo, pues un fenémeno
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contemporaneo y cambiante como lo es el uso y apropiacion de medios digitales y la adquisicién

de habilidades, dificilmente se encuentra totalmente permeado en la sociedad.
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Capitulo 4
METODOLOGIA

“El objetivo es entender “el caso”, qué es, como funciona y como interactua

con su entorno contextual del mundo real”
Yin, 2018

En el presente capitulo 4 se abordan los aspectos relacionados con el disefio de investigacion
(Disefio de caso clasico: estudio de caso con una unidad de andlisis: cibercafés), metodologia
(cuantitativa), técnica (encuesta) y estrategia (cuestionario en linea) utilizados en la investigacion,

asi como los procedimientos, el escenario de aplicacion y el procesamiento de los datos.
4.1 Disefio de investigacion

El disefio de investigacion es el disefio de caso clasico de Yin (2018), de metodologia
cuantitativa, usando la técnica de la encuesta, con un alcance exploratorio-descriptivo, es decir se
explora el fendmeno para conocerlo mejor y se describen las variables involucradas (Hernandez,

Fernandez y Baptista, 2010).

Yin (2018) explica que el estudio de caso se puede mirar desde tres abordajes distintos: 1.
el disefio de caso (disefio propiamente dicho), 2. el estudio de caso (método de caso) y 3. el caso

o casos (la unidad de andlisis). La presente investigacion toma el primero como base.
Un disefio de estudio de caso (Yin, 2018) ...

[...] investiga un fendmeno contemporaneo (el “caso") en profundidad y dentro de su
contexto del mundo real, especialmente cuando los limites entre el fendmeno vy el

contexto pueden no ser claramente evidentes [...] (p. 50).
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En otras palabras, cuando se decide por un disefio de estudio de caso clasico es porque se
quiere comprender un caso del mundo real y se asume que dicha comprension probablemente
implique importantes condiciones contextuales pertinentes al caso, ademas de que el fenbmeno y
el contexto no siempre son claramente distinguibles. Un estudio de caso se beneficia del desarrollo
previo de proposiciones teodricas para guiar el disefio, la recopilacion de datos y el analisis puede
ser de fuentes secundarias, de fuentes primarias (entre ellas la encuesta) asi como observaciones a

grupos particulares (Yin, 2018).

El estudio de caso puede ser el estudio de un caso en contexto (estudio de caso simple) o

mas de uno (multicaso). (Figura 3).

Figura 3.

Tipos basicos de disefios de estudios de caso

TIPO 1 Disefos de caso simple Disefios de caso mdiltiple TIPO 3
CONTEXTO CONTEXTO
CONTEXTO -
Caso -aso
Holistico Caso
(unidad de
analisis unica)
CONTEXTO CONTEXTO
Caso Caso
CONTEXTO CONTEXTO
CONTEXTO p——
Incorporado Unidad de
(unidad de  ondlisls
anéhSIS Incorporaaa
multiple)
Unidad de
analisis
incorporada 2
TIPO 2

Fuente: Yin, (2018)
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El disefio de caso de la presente investigacion es del tipo uno simple, con una unidad de
andlisis: usuarios de internet de cibercafés. El caso, lo determina el tema del acceso abierto al
publico a través de los cibercafés y si estos puntos de acceso son simplemente, como se menciona
en la literatura, cruces de caminos para hacer tareas menores, 0 en su caso juegan un papel en
coadyuvar a cerrar la brecha digital y si son sitios desde los cuales se pueden promover habilidades

digitales.

La finalidad del estudio de caso no es causal ni procedimental, esto es, no se considera de
relevancia el saber por qué o cdmo se adquiere una habilidad, lo que en cambio se pone por delante
es si existe 0 no el acceso, como esta distribuido en la poblacion y la identificacion de usos y el

fomento de habilidades digitales.
Las etapas que sigue el estudio de caso son (Yin, 2018):

1) Exposicion del caso: comprende el contexto, la problematizacion y la pertinencia del caso
para ubicarlo en una linea de investigacion.

2) Destilamiento y triangulacién del caso: comprende la parte tedrica, principales conceptos
y antecedentes en investigaciones sobre el caso.

3) Reporte y resultados del caso: comprende la parte metodoldgica del caso para indicar la
forma en que se va a abordar el caso y el reporte de los hallazgos obtenidos en la

investigacion.

Las etapas no son secuenciales ni tampoco es necesario cumplir todas para obtener resultados.
Al final esta metodologia es de tipo flexible y su uso lo determina la contemporaneidad del

fendmeno que se estudia en su contexto de uso.

64



4.2 Caso: usuarios de internet desde cibercafés

4.2.1 Muestra/ Informantes

El muestreo fue de tipo no probabilistico, a conveniencia ya que se adecu6 al objetivo de
la investigacion (Blanco, 2011). En el tipo de muestreo no probabilistico, intencional, a
conveniencia o deliberado, no se busca garantizar la representatividad de la muestra y no permite
generalizar los resultados; un criterio de seleccion lo constituye la disponibilidad de recursos del
investigador, como en este caso (Garcia, Aquino y Ramirez, 2016). Fielding, Lee y Blank, (2017)
Ilaman a este tipo de muestra paneles opcionales (voluntarios o pagados), ya que los voluntarios
no son reclutados, sino que los informantes eligen participar o a veces lo hacen por incentivos

monetarios.

La muestra seleccionada para el caso estuvo integrada por poblacidn usuaria de cibercafés. Las

razones por las que se decidi6 realizar la investigacion en este contexto fueron porque:

1. Estan identificados como espacios para brindar servicios y beneficios que ofrecen las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC), principalmente el servicio de internet.

2. Estan a disposicion de los usuarios que no cuentan con equipo propio (Torres, 2003).

3. Constituyen una respuesta exitosa a la demanda de conexion y déficit de acceso (Benitez,

Moguillansky, Ponce de Leon, Aguerre y Fontecoba, 2013).

Los informantes acuden estos lugares donde pueden hacer uso de los servicios de renta de

equipo de cOmputo con acceso a internet, impresiones, escaneos, videojuegos, principalmente.
4.2.2 Instrumento

Como ya se menciond la técnica utilizada fue la encuesta, usando la estrategia de un

cuestionario en linea como instrumento de recoleccion de datos. Las encuestas permiten recopilar
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datos en un momento determinado con el proposito de describir la naturaleza de las condiciones
existentes o identificar normas que puedan determinar las relaciones que existen entre eventos
especificos (Cohen, Manion y Morrison, 2007).

El cuestionario en linea “Habilidades digitales en el uso de internet” (Anexo 2) es de disefio
propio inspirado en los que se usaron en dos de las investigaciones sefialadas en el capitulo 3:
Aguaded, Marin y Diaz (2015)* quienes midieron la alfabetizacion mediatica en Espafia, se
tomaron como base las preguntas y se contextualizaron a las condiciones de la poblacion a la que
se dirigio el estudio, para lo cual se contd con el permiso de los autores para hacer el uso de su
instrumento (Anexo 1); por otro lado, se retomaron algunas preguntas que Kriscautzky y Cabrera
(2015) usaron para medir habilidades digitales en México, concretamente las relacionadas con

aspectos de seguridad en el uso del internet.

El cuestionario aplicado en la presente investigacion tuvo un formato digital; se utilizo la
plataforma de Survey Monkey para realizar su disefio y aplicacidn, en total cuenta con 40 preguntas
(Anexo 2). Para Fielding, Lee y Blank, (2017) una encuesta en linea u online survey es un
cuestionario computarizado en formato digital que depende de alguna red de TIC para medir el

proceso de la encuesta y pueden usar elementos graficos y multimedia.

Las preguntas son semiestructuradas y semiabiertas, pues en la mayoria se le da la opcion al
informante de la respuesta “otro (especifique)” (Giroux y Tremblay, 2004). El formato de las
preguntas y respuestas fue de botones de opcion (una sola respuesta), casillas de verificacion (méas

de una respuesta), menus desplegables (lista de respuestas), campos de texto (respuesta abierta) y

* Puede consultarse en http://www.uhu.es/alfamed/Secundaria/#
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cuadriculas o matrices (diferentes preguntas de un mismo tema con las mismas opciones de

respuesta) (Fielding, Lee y Blank, 2017).

4.2.3 Aplicacion del instrumento

La aplicacion del instrumento (cuestionario en linea) se llevo a cabo en Morelos, por lo que se
buscé informacion sobre las regiones que lo conforman para establecer los municipios en los cuales
era viable la aplicacion. De acuerdo con el Instituto Nacional para el Federalismo y Desarrollo
municipal (INAFED) Morelos se divide en 7 regiones.® Las regiones se renombraron para una
mejor comprension y exposicion de los resultados (Tabla 3). Se seleccionaron dos municipios por

cada region (14).

Tabla 3.

Regiones de aplicacion de encuesta de cibercafés en Morelos

. . ) REGION ) )
REGION REGION REGION REGION REGION PUENTE
o TETELA DEL
CUERNAVACA TEPOZTLAN CUAUTLA B JONACATEPEC DE IXTLA
VOLCAN
Cuernavaca, Temixco,  Huitzilac, Atlatlahucan, Ocuituco, Axochiapan, Amacuzac, Jojutla,
Emiliano Zapata, Tepoztlan, Ayala, Cuautla,  Temoac, Tetela Jantetelco, Puente de Ixtla,
Jiutepec y Xochitepec  Tlalnepantlay Tlayacapan, del Volcany Jonacatepec y Tlaquiltenango,
Totolapan Yautepec y Zacualpan de Tepalcingo Zacatepec de
Yecapixtla Amilpas Hidalgo, Coatlan del

Rio, Mazatepec,

Miacatlan y Tetecala

Fuente: Elaboracion propia

Seleccionados los municipios, se realizO un primer barrido de posibles cibercafés en
funcionamiento a través de Google Maps, se realizo una lista con los nombres de los cibercafés y

direcciones (28 cibercafés, 2 por municipio). Se visitaron todos los municipios seleccionados con

5 http://www.inafed.gob.mx/work/enciclopedia//EMM17morelos/regionalizacion.html
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el fin de ubicar fisicamente a los cibercafés, algunos de los que estaban en la lista previa no se
localizaron, pero en el momento se procedid con la sustitucion por otro cercano.

Una vez que se ubicaron los cibercafés se les explicd a los propietarios y/o encargados el
propdsito del estudio y se les entregd un oficio para que autorizaran la aplicacion del cuestionario
en su establecimiento (Anexo 3). Al momento de explicar el objetivo se realiz6 una inspeccién del
espacio para determinar que tanto los equipos como la conexion a internet fuese estable. La

aplicacion del cuestionario en linea se realiz6 del 16 al 20 de abril de 2018.

En el momento de la aplicacion del cuestionario a los usuarios de los cibercafés, se les abord6 de
manera personal una vez que se colocaron frente a la computadora, se les explico el objetivo de la
investigacion y se solicito su participacion voluntaria, ofreciéndoles hasta 2 horas de servicio de
internet pagadas para poder contestar el cuestionario y el resto del tiempo seria de uso libre como

una forma de retribuir su participacion.

Con el consentimiento del informante se procedio a la aplicacion del instrumento, la cual fue
autoadministrada en presencia del investigador, quien se encontraba disponible para aclarar dudas
y resolver dificultades en el momento preciso, pero sin estar supervisando las respuestas de los
informantes a las preguntas del cuestionario. Ningun informante manifesto sentirse incbmodo con

la presencia del investigador. El tiempo promedio de respuesta del cuestionario fue de 30 minutos.

Al finalizar el trabajo de campo en cada cibercafé se hizo entrega de una constancia al duefio o

encargado que acreditd su participacion en la investigacion.
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4.2.4 Procesamiento de datos

Para el procesamiento se utilizo el Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) version 15

(con licencia adquirida por el director de tesis) y Microsoft Excel (licencia académica por parte

del convenio de UAEM con Microsoft).

Se realizaron tres tipos de procesamiento:

1)

2)

Procesamiento estadistico univariado, es el analisis independiente de cada una de las
variables. Se utiliz6 para saber como respondieron los informantes a través de frecuencias.
Se aplicd a todas las preguntas del cuestionario. Este tipo de procesamiento permite
identificar errores en la adscripcién de los reactivos y la codificacion de las respuestas, asi
como del nivel de medicién (Blanco, 2011). De esta manera se logré identificar sesgo en
algunos reactivos, unos por obviedad en las respuestas y otros porque los links asociados a
la pregunta estaban inactivos al momento de hacer el procesamiento y analisis propuesto,
por lo que no se incluyeron en el mismo (14 reactivos: 5, 7, 9-12, 18-23, 28-29).

Procesamiento estadistico bivariado. Se realizd con tabulacion cruzada para examinar la
relacion entre dos variables. Una tabulacién cruzada es una tabla que muestra el namero de
casos que caen en cada combinacion de las categorias de dos o mas variables. A diferencia
del procesamiento paramétrico una categoria no tiene promedio, en cambio permite
representar valores a partir de su recuento ya sea que se parta de valores categoricos simples,
que por regla general inician con “1”, o bien como datos de asociacion o de distancia, estos
ultimos utilizan valores de “0” y de “1”, pueden asumir una distribucion binomial (distancia
euclidea) o jerarquizados, partiendo de “0” o partir de “17, “2”, “3” ... “n” (Muijs, 2004).
Este procesamiento se realizé entre los reactivos sociodemograficos y acceso, identificados

como variables de clasificacion para este estudio y las variables categdricas, propiamente
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vinculadas a las habilidades digitales. Ello permitid identificar las principales variables de
estudio (edad, regiones y maximo nivel de escolaridad alcanzado [recodificada]).

