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Introduccidén

El desarrollo de la humanidad se ha realizado en una dinamica simbidtica con el
desarrollo tecnologico. Esta dindmica debe definirse y delimitarse para garantizar
un desarrollo sostenible. En este contexto, se ha identificado una brecha digital
significativa entre diferentes grupos demograficos, siendo uno de los mas afectados
las personas mayores de 55 afnos. A pesar del papel fundamental que desempeiian
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la vida cotidiana
actual, este grupo demografico muestra una menor participacion en su uso en
comparacion con otros grupos de edad. La brecha digital entre las personas
mayores de 55 afios y el acceso generalizado a las TIC plantea desafios
importantes en términos de inclusion digital y participacion plena en la sociedad

moderna.

Algunos abordajes sefialan que el acceso a la informacion y a las TIC dejarian de
ser consideradas como un privilegio o un lujo, para comenzar a ser consideradas
un derecho humano, pues son necesarias para una participacion plena en la
sociedad moderna. Por ello, ahora la brecha digital es un concepto que engloba
tanto el acceso a las TIC como los conocimientos y habilidades necesarias para su
uso eficiente. Es paradojico que a pesar de que la poblacién tenga disponible una
inmensa cantidad de informacion y recursos en linea, el conocimiento y la
adquisicion de competencias en areas digitales esenciales parecen no estar
avanzando al mismo ritmo. Las oportunidades de aprendizaje en linea son vastas e
inclusive gratuitas, pero el acceso se limita probablemente debido al
desconocimiento de estas opciones, a la falta de habilidades o por la percepcién

con connotaciones negativas que las personas puedan tener hacia las TIC.

También estan las personas con interés de adentrarse al ambito digital, pero que
enfrentan barreras significativas, al abrumarse por la cantidad de informacion
disponible o por el contrario creer errbneamente que su conocimiento actual es

suficiente para navegar de forma segura y eficaz en el entorno digital. Esto lleva a



la percepcion equivocada de que se es competente en temas digitales, pero en
realidad, tiene un desempefio insuficiente y se ven expuestos a conductas de riesgo,
vulneraciones en su informacion, seguridad e identidad individual y/o de terceros,
exponiéndose a robos, estafas, extorsiones o fraudes. También propiciandose
problemas de ciber dependencia o simplemente que los conocimientos minimos no
sean suficientes para enfrentar los desafios cambiantes y las demandas de los

medios digitales que requiere la sociedad del conocimiento.

Como respuesta ante esta problematica surge el concepto de inteligencia digital;
planteado por el DQ Institute. Esta organizacion se ha establecido como un estandar
mundial para abordar el tema de la brecha digital en aprendizaje y uso seguro de
las TIC. Promueve el continuo aprendizaje debido a que esta area esta en constante
cambio y crecimiento. Diversas naciones como Arabia Saudita o Singapur, y
empresas como TikTok, reconocen la importancia de la inteligencia digital, por lo
gue han trabajado a la par con el DQ Institute para establecer programas que

ayuden a la formacién de sus ciudadanos y consumidores en el escenario actual.

En la primera parte del presente trabajo se realizd una revision de literatura sobre,
la evolucidn de la sociedad en la era digital, desde los primeros dias de Internet
hasta la creciente brecha digital en aprendizaje y competencia digital. Se abordoé la
relacion entre acceso a las TIC y segregacién social, la importancia del alfabetismo
digital y como las TIC pueden impactar directamente en la plasticidad cerebral y el
aprendizaje humano. También se reviso la inteligencia digital desde la teoria de las
inteligencias mdltiples, para posteriormente contrastarla con la propuesta del DQ
Institute y sus aplicaciones en la actualidad. En la segunda parte, se realizé el
planteamiento de la investigacion mixta, materiales, método, resultados, discusion,

conclusién e implicaciones.



Capitulo I: Las TIC y su impacto en la

sociedad

En la actualidad, las TIC actian como un motor impulsor de la transformacién social
y cultural, al tiempo que la sociedad influye en la creacién, desarrollo, gestion y
regulacion del impacto de las tecnologias, generando asi una dinamica de

interdependencia.

En esta dinAmica, se identifica un espectro de acciones y contenido, considerando
en un extremo del espectro, a las TIC como herramientas que han revolucionado la
forma en que el humano interactda, aprende, trabaja y se comunica. Y, en el otro
extremo del espectro, se encuentra el humano realizando conductas de riesgo,
adiccion digital, y las consecuencias desfavorables en salud mental causadas por
el uso excesivo de las TIC. Este lado oscuro de la tecnologia nos recuerda que,
como sociedad, enfrentamos desafios significativos para equilibrar los beneficios y

riesgos que estas herramientas implican.

En este espectro, cada individuo se ubicara segun la percepcion y el uso de las TIC
qgue logre desarrollar, sera clave para su desenvolvimiento en la era digital. Es
importante resaltar que no todos los individuos tienen el mismo nivel de acceso a la
infraestructura de estas tecnologias, provocando asi una brecha digital que puede
llegar a extremos de segregacion y a la limitacién de oportunidades. A medida que
las TIC avanzan y se convierten en un componente esencial de la vida moderna, es
imperativo abordar la inclusién y alfabetismo digital para garantizar la igualdad de

oportunidades en la era digital.

1.1 El internet, sus origenes y actualidad

Tomando los datos recopilados por la CSIRT (2020, pp. 2-4), el Internet surgi6é en

los aflos 60 como parte de un proyecto militar conocido como ARPANET. Su



creacién estaba motivada por la necesidad de establecer una red de comunicacion;
sin embargo, este proyecto militar sent6 las bases para lo que se convertiria en la

red global de comunicacién mas importante que conocemos hoy.

Desde los afios 60 a los 80, pasamos de una red de 4 nodos a tener
aproximadamente 500 nodos para 1983. Pero la verdadera aceleracion llego en la
década de 1990. En 1993, el nimero de sitios web era de poco mas de 100; sin
embargo, en tan solo tres afios, para 1996, esta cifra se habia disparado a méas de
200,000 péginas. Durante este mismo periodo, el nidmero de computadoras
conectadas a Internet ascendia a unos 10 millones 'y, por primera vez, un dispositivo
movil se conectaba a la red. (CSIRT, 2020, pp. 2-4).

La expansion de internet trajo consigo una transformacién en la produccién y el
consumo de contenido en linea. La World Wide Web (WWW) fue un avance crucial,
facilitando el acceso a informacion y recursos en linea de una manera sin
precedentes. Esto llevé al surgimiento de sitios web y servicios innovadores, como
Yahoo, Amazon y eBay, que cambiaron en su totalidad la forma en que las personas
compraban, interactuaban y se comunicaban. (CSIRT, 2020, pp. 2-4).

En la actualidad, segin datos de Statista, en 2021 existian 1.88 mil millones de
paginas web, aunque una parte considerable de estos sitios se encuentran inactivos
(Roa, 2021, s.p.). Esto refleja las tendencias cambiantes en la producciéon de
contenido en linea y lo efimeras que son las modas y las tendencias en la web.
Grandes aplicaciones y sitios web pueden quedar en desuso, ya sea porque son
desplazados por otras plataformas o porque no sostienen el interés del publico.

El impacto de internet en la sociedad es innegable. Durante la pandemia de COVID-
19, internet se convirtido en una herramienta esencial para el trabajo y la educacion
en linea, inclusive las compras en linea se volvieron una actividad destacable: “E/
comercio electronico en México alcanzo los $316 mil millones de pesos en 2020,

habiendo experimentado un crecimiento de 81% en comparacion con el afio
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anterior. Debido a esto, el comercio electrénico representa el 9% de las Ventas
Totales al menudeo” (AMVO, 2021, s.p.). Inclusive, menciona que se desarrollé una
preferencia por la compra de productos en linea sobre la compra fisica, tales como:
comida a domicilio, moda, belleza y cuidado personal, juguetes, electronicos, libros
0 revistas, mdusica, arte, productos de limpieza para el hogar, articulos e

indumentaria deportiva, celulares, accesorios, y electrodomeésticos.

El acceso a internet es un factor clave en la instauracion de la globalizacion e
hiperconectividad. Sin embargo, esta omnipresencia de internet también ha
generado nuevas inquietudes y desafios que deben abordarse a medida que
continuamos desarrollando mutuamente nuestra sociedad y la era digital, entre las
mayores preocupaciones podemos encontrar la privacidad, la ciberseguridad, la
disponibilidad de informacion y el control de datos personales (ONTSI, 2017).
Ademas, conceptos relativamente nuevos como la inteligencia artificial, la realidad
virtual y el internet de las cosas, pueden incrementar o crear nuevas preocupaciones
en las personas, en especial en aquellas que desconocen su funcionamiento y

gestion.

1.1.1 Identidad en la era del internet

El internet, tal como lo conocemos hoy en dia, ha experimentado una asombrosa
evolucion desde sus inicios. Gracias al trabajo pionero de Sherry Turkle (1995),
quien explor6 en su libro "Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet" el
uso y la percepcion que existia del internet hasta 1995, podemos adentrarnos en
los primeros pasos de esta revolucién digital, observando conceptos como el
ciberespacio o el mundo virtual, los cuales comenzaban a ser parte de los temas
que describen el uso y el espacio que conformaba la web 1.0. Se suele considerar
gue hasta los afios 2000, con el surgimiento de la web 2.0 la informacion dej6 de
ser unidireccional y que ésta permitia compartir y consumir informacién; sin
embargo, Turkle (1995) habla de como las conexiones entre individuos estaban ya

presentes en su eépoca, ademas de la importancia que tenia ya en la sociedad.
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Se sentaron las bases para la creacion de comunidades virtuales como las
conocemos en la actualidad, en ellas se podia interactuar con cualquier persona del
mundo que tuviese conexién a la red, un equipo de computo y acceso a la misma

comunidad.

Lo mas intrigante es que se describe el nacimiento de “una cultura de simulacion’,
en el que las amistades y, en algunos casos, incluso las relaciones amorosas,
florecieron entre individuos que nunca se habian conocido en persona y que en
muchos casos jamas se llegaron a conocer. Ademas, se expandieron servicios
virtuales relacionados con la salud fisica y psicologica, y los videojuegos
multijugador comenzaron a ganar popularidad. Sin embargo, también hubo un
crecimiento en aspectos un poco mas oscuros, como el consumo de contenido

pornografico y las comunidades en la Deep Web.

W. Gibson (citado en Turkle, 1997, p. 336), lleg6é a llamar al ciberespacio una
alucinacién consensuada, esta percepcién nos puede ayudar a ver coOmo es que
mas de una generacion considera al internet debido a su falta de tangibilidad,
cualquier lazo o actividad ligado al internet pareciera algo irreal e inclusive poco
serio o informal; algo que se puede ver en las clases y trabajo a distancia en la
actualidad, siendo una excelente oportunidad para las nuevas generaciones, pero
algo incluso problematico para aquellos adultos que comparten una percepcion

negativa del uso del internet y otras TIC.

Internet es un lugar diverso, donde la gama de contenido va desde lo amigable,
educativo e infantil, hasta lo que podria ser catalogado como lagubre vy terrorifico.
Unificar todas estas acciones, contenidos y comunidades en una sola cultura parece
imposible. Sin embargo, o que ha marcado nuestra perspectiva y uso de internet
han sido los eventos, tendencias y comunidades mas influyentes y de mayor peso
a traveés de los afos. Ejemplo de ello son la declaracion de independencia del

ciberespacio de John Perry Barlow en 1996, el efecto 2000 o Y2K, las reglas de
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internet por Anonymous, los foros mas importantes de internet tanto internacionales
(4Chan y Reddit), como regionales (en el caso de Latinoamérica fueron Hi5 y Latin
Chat), el uso y evolucion de los memes, el surgimiento y uso de redes sociales como
Facebook, YouTube, Twitter y casos mas recientes como Instagram y TikTok, el
surgimiento de las criptomonedas, las plataformas de streaming, la divulgacion de
noticias (ya sean verdaderas o falsas), e incluso durante la pandemia por COVID-

19 se potenci6 el uso de herramientas para el trabajo, educacion y ventas en linea.

Internet se ha integrado en nuestras vidas a un nivel tan significativo que no puede
considerarse una realidad aparte del mundo fisico. Aunque podemos dividirlas
conceptualmente como el mundo offline y el online, las acciones en cada uno tienen
repercusiones en el otro, siendo estas interacciones muchas veces retroactivas. Sin
embargo, debemos recordar que, para algunas personas, la falta de acceso a las
TIC y al internet sigue siendo su realidad constante, la falta de interaccion con estas
tecnologias puede hacer que los acontecimientos en el mundo online les parezcan

ajenos, indiferentes o incluso se exponen al desconocimiento y la desinformacion.