3) Procesamiento por analisis de correspondencias. Se utilizd para identificar patrones de
proximidad entre las variables categoricas y las de clasificacion (jerarquizadas). Los datos
de dos variables categoricas se pueden estandarizar, extraer sus proximidades y
representarlas en un plano de dos dimensiones o factores (Bourdieu, 1988; Moliner y Lo
Monaco, 2019). La base de datos de proximidades parte de una matriz de filas y columnas
de residuales, existe un modulo en SPSS para generar un grafico de correspondencias.
Después se genera un grafico donde se superponen dos dimensiones (puntos de fila 'y de
columna) y se representan los patrones de proximidad de las dos variables utilizadas (en la
Figura 4 se ejemplifica la visualizacion de un grafico de correspondencias).

Lo anterior permitid identificar la variable categorica mas relevante del cuestionario que
mejor representa la pertinencia de un tipo de habilidad digital, a esta variable se le identifica
en este estudio como variable activa. El reactivo que pertenece a la variable activa
trasciende del nivel descriptivo del resto de las preguntas del cuestionario, pues se trata de
una actividad de ejecucidn donde se les pide a los informantes acceder a diferentes paginas
web con informacion de un tema en particular, analizar el contenido y seleccionar aquella

que consideren la mas adecuada.
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Figura 4.

Ejemplo (hipotético) de correspondencias entre categorias Escolaridad y Profesiones
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Fuente: elaboracion propia

4.2.5 Operacionalizacion de variables

Para trabajar con los reactivos del cuestionario se definieron categorias de anélisis
(conceptos operacionales), que incluyeron distintas preguntas asociadas al fendmeno estudiado y
del cual se describieron en la literatura. En el procesamiento de los datos se identificé que existian
variables que era necesario recodificar (3, 4, 6, 38 y 39), con base en ello, se designaron nuevos
valores y etiquetas en la base de datos. Se definieron dimensiones, indicadores, tipo de variable y
nivel de medida para cada uno de los reactivos. En la tabla 4 se presenta especificamente la forma
de operacionalizar cada una de las variables. Cabe recordar que el disefio de caso clasico admite
informacion obtenida de encuestas, siempre que éstas no esten sobre-determinadas por un modelo
confirmatorio o modelo inductivo Ex post facto. El tipo de cuestionario disefiado para el estudio

cumple con estos requisitos.
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Tabla 4.

Operacionalizacion de variables

Dimension/ . . Indicadores Tipo de Nivel de
. Reactivo/ variable - -
categoria Etiqueta Valores variable medida
1 Internet explorer
1.'(;.Cual es el navegador que mas 5 | Google Chrome Categérica _
utilizas al entrar a Internet? _ _ simole Nominal
Selecciona s6lo una opcién 3 | Mozilla Firefox P
4 | Safari
1 Es el que viene instalado
. en la computadora que uso
2. Sefiala la razon principal por la Es el que me permite
que accedes desde el navegador 2 | realizar satisfactoriamente | Categorica | \ .
qu;e sel'ecmor]?ste. . lo que necesito en internet simple
Selecciona sdlo una opcion 3 | Esel que me gusta
- 4 | Por recomendacion
h=! El archivo o péagina se
Q P p
8 1 bloque6 autométicamente,
< . - ero puede abrirse sin
@ 8. Si al entrar a una pagina de Eroblgma
= repente te sale una leyenda que - — L
e . L. El archivo o pagina se Categorica .
dice “Archivo o pagina - - Nominal
RS 2 puede abrir, pero con simple
sospechosa”, ;qué significa? riesaos de dafio por virus
Selecciona s6lo una opcion gos. p
El archivo debe borrarse o
3 | la pagina debe cerrarse,
tiene un virus
14. La contrasefia que usas para 1 Si
cada una de tus cuentas, ¢es la No Dicotdmica | Nominal
misma? 2
15. Describe por qué si o por qué
no usas la misma contrasefia para | Abierta Cualitativa
tus cuentas
" 3. ¢;Como llevas a cabo tus 1 Planificacion de busqueda
3 blsquedas en Internet? bésica
S § Lee todas las opciones antes de 2 Planificacién de busqueda Categorica Ordinal
g 2 contestar y elige la que contenga media jerarquizada
0 g la secuencia de basqueda ideal 3 Planificacion de blsqueda
para ti avanza
1 Seguir usuario (icono 4)
85 17. Identifica en el tuit anterior 2 Retuitear (icono 4)
<R los elementos que se utilizan para | 3 Me gusta (icono 5) -
= 8 . - Categorica :
SE hacer funcionar la herramienta 4 Responder/comentar simole Nominal
E g (icono 3) P
w 8 5 Compartir (icono 3)
24. ¢Has editado o manipulado, 1 si
con ayuda de alguna herramienta,
imégenes, videos o audio?
% Si tu respuesta es Si, continua Dicotomica | Nominal
g Si tu respuesta es No, pasa a la 2 No
= pregunta 28
>
S
S 1 Adobe Photoshop
'S 2 The GIMP
2 25. ¢Con cudl herramienta haces 3 | Pixelmator Categorica Nominal
edicion de una imagen? 4 | Photo Editor simple
5 Repix
6 PhotoScape
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1 Windows Movie Maker
i . - 2 | Wax
26. ¢Con cudl de las siguientes 3 | Video Pad Categérica .
herramientas haces edicion de - - Nominal
: 4 Flipagram simple
video? -
5 Musical.ly
6 | VivaVideo
1 | Audacity
) ) - 2 Mp3Gain
27. ¢Con cual de las siguientes 3 | Smart Voice Recorder Categorica .
herramientas haces edicion de - - — - Nominal
. 4 | Acoustica Basic Edition simple
audio? -
5 Musical.ly
6 | Lexis Audio Editor
4. De los siguientes resultados de 1 | Asociado a otro sitio
un navegador sobre la busqueda 2 | Publicidad -
n de la descarga de tu CURP, ¢cual Categ(_)rlca Ordinal
o o = . estratificada
S escogerias? - 3 | Oficial manifiesto
Ig Selecciona sélo una opcién
g 6. Entra a los links que se te 0 Nada adecuada
g Iprgszntan gon ipfcérm'\;clié.n sobre 1 | Poco adecuada
« a independencia de México, 5 | Acentable -
g analiza el contenido de cada una P Categorica Ordinal
8 - : jerarquizada
- y selecciona la que consideres
S mas adecuada. Selecciona sélo 3 | Adecuada
S una opcién _
E 1 iPad
\g 2 Obijetivo
= 3 | Google Doc
° 30. Lee cuidadosamente cada 4 | Android Catedbrica
= descripcion y selecciona la 5 | YouTube sin? le Nominal
< respuesta correcta 6 | Spotify P
< 7 | Tableta digital
8 | Facebook
9 Musical.ly
1 Internet
31. ¢Con qué servicios cuentas 2 | Agua
en casa? 3 |Luz Categorica Nominal
Puedes seleccionar més de una 4 | Teléfono fijo simple
opcion 5 | TV depaga
6 Drenaje
° 1 Computadora de escritorio
&3 Computadora portétil
3 2
g (Laptop)
34. ¢Cuentas con los siguientes 3 | Celular/Smartphone
dispositivos electronicos? 4 | Tablet Categorica Nominal
Puedes seleccionar mas de una 5 | Consola de videojuegos simple
opcion 6 | TV analdgica
7 TV digital
8 | Radio
9 Reproductor de video
1 | Instagram
13. ¢En cudl de las siguientes 2 | Correo electrdnico
aplicaciones tienes una cuenta? 3 | Facebook Categorica Nominal
Puedes sefialar mas de una 4 Pinterest simple
o opcién 5 | Twitter
3 6 | Snapchat
16. ¢ Cual de las siguientes 1 | Correo electrdnico
herramientas te permite 2 OneDrive Cateabrica
compartir un archivo digital 3 Dropbox sin? le Nominal
(imagen, audio o texto) con 4 | OneNote P
varias personas al mismo 5 | WhatsApp
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tiempo? Puedes sefialar mas de 6 | Google Drive
una opcion 7 | Facebook Messenger
8 Evernote
9 Facebook
10 | Twitter
32. (Cuantas veces a la semana 1 1 vez a la semana
te conectas a internet desde un Categorica .
- . 2 | 2vecesalasemana - Nominal
cibercafé? simple
Selecciona s6lo una opcién” 3 Diario
1 Sélo unos minutos
33. ;Cuénto tiempo diario pasas 2 Media hora
en internet, dentro y fuera del 3 |Dela?2horas Categorica Nominal
cibercafé? 4 | De3ab5horas simple
Selecciona s6lo una opcién 5 De 5 a 8 horas
6 Hasta 10 horas
35. ¢ Cuantos afios tienes? Abierta Numérica | Continua
36. ¢, Cudl es tu sexo? L Hor_nbre Dicotomica | Nominal
2 Mujer
A 1 | Estudio Categorica
£ 37. ¢A qué te dedicas? 2 [ Trabajo sin%ple Nominal
< 3 | Ambas
£ 1 | Primaria
3 2 | Secundaria
&) 7 A
§ 38. ¢ Qué nivel de estudios i I(DZarrera tegnlca - Categdrica .
8 tienes? reparatoria o equivalente simple Nominal
=
8 5 Licenciatura
= 6 Maestria
£ 7 Doctorado
S 1 | Regién Cuernavaca
S 2 | Region Tepoztldn
» ) . S 3 Regién Cuautla Categorica .
39. ¢En qué municipio vives? 4 Region Tetela del Volcan simple Nominal
5 | Region Jonacatepec
6 | Region Puente de Ixtla
Opinidn 40. ¢ Deseas agregar algo mas? Abierta Cualitativa

Fuente: elaboracidn propia en base a Blanco, 2011.
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Capitulo 5

RESULTADOS

Reporte del caso: usuarios de internet en Cibercafés

El presente capitulo expone los “Resultados” obtenidos del procesamiento de los datos, para su
mejor lectura se presentan en tres secciones, la primera caracterizando al caso en general y a los
informantes en particular, la segunda presentando la infraestructura reportada por el caso, acceso
y uso de internet, y la tercera enfocada a las habilidades digitales encontradas en el caso:
navegacion, estrategias de bldsqueda, elementos de comunicacion, edicion multimedia, analisis de

informacion y toma de decisiones.

5.1 Caracterizacion del caso: usuarios de internet en cibercafés

Como se sefialé en la metodologia, el cuestionario se aplico a usuarios de internet que
acceden desde cibercafés, esto se realizd en distintas zonas del Estado de Morelos. Las
caracteristicas de los establecimientos son diversas, pues hubo locales muy pequefios con sélo un
par de computadoras, hasta locales amplios con 10 computadoras. La mayoria del mobiliario que
soportaba las computadoras con acceso a internet eran mesas largas pegadas a la pared de frente
al usuario, sin ningun tipo de separacién, algunos otros tenian la separacion de los espacios en
forma de cabinas con la espalda de usuario hacia la pared, esto para proporcionar mayor
privacidad, las sillas 0 bancos para los usuarios eran de plastico y contaban con ventilador. Todos
los cibercafés tenian su licencia de funcionamiento actualizada. Mas de la mitad de los cibercafés
ofrecian los servicios de papeleria. La accesibilidad de los cibercafés era buena ya que todos se
encontraban a orilla de alguna avenida principal o cerca de escuelas, oficinas de gobierno e incluso

mercados.
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Figura 5

Fotografias Cibercafés

SN

Fuente: Elaboracién propia

Los costos de la renta de una computadora con conexién a internet iban desde 10 a 12 pesos
mexicanos la hora. Los servicios que se ofrecen también son muy variados, ademas de la renta, se

realizan impresiones de documentos, escaneo y/o descargas. Dichas actividades casi siempre son
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con el acompafiamiento, gestion o apoyo del encargado y/o duefio del establecimiento, sobre todo
en cuestiones gubernamentales como la CURP, el acta de nacimiento, etc. Incluso en uno de los
cibercafés de Tetela del Volcan el duefio era ingeniero de profesion y ofrecia cursos de
computacion, el dia en que se le visitd para pedir la autorizacion estaba impartiendo el curso a tres

sefioras mayores de edad.

Otra caracteristica que casi todos los cibercafés tenian era que se encontraban localizados
en las zonas céntricas del municipio o cercanas a zonas escolares, lo cual hace que sean mas
accesibles a la poblacién. Por ejemplo, un cibercafé de la zona de Tepoztlan ubicado en el centro
también ofrecia servicios de informacion turistica, por ello sus equipos y el servicio de internet

eran de mejor calidad en comparacion con otros.

Las caracteristicas antes mencionadas de los cibercafés coinciden con lo que ya se reporto
en la literatura, en que sitios como los cibercafés cubren con diferentes necesidades de la poblacion
que probablemente no tienen o no saben cdmo hacerlo desde casa, ademas de que los costos son
muy accesibles. Otra correspondencia es con relacion a las actividades que apoyan la formacion,

esto se puede constatar con algunos cibercafés que ofrecen cursos de computacién a la poblacion.

Por otro lado, sobre los informantes, la “n” total para el procesamiento de datos fue de 116.
La distribucidn de los informantes por sexo es de 65 hombres y 51 mujeres. EI promedio de edad
es de 24 afios. Se distinguen entre los informantes tres diferentes grupos de edades: el prevaleciente

de 15 a 20 afios, el segundo de 20 a 27 afios y el tercero de 27 a los 60 afos.

Estos tres grupos responden a una distribucion regional diferenciada (Gréfico 1), en el caso
de Cuautla y Cuernavaca los informantes se ubican tanto en el grupo de jévenes como en mayores

de 35 afios, en las regiones Tetela del Volcan y Puente de Ixtla los grupos de edad son
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principalmente de jovenes, por ultimo, en el caso de Tepoztlan y Jonacatepec los grupos son

mayoritariamente de adultos.

Grafico 1.