1.1.2 Tecnofobia

En casos extremos, se puede desarrollar una aversion significativa hacia las TIC,
identificada como “Tecnofobia”, el economista Jorge Bravo (2022, s.p.) menciona
que es un miedo extremo a la tecnologia, en la que se evita tener contacto con ella,
debido a la falta de informacion, y teniendo el mismo rechazo a una computadora o

smartphone ordinarios, asi como a la inteligencia artificial y robots.

Sin embargo, un enfoque mas clinico como el de Luque y Avila (2010, p. 5) la
consideran:
Un trastorno de ansiedad fébico, que es un fenomeno multifactorial, y que
requiere de diagndstico especifico segun el contexto sociocultural [...] el

sujeto con tecnofobia buscara activamente que otra persona lo ayude o
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realice la tarea en su lugar cuando debe interactuar forzosamente o

enfrentarse a una computadora, por ejemplo.

Luque et al. (2006), realizaron un “Estudio sobre el miedo a la tecnologia en adultos
mayores”, en el que compararon los niveles de ansiedad, autoeficacia y percepcion
de las herramientas de tecnologia digital (aversion, actitudes negativas y positivas)
de 3 grupos etarios, siendo estos: jovenes menores de 25 afos, adultos de 30 a 50
afos y adultos mayores de 55 afos. De la muestra total de sujetos estudiados, se
obtuvo que el 14.5% puede ser considerado tecnofobico; de dicho grupo, el 52% es
perteneciente al grupo de jévenes menores de 25 afos, siendo el 57% estudiantes
de nivel superior o posgrado, y el 60% de los jévenes cuenta con computadora en
casa. Por lo que:
Aplicada la prueba de Kruskal-Wallis, para detectar diferencias entre los tres
grupos etarios, encontramos que la misma es significativa en relacion a los
factores Ansiedad, Aversion, Autoeficacia e Impacto Social, pero no en
cuanto a Valoracién Existencial y Actitudes [...] Por un lado, esto es relevante
en tanto confirma que la tecnofobia no es una situacion provocada por la falta
de adaptacion a o conocimiento de las tecnologias actuales, sino que se
comporta como un trastorno real que requiere respuestas (Luque et al, 2006,
p. 233).

Esto es clave para refutar los prejuicios sobre el acercamiento de los adultos
mayores a las tecnologias y el rechazo que puedan presentar hacia ellas. Aunado
a dichas conclusiones, se plantea que esta problematica no desaparecera con el
tiempo ni con el cambio de las generaciones, dado que incluso los jévenes tienen
un mayor porcentaje de afectacién, siendo 28% de ellos catalogados como
tecnofdbicos en dicho estudio, mientras que solo el 18.8% de los adultos mayores

fueron contemplados para dicha categoria.
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1.2 La sociedad de la informacion, la sociedad del
conocimiento y la sociedad de la informacion y el

conocimiento

La sociedad de la informacién, la sociedad del conocimiento y la sociedad de la
informacion y el conocimiento, son conceptos que incluso llegan a ser usados como
sinénimos, por lo tanto, muchas veces no hay un marco que delimite a cada uno,
por lo que podemos ver que dependiendo la perspectiva de cada autor estas
limitaciones pueden cambiar, como mencionan Pacheco et al. (2007):
La diferencia entre sociedad de la informacion y sociedad del conocimiento
no ha sido esclarecida por la mayor parte de los estudiosos del tema. Desde
nuestra perspectiva la diferencia radica en la posibilidad de modificar el uso
que se hace de las tecnologias de la informacion para que puedan impulsar

la produccion de conocimientos de investigacion y vinculados a la produccion
(p- 23)

La UNESCO, en su informe mundial "Hacia las sociedades del conocimiento”
(2007), rastrea los origenes del término "sociedad del conocimiento" hasta 1969,
cuando fue acufiado por un universitario Peter Drucker. Sin embargo, no fue hasta
los afios 90 que Robin Mansell y Nico Stehr profundizaron en este concepto. La idea
de una sociedad del conocimiento surgié junto con la nocién de "sociedades del
aprendizaje" y la propuesta de que la educacién deberia ser universal y continua a
lo largo de toda la vida. La UNESCO define la sociedad del conocimiento como una

en la que:

Ha de poder integrar a cada uno de sus miembros y promover nuevas formas
de solidaridad con las generaciones presentes y venideras. No deberian
existir marginados en las sociedades del conocimiento, ya que éste es un
bien publico que ha de estar a disposicion de todos. [...] Ademas, dado que
las sociedades del conocimiento de la “era de la informacién” se distinguen

de las antiguas por su caracter integrador y participativo legado por el Siglo
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de las Luces y la afirmacion de los derechos humanos, la importancia que
estas nuevas sociedades conceden a los derechos fundamentales se

traducira por una focalizacion especial. (UNESCO, 2005, p. 18).

Durante la misma época, se comenzaba a formar el concepto de la sociedad de la
informacion. Iniciando igualmente en los afios 60’s hasta los 90’s con su mayor
exponente, Manuel Castells. La conceptualizacion de la sociedad de la informacion
permitié agrupar las tendencias descritas por sus precursores, quienes resaltaban
la importancia de la tecnologia en la nueva economia del conocimiento (UNESCO,
2005, p. 21).

De igual forma, Castells propone un concepto que puede englobar los fenbmenos

de la sociedad de la informacion, mas no es un sinénimo de esta, la sociedad red:
La sociedad red, es la infraestructura tecnolégica y el medio organizativo que
permite el desarrollo de una serie de nuevas formas de relacién social que
no tienen su origen Internet, que son fruto de una serie de cambios historicos
pero que no podrian desarrollarse sin Internet. Esa sociedad red es la
sociedad que yo analizo como una sociedad cuya estructura social esta
construida en torno a redes de informacion a partir de la tecnologia de
informacion microelectronica estructurada en Internet. Pero Internet en ese
sentido no es simplemente una tecnologia; es el medio de comunicacion que
constituye la forma organizativa de nuestras sociedades, es el equivalente a
lo que fue la factoria en la era industrial o la gran corporacién en la era
industrial. Internet es el corazén de un nuevo paradigma sociotécnico que
constituye en realidad la base material de nuestras vidas y de nuestras
formas de relacion, de trabajo y de comunicacion. Lo que hace Internet es
procesar la virtualidad y transformarla en nuestra realidad, constituyendo la

sociedad red, que es la sociedad en que vivimos (Castells, 2000, p.16).