Distribucion de grupos de edad de informantes de cibercafés por region
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Fuente: elaboracion propia

Una de las preguntas que se hizo a los informantes fue el “nivel de estudios”. Con el fin de
evitar la generalidad de esta sola pregunta se cruzo con la edad reportada por los informantes. De
este modo se creo la variable “maximo nivel de estudios alcanzado”, que es mas especifica que
“nivel de estudios”. En cuanto a maximo nivel de estudios alcanzado, 42.10% tiene preparatoria o
equivalente, 24.10% secundaria, 21.60% licenciatura, 6.90% carrera técnica, 2.60% primaria y

2.70% posgrado (maestria y doctorado). Por nivel educativo empezando por preparatoria o
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equivalente se encuentran mas hombres que mujeres, lo mismo ocurre en secundaria, carrera

técnica y en primaria. En licenciatura y posgrado se identificaron mas mujeres que hombres

(gréfico 2).

Grafico 2.

Distribucion de edad por maximo nivel educativo alcanzado
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Fuente: elaboracion propia
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Los informantes de primaria se ubican en edades por arriba de los 15 afios, uno de ellos

cerca de los 35. En secundaria ocurre algo similar porque varios grupos extra-edad estan por

encima de los 15 afos, en los 35, incluso 50 afios. Esta situacion se identifica también en

preparatoria o equivalente y licenciatura, es por ello que la variable “nivel de escolaridad” se

recodifica a “maximo nivel de estudios alcanzado”
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Al desagregar a los informantes por la actividad que realizan, casi tres quintas partes
(58.9%) estudian, dos quintas partes (41.2%) trabajan o0 se encuentran en otra condicion

(“ninguna”).

Considerando los criterios de la edad normativa escolar para cada uno de los niveles
educativos, cerca de la mitad (48.6%) estudian, de éstos, 34.8% se encuentran dentro de la edad
normativa y 13.8% se ubica fuera de la edad normativa. 34.1% trabajan o estan en otra condicion.
Esta distribucion se aprecia en el grafico 3.

Grafico 3.

Condicion de actividad de los informantes y estudio (dentro y fuera de la edad normativa)

M Estudia (dentro de edad
normativa)

M Estudia (fuera de edad
normativa)

i Trabaja u otra condicidn

Fuente: elaboracion propia
n=114

En general las caracteristicas de la poblacidn usuaria de internet de cibercafés apuntan a
que son los jovenes los que acuden a estos establecimientos, correspondiéndose asi con otra de las
aseveraciones que se indican en la literatura y que se refiere a que son los jovenes los que usan

mas los medios digitales, sin embargo, se identifica que estos jovenes o adultos jovenes no
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necesariamente son estudiantes en edad escolar. Se puede afirmar entonces que esta poblacion

busca por sus propios medios integrarse a la cultura digital.
5.2. Infraestructura del caso: acceso y uso de internet en cibercafés

La brecha digital de acceso a internet es una de las primeras situaciones que se presenta en
los informantes de los cibercafés, poco més de la mitad (51.45%) si tiene acceso a internet en casa,

casi la mitad (48.55%) no tiene acceso, lo cual explica la razén por la que frecuentan los cibercafés.

También se identifica una brecha digital de acceso a los dispositivos tecnolégicos, sélo 38
informantes poseen computadora de escritorio, 78 carecen de este equipo. En lo que respecta a la
computadora portatil la tienen 57 usuarios, 59 no la tienen. En el caso de la tableta digital hay un
equilibrio entre los informantes pues 89 reportan tenerla, mientras que 89 carecen de ella. El
servicio de TV digital, 66 usuarios cuentan con el servicio, mientras que 50 no lo tienen. En cuanto
al celular, 105 usuarios cuentan con este, 11 carecen de telefono movil. Es muy probable, como
ya se ha mencionado en otras ocasiones que sea a través del dispositivo mévil que se acceda a

internet.

Un concepto méas adecuado para hablar de acceso es la conectividad. Para visualizarla se
calculd el coeficiente de correlacion por distancias, se eligieron 7 medios digitales, tomando sus

valores, de 0 y de 1. Con este procedimiento se obtuvo una tabla de matriz de proximidades® y se

5 Matriz de proximidades de servicio de internet y tecnologias disponibles por los informantes

. _ Servicio de Servicio de | Computadora | Computadora TV
Matriz de proximidades internet TVdepaga |de espcritorio portz!:til (laptop) Celular | Tableta digital
Servicio de internet *

Servicio de TV de paga 0.427 *

Computadora de escritorio 0.469 0.399 *

Computadora portatil (laptop) 0.462 0.142 0.142 *

Celular 0.373 0.328 0.193 0.332 *

Tableta 0.296 0.223 0.187 0.069 0.234 *

TV digital 0.233 0.258 0.124 0.169 0.503 0.149 *

Fuente: elaboracion propia. En negritas se destacan correlaciones mayores o cercanas al coeficiente de 0.4.
Nota: El coeficiente de correlacion mas alto, de 0.503, corresponde al cruce de celular y TV digital, esto quiere decir que se tiene un servicio de
acceso a contenidos desde el teléfono movil.
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identificd que el servicio de internet se correlaciona con la computadora de escritorio (0.469) y
con la portatil (0.462). La diferencia en el coeficiente de correlacion entre una u otra no es muy
grande, lo que significa que la conectividad se puede establecer con cualquiera de estos dos

equipos, el que se elija se obtendran resultados similares.

En el grafico 4 se aprecia como el servicio de internet guarda una relacion casi directa en
todas las regiones, salvo Cuernavaca, lo que quiere decir que, en esta ultima, el acceso a internet
se recorre hacia el celular, lo mismo ocurre en Cuautla y Jonacatepec. La conectividad mas alta es
la de Cuernavaca (25%). Debajo de esta region se encuentra Cuautla con 20% de conectividad.
Tetela del Volcan ocup6 el tercer puesto, con una posicion similar a la de Puente de Ixtla (menos
del 15% de conectividad). En las Gltimas posiciones, con la menor conectividad, se encontraron
Tepoztlan y Jonacatepec (5%).

Grafico 4.

Acceso a internet y tecnologia utilizada en usuarios de cibercafés
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Fuente: elaboracion propia
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La brecha digital de acceso afecta, en valores normalizados, al 86% de los informantes,
este deficit se compensa con la visita a los cibercafés y se refuerza lo sefialado en la literatura sobre
su pertinencia. La conectividad se logra con el servicio de internet el cual se baja con una
computadora portatil (o con una computadora de escritorio). Lo anterior se puede hacer también
con el celular, pero esto ultimo se utiliza para el acceso a contenidos (ver TV desde el celular), no

necesariamente para el procesamiento de datos.

En lo que respecta al uso, los reactivos 32 y 33 del cuestionario indagan sobre la frecuencia
de conexion a internet desde un cibercafé y el tiempo que pasa conectado a la red. La Tabla 5

muestra los resultados.

Tabla 5.

Frecuencias de uso de internet

Uso de internet en el cibercafé Regularidad en el uso Porcentaje

. 1 vez a la semana 47.8%
Conexion a internet desde un 0

cibercafé 2 veces a la semana 27.0%
Diario 25.2%
Sélo unos minutos 7.8%
Media hora 11.2%
Tiempo de conexion a internet al De 1 a 2 horas 37.1%
dia De 3 a5 horas 16.4%
De 5 a 8 horas 13.8%
Hasta 10 horas 13.8%

n=138
Fuente: elaboracion propia

El 47.8% de los informantes acceden a internet desde un cibercafé al menos 1 vez a la
semana, lo cual confirma el supuesto de que la visita a los cibercafés responde a no tener

conectividad. El 25.2% de los informantes se conectan diariamente. Por otro lado, el tiempo que

83



dedican en un dia a la navegacion en internet es de 1 a 2 horas (37.1%), muy pocos dedican solo

unos minutos (7.6%).

Para navegar en internet es necesario, en primera instancia, tomar la decision de cuél

navegador utilizar. Se pregunto a los informantes el navegador de uso de su preferencia, asi como

la razon de porqué lo usan (reactivos 1y 2).

La Tabla 6 muestra que el 88.4% de los informantes prefiere acceder a internet desde

Google Chrome, la razon principal es que permite realizar satisfactoriamente las actividades que

llevan a cabo (50.7%), el 22.5% indic6 que es por gusto que acceden a este mismo navegador.

Safari alcanzo6 solamente el 0.7%, esto significa que un solo informante es usuario de equipo de la

marca Apple gue tiene precargado este navegador.

Tabla 6.

Seleccion de navegador

Pregunta Total
Navegador de uso frecuente
Internet Explorer 8 (5.8%)
Google Chrome 122 (88.4%)
Mozilla Firefox 7 (5.1%)
Safari 1 (0.7%)
Subtotal 138 (100.0%)
Razones para su uso
Otra razdn (especifique) 6 (4.3%)
Porque es el que viene instalado en la computadora 27 (19.6%)
que uso
Porque es fal que me permite rez_alllzar _ 70 (50.7%)
satisfactoriamente lo que necesito en internet
Porque es el que me gusta 31 (22.5%)
Me lo recomendaron 4 (2. 9%)
Subtotal 138 (100.0%)
n=116

Fuente: elaboracion propia
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En la navegacion de internet se han incorporado aplicaciones como las redes sociales
permitiendo una interaccion enriquecida con los contenidos, se pregunté a los informantes sobre
cudles son las redes sociales o0 aplicaciones que usan (reactivo 13). El grafico 5 muestra el peso de
dos redes sociales sobre el correo electrénico. Recordemos que los resultados son de poblacion
abierta que concurre en un punto especifico (cibercafés), probablemente los resultados serian otros

si la aplicacion se hubiera realizado en centros educativos, pero esto no formo parte del estudio.

Grafico 5.

Cuentas y/o aplicaciones utilizadas por los informantes
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Fuente: elaboracion propia (logotipos con marcas registradas®©)

Facebook es la aplicacion méas usada por los informantes con un 40.5%, mientras que
Pinterest es la menos usada con 5.9%. Instagram y correo electronico con un 19.4% son utilizadas
en igual porcentaje (cabe mencionar que las redes elegidas para este reactivo eran tendencia en

2018).
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Para este mismo reactivo se aplicd una segunda capa de analisis para ver su relacion con la
variable méximo nivel de escolaridad alcanzado e identificar algin patron de uso, se obtuvo que
Facebook es la aplicacion que guarda relacion con todas las categorias de maximo nivel de estudios
alcanzado, pero también se identifica que para los casos de secundaria, licenciatura y maestria la
segunda aplicacién més usada es el correo electrénico, mientras que para el nivel de preparatoria
0 equivalente es Instagram (Grafico 6).

Grafico 6.

Principales redes sociales utilizadas por los informantes de los cibercafés
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Fuente: elaboracion propia

Otra caracteristica de algunas herramientas de internet es que se puede compartir contenido
a través de ellas, en forma de archivo de documento, imagen, audio o video, por ello en el reactivo

16, se cuestiono sobre las herramientas en las que los informantes comparten contenidos.
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De acuerdo con el gréfico 7, las principales aplicaciones en las cuales los informantes
consideran que pueden compartir algun tipo de contenido digital son WhatsApp con 22.2%,
Facebook Messenger con 18.4% y Facebook con 17%. Cabe destacar que las aplicaciones antes
mencionadas sobresalen por encima del correo electronico el cual alcanzé un 12.6%, esto hace
suponer que el uso del correo electrénico en la poblacion usuaria de cibercafés esta disminuyendo
para la comparticion de contenidos, las aplicaciones con mensajeria “en la palma de la mano™ son
mas directas e inmediatas y se adicionan a la integracion del correo electrénico a una plataforma,

que puede ser por sistema, por aplicacion o por ambas.

Grafico 7.

Herramientas de comparticion
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Fuente: elaboracion propia
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5.3 Habilidades digitales en usuarios de internet en cibercafes

5.3.1 Navegacion

Para esta categoria se incluyeron tres preguntas que recogen informacion sobre la minima
seguridad de los informantes en la navegacion en internet. La primera de ellas (reactivo 8) busco
indagar la forma en la que los informantes distinguen una pagina sospechosa y qué hacen ante el
incidente. La pregunta fue “Si al entrar a una pagina aparece una leyenda que dice ‘Archivo’ o
‘pagina sospechosa’, ;qué significa? Selecciona s6lo una opcion”. El 69.6% respondidé que se
puede abrir, pero con riesgo de virus. EI 20.3% respondié que el archivo debia borrarse. Finalmente
10.1% respondié que hubo un bloqueo, pero el archivo se puede abrir. Hay conciencia entre los
informantes al entender que, si abre la pagina con una advertencia de sospecha puede contraer un

virus, sin embargo, lo ideal seria no abrir la pagina, sino cerrarla.

La segunda y tercera (reactivos 14 y 15) se refieren a la gestion de cuentas de correo o
aplicaciones, se les cuestiono sobre si usan o no la misma contrasefia para cada una de ellas. Como
resultado el 32.8% de los informantes dijo que si usa la misma contrasefia para sus cuentas, 64.8%
dijo que no. Los informantes que dijeron que usan la misma contrasefia su argumento es “para que
no se les olvide”. En cambio, los que dijeron que no usan la misma contrasefia, argumentan que es
por “seguridad y proteccion”. Con lo anterior se puede notar que los sujetos que usan la misma
clave de acceso para todo tienen un menor dominio de las habilidades digitales en esta categoria,
por el contrario, quienes tienen un mayor dominio de la habilidad, tienen mayor conciencia de que
hay riesgos al usar la misma clave y no se exponen. Que prevalezca el criterio de seguridad sobre

el olvido, en la vida practica son alternativas para navegar, pero no comportan diferencias
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especiales, lo anterior porque se trata de una pregunta “externalista”, que no pasa a la ejecucion de

tarea.

5.3.2 Estrategias de busqueda

De acuerdo con la literatura, una de las habilidades mas importante es la realizacion adecuada
de busquedas en linea. En el reactivo 3 se inquirio a los informantes como buscan informacion en
internet, para ello se les presentaron proposiciones donde se describen pasos para hacer la
busqueda. Al revisar el contenido de las indicaciones de las secuencias preestablecidas, fueron
recategorizadas: “planeacién de busqueda basica”, “planeacién de busqueda media”, “planeacion
de bdsqueda avanzada”, sin jerarquizacion. Para redefinir dichas categorias se defragmentaron las
proposiciones para valorar su nivel de profundidad en los pasos preestablecidos para la realizacion

de blsquedas en linea y con apoyo de tres analistas’ se concluyd en lo siguiente:

1. “Planeacién de busqueda basica” (1), conlleva: entrar a cualquier navegador y buscador de
la red, colocar frases completas de lo que se busca en la linea de captura, revisar solo los
primeros resultados obtenidos.

2. “Planeacion de buasqueda media” (2), conlleva: tomar una decision previa sobre el
navegador y buscador a consultar, utilizar palabras clave, observar los resultados de dos o
tres paginas y seleccionar la informacion adecuada al criterio del usuario.

3. “Planeacion de busqueda avanzada” (3), conlleva: planificar estructuradamente la
busqueda a realizar, utilizar mas de un navegador y diferentes buscadores para comparar
informacidn, escribir palabras clave, utilizar los auxiliares boleanos, seleccionar la

informacidn adecuada al criterio del usuario.

7 Dos especialistas con grado de Doctorado en Educacion y uno con grado de Maestria en Investigacién Educativa,
entre ellos el director de la presente tesis.
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Cabe mencionar que no existe una secuencia ideal, pues cada usuario puede partir de un nivel

basico y obtener un resultado adecuado.

El grafico 8 muestra que la mayoria de los informantes tienen una “bisqueda media” (37%) la
cual prevalece en secundaria, en la carrera técnica y en la preparatoria o equivalente. En segundo
lugar, se encuentra la “busqueda avanzada” (31.9%) y predomina en primaria (debemos recordar
que los dos informantes que conforman el grupo no son nifios debido a la extra-edad). De igual
manera, la “busqueda basica” en secundaria y en la carrera técnica, ocupa el segundo lugar en
preparatoria o equivalente y es igual a la “blisqueda media” en licenciatura. En tercer lugar, esta
la “buisqueda basica” que predomina en estudios de licenciatura, en maestria y doctorado.
Grafico 8.

Planeacion de busqueda de informantes de cibercafés y maximo nivel de escolaridad
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El resultado esperado de que la complejidad de busqueda se corresponda con el maximo
nivel de escolaridad no se cumple. Algunos informantes con licenciatura tienen una “busqueda
basica” mientras estudiantes de secundaria aparecen con una “busqueda avanzada”. Este resultado
obedece a que los informantes dieron lectura a las tres opciones de la encuesta, sin embargo, no se
les pidid que ejecutaran la busqueda, entonces el reactivo discrimina indicaciones, no asi la

ejecucion de tarea (esta pregunta es de abordaje externalista).

5.3.3 Elementos de comunicacién

En esta dimension se reconocio desde un inicio que seria complicado profundizar debido a
que las habilidades de comunicacion son méas de caracter internalista, cuestion que dificilmente se
logra capturar a través de un cuestionario. Se reconoce también que la identificacion de iconos no
implica necesariamente el dominio de una habilidad digital, pero si permite conocer si hay o no
conocimiento alguno (reactivo 17). Para ello se opt6 por usar la imagen de la aplicacion de Twitter
por razones de espacio y simplicidad, es decir, fue la que mejor se adapté al proposito del reactivo.

La imagen que se mostrod a los informantes fue la siguiente (Figura 6):

Figura 6.

Mensaje de Twitter

Chicharito Hernandez @ !
@ @CH14 19 Fabmiches S

Gracias a la gente que se esta preocupando
por lo sucedido en mi I*B. Pero
especialmente a los que se estan ocupando
de el! #FuerzaMeéxico W

6:03 - 20 sept. 2017

1.142 Retweets 5.121 Me gusta ‘ (,‘ @@i“ ‘ ﬁ & u’
3-)‘;‘ 454),‘1 1.1%”» ) 510K < §= 2

Fuente: Elaboracion propia
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Las opciones de respuesta fueron: “seguir usuario”, “retuitear”, “me gusta”
b b 2
“responder/comentar” y “compartir”’. Los informantes debian relacionar el icono al que pertenece

la funcion y seleccionar el nUmero correcto. Los resultados se muestran en la Tabla 8.

El porcentaje de los informantes que contestaron correctamente cada una de las funciones
con el icono correspondiente es mayor a 70% en todos los casos, destacando el icono de “Seguir
usuario” (86.4%), con lo cual se puede deducir que los informantes si reconocen el icono y la

funcion que realiza dentro de la aplicacion.

Tabla 8.

Funciones de los iconos en Apps

Respuesta correcta %
icono 1: Seguir usuario 86.4
icono 2: Compartir 73.6
icono 3: Responder/comentar 76.0
icono 4: Retuitear 73.6
icono 5: Me gusta 79.2

n=138
Fuente: elaboracion propia
Nota: los porcentajes son acumulados, por lo anterior la sumatoria en vertical no va a dar un valor de 100%.

Aunque en este caso los informantes realizan una actividad de lectura multimedia, se hace
también de modo externalista, lo cual explica por qué el valor mas alto, que es seguir usuario,
ocupa la primera posicion, mientras que la segunda posicion, “me gusta” es de facil identificacion
por el icono del corazén (V). A pesar de ello nos da una primera inmersion en la lectura de
mensajes enriquecidos por el lenguaje iconico de Twitter y emula su posible uso en la vida

cotidiana.
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5.3.4 Edicion multimedia

Esta dimension se analiza también de manera externalista, ya que los informantes no
llevaron a cabo una actividad de creacién de contenido. La pregunta inicial para esta dimensién
fue si alguna vez han editado con ayuda de alguna herramienta, imagenes, videos o audios (reactivo
24). De lo cual resulté que 58.9% de los informantes manifestd no hacer algun tipo de contenido
digital, mientras 36.6% contestd de manera afirmativa. Lo interesante seria saber como crean
contenido los informantes que respondieron que si lo hacen, pero esa fue una limitante del

cuestionario.

Por consiguiente, solo se les preguntd por los programas que mas usan para la edicién de
contenidos multimedia (reactivos 25-27), los resultados se muestran en la Tabla 9. En cuanto a
edicion de video, destaca en primer lugar Windows Movie Maker con 18.8%, en segundo lugar,
Video Pad (10.9%). Los principales programas que los informantes usan para crear contenido en
imagen son, en primer lugar, Adobe Photoshop (24.6%), en segundo lugar, Photo Editor (23.2%).
Para edicion de audio los informantes utilizan principalmente Mp3Gain (13.8%) y Audacity
(12.3%).

Tabla 9.

Programas para edicion de video, imagen y audio utilizados por los informantes

Edicion de video Frecuencia Porcentaje
Otra (especifique) 16 11.6
Windows Movie Maker 26 18.8
Wax 1 0.7
Video Pad 15 10.9
Flipagram 5 3.6
Musical.ly 7 5.1
VivaVideo 13 94

99 (valores perdidos) 55 39.9
Subtotal 138 100
Edicion de imagen Frecuencia Porcentaje
Otra (especifique) 11 8
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Adobe Photoshop 34 24.6
Pixelmator 1 0.7
Photo Editor 32 23.2
Repix 1 0.7
PhotoScape 4 2.9
99 (valores perdidos) 55 39.9
Subtotal 138 100
Edicion de audio Frecuencia Porcentaje
Otra (especifique) 16 11.6
Audacity 17 12.3
Mp3Gain 19 13.8
Smart Voice Recorder 8 5.8
Acoustica Basic Edition 4 2.9
Musical.ly 10 7.2
Lexis Audio Editor 7 5.1
99 (valores perdidos) 56 40.6
Subtotal 137 99.3
Perdidos por el sistema 1 0.7
Total 138 100

Fuente: elaboracidn propia

5.3.5 Analisis de informacion y toma de decisiones

Esta dimension estuvo integrada por tres reactivos (4, 6 y 30), dos prescritos y uno de
ejecucion (recordemos que en la metodologia este reactivo de ejecucion —el reactivo 6— es el
que se le reconoce en esta tesis como la variable activa, pues es el que mejor emula un nivel de

habilidad digital).

En el reactivo 4 se proporcion0 a los informantes algunas imagenes con los resultados que
arrojo el buscador con informacion sobre la blisqueda y descarga de la Clave Unica de Registro de

Poblacion (CURP) (figura 7).
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Figura7
Imégenes de resultados sobre CURP

Consulta tu CURP gratis en linea | Consisa@

consisa.com.mx/curp ¥
u RFC y CURP én linea de torma sencilia y gratuita. Hi

2 Consulta de CURP Gratis®
hilps:/feavew curp-gralis.com.mx/consulla-curp
Si quieres consultar Iln CURP por Internel gratis, ag

Consulta curp@®
3 hllps:fconsullas.curp . gob.mx/ «

£ONn de la constancia CURP en papel b
cministracid *gblica. Calle Lendres No. 102, Pia

Ciudad de Maxico alstcno O1 800 91

o 022018
Fuente: elaboracion propia
Nota: las paginas o resultados se seleccionaron de manera aleatoria

Aunque en las tres opciones de respuesta se cumple el propdsito de obtener la CURP, cada
una de las opciones de respuesta implica diferentes caracteristicas a considerar para decidir obtener
dicho documento, el objetivo era saber la capacidad de discriminacion de los informantes sobre
cudl pagina seleccionarian de primera vista, solo con las URLSs. Para procesarla en la base de datos

se realizd una recategorizacion destacando valores esperados.

La recategorizacion para la pagina de consisa.com.mx (imagen 1) fue “Asociado a otro
sitio”, ya que el propdsito para el que fue creada no es la obtencion de la CURP, sino que entre los
requisitos para realizar tramites en linea se encuentra la CURP y facilita un enlace a través del cual
puede obtenerse. La recategorizacion para la pagina curp-gratis.com.mx (imagen 2) fue
“Publicidad” ya que la pagina se puede encontrar anunciada en diferentes sitios web. Finalmente,

la recategorizacion para consultas.curp.gob.mx (imagen 3) fue “Oficial manifiesto” pues es la
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pagina oficial del Estado mexicano que permite imprimir el sello de la Secretaria de Gobernacion
(un manifiesto es un sello digital en el cual se hace constar que los datos obtenidos estan registrados
por el organismo competente y es valido en la realizacion de algun tramite, por ejemplo, para el

registro escolar).

Una vez realizada la recategorizacion de las opciones de respuesta que dieron los

informantes, se observan los siguientes resultados (grafico 9):

Grafico 9
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Fuente: elaboracidn propia

Mas de la mitad (60.4%) de los informantes seleccionaron el sitio oficial para descargar o
buscar la informacion sobre una CURP. Ello deja ver que los informantes encuestados distinguen

entre una pagina web confiable de otras que atraviesan por publicidad.
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A este reactivo se le hizo otra capa de analisis, se realiz6 una tabla cruzada entre la variable

de escolaridad y la de la consulta de la CURP (Tabla 10).

Tabla 10
Consulta de CURP y escolaridad
Consulta de la CURP
Escolaridad . Asociado a Oficial Total
Publicidad . il
otro sitio manifiesto
Primaria 1 1 1 3
Secundaria 8 7 13 28
Carrera técnica 1 2 5 8
Preparatorla 0 9 10 30 49
equivalente
Licenciatura 3 3 19 25
Maestria 0 0 2 2
Doctorado 0 0 1 1
Total 22 23 71 116
n=116

Fuente: elaboracion propia

Podemos destacar en la tabla 10 que los niveles escolares de secundaria, preparatoria y
licenciatura, segin los recuentos que se reportan, 13, 30 y 19 respectivamente, son los que

seleccionaron la pagina de “Oficial manifiesto”. El grafico 10 muestra las correspondencias.

Se identifican en el grafico 10 dos patrones de proximidad, uno donde la pagina codificada
como publicidad esta cerca de secundaria, y otro con la pagina codificada con oficial manifiesto
esta cerca de licenciatura. Carrera técnica no se encuentra cerca de ningun punto y primaria,
maestria y doctorado no estdn dentro de ningun patron de proximidad puesto que no hay
informantes suficientes. Lo cual determina que los informantes de nivel de secundaria tienen poca
habilidad de discriminacion de paginas para cubrir una necesidad, en este caso, la descarga de una
CURP, mientras que los de nivel licenciatura si tienen mayores habilidades para realizar esta
discriminacion.
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Grafico 10

Correspondencias paginas de CURP y la escolaridad
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Fuente: elaboracion propia

En el reactivo 6 (variable activa de la investigacién) se pidié a los informantes que
ingresaran a unos links que los dirigian a diferentes paginas web con informacion sobre el tema
“Independencia de México”. Los informantes debian analizar y seleccionar el link que
considerasen el mas adecuado sobre el tema. A diferencia de los items de aproximacion
externalista, este es el Unico reactivo de aproximacion “internalista”, donde se solicita ingresar a
paginas preseleccionadas (elegidas a criterio antes de la aplicacion). Para procesar los resultados

los enlaces se sometieron a analisis de contenido por juicios de expertos (tabla 8). En funcion de
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este jueceo las variables fueron recodificadas para establecer la calidad de la informacién

consultada.

Para esta evaluacion se utilizd, como ya se dijo, el analisis de contenido, este método sigue
esencialmente una lectura cruzada de informacion textual y/o paratextual (imagenes, figuras, etc.),
con al menos dos jueces (Krippendorff, 2004). Cada una de las paginas electronicas se leyo por 3
jueces®, quienes determinaron la calidad de la informacion proporcionada de cada link tomando
como base las propuestas de evaluacion de sitios web de Barrera, Nufiez y Motola (2006), a partir
de ellas se establecieron criterios explicitos a los cuales se les asignd una puntuacién que se

muestra en la tabla 11.