Existen diferentes formas de ver a la sociedad de la informacion y a la sociedad del

conocimiento, algunas son excluyentes, en otras puede ser un periodo transitorio y,
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por ultimo, el complementario. Druetta (2002, p. 18) propone que ante la falta de
delimitacion de los conceptos de sociedad de la informacion y sociedad del
conocimiento es preferible optar por la combinacién de estos, dado que no son

conceptos excluyentes.

En este trabajo se considera que estos tipos de sociedades son complementarias,
aungue cada una tiene sus respectivas limitantes, definiendo asi, a la sociedad de
redes como la razon de que la sociedad de la informacion y la sociedad del
conocimiento se desarrollen tal y como las entendemos hoy en dia. La sociedad de
redes es un medio de comunicacién que hace uso del internet para extender de
forma masiva acciones equivalentes a las que podriamos realizar en el mundo

offline.

Por su parte, la sociedad de la informacion es aquella en la que la poblacion general
puede difundir y crear informacion de forma masiva y accesible (aunque en esta
sociedad el consumo de informacion no siempre representa aprendizaje y la
masificacion de los medios de comunicacion pueden ayudar a reproducir
informacion falsa); ante ello, la sociedad del conocimiento también tiene acceso a
la informacién, pero se profundiza en el aprendizaje del mismo; en este, el enfoque
es hacer uso de la informacién para poder tomar mejores decisiones pensando en

los colectivos, es decir, se tienen mas presentes las probleméticas sociales.

En este caso, una sociedad de la informacion y conocimiento debe ser capaz tanto
de producir y difundir informacién de forma masiva. Pero, a su vez, esta informacién
es asimilada tanto por emisor como receptor. También la difusion misma tiene fines
utilitarios para la sociedad, y no de desinformacion, la igualdad de oportunidades
para participar en debates, actividades y proyectos permite tomar en cuenta
diferentes percepciones y puntos de vida, logrando asi resultados mas inclusivos e

integrales.
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1.3 Acceso y brecha digital en México

Segun estadisticas del INEGI, en su encuesta nacional sobre disponibilidad y uso

de tecnologias de la informacion en los hogares (ENDUTIH, 2021, pp. 1, 3-4), el

75,6% de la poblaciéon mexicana fueron usuarios de internet; de esta poblaciéon, el

89,2% tuvieron los recursos para acceder diariamente. El equipo mas popular para

acceder a internet fueron los smartphones, con una participacion del 96,8% entre

los usuarios.

En la Figura 1, se puede ver que una gran cantidad de los jovenes entre 18 y 24

afos tuvieron una activa participacion en internet siendo esta el 93,4%, en contraste

con las personas mayores de 55 afios quienes tuvieron una participacion del 42,4%.

Aun asi, no existe una relacibn a menor edad mayor porcentaje de participacion,

siendo por ejemplo el grupo de 6 a 11 afios el 5° grupo con participacion.

Figura 1. Porcentaje de usuarios de internet por grupo de edad
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' El grupo de 55 o mas afios incluye a las personas que no especificaron edad.
Fuente: ENDUTIH (2021, p. 2)

En cuanto al tiempo destinado al uso de internet, en la Figura 2 se ve el promedio

de las horas destinadas al uso de internet de acuerdo con el rango de edad.
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Figura 2. Usuarios de internet, horas promedio de uso, segun rangos de edad
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En promedio, los jévenes de 18 a 24 afios fueron quienes mas tiempo destinaron al
uso de internet con 6,3 horas promedio, seguidos por la poblacién de 25 a 34 afios
con 5,6 horas promedio, y el grupo con menor tiempo de conexién son los menores
de entre 6 a 11 afios con un promedio de 3,2 horas, bastante similar al de las
personas mayores de 55 afios con un promedio de 3,3 horas. En general, podemos
ver una tendencia incremental en el tiempo destinado al internet, aunque podemos
encontrar casos como el de los nifios de 6 a 11 aflos y 12 a 17 afios, que del 2020
al 2021 tuvieron una reduccién en las horas que pasaban en internet.

Podemos ver que hay similitudes en los grupos de edad, de acuerdo a su
participacion y las horas destinadas a internet, siendo el grupo de 18 a 24 afios el
que tuvo mayor participacion con respecto a la poblacién total y con una mayor
cantidad de horas destinadas a su uso; mientras que las personas mayores de 55
afos son las que tuvieron una menor participacion con respecto a la poblacion total
y es uno de los grupos con menor cantidad de horas destinadas a su uso, rivalizando
con los nifios de 6 a 11 afios.

De igual forma, podemos encontrar cuales son los principales usos a los que se

destind el internet:
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Figura 3. Porcentaje de usuarios de internet por tipo de uso
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Siendo en 2021 el comunicarse su principal uso (93,8%), seguido por buscar
informacion y acceder a redes sociales (ambas con un 89,9%), posteriormente para
acceder a entretenimiento (88,5%), para apoyar la capacitacion o educacion
(83,1%), entre otros.

Se puede ver que en 2017 buscar informacién era la principal actividad con un
96,9%, de igual forma, el entretenimiento tuvo una caida, siendo anteriormente el
segundo lugar con un 91,4% de usuarios. Otras actividades con una reduccion en
su porcentaje de usuarios fueron el acceso a perioddicos, revistas o libros y la

descarga de software o aplicaciones.

Otra estadistica importante es el porcentaje de hogares que tienen acceso a
internet, que incrementa cada afo, en 2021 se alcanz6 un 66,4% de todos los
hogares. Sin embargo, esto muestra como es un servicio que aun no es accesible
para toda la poblacion, dificultando el poder acceder a esta diariamente. Ante ello,
se suele ver como alternativa el uso de datos méviles, pero estos son limitados y la

conexion que estos brindan es menor a la que una red podria ofrecer. Otra
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alternativa es el acceso a redes publicas, las cuales pueden representar un riesgo

para la seguridad e integridad de los datos del dispositivo conectado.
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Figura 4. Porcentaje de hogares con internet en México
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Ademas, el estudio “Uso de las TIC y actividades por internet en México: impacto

de las caracteristicas sociodemograficas de los usuarios” (IFT, 2019) nos da un

enfoque basado en la probabilidad de acuerdo con diferentes elementos

demograficos, enfocandose en los grupos de edad, vemos que en la mayoria de los

casos el grupo mayor a 55 afos fue el grupo con menor participacién o probabilidad

de interactuar con las TIC.