Tabla 11.
Criterios para el analisis de contenido de los links sobre independencia de México
Criterio Descripcion
. Si la pagina menciona las caracteristicas del autor. Es preferible que esté en
Autoria 7 . -
el dominio (.edu, .gob, .org, 0. net) o cualquier otro oficial.
Actualidad Sila paginay sus enIeEc_es estan actualizadas, hay seguridad de sus enlaces,
la organizacion es legitima.
Cobertura Si la informacion puede verse apropiadamente y no estd limitada por
cobros, tecnologia de los navegadores o requerimientos de software.
Objetividad Si la pégina ofrece informacion exacta con pocos anuncios y es objetiva en

la presentacion de la informacion.

Si la informacion menciona las fuentes y origen de los datos, si cuenta con
Veracidad buena ortografia y sintaxis, ofrece enlaces externos y/o recursos multimedia
de referencia.

Hay un balance entre texto e imagen, es de facil lectura, lenguaje preciso y
conciso.

Disefno

Fuente: elaboracion propia a partir de los criterios presentados por Barrera, Nufiez y Motola (2006).

& Dos especialistas con grado de Doctorado en Educacion y uno con grado de Maestria en Investigacién Educativa,
entre ellos el director de la presente tesis.
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Se realizo una jerarquizacion que va de 0 a 6 puntos, se asign6 0 a la pagina que no
cumpliese ningun criterio, 1 para los sitios que cumplian con al menos dos criterios, 2 para aquellos
gue presentaban hasta cuatro criterios y 3 a la pagina que cumpliera cinco o seis criterios. De esta
manera, después de haber evaluado cada una de las paginas, la ponderacidn para este reactivo se

muestra en la tabla 12.

Tabla 12.

Evaluacion para el procesamiento de los links sobre independencia de México

Nombre de link Pagina web Puntaje | Jerarquizacion
https://www.rincondelvago.com/
Rincon del vago informacion/independencia-de- 0 Nada adecuada
mexico/
Cultura colectiva htt_ps_:/ / culturacole_zcnva.com_/h|st 1 Poco adecuada
oria/independencia-de-mexico/
Wikipedia https://es.wikipedia.org/wiki/Ind 9 Aceptable

ependencia_de M%C3%A9xico
. https://portalacademico.cch.una
Portal académico — .
CCH m.m_x/alumno/hlstorlad_emem_col 3 Adecuada
/unidad4/independenciaMexico

Fuente: elaboracion propia

En el grafico 11 se presentan los resultados. En primer lugar, aparece el portal académico
del CCH (35.5%); en segundo lugar, el link de cultura colectiva (31.2%); en tercer lugar,

Wikipedia (23.9%) y en cuarto lugar el rincon del vago (9.4%).
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https://www.rincondelvago.com/informacion/independencia-de-mexico/
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Gréfico 11.
Resultados del analisis de los links sobre Independencia de México
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Fuente: elaboracion propia

El resultado grafico para la tabla de correspondencias, de acuerdo con el procedimiento
mencionado en el apartado de metodologia (procesamiento de datos), entre los enlaces de
Independencia de México y maximo nivel de escolaridad alcanzado por los informantes, se puede

visualizar en el gréfico 12.
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Grafico 12.

Correspondencias entre los links de Independencia de México y maximo nivel de escolaridad

alcanzado
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Fuente: elaboracion propia

Se identifican dos patrones de proximidad en funcion de su nivel de adquisicion de la
habilidad digital en internet operacionalizada con dos variables categoricas y procesamiento con
un gréafico de correspondencias. El portal académico del CCH (puntaje de 3) es proximo a
licenciatura, primaria, maestria y doctorado, estos dos dltimos incluso se salen del primer
cuadrante por el puntaje obtenido, pero solo hay 3 informantes (el gréafico es sensible al tamafio

del grupo).

Llama fuertemente la atencién que, en este nivel de discriminacion en calidad de
informacion, se encuentre el grupo de primaria. Ello se debe a que los informantes son personas

mayores a 15 afios (extra-edad): una de ellas es una mujer de 16 afios que estudia la primaria, el
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otro informante es un hombre de 33 afios que trabaja. Este resultado, ain y cuando es de 5 casos
(informantes), confirma la existencia de la adquisicion de habilidades digitales en contextos
relevantes para la vida y para el trabajo, que en esta adquisicion juegan un papel coadyuvante

las TIC y que el punto de concurrencia es el cibercafé.

El segundo nivel de calidad en la informacion es Wikipedia (puntaje de 2), su posicion es
proxima a preparatoria o equivalente, asi como a cultura colectiva. Llama la atencion, en contraste
con la primera correspondencia, el alejamiento que tiene con el portal académico. Recordemos que
en este grupo se ubica poblacion gue asiste a la escuela y no resulta explicable, que justo a este
nivel la apropiacion de habilidades digitales esté alejada de referencias dedicadas, acordes con el
plan de estudios (el portal del CCH esta disefiado para un nivel de lectura adecuado al nivel de

bachillerato).

Cultura colectiva (puntaje de 1), es proximo a secundaria y en cierto grado también lo es a
preparatoria. Como se mencion0 previo, la jerarquia no es como un reactivo de un examen de
Historia de México, pero el que esta liga se encuentre difundida para su consulta en secundaria,
deja ver un acceso con poca riqueza informativa, probablemente de lectura rapida, pero alejado de
los matices que pueden brindar, con sus hipervinculos, Wikipedia y el portal académico del CCH-

UNAM.

Rincon del vago (puntaje de 0), no adecuada, es préximo a secundaria y una parte de la
carrera técnica. La informacion ni siquiera es de Historia, sino de fechas, que es una manera muy
pobre para tener una comprension de eventos o procesos concatenados de la realidad del pais,
ademas de que el entorno en el cual se presenta la informacion es practicamente de publicidad y

de tareas para copiar y pegar.
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En el reactivo 30 en forma de matriz, se le proporciono al informante, por un lado, una
serie de descripciones sobre diferentes recursos tecnologicos y plataformas en linea, por el otro el

informante debia buscar de entre varias respuestas y escoger la que fuera correcta (Tabla 13).

Tabla 13
Matriz recursos y plataformas digitales
L Respuesta o Recuentos

Descripcion correcta ) H M
1. Sistema operativo basado en el nlcleo
Linux disefiado en un primer momento para Android 62.8 45 26
dispositivos moviles
2._SerV|C|o de musica digital que da acceso a Spotify 543 39 24
millones de canciones
3. Dispositivo electronico tipo Tablet PC iPad 814 53 43
desarrollado por Apple
4. Sitio Web que permite a los usuarios subir, YouTube 615 47 93
ver y compartir videos
5. Programa gratuito basado en Web para Gooale
crear documentos en linea con la posibilidad Do% 72.4 46 37
de colaborar en grupo

n= 383
Fuente: elaboracidn propia

Se puede apreciar en la tabla 13 que la respuesta correcta con mayor porcentaje fue para la
descripcion 3 con la respuesta de iPad (81.4%), un dato de contraste en esta respuesta tiene que
ver con el reactivo 1 del cuestionario donde el informante seleccionaba con cual navegador
ingresaba a internet, se destaco en el reactivo que .7% lo hacia con Safari, lo cual supuso que pocos
informantes tenian equipos de la marca Apple, sin embargo en la descripcion 3 los informantes si
reconocen al iPad como parte de la marca Apple a pesar de que tal vez no tengan el equipo, ello

puede deberse a que la marca y sus equipos son muy comerciales y probablemente aspiracional.
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Otro dato interesante es con la descripcion 5 donde se les pregunta sobre el programa gratuito que
les permite crear documentos en linea en colaboracidn con otras personas o grupos y la respuesta
correcta fue Google Doc, 72.4% acert0. Ello puede deberse a que los informantes si usan o usaron
en algin momento dicho programa. Nuevamente se observa que los hombres son los que destacan

en esta categoria.

5.4 Analisis y discusion de los resultados

Definitivamente los cambios en la sociedad que se describen en la literatura afectaron y
siguen afectando fuertemente las actividades de la vida en sociedad y la vida cotidiana nunca
volvié a ser la misma, configurando la nueva cultura digital (Castells, 2011; Pérez, 2012;
Thompson, 1998). Una de las principales ideas que sefiala Castells (2011) es que entre la poblacién
usuaria de internet hay consumidores y productores, y efectivamente, hoy lo podemos constatar
mas que nunca, pues con el uso del celular y algunas aplicaciones o la misma opcién de la camara,
cualquiera puede ser un creador de contenido, sin que esto signifique tener que ser alguien con

algun tipo de capacitacion profesional o experta en el tema.

Algo que abona a las ideas de Castells (2011), es que antes se decia que entre la poblacién
usuaria existian mas consumidores que productores, sin embargo, con lo que se acaba de comentar
esto queda en tela de juicio, ya que un productor puede ser aquel usuario que haya creado algo -
por mas sencillo que sea- para su propio beneficio y compartido con sus contactos mas cercanos,
un collage de fotografias familiar por ejemplo, sin embargo esta idea no se pudo constatar al cien
por ciento debido a las limitantes que tiene la utilizacion de cuestionarios de tipo encuesta, donde
es dificil pasar de items prescriptivos a la realizacion de tareas. De hecho, la mayoria de las
investigaciones anotadas y descritas en esta tesis puntualizan las mismas limitantes en sus estudios,
ademas de que también es mucha la inversion econdmica que se hace en investigaciones que
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buscan indagar mas a profundidad el fendmeno. La meta seria superar esta limitacion incluso para

investigaciones de gran escala.

Otro dato que no se pudo corroborar en profundidad por las limitantes del cuestionario es
sobre la forma en que se adquieren las habilidades, ademas de que no formaron parte de los
objetivos de investigacion, segin Thompson (1998) se pueden adquirir por aprendizaje formal o
de inculcacion. La realidad es que el aprendizaje formal queda casi excluido para la adquisicion
de habilidades digitales, pues ain en pleno siglo XXI sigue existiendo una forma muy técnica de
confrontar al fenémeno, se sigue pensando que con solo la dotacién de equipos tecnolégicos o la
mejora en la infraestructura tecnoldgica en las instituciones educativas ya se resuelve el problema.
Muy pocas son las iniciativas que saltan ese escalon y se enfocan en, ademas de eso, capacitar a
su gente, pero capacitar de verdad, no solamente aprender a encender y apagar la computadora,
usar los programas de Microsoft Office o abrirse una cuenta de Facebook, sino también considerar

todo lo concerniente a la concientizacion de un uso adecuado de los contenidos.

En el estudio aqui presente se puede afirmar que, segun las edades reportadas por los
informantes (algunos extra edad con un nivel méximo de estudios alcanzado, por ejemplo de
primaria) y la actividad que realizan (trabajan y estudian) que los informantes usuarios de internet
de cibercafés adquieren habilidades digitales por inculcacion, esto es por cuenta propia, a través
de las actividades que la vida en sociedad va exigiendo en el dia a dia, pues ya son parte del

entretejido social.

Por otro lado, la brecha digital de acceso a medios digitales y al servicio de internet sigue
estando presente entre la poblacion, pero estos se han transformado con los cambios de la propia
tecnologia. Si bien es cierto que entre los que tienen acceso a internet en casa (casi 52%) y los que

no (casi 49%) hay poca diferencia, el porcentaje de estos Ultimos sigue siendo importante, aunque
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seria interesante saber por qué los que si tienen acceso desde casa acuden a un cibercafé, aunque

esto no fue parte de los objetivos de investigacion, se propone para futuras investigaciones.

Los datos reportados para el acceso y uso del presente estudio coinciden en gran medida
con los datos reportados por el INEGI a través de la ENDUTIH, pues de manera general a nivel
nacional poco més de la mitad de los hogares mexicanos tienen acceso a internet, aunque también
se destaca el uso del celular sobre los demés dispositivos digitales. Es decir que los datos de mucha
mas escala son consistentes con los obtenidos en la presente investigacién. Hablando del celular,
este ha sido uno de los medios digitales més destacado en los Gltimos tiempos en diferentes
investigaciones que abordan el fenémeno, se ha convertido en uno de los recursos sin el cual no
podemos salir de casa, incluso en situaciones de peligro como en un temblor, lo primero que
pensamos en llevar es el celular. Pensar en el celular como algo estrictamente necesario en la vida
puede ser causa de muchas situaciones que quiebren la estabilidad del usuario, por ejemplo,
estabilidad economica, al querer obtener el equipo mas innovador y costoso sélo por ser el que
mas se compra o esta de moda. Estabilidad en la salud, mental sobre todo, al querer estar en uso
continuo de todo lo que viene preprogramado en el celular, pasando por alto cosas que son mas
importantes como la convivencia o interaccion con los otros, estos son temas que no formaron

parte del estudio pero se propone para futuras investigaciones.

Es interesante mencionar que a pesar de que desde la perspectiva de gobiernos a escala
nacional e internacional los programas y las iniciativas desarrolladas para la poblacién (escolar y
no escolar) no se concreten, ya sea por cuestiones administrativas o malas decisiones tomadas por
los encargados de estas, haciendo grandes inversiones de dinero sin ningun resultado
completamente favorable. Al menos una cosa es rescatable de aquellas que no alcanzaron a cumplir

con sus metas y propdsitos, se ha logrado dotar de infraestructura tecnolégica tanto en las escuelas
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como en espacios abiertos para que la poblacion usuaria pueda tener acceso, aunque limitado, a
contenidos a través de internet. Varios de los programas propuestos en diferentes paises de
América Latina se volvieron obsoletos sin lograr consolidarse, a excepcion del Plan Ceibal de
Uruguay, a tal punto que hoy se ha vuelto un referente importante a nivel internacional. Si en
nuestro pais, y en muchos otros, en materia de politica educativa, se pusiera por delante a la
educacion antes que “dejar su huella” en la historia de la politica o del poder, posiblemente los
programas y/o iniciativas adquiririan mucho valor y se les daria la importancia que merecen sin
tirar a la basura buenas ideas, materiales, pero sobre todo recursos monetarios que todo ello

implica.