Figura 5. Probabilidad de realizar capacitacién o educacién por internet por grupos de edad
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Fuente: IFT con datos de la ENDUTIH 2018.

Fuente: IFT (2019, p. 45)

21



La probabilidad de que un adulto mayor de 55 afios se capacite o estudie por medio
de internet fue solo de 15.1%, adicional a ello, las actividades econdmicas también
tienen un porcentaje reducido de probabilidad, siendo de 4.2% la probabilidad de
realizar operaciones bancarias, 3.6% la compra de productos online y 1.1% la venta

de productos online.

Figura 6. Probabilidad de realizar operaciones bancarias por internet por grupo de edad
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Fuente: IFT (2019, p. 51)

Figura 7. Probabilidad de realizar compras y ventas por internet por grupos de edad
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Inclusive en el entretenimiento se obtuvo una probabilidad baja, siendo para

contenido gratuito 15.2% y 9.1% para contenido de paga.
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Figura 8. Probabilidad de consumir contenidos audiovisuales de paga y gratuitos por grupo
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1.3.1 Alfabetismo digital

George Reyes y Avello Martinez (2021, pp. 7-8), realizaron una investigacion
respecto a la conceptualizacion del alfabetismo digital; a finales de los afios 90 e
inicios de los 2000, se resaltaba la necesidad de desarrollar habilidades para leer y
escribir en los nuevos medios tecnoldgicos. Es decir, su principal enfoque era el
educativo, viendo en las tecnologias una herramienta para el aprendizaje, por lo que
se vinculé con la alfabetizacion informacional y posteriormente con la alfabetizacion
mediatica, en la que no solo es la lectura y escritura de textos, sino su comprension

y la capacidad de expresarse por estos medios.

En conjuncion, estos alfabetismos planteaban objetivos comunes, como: la
capacidad de comprender informacion en diferentes formatos; la adaptacion de
habilidades como la lectura y escritura en formatos digitales; y el uso de la

informacion para ser participe de la sociedad digital.
Posteriormente, se comenzod a replantear el concepto de alfabetizacion digital, en el

gue se considera la capacidad de las personas, para consumir, producir y generar

contenidos multimedia en diversas plataformas digitales; en este enfoque la
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alfabetizacion digital se enfoca en los canales de comunicacion, su distribucion y
consumo.

Un ejemplo de esta concepcion de la alfabetizacion digital la podemos encontrar
con Sonia Vega Alvarez (2011, p.7), en su articulo Alfabetizacion Digital en la
Educacién, en la que se plantea como la alfabetizacion digital es el conjunto de
habilidades que permiten moverse con los nuevos instrumentos tecnoldgicos, en
especial el uso de internet y los dispositivos relacionados con dicha herramienta,
considera existen tres elementos que permiten medir el nivel de alfabetizacion: El
manejo de hardware de herramientas digitales, manejo de softwares esenciales. y

conocimiento informaético.

De igual forma, Vega (2011, p. 6) desarrolla el concepto de alfabetismo
informacional, como un elemento vinculado al alfabetismo digital, desarrollado en
este entorno debido a: el crecimiento exponencial de la informacion y su acceso; la
necesidad de desarrollar habilidades de resolucion transferibles, Gtiles, versatiles y
duraderas; la evolucion de una pedagogia enfocada en la resolucion de problemas

y una economia basada en el tratamiento de la informacion.

Se puede ver que, en esta concepcion, el alfabetismo digital sigue teniendo un
enfoque principalmente educativo, bastante ligado al alfabetismo informacional. Sin
embargo, su concepcién contempla la complejidad del entorno en donde se debe
desarrollar, no se reduce a Unicamente usar un equipo de computo. Se considera
gue es necesario el aprendizaje de nuevas tecnologias y su aplicacion en diferentes
medios, asi como el uso de conocimientos aplicados en el mundo offline pero ahora
necesarios en el mundo online, como la lectura, la escritura, el andlisis, la

investigacion y multiples actividades socioeconémicas.
Reyes y Martinez también mencionan que entre los afios 2010 a 2019 encuentran

una reconceptualizacion de la alfabetizacion digital, las principales lineas de

investigacion relacionadas con este concepto siguen siendo la alfabetizacion
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informacional y la alfabetizacion mediatica, pero se integra la alfabetizacion

computacional, esta plantea el:
Una persona alfabetizada digitalmente es la que tenia acceso a una amplia
gama de recursos digitales, el dominio instrumental para hacer uso de estos
recursos, la capacidad para consumir, disefiar y compartir informacién en
diferentes formatos, asi como para colaborar y comunicarse de forma
efectiva con las multiples herramientas digitales basadas en protocolos de
Internet (2021, p.10).

Ante esta reconceptualizacion, la alfabetizacion informacional cumple el rol de
inculcar conocimiento y habilidades adaptados a los medios digitales para el
tratamiento de informacion, acceso y uso de la infraestructura digital para su
aplicacion en entornos laborales, organizacionales y educativos.

Mientras que la alfabetizacion mediatica toma como referente “la evolucion
constante de los medios para replantear las formas en las que se ensefia y aprende,
especialmente porque los contenidos audiovisuales tienen cada vez mas presencia

en las redes digitales” (Reyes y Martinez, 2021, p. 12).

En ese sentido, la alfabetizacién requiere incorporar habilidades para acceder,
analizar y producir comunicacion en distintos formatos auditivos, textuales, iconicos
y audiovisuales y con una variedad cada vez mas extensa de herramientas digitales.
Tanto el alfabetismo informacional, como el alfabetismo mediatico, no dependen
Gnicamente de la era digital, aunque si se ven potenciadas por las mismas e incluso
se deben adaptar a las TIC y herramientas actuales. También se debe considerar
que el desarrollo de este conjunto de alfabetismo depende del contexto
socioecondémico, cultural e histérico de las personas y/o generaciones a estudiar;
no tendran el mismo desarrollo una persona nacida en una zona marginada a una
persona nacida en una zona urbana, de igual forma, no tendran el mismo desarrollo

una persona nacida en los afios 60 a una persona nacida a inicios de los 2000.