En México, el PID junto con la plataforma digital Méxicox y el proyecto de @prende 2.0
parecen ser prometedoras, pues una de sus grandes virtudes es que tienen sus cimientos sobre
marcos de referencia internacionales, pero hay que esperar para realizar evaluaciones al respecto.
Aprende en casa es un programa que se encuentra en vigencia, fue implementado debido a la
contingencia sanitaria por la pandemia de Covid-19. El programa es virtual alojado e impartido
desde el gobierno federal mexicano, proporciona a la poblacion en general el acceso abierto a
materiales educativos para que desde casa se continle con la educacion, desde nivel preescolar
hasta el bachillerato, incluso cuenta con un apartado para madres y padres de familia. Para ser un
programa con muy poca anticipacion para su desarrollo, promete mucho, pero igual falta dejar un

poco de tiempo para poder hacer evaluaciones o simples conjeturas al respecto.

En cuanto a los resultados obtenidos en la presente investigacion sobre las habilidades
digitales no difieren tanto de lo encontrado por otros autores, incluso de otros paises. De manera
general se identifica entre la poblacion usuaria de internet en cibercafés un nivel medio en las

habilidades digitales y que deben fortalecerse con la toma de algun tipo de curso o clases desde la
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educacion. Lo mismo obtuvo Organista (2017) con un nivel suficiente de habilidades digitales en
los estudiantes a los que se aplicd el instrumento. Vazquez, et. al. (2017) y Kriscautzky y Cabrera
(2015) también reportaron promedios bajos en los resultados de sus investigaciones. Aguaded,
Marin y Diaz (2015) reportaron niveles entre regular y bueno en los estudiantes tanto de primaria
como de secundaria para la alfabetizacion mediatica. Dornaleteche, et. al. (2015) y Férres, et. al.
(2011) encontraron y reportaron carencias en la competencia mediatica de su poblacion de estudio.
Lo anterior da pie, ain mas, a reforzar la idea de que en definitiva hace falta un mayor
involucramiento de las instituciones educativas para el fomento de las habilidades digitales y que
estas no solo se queden plasmadas en el curriculum, adquirirlas a través de la inculcacién tampoco
es lo ideal, pues hace falta una guia que apoye y brinde el respaldo necesario para que los usuarios

fluyan correctamente o lo méas adecuadamente posible en una cultura digital.

Sobre los cibercafés, en la presente investigacion se puede afirmar que si son sitios donde
se llevan a cabo actividades que de manera indirecta fomentan la adquisicion de habilidades
digitales (tal vez minimo, pero si se detona), ademas de que cumplen fehacientemente con la
disminucion de la brecha digital de acceso. Al contrario que Pérez y Tinajero (2015) quienes
argumentan que la posibilidad de que los cibercafés contribuyan al desarrollo de habilidades es
remota. EI simple hecho de ser un espacio de interaccion social ya denota un posible acercamiento
a las habilidades, maxime si en alguno de los cibercafés se ofrecen cursos sobre el uso de la
computadora y de internet, que si se dio el caso en la presente tesis. Se afirma lo que Rueda (2008)

propone de que los cibercafés estan apoyando a la extension del conocimiento a toda la poblacién.

El hallazgo maés relevante que se encontré fue que la escolaridad y la edad no tienen que
ver con la adquisicion de habilidades digitales, es decir que son totalmente independientes a la

adquisicion de habilidades digitales, lo que si tiene que ver es el uso especifico que se hace de la
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informacién o el contenido que se encuentra en las paginas de la WWW, pues con la variable
denominada “activa” que pasa del nivel prescriptivo permitié indagar sobre ello, reforzando que
lo mas importante para futuras investigaciones es el enfoque hacia la adquisicion de habilidades

mas que al acceso a los medios.

Metodolégicamente hablando, también se logra constatar que el estudio de caso es
pertinente para lograr detectar aspectos contextuales de un fenémeno de estudio contemporaneo,
describir lo que sucede con el fendmeno aterrizado en la poblacion, estos aspectos muchas veces
no son tan discernibles, y aunque el gobierno lo trata de resolver ain se encuentran muy alejados

del contexto real.
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CONCLUSIONES

Analizar fendmenos educativos en un pais como el nuestro es una cuestion dificil,
pues México es un pais de contrastes, el estado de Morelos en particular tiene una gran
diversidad geogréafica y cultural, por lo que, analizar fenOmenos educativos como la
alfabetizacion o la alfabetizacion digital -desde las habilidades digitales en este caso-, implica
muchas posibilidades. De manera que llevar a cabo la presente investigacion estuvo llena de
retos, entre ellos, el de concentrarse en el papel que tiene el acceso y el uso de internet a
través de espacios como los cibercafés en diferentes zonas del estado, se hubiese esperado
encontrar un amplio dominio de los recursos tecnoldgicos, sin embargo, como se menciona
al inicio, el desarrollo de las habilidades digitales no necesariamente se dara por la exposicion
a los dispositivos, sino por el uso que se haga de los mismos, lo cual esta también en funcion
de las necesidades. El recorrido tedrico, la experiencia del trabajo de campo y los
aprendizajes en colaboracidn con distintos actores involucrados en la investigacion, permiten

presentar las siguientes conclusiones en funcion de las preguntas de investigacion.

Como se menciono desde la introduccion la condicion posmoderna de la sociedad de
la informacion se encuentra precisamente plasmada en la amplia difusién de diversos
contenidos en la cultura mediatizada, pero el proposito de esto es lograr transformarla en
informacion y/o conocimiento, como consecuencia se generan o se adquieren, lo que
I[lamamos en esta tesis, habilidades digitales. Se puede afirmar que la adquisicion de
habilidades digitales en internet va de la mano indiscutiblemente del acceso y uso de los

medios para el manejo de la informacion.
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Respecto a la pregunta especifica 1 ¢ Cuales son las caracteristicas de la poblacion usuaria

de cibercafés en Morelos?

De acuerdo con los resultados, acuden méas hombres que mujeres a los cibercafés, por
lo menos en la muestra para el presente estudio asi fue. En su mayoria son usuarios jovenes,
pues el promedio de edad es de 24.45 afios. EI maximo nivel de estudios alcanzado de los
informantes es la preparatoria o equivalente, la mayoria estudia y trabaja. Regionalmente, los
informantes estan ubicados en la zona de Cuernavaca y Cuautla (principales ciudades de
Morelos), sin embargo, algo relevante es que, en casi todas las regiones, excepto Puente de
Ixta y Tepoztlan, acuden a cibercafés usuarios mayores a 40 afios. Podemos concluir para la
pregunta que las caracteristicas de la poblacion usuaria de internet siguen siendo variadas,
como lo marca la literatura, pues acceden tanto personas jovenes, como adultas o de la tercera
edad, incluso menores de edad; que pueden ser hombres o mujeres, no hay una diferencia
grande entre ellos; y que las principales actividades que realizan son la renta de equipos como
las computadoras, en algunos casos de consolas de videojuegos, con conexion a internet y

las impresiones de algin documento.

Respecto a la pregunta especifica 2 ¢ Cual es la contribucion de los cibercafés para cerrar la

brecha digital relacionada con el acceso y uso a los medios digitales en Morelos?

Como ya se mencion6, una de las primeras razones por las que se decidio hacer el
estudio en cibercafés fue porque estan identificados como espacios para brindar servicios y
beneficios que ofrecen los medios digitales, y en efecto, los servicios que ofrece un cibercafé
son la renta de equipos para acceder a internet, utilizar software para procesar texto, hojas de

calculo, presentaciones de PowerPoint, impresiones, escanear documentos, hacer
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videollamadas, hasta la puesta en practica de cursos para el aprendizaje del uso de la

computadora e internet.

La segunda razon fue porque estan a disposicion de usuarios que no cuentan con
equipo propio ni servicio de internet en casa, hecho que se confirmo en el estudio, pues casi
la mitad de los informantes no tiene acceso al servicio de internet desde casa, lo mismo pasa
con los dispositivos como una computadora portéatil o de escritorio, por lo cual los usuarios

buscan la forma de satisfacer esta necesidad y una de ellas es, acudiendo a un cibercafé.

La tercera razon fue porque los cibercafés son una respuesta exitosa a la demanda de
conexion y déficit de acceso, aspecto que se pudo constatar al realizar el trabajo empirico de
esta investigacion. Los usuarios al no tener acceso desde sus casas demandan mucho mas la
existencia de espacios que cubran dicha necesidad, por lo que el indice de conectividad a

través de los cibercafés ayuda en el cierre de la brecha digital.

Los cibercafés, al ser espacios que permiten acceder a diferentes servicios a un bajo
costo (de 10 a 12 pesos la hora) los usuarios los prefieren para la realizacion de actividades
escolares, profesionales o de entretenimiento, por encima de los celulares por los altos costos
en los datos maviles de las compafiias telefénicas. Cabe sefialar que los encargados de los
cibercafés casi siempre tienen una funcion de soporte técnico, de ayuda a los usuarios que
tienen dificultades para realizar alguna actividad como la descarga y/o edicion de
documentos que se reciben por correo electronico, asi como acceder a paginas fiables o

incluso darle un formato mas estético a la tarea escolar que estén realizando.
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Respecto a la pregunta especifica 3 ¢ De qué manera el acceso a internet desde los cibercafés
fomenta la adquisicion de habilidades digitales y la apropiacion de una tecnologia (internet)

en Morelos?

Aunque es dificil identificar las habilidades a través de una encuesta, hay detalles que
hacen suponer que, en efecto, en espacios como los cibercafés si se fomentan las habilidades
para acceder a informacion relevante, aunque en diferentes niveles. Para el caso de las
habilidades de busqueda de informacién, los usuarios destacaron en el nivel medio en
general, muy pocos en el nivel avanzado, lo cual hace suponer que en los usuarios aun no
hay estrategias definidas para las busquedas. Sin embargo, hay que recordar que el abordaje
de la pregunta fue externalista, no hubo ejecucion de tarea, por lo tanto, no es una conclusion
definitiva, asi mismo la accion de hacer busquedas por internet puede ser totalmente diferente
en cada uno de los usuarios, lo cual tampoco significa que se esté haciendo de una manera
inadecuada o incorrecta, simplemente denota la falta de una planificacién, pero sobre todo

de estrategias para una busqueda mas eficaz que les lleve a encontrar un resultado favorable.

La inmersion en la lectura de mensajes enriquecidos con lenguaje iconico, como fue
el caso del Twitter, da cuenta de que los usuarios si reconocen la funcién que estos (los
iconos) realizan dentro de dicha aplicacién o cualquier otra, asumiendo que sean los mismos.
Sin embargo, esto puede ser independiente al acceso a través de un cibercafé, ya que es una
practica en la vida cotidiana que se puede llevar a cabo también desde el celular. Las
habilidades de comunicacion se manifiestan mayormente en el momento en que se requieren,

lo cual fue una limitante en los reactivos del instrumento, pero ello no impide que se pueda
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tener un acercamiento a la cultura iconica que se da en la interaccion entre los usuarios de

internet.

En las habilidades de andlisis de informacion y toma de decisiones se concluye que
el maximo nivel de estudios alcanzado es un determinante clave para la discriminacion en la
calidad de informacion entre una fuente y otra, mientras que los usuarios que reportaron un
maximo nivel de estudios en secundaria y carrera técnica cayeron en un nivel de
discriminacion nada adecuado al haber seleccionado el Rincon del vago como su principal
fuente de informacion, los usuarios con un nivel maximo de estudios de licenciatura,
maestria, doctorado y primaria, obtuvieron un nivel de discriminacién adecuado al haber
seleccionado el portal académico del CCH. Aclarando que los informantes de primaria son

extra edad, es decir, solo concluyeron sus estudios de primaria.

La presencia de los cibercafés en nuestra sociedad son el resultado de la demanda de
conectividad y la oferta de servicios que la poblacion no tiene en casa, trabajo o de manera
personal. Hoy la gente vuelve a percibir a los cibercafés como puntos de anclaje para el
desarrollo de una sociedad no s6lo como sitios de entretenimiento, sino que de verdad las
actividades que habitualmente se realizan en ellos contribuyen a la adquisicion de habilidades
y la apropiacion de una tecnologia, convirtiéndose en una alternativa activa y sana para los
ciudadanos de diferentes edades. En contradiccion a lo que afirman algunos autores en la
literatura, los cibercafés no se estan extinguiendo sino mas bien en la medida en que se
difunde el uso de la tecnologia, el cibercafé, al ser visto como punto de acceso publico se

transforma.
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Los usuarios no son agentes pasivos, al hacer uso de los servicios de internet en los
cibercafés ponen en marcha sus conocimientos y habilidades para la navegacion, mismos que
dificilmente se aprenden en las escuelas, pues no se encuentran completamente articulados
en el curriculo escolar, aunque asi deberia de ser, estos se generan de forma autodidacta y
con implicaciones culturales. Por lo tanto, se puede concluir que espacios publicos como los
cibercafés si contribuyen a que los usuarios tengan alternativas de formacion y desarrollo que
les permitan apropiarse de una tecnologia, de manera general y de internet, de manera
particular, ademas de que sin lugar a dudas estan ayudando a reducir la brecha digital de
acceso y uso, aun con las dificultades que se presenten para sobrevivir, ellos siguen “al pie

de guerra” proporcionando a sus usuarios los bienes y servicios de que carecen.
Prospectiva de la investigacion

La brecha digital sigue afectando la disponibilidad del servicio y de los dispositivos
en casa, los cibercafés son espacios que hacen posible el acceso a internet y sus recursos para
poblacion de todas las edades. Incluso en tiempos ain mas dificiles como la que se vive en
el presente afio (2021) a nivel mundial, la contingencia sanitaria por Covid-19 que se
desarroll6 a partir del segundo trimestre del afio 2020, los cibercafés de algunas comunidades
rurales (Nepopualco, en Totolapan y Tetela del VVolcan) que no cuentan con las condiciones
favorables en terminos de conectividad para llevar a cabo clases en linea, fungieron como un
puente de comunicacion y transmision de informacion entre maestros, estudiantes y padres
de familia (esto se constatd en una visita a los cibercafés en abril de 2021). Los profesores,
de nivel preescolar, primaria y secundaria, sobre todo, dejan sus materiales de trabajo en los

cibercafés para que los padres de familia recojan las copias correspondientes y los estudiantes
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puedan tener su material de trabajo. En ese sentido se puede concluir que los cibercafés son
y seguirdn siendo una alternativa de cierre de la brecha digital y un gran apoyo en
circunstancias de emergencia como el sismo del 2017 o la contingencia sanitaria por Covid-