25



Asi mismo, se requiere de una constante actualizacién y versatilidad para aplicar
estos conocimientos, no se puede ser ajeno a los cambios en el mundo, a los
avances tecnolégicos y a la nueva informacion. Pero, como se menciono
anteriormente, el uso y desarrollo dentro del internet y las TIC implica la
participacion de diversas areas del conocimiento, por lo que estariamos hablando
de que se requieren alfabetismos multiples para cubrir la gama de necesidades que

se plantean.

El alfabetismo digital cumple una parte elemental en el desarrollo de habilidades en
la era digital, por ello, la propuesta de la inteligencia digital la considera como una
de sus principales areas de aprendizaje y desarrollo (junto con el alfabetismo
informacional y mediatico); sin embargo, es eso justamente una parte de las
habilidades que pueden ser consideradas necesarias para desenvolverse en los

medios digitales actuales, mas no el pinaculo del desarrollo moderno.

1.3.2 Segregacion e inclusién digital

Sabiendo que en México aun existe una considerable parte de la poblacién que no
tiene acceso a internety a las TIC, es innegable que existe una brecha digital. Jeffer
Chaparro menciona que la segregacion digital es un panorama bastante polarizado,
pues el uso de internet implica ya una diferencia social tanto en acceso, uso y
representacion (2008, p. 40). Esta limitacion al acceso de estas tecnologias tiene
importantes implicaciones sociales:
Las TDIC estén influyendo de forma cada vez més intensa y diferencial en la
vida de los individuos y en la sociedad en su conjunto. Intervienen en el
trabajo, en los patrones de consumo, en la eleccion de las actividades de
ocio, en la conformacién de comunidades virtuales y en la movilidad de la
gente. También ejercen su influencia en el funcionamiento de las ciudades,
de las zonas metropolitanas y de las areas rurales, dada su aceleraday fuerte
articulacion a los procesos y las dinamicas territoriales. Todo esto es posible
por las nuevas posibilidades que ofrece la consulta, el intercambio y el

almacenamiento de la informacion digital (Chaparro, 2008, p. 40).
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Ante este fendmeno social y econdmico, se plantea la inclusion digital, la cual ha
llegado a ser planteada como un nuevo derecho humano. Pedro Lopez y Toni
Samek (2009, p. 7), en su articulo Inclusion digital: un nuevo derecho humano,
hablan de cémo ante este nuevo entorno tecnoldgico el acceso a la informacion, el
acceso a TIC, los derechos digitales y la inclusién de segmentos poblacionales a

menudo excluidos de actividades publicas, privadas y civicas.

Es decir, no es suficiente el acceso a tecnologias y servicios para dar por hecho que
una persona, grupo o comunidad es parte de la era digital, de la economia de redes
y de la sociedad de la informacion. Para ello, es necesario un abanico de habilidades
y conocimientos que permitan interactuar con estos elementos de forma adecuada

y segura.

Ante estas probleméaticas podemos rescatar iniciativas y acciones que el pais ha

realizado, con el objetivo de fomentar el acceso y la inclusion digital.

1.3.2.1 @prende 2.0

Programa que promovia el desarrollo de habilidades digitales y el pensamiento
computacional en alumnos y personal docente de educacion basica, sin embargo,
no se siguiod desarrollando debido a que “El objetivo era que, en 2018, se dieran
licitaciones nuevamente a empresas para dotar de equipos a las escuelas, sin

embargo, ya no se pudo concluir al término del sexenio” (Rojas, 2020, s.p.).

Su plataforma permitia al alumnado, docentes, padres de familia y publico en
general, tener acceso de manera gratuita a diferentes recursos, como Ccursos,
tutoriales, herramientas educativas, ficheros de actividades e inclusive

certificaciones.
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1.3.2.2 Aldeas Digitales

En nuestro pais existen iniciativas gubernamentales para buscar la inclusion digital,
como las aldeas digitales, proyecto de la Secretaria de Comunicaciones y
Transportes, en el que se tiene el objetivo de “conectar sitios publicos en localidades
rurales para que éstas puedan aprovechar al maximo las posibilidades y los
recursos de la conectividad a Internet para elevar su calidad de vida y nivel de
bienestar” (SCT, 2022, s.p.).

El modelo tiene 4 etapas: acceso, uso, apropiacion y bienestar. Actualmente se
cuenta con 70 aldeas digitales, siendo Chiapas el estado en el que mas aldeas
inteligentes se han establecido con un total de 18, seguido de Yucatan con 11y

Oaxaca con 8.

Durante la Cumbre Mundial de la Sociedad de la Informacion 2023, este proyecto
recibio el premio “Champions” en la categoria AL C1 “El rol de los gobiernos y todas
las partes interesadas en la promocion de las TIC para el desarrollo” (WSIS prizes,
2023, s.p.). Estos premios se dividen en tres fases: Nominated Projects, Champion
Projects y Winning Projects.

1.3.2.3 Internet para tod@s

Campafia que busca "Hacer posible la integracién de la poblacion a la tecnologia
de internet y telefonia mévil en todo el territorio nacional, extendiendo la inclusién
financiera y asegurando la posibilidad de llevar todos los programas de Bienestar

Social directamente a las y los beneficiarios" (Gobierno de México, 2020, s.p.).

Se menciona que se haria uso de la infraestructura del Estado, siendo asi un
proyecto social poco atractivo para el sector privado, pero importante para el sector
publico y la poblacién beneficiada. Ahora, en 2023 se anuncio la integracion de CFE

(2023, s.p.) a la campafia, permitiendo asi la conexion a una red gratuita en zonas

28



publicas como: algunas dependencias gubernamentales, centros de salud,

escuelas, postes de CFE, etc.

1.3.2.4 Vejeces interconectadas

La campafa de 2021 “Vejeces interconectadas: Inclusion digital de las personas
mayores”, promovida principalmente por el Instituto Nacional de las Personas
Adultas Mayores. En él, se promueven diversas acciones que pueden ayudar a las
personas mayores, como fomentar las relaciones intergeneracionales, programas
educativos, cursos, talleres, facilitar el acceso a internet y a dispositivos
electronicos, asi como fomentar el interés y la motivacion de las personas mayores.
También se toma en cuenta los determinantes sociales, fisicos y personales que
pueden obstaculizar el uso de dichas tecnologias, aun asi, se considera que la
inclusién digital de los adultos mayores es esencial para fomentar el envejecimiento
activo (CEPAL citado en INAPAM, 2021, s.p.), puesto que “La inclusion digital
ayudara a las personas mayores en el acceso al ejercicio pleno de sus derechos
humanos, de su ciudadania, a la vez que coadyuvara al fortalecimiento de su

autonomia y participacion social de forma integral” (INAPAM, 2021, s.p.).

1.4 El cerebroylas TIC

Las TIC también han dejado huella en aspectos fisicos de las personas, aunque no
necesariamente positivas; por ejemplo, malestares visuales como: visién borrosa,
vision doble, sequedad ocular, irritacién, dolor ocular, pesadez de parpados, fatiga
visual, fotofobia, lagrimeo o cefaleas asociadas al esfuerzo visual (OFT, 2018, s.p.).

De igual forma, Gémez (2020, pp. 11-15) menciona que, aunque hasta la actualidad
existen pocos estudios que traten las repercusiones del uso de las TIC a largo plazo,
pero, son innegables los efectos a corto y mediano plazo ante el constante y masivo
acceso a la informacién, en el que se termina produciendo una constante
sobreestimulacion, en consecuencia, el déficit de atencién y la dependencia a estas

tecnologias es mas recurrente.
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Garcia y Juanes (2013, p. 59) consideran estos efectos pueden ser adjudicados no
solo a cambios conductuales, sino también a la adaptabilidad del cerebro para
adquirir nuevas habilidades o el desarrollo necesario para hacer uso de nuevas
herramientas, como fue el caso de la lectura en su momento, pues no hay un gen
especifico que transmita la practica de la lectoescritura. Como consecuencia la
humanidad alcanz6 nuevos niveles de operacion de la mente, asi como nuevas

herencias culturales.

El uso de las TIC puede tanto reforzar o debilitar habilidades latentes del ser
humano:
La exposicion diaria a la alta tecnologia [...] estimula la alteracion de los
caminos neuronales y la activacion de los neurotransmisores, con lo que
gradualmente se afianzan en el cerebro nuevos caminos neuronales, al
tiempo que los antiguos se debilitan (Small citado en Garcia y Juanes, 2013,
p. 75).

Lo que permite desarrollar estas habilidades es la plasticidad de nuestro cerebro,
creando nuevas conexiones y/o reorganizando las ya existentes para establecer asi
nuevas funciones béasicas. Para que se de esta estructuracion es necesario adquirir
conocimientos formados tanto por experiencias como emociones. Garcia y Juanes
(2013, p. 63) mencionan que a esto se le conoce como semanticidad informativa y

emotiva.

Siguiendo esta linea de desarrollo y aprendizaje, se propone que "estamos en plena
transicion de un cerebro lector a otro cada vez mas digital” (Wolf citada en Garcia 'y
Juanes, 2013, p. 59). Al igual que la practica y los conocimientos ayudan a
desarrollar las habilidades de lectura y escritura, el uso de las TIC también es un
ejercicio que debe realizarse con frecuencia para que el cerebro se adapte a ese
nuevo escenario. Estas caracteristicas podrian explicar la dificultad de las personas

guienes no crecieron o tuvieron acceso a la TIC para integrarse y desenvolverse en
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las mismas; por el contrario, las nuevas generaciones que nacen ya inmersas en el
uso y acceso a las TIC desarrollan con mayor facilidad habilidades y conocimientos

necesarios para desenvolverse en dichos medios.

Aun asi, es curioso que ante la plasticidad y flexibilidad cerebral también es
necesario afrontar el statu quo al que de igual forma estamos acostumbrando a
nuestro cerebro, siendo influenciado por los nudges y los arquitectos de decisiones.
Los nudges son:
Cualquier aspecto de la arquitectura de eleccibn que altera el
comportamiento de las personas de una manera predecible sin prohibir
ninguna opcién o cambiar significativamente sus incentivos econémicos. Los
nudges no son mandatos. Poner la fruta al nivel de los ojos cuenta como un
nudge. Prohibir la comida basura no lo hace (Thaler y Sustein, citados en
Santos, 2019, p. 626).

Esto es importante, dado que la frecuencia con la que nos encontramos con nudges
en los medios digitales es cada vez mas recurrente e incluso se podria decir
personalizada. Con el uso de datos personales y de consumo para alimentar
algoritmos de contenido en redes sociales y publicidad o, por ejemplo, en la creacion
de interfaz y experiencia de usuarios (UX/UI) tenemos el ya conocido “no me hagas
pensar” de Steve Krug (2015), un estandar para aplicaciones y paginas con las que

interactuamos mayormente.

Inclusive, la necesidad por conocer mejor el estilo de vida de las personas ha
impulsado el desarrollo de nueva disciplina, el “Reality mining” o “mineria de la
realidad” se define como "cuantificacion y modelado del comportamiento humano a
largo plazo y las interacciones sociales mediante el uso de teléfonos moviles y
distintos portatiles como sensores que captan las interacciones cara a cara del
mundo real" (Madan et al., citados en Santos, 2019, p. 626). El objetivo de dicha

disciplina es obtener, de forma no intrusiva, datos llamados “honest signals”, es
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decir, reflejos inconscientes del comportamiento humano, como muecas, gestos o

sonidos.

El reality mining, en conjunto a otras disciplinas y herramientas como el Big Data
son elementos perfectos para los arquitectos de decisiones, sean cual sean sus
intenciones. Por lo que sus implicaciones éticas son mas que discutibles, en
especial cuando se habla sobre los nifios quienes no conocen un mundo sin las TIC,
por lo que gran parte de su interaccién con el mundo es justamente por estos
medios, en los cuales no pueden evitar ni identificar los nudges a los cuales se ven
expuestos. Ademas, tanto en el entorno domeéstico como educativo se ven forzados
a interactuar con las TIC, ya sea por el uso de sus padres, tutores y/o familiares,
como del sistema educativo que busca integrar el uso de las TIC, muchas veces sin
un objetivo claro, ‘justificandose, argumentando la necesidad de formar a nuestros
alumnos en cualquier tarea cotidiana que tengan que realizar en su vida adulta”
(Goémez, 2020, p. 16). El sistema educativo actual no diferencia entre el fin del uso

de la tecnologia y el uso en si.