19 que es necesario seguir estudiando.
Aportes del estudio

Los aportes del estudio se concentran en dos niveles, el primero de ellos tiene que ver
con aspectos metodoldgicos, ya que para el procesamiento de datos se usaron diferentes
procedimientos estadisticos: univariados, de tipo paramétrico y no paramétrico y analisis de
correspondencias. El segundo nivel de aportacion es a nivel tedrico, en donde el principal
hallazgo, en concordancia con la literatura, debemos de hablar de escuelas que evolucionen
con la sociedad, de poblacion que cuente con la alfabetizacién requerida para la resolucion
de situaciones que se presentan en la actualidad y que tienen que ver con el uso de algun
medio digital, pues dicha poblacion se esta transformando desde lo social y lo cultural, y en
este proceso la escuela aln va a la zaga. Esta transformacion apunta a la adquisicion de
habilidades en medios digitales para un mundo nuevo o cultura digital nueva, que hoy es
necesaria y que probablemente se involucre o presente tanto en poblacién escolar como en la

no escolar.
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ANEXOS

Anexo 1

Solicitud de permiso para usar instrumento

71812018 Correo: REGINA ARELLANO GONZALEZ - Outlook

Re: RV: SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA USAR SU INSTRUMENTO EN LINEA
Joan Ferrés <joanferres@upf.edu>

Mar 03/04/2018, 02:24 AM
Para:REGINA ARELLANO GONZALEZ <regispe_02@hotmail.com >
Por mi parte, Regina, ning(n problema. Es un honor que consideres (til nuestra herramienta. Espero

que los compafieros y compafieras no tengan tampoco problema alguno.

A

disponer y mis mejores deseos para tu trabajo

Joan

2018-03-31 21:15 GMT+02:00 REGINA ARELLANO GONZALEZ <regispe 02@hotmail.com>:

Muy buenas tardes tengan todos ustedes,

Mi nombre es Regina Arellano Gonzélez, estudiante de Doctorado en Educacion de la Universidad
Autonoma del Estado de Morelos de Cuernavaca, Morelos, México, con matricula 5820140208. Me
permito reenviar a ustedes el correo que le envie hace unos dias al Doctor Ignacio Aguaded Gomez,
para su conocimiento, solicitud y autorizacién a ustedes como autores, me permitan usar el
instrumento disefiado para un par de investigaciones que ustedes llevaron a cabo, y que se
publicaron con los siguientes titulos:

Articulo "La alfabetizacion mediética entre estudiantes de primaria y secundaria en Andalucia

(Espaia)”, el cual fue colocado en linea en la siguiente direccion: hitp://www.uhu.es/alfamed/
secundaria/#.

Informe “Competencia Mediatica. Investigacion sobre el grado de competencia de la ciudadania en
Espafia”

Realizando las adecuaciones pertinentes para cumplir con mis objetivos y con la poblacién a la que
se dirigird mi investigacion, por supuesto, asegurando la comparticiéon de mis resultados y
otorgando los créditos merecedores a su instrumento.

Sin mas por el momento quedo atenta para cualquier duda o aclaracion.

NOTA:

El titulo de mi tema de investigacion: "Alfabetizacion digital en usuarios de Internet en contextos
escolares y no escolares”

hitps

k. live fmail/senti QOKADAWATZIZmYAZ CO4AMWYILWEOMmYtMDACLTAWCGAQAN ddnUGcR29KI2b%2B X5F Sleo%3D
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71812018 Correo: REGINA ARELLANO GONZALEZ - Outlook

Re: SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA USAR SU INSTRUMENTO EN LINEA
MARIN GUTIERREZ ISIDRO <imarin1@utpledu.ec>

Lun 02/04/2018, 03:58 PM

Para:REGINA ARELLANO GONZALEZ <regispe_02@hotmailcom >

Estimada Regina:

Por mi no hay ninglin problema y que tenga mucha suerte.

Saludos cordiales

Ph.D. Isidro Marin Gutiérrez

Docente Investigador

Departamento de Comunicacion

Seccion Departamental de Comunicacion y Tecnologias
Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL)

Campus Universitario

San Cayetano Alto s/n.

Apartado Postal: 11-01-608. Loja (Ecuador)

Correo electrénico: imarinl@utpl.edu.ec

De: REGINA ARELLANO GONZALEZ <regispe_02@hotmail.com>

Enviado: sabado, 31 de marzo de 2018 14:15:46

Para: joan.ferres@upf.edu; agustingmatilla@gmail.es; MARIN GUTIERREZ ISIDRO
Cc: vicerrector.tecnologias@uhu.es

Asunto: RV: SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA USAR SU INSTRUMENTO EN LINEA

Muy buenas tardes tengan todos ustedes,

Mi nombre es Regina Arellano Gonzalez, estudiante de Doctorado en Educacidn de la Universidad Auténoma del Estado
de Morelos de Cuernavaca, Morelos, México, con matricula 5820140208. Me permito reenviar a ustedes el correo que le
envie hace unos dias al Doctor Ignacio Aguaded Gémez, para su conocimiento, solicitud y autorizacion a ustedes como
autores, me permitan usar el instrumento disefiado para un par de investigaciones que ustedes llevaron a cabo, y que se
publicaron con los siguientes titulos:

Articulo “La alfabetizacién mediatica entre estudiantes de primaria y secundaria en Andalucia (Espafia)”, el cual fue
colocado en linea en la siguiente direccién: http://www.uhu.es/alfamed/secundaria/#.

Informe “Competencia Medidtica. Investigacion sobre el grado de competencia de la ciudadania en Espaiia”

Realizando las adecuaciones pertinentes para cumplir con mis objetivos y con la poblacidn a la que se dirigira mi
investigacidn, por supuesto, asegurando la comparticién de mis resultados y otorgando los créditos merecedores a su
instrumento.

Sin mas por el momento quedo atenta para cualquier duda o aclaracion.

NOTA:
El titulo de mi tema de investigacidn: “Alfabetizacién digital en usuarios de Internet en contextos escolares y no escolares

"

Mtra. Regina Arellano

De: REGINA ARELLANO GONZALEZ

Enviado: miércoles, 28 de marzo de 2018 11:57 p. m.

Para: vicerrectortecnologias@uhu.es

Asunto: SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA USAR SU INSTRUMENTO EN LINEA

hitps klive fmail/senti \QOKADAWATZIZmYAZ CO4AMWYILWEOMmYtMDAC LTAWCgAQAN ddnUBcR28KIZb%2BX5F Slea%3D 112
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Anexo 2

Cuestionario adaptado “Habilidades digitales en el uso de internet”

]

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS

1. BIENVENIDO, COMENZAMOS

Gracias por participar en nuestra encuesta, tu apoyo es muy importante. La
informacion que proporciones sera tratada de manera confidencial y por ello no
es necesario tu nombre.

1. (Cual es el navegador que mas utilizas al entrar a Internet?
Selecciona sélo una opcion

Internet Explorer Google Chrome Mozilla Firefox

Safari

125



2. Seiiala la razén principal por la que accedes desde el navegador que seleccionaste
Selecciona sélo una opcion

~
v
N
J

"
w,

Porque es el que viene instalado en la
computadora que uso

Porque es el que me permite realizar
satisfactoriamente lo que necesito en internet

Otra razon (especifique)

) Porque es el que me gusta

() Me lo recomendaron

3. ¢Como llevas a cabo tus busquedas en Internet?
Lee todas las opciones antes de contestar y elige la que contenga la secuencia de
busqueda ideal para ti

"N
/

\

Primero decido cual navegador usar para buscar lo
que necesito, entro al navegador y escribo la frase
en la linea de busqueda. Después veo los
resultados de dos o tres paginas que me da el
buscador. Al final, selecciono la que creo que es lo
que estoy buscando.

Primero planifico mi bisqueda, uso mas de un
navegador y escribo algunas palabras de lo que
estoy buscando en la linea de busqueda. Después,
comparo los resultados de varias paginas y de los
navegadores. Al final, selecciono la mas adecuada
alo que busco.

() Primero, entro al navegador y coloco la oracion

completa en la linea de busqueda sobre la
informacion que deseo encontrar. Después, veo
los primeros resultados que me da el buscador. Al
final, selecciono uno de esos primeros resultados
que se me muestran.

Si tienes otra forma de hacer tus bisquedas, escribelo aqui

4. De los siguientes resultados de un navegador sobre la blisqueda de la descarga de tu
CURP, ¢ cual escogerias?
Selecciona sélo una opcion

Consulta tu CURP gratis en linea | Consisa@
CoNsisa.com.mycup ¥

Consulta tu RFC y CURP en linea de forma sencils y gratuta. Hi

Seguro Social NSS.

Consulta de CURP Gratis @
hitps:/iveww. cur p-gralis.com mx/censulla-cutp
Si quieres consultar ln CURP por Inlernel gratis, agu

Consulta curp @

hilp uilas.curp gob.mx! v

> cla CURP en papel bon

& Cate Lonares No. 102, Pa

), Cludad de Mexico, Teletono 01 800 911 11
/2018)
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5. Selecciona las palabras que usarias para buscar informacion del tema de la
independencia de México
Selecciona sdlo una opcion

) Historia de México ") "Laindependencia de México"

)

") México y sus guerras ") Independencia y México

) Otra (especifique)

J

6. Entra a los links que se te presentan con informacion sobre la independencia de
México, analiza el contenido de cada una y selecciona la que consideres mas adecuada
Selecciona sdlo una opcion

") https: .rincondelvago.com/informacion/independencia-de-mexi

\ https:/portalacademico.cch.unam.mx/alumno/historiademexicol/unidad4/independenciaMexico

7. ¢En qué te basaste para responder la pregunta anterior?
Puedes seleccionar mds de una opcion

En el disefio de la pagina Aparecen las referencias de donde se ha obtenido

A ; y : la informacion
En la coincidencia con el titulo de busqueda

! . . L Tiene fecha de creacion
En que existe gran cantidad de informacion

| | Lainformacion escrita se presenta de forma clara y

" | Aparecen los nombres de los creadores de la : :
e con un estilo uniforme

pagina

Otra (especifique)
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8. Si al entrar a una pagina de repente te sale una leyenda que dice "Archivo o pagina
sospechosa”, ¢qué significa?
Selecciona sdlo una opcion

{ j El archivo o pagina se bloque6 automaticamente ") El archivo debe borrarse o la pagina debe
pero puede abrirse sin problema cerrarse, tiene un virus

r\/ El archivo o pagina se puede abrir, pero con
riesgos de dafio por virus

") Otro (especifique)

9. En el siguiente link encontraras una noticia. Lee y regresa a contestar: ;qué piensas de
la informacion que te presenta?

en-mexico/
Selecciona Sélo una opcion
“ ) Es contenido de la pagina es publicidad ") El contenido de la pagina no es real
") El contenido de la pagina es informativo ") El contenido de la pagina es una broma

") otra (especifique)

10. Sobre la noticia anterior, ¢ qué te llevé a tomar esa decision?
Puedes seleccionar mas de una opcion

Tiene todos los elementos de una noticia | Falta el nombre del escritor de la noticia
La pagina no es de un servidor de noticias Se nota que la informacion o el contenido es
confiable de broma

El personaje del que se habla es importante, por lo
tanto debe ser verdad

Otra (especifique)

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS
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2. VAS MUY BIEN, FALTAPOCO

11. Los siguientes links te llevaran a la resefia de la pelicula de Coco, explora ambas
paginas y contesta, ¢ cual texto te parecié mas interesante?
Senala soélo una opcion

12. ;Para qué crees que sirven los enlaces o hipervinculos que aparecen en una de las
paginas de la resefia de Coco?
Selecciona sdlo una opcion

") Para enriquecer la lectura en linea ") No sirven de mucho en mi lectura
( } Para integrar diferentes soportes en el contenido " ) No se qué es un hipervinculo

) Otra (especifique)

13. ¢En cual de las siguientes aplicaciones tienes una cuenta?
Puedes sefnalar mas de una opcion

Instagram Correo electronico Facebook

Pinterest Twitter Snapchat
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16. ¢Cual de las siguientes herramientas te permite compartir un archivo digital (imagen,

audio o texto) con varias personas al mismo tiempo?
Puedes sefnalar mds de una opcion

@

OneDrive Dropbox

Correo electrénico

Google Drive

OneNote WhatsApp

Facebook Messenger Evernote Facebook

Twitter
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Observa la siguiente imagen

Chicharito H dez @
@ e

Gracias a la gente que se esta preocupando
por lo sucedido en mi I*D. Pero
especialmente a los que se estan ocupando
de el! #FuerzaMéxico Jh,

6:03 - 20 sept. 2017

1142 Reweets sa21vecss G @@ PG O ¥ P

3-90 454,,11 1.1%,"\‘) 50K (<= §2

17. Identifica en el tuit anterior los elementos que se utilizan para hacer funcionar la
herramienta

Seguir usuario

[ ¢]

Retuitear

Me gusta

Responder

[ ¢l

Compartir
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18. Lee el contenido de los siguientes links y selecciona la que te ofrezca informacion
confiable

Selecciona sdlo una opcion

" ) https://kingwoodmedical.com/hl/?/11838/Gastriti

") https://www.webconsultas.com/salud-al-dia/gastritis/gastritis-1392!

19. Danos tu opinion sobre qué tan informativa resulté para ti el contenido de la pagina
que seleccionaste en la pregunta anterior

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS

3. YA CASI ACABAMOS, UN POCO MAS
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23. ¢Qué te lleva a ver un determinado programa o pelicula?
Puedes seleccionar mds de una opcion

Es una pelicula taquillera o un programa con Aparece publicado en las redes sociales
mucha audiencia (Facebook, Twitter, etc.)

|| Todo mundo habla sobre dicho programa o pelicula | | No lo he pensado, siempre Io he visto
Aprendo con este tipo de peliculas o programas Me gustan los actores

Es entretenido, me ayuda a distraerme

| Otra (especifique)

24. (Has editado o manipulado, con ayuda de alguna herramienta, imagenes, videos o
audio?

Si tu respuesta es Si, continua

Si tu respuesta es No, pasa a la pregunta 28

) Si
) No
25. ¢Con cual herramienta haces edicion de una imagen?

-
v

26. ¢Con cual de las siguientes herramientas haces edicion de video?

-
v

27. ¢Con cual de las siguientes herramientas haces edicién de audio?

-
v

28. Describe por favor qué actividades realizas en las que produzcas contenido, por
ejemplo, un blog.

11
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Observa la imagen

1 : 1 i 2 A B

29. Con las imagenes anteriores construye una historia, parte de laimagen 1 como tu
primer escena, y selecciona otras 4
Coloca sdlo el numero de la imagen en la casilla

Escena 2
Escena 3
Escena 4

Escena 5

12
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30. Lee cuidadosamente cada descripcion y selecciona la respuesta correcta

Sistema operativo
basado en el nacleo
Linux disefiado en un v
primer momento para ' ‘
dispositivos moviles
Servicio de musica
digital que da acceso
a millones de
canciones

Dispositivo
electronico tipo Tablet
PC desarrollado por
Apple

Sitio Web que permite

-
v
-~
v
a los usuarios subir, s
A
v

ver y compartir videos

Programa gratuito
basado en Web para
crear documentos en

linea con la
posibilidad de
colaborar en grupo

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS

4. iLISTO! ULTIMAS PREGUNTAS, {GRACIAS!

31. ;Con qué servicios cuentas en casa?
Puedes seleccionar mas de una opcion

.| Internet || Teléfono fijo
[ ] Agua [ | Tvde paga
Luz Drenaje

13
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32. ¢Cuantas veces a la semana te conectas a Internet desde un cibercafé?
Selecciona sdlo una opcion
N
) 1vez ala semana
") 2veces alasemana
) Diario

£

33. ¢Cuanto tiempo diario pasas en Internet, dentro y fuera del cibercafé?
Selecciona sdlo una opcion

") Sélo unos minutos 7)) De 3a5 horas
") Media hora ") De 5 a8 horas
") Dela2horas ") Hasta 10 horas

34. ¢(Cuentas con los siguientes dispositivos electrénicos?
Puedes seleccionar mas de una opcion

Computadora de escritorio TV analdgica
Computadora portatil (Laptop) TV digital
Celular/Smartphone Radio

[ | Tablet " | Reproductor de video

Consola de videojuegos

35. ¢ Cuantos afnos tienes?

36. ¢Cual es tu sexo?
") Hombre

7 ) Mujer

37. ¢A qué te dedicas?
") Estudio
7~ 5
, Trabajo
” ) Ambas

i
) Ninguna

14
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Anexo 3

Oficio de solicitud de aplicacion de encuesta a los encargados/duefios de cibercafés

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE MORELOS
INSTITUTO DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
Coordinacién de Posgrado

DEL ESTADO DE MORELOS ICE

Cuernavaca Mor., abril de 2018
Asunto: Solicitud de autorizacion de levantamiento de datos

A quien corresponda
PRESENTE.

Por medio de la presente le solicitamos formal y amablemente su valiosa
colaboracién para participar en el levantamiento de datos de una encuesta para el tema
“Alfabetizacion digital en usuarios de Internet en contextos escolares y no
escolares” que tiene como objetivo Analizar el nivel de Alfabetizacion Digital a través de
las habilidades digitales que desarrollan los usuarios de Intermet en contextos escolares y
no escolares.

Esperando su cordial autorizacién la autora de la investigacion se compromete a la
comparticion de los resultados de la investigacion, asi como a otorgarle una constancia por
su valiosa participacion para el desarrollo del mismo.

Sin mas por el momento quedo atento a cualquier duda o aclaracién, agradeciendo
de antemano la atencion prestada al presente escrito.

Atentamente

Dr. Cesar Barona Rios
Coordinador del Doctorado en Educaciéon ICE-UAEM

Av. Universidad N° 1001, Col. Chamilpa Cuemavaca, Mor., C.P. 62209, Tel-Fax (777) 3-29-70-50
e-mail: instituto_ciencias_educacin@yahoo.com.mx
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INSTITUTO DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS

? ACTA DE DICTAMEN DE TRABAJO DE TESIS

Los integrantes de la Comision Revisora del Trabajo de Tesis Doctoral titulado: “Los cibercafés como facilitadores
de acceso a internet v su contribucion en el fomento de habilidades digitales de poblacién morelense” que presenta
la candidata a Doctora en Educacion: Mtra. Regina Arellano Gonzalez quien realizé su investigacion bajo la
Direccién de: Dr. Cesar Barona Rios después de haber revisado la tesis, otorgan el dictamen siguiente:
APROBADA.

Observaciones:

1. Delimitar el estudio al caso de los cibercafés en Morelos.
2. Analizar y discutir los resultados con mayor profundidad, cuidando la relacion con la teoria y
la metodologia.

Cuernavaca, Morelos, a 19 del mes de mayo de 2021.

DIRECTOR(A) DE TESIS

Dr. Cesar Barona Rios

LECTOR(A)

Dr. José Antonio Jerénimo Montes (co-director)

LECTOR(A)

Dra. Maria Luisa Zorrilla Abascal

LECTOR(A)

Dr. Serafin Angel Torres Velandia

LECTOR(A)

Dr. Mabel Osnaya Moreno

Av. Universidad 1001 Col. Chamilpa, Cuernavaca Morelos, México, 62209, Edificio 28,

Tel. (777) 329 7050, 329 70.00, Ext. 7050 / .ice@uaem.mx
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INSTITUTO DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS

=

LECTOR(A)

Dra. Carolina Tapia Cortés

LECTOR(A)

Dr. Sergio Augusto Cardona Torres

Av. Universidad 1001 Col. Chamilpa, Cuernavaca Morelos, México, 62209, Edificio 28,

Tel. (777) 329 7050, 329 70.00, Ext. 7050 / .ice@uaem.mx

RECTORIA
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UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS

Se expide el presente documento firmado electronicamente de conformidad con el ACUERDO GENERAL PARA
LA CONTINUIDAD DEL FUNCIONAMIENTO DE LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE MORELOS
DURANTE LA EMERGENCIA SANITARIA PROVOCADA POR EL VIRUS SARS-COV2 (COVID-19) emitido el
27 de abril del 2020.

| presente documento cuenta con la firma electronica UAEM del funcionario universitario competente,
amparada por un certificado vigente a la fecha de su elaboracion y es vélido de conformidad con los
LINEAMIENTOS EN MATERIA DE FIRMA ELECTRONICA PARA LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE
ESTADO DE MORELOS emitidos el 13 de noviembre del 2019 mediante circular No. 32.

Sello electrénico

CESAR BARONA RIOS | Fecha:2021-05-20 15:34:35 | Firmante
EgsE40ztqO3IMowrxu5qwUVVFGPxmvXJIxHICwDYMOZIOP52FSj2VSiSWL2NYOdIrloHjUFXMB4SjFY60qb51Rn+9DJgtQ5XQt1NuhzFfAyY E8mjEzZRMrjaqoE+bHEig4SJUfTN3IN
4p+CWBIN2ET+N7301gmgZCmljPoJCUayyz+sZI2hGDi410ZzHhvyP3RGD1elbnCMESIrMXjJ70+APOFwX6ZawZQfwixpuKZBat/ArCYyoK6S9gLWcZaM5IXENRR5B614x06+/xn
L8xsHVqySeV+aQdTCxxsh/4EsGEwODkQ5d5vQL/9h9Sk63Y pfOwsjwCkevu3gstYh7tBO7sw==

SERGIO AUGUSTO CARDONA TORRES | Fecha:2021-05-20 15:54:27 | Firmante
R5hTyokx+3KTuc+UdMR5v8qHZFp3WNsWedE2VtoDTzXHamsLPdVjU7AIICWOFIE/VUwJIMIf4ZLHsnzcfehza8VpFkpyAC+NhaSaM7FMvjEkv6FoOh8 MNKxn8hn+5zP0blir+FgKc
Gm9MYZnSNIO+TBd/9zZm+NbUEk7GDjBiy9cNh7HFRag6Hk9nQjy3Fcl+Qrem22sWPaUN4kPMa+z8vr350hxxQVfalmyfyFfhiBzeU+HIqWH2vLvpv7EybPuniWwPpSuuPqObjA
+lhYyKbG3AX16Z/HvcRTChCOsoUwKP3vXOWX3CGWv8TzbmoohHGe2PallgSJudT9hDdoQCAA==

MABEL OSNAYA MORENO | Fecha:2021-05-20 16:02:39 | Firmante

t4IEC00dI2fs4ziY OR2iWgeEntituBh2sZxyc/xhWnUTI8uUjX DiJnNBENryS7widvjgJVBG2q/c06 TttbhkgRjab+yjlty/teY EL/IEXKU2bLMZrUP/LEAgWrY TYIbXwCGOi7IxXHJuydPh8McF
RhzHyD1d739WG+fdfe8Q7rxQe+KfrrALTdxciuaUl56rY00iwDWt7toiHoyyYumGjTLIXBvz44CEqzJZXuKXMANOUT/znOCVFLXUJ3Mm4A8087SAtWe6DuTV50Ki6nLh4jUCOHq1l
OcWAWghC0S2/DohhDP96ZcNKemY09aK+gDA+43ZZqigfwhOn7Mty3kc7PaQ==

JOSE ANTONIO JERONIMO MONTES | Fecha:2021-05-20 22:28:38 | Firmante
ZxDsHPGhw50zuVB6R3gnUIkj7sn/DsVxKvML896RxsGuQs9eCZ1XxjMbtUBAKDFpbJkBgtvjvGt3rsWidtQx9vYBflAeXMW9JpjcKgK2/UK48eFCijQdBNUUNAWB1F6cApUMNXAO
Mg/8v0duO4EsiwxzFE9EKNUDjeHN7tGwNauHZXEJI6aBHUOQ7niFIreNOUNn+EmyAbGIOGBQvopCl1Yj4z1IFpjDGKWSFRQFqIbXDy9N4VwNo2wyu3H2DGRhwPp4m1+KTiDOm
JiIMYU7mbyOEQFn7I0zNM5EXVUOEwWap6Rg8aycuSegZFQztMYDE1S3FWWBIT1ESKB/XPLNIZQ==

SERAFIN ANGEL TORRES VELANDIA | Fecha:2021-05-20 22:42:54 | Firmante
SIDO1uQwEsMghEgeaEONwznN2K3DspglldV7k+b7b1/g1NhYWajcPnQgZIs5qY/LoyGghDAX0H27YwO7SPBA6PWDizdNbDg7+fhu7k60z+FiZ/heOHpC+MByBBmjTP/ni6Og/bH
zrBo+MQWe7t3sxzhm+C7XE5AIUENnpfUxTaZgZYPIJASeaVnNeKbOwTxmc78JYsHVWcto8d2xQiKe7hC7mScOOLjKOsif91lqfHC7Mf+FN78fphmC4ThC744a0yQKj8u7IiwwzZQ3f
kish5N3YRKKPZzKSZRLxpFCSQaETetKrtAKBZqQAcJOXj22ppwPM/vOicaNQV StdleCcE4w==

MARIA LUISA ZORRILLA ABASCAL | Fecha:2021-05-21 09:11:15 | Firmante
Wv4TNXIGJO2eXuiCGYdGVRBjm881Q58kyuX3hbvYahgcogisql8oyOrajsRhkXoaRCZI52IsbgiAKVoPILNrs++XJVvch380/1gQSTEefl4dQ0aWFEOWQR6ZLS4r4sHQY9ivdSTuGF
aovcy837JCnMJaochfH4DsleReNJIL7tI/x/V8W+hkPSnndTI/KYd2gxsDtY prcY DtbnuozKqAZbRmg5MBEPXQNp+mHNcMTM40MHQyqRFYvisdUpS+hfqj3kFaVe9w4wWk2TziT4mV
MFUB55DH8wQ4IBtEXJI2ZErdwmGGBXR2H5126 WoRXc9R3EempnBt704d2MEYmLN14ANhRNg==

CAROLINA TAPIA CORTES | Fecha:2021-05-21 10:30:11 | Firmante
iYP+gDTU++b9UWT2EpiJtOFurZ9PvbuAIsQMIAN2t904Dw3JgZhabsGZ+NmdU9sg3ABgOhqyJvOvIImhX/IVZw7N7Wr902q37Av27dUSQeiVVKI9YiAn6uTuuipcMSR6ZjHrzjfNv
+Z2KHXxwR+UDnmQtet8fxIBYYXxBKiRJ+nORABpmBmMCaoGlisCBRA9Pc690gh051Pqt1019rRIcrIFiWz/ys5/mzI5ev/ZvnWd/cqjUuglp4gNKEzleUuKjm6auvDRUkoJyFDbdwfiKS4+
kOmn00+uX9Cl173g8B40JOLARhTLH8Ir/oP+0QzA7NMO2eeW2y7HpgP8JfdVVN7Iw==

Puede verificar la autenticidad del documento en la siguiente direccién electronica o
escaneando el codigo QR ingresando la siguiente clave:

CcabPA

https://efirma.uaem.mx/noRepudio/euv3hn6xCEHRvaKORKvnjQhD2KITeARh
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