Esta falta de enfoque y atenciéon en la salud mental que acarrea el uso de las TIC

puede agravar probleméticas ya presentes como:
La relacién que existe entre el uso de las tecnologias y la teoria del apego,
se estudian debido que nifios que padecen adiccion a las tecnologias son en
gran parte, nifios que estan sustituyendo la figura de apego, tan importante
para un buen desarrollo, por socializar con una maquina (Gomez, 2020, pp.
9-10).

El mismo autor afiade que esto intensifica patrones de ira y angustia, depresion,

rechazo ante la figura de apego ademas de aislamiento social.

Las consecuencias en nuestro cerebro debido al uso de las TIC son ya notorias,
aungue aun no podemos ver con claridad las consecuencias a largo plazo de estas,
pero si las que se generan a corto y mediano plazo, incluso como estas se

intensifican segun la inmersién tecnolégica de cada generacion. Las consecuencias
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en nuestras conductas y aprendizaje son un incentivo para fomentar la educacion
en el uso saludable de las TIC comprendiendo que muchas veces los efectos

negativos que puedan llegar a presentarse pueden evitarse o reducirse.

Capitulo Il: Inteligencia Digital

La inteligencia digital se presenta como un concepto multifacético que puede ser
comprendido desde diversas perspectivas. En este capitulo, exploraremos dos
enfoques, relacionados con el individuo, su aprendizaje y desarrollo de habilidades
en la era digital. En primer lugar, la abordaremos como una extension de la teoria
de las inteligencias mudltiples propuesta por Howard Gardner (1983).
Posteriormente, examinaremos el concepto a través del marco propuesto por el DQ

Institute (2015), fungiendo, asi como un sistema tangible, un coeficiente.

Antes de adentrarnos en esta exploracion, es esencial aclarar un punto crucial que
podria generar confusion, este es que la inteligencia digital no esta intrinsecamente
ligada a la inteligencia artificial. Esta distincion es vital, puesto que, al inicio de esta
investigacion, varias personas plantearon la pregunta de si existe una relacion entre
ambas disciplinas. Incluso una busqueda en Google tiende a asociar estas dos

areas.

Sin embargo, en este contexto, la inteligencia digital se refiere a un tipo de
conocimiento y habilidad que permite a las personas comprender y participar en
campos del entorno digital; asi como se puede aprender de inteligencia artificial,
también se puede aprender del internet de las cosas, la realidad virtual, la

ciberseguridad y muchas otras areas interconectadas en el entorno tecnolégico.
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Tabla 1. Principales consultas relacionadas con el término de bdsqueda “inteligencia

digital”

Consultas relacionadas Puntuaciéon busqueda mas frecuente
inteligencia artificial 100
la inteligencia artificial 54
la inteligencia es 48
gue es la inteligencia 42
inteligencia artificial que es 34

Fuente: Elaboracion propia, basada en los resultados de Google Trends obtenidos el 2 de mayo de 2024 en

https://trends.google.es/trends/explore?date=all&geo=MX&q=inteligencia%20digital&hl=es

2.1 Inteligencia digital como parte de la teoria de las

inteligencias multiples

2.1.1 Planteamiento de la inteligencia digital

El concepto de inteligencia digital se puede rastrear al “Digital Intelligence Fostered
by Technology” por Nan M. Adams (2004), en la que se propone el surgimiento de
una nueva inteligencia en la teoria de las inteligencias multiples de Gardner (1983).
Se dice que la forma de trabajar, jugar y comunicarse con otros se ha alterado
debido a los medios digitales, por lo que es necesario desarrollar habilidades que
permitan realizar eficientemente las actividades necesarias en las nuevas
tecnologias, planteando que la inteligencia digital surge de la interaccion del

humano con la tecnologia.

Aunqgue la tecnologia no es el Unico sistema que ha modificado el cerebro humano,
como comenta Jane M. Healy (citada en Adams, 2004, p. 96), la evolucion del
cerebro humano ha estado fuertemente influenciada por el desarrollo de diferentes
sistemas de herramientas y tecnologia. Actualmente vemos estos cambios a causa
de las herramientas digitales, sin embargo, los sistemas de escritura también
representaron cambios en el cerebro humano, en su funcionamiento y sus

conductas resultantes.
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La tecnologia como herramienta cumple su propdsito, sin embargo, a lo largo de su
uso se han creado nuevos objetivos, nuevas actividades y por ende esto ha
cambiado la cultura a nivel mundial. Adams (2004, p. 97) concluye, basandose en
la definicion de Garder (1993), en la que las inteligencias se definen por la capacidad
y agilidad para resolver problemas, la inteligencia digital buscaria el permitir a las
personas interactuar con los medios digitales, realizando sus actividades y
encontrando soluciones ante las complicaciones que se presenten durante su uso,
ademas menciona que el reconocimiento e incorporacién de esta nueva inteligencia,

permitiria ampliar la investigacién hacia la ensefianza y el aprendizaje receptivo.

2.1.2 Analizando la propuesta de la inteligencia digital

Posteriormente, Battro y Denham (2007) publican el libro “Hacia una inteligencia
digital”, en la que desarrollan punto por punto, de acuerdo a los criterios planteados
por Garder (1983), como es que la inteligencia digital podria formar parte de la teoria
de las inteligencias multiples, estos criterios son: puede ser aislada por una lesiéon
cerebral, tiene una historia evolutiva propia, estd compuesta de sub-inteligencias,
se puede codificar en un sistema simbdlico particular, se desarrolla de novicio a
experto hasta un “estado final”’, tiene sus casos excepcionales, talentos y

discapacidades, se puede interferir o transferir experimentalmente y puede medirse.

Posterior a todos los estudios y andlisis expuestos por Battro y Denham (2007) se

obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 2. Evaluacion de criterios para identificar una inteligencia particular aplicado en la
inteligencia digital

Criterios para identificar una inteligencia digital
1. Sustrato cerebral (lesién / activacion) = ***
2. Historia evolutiva *x
3. Componentes (sub- inteligencias) *xk
4. Sistema simbdlico *kk
5. Novicios y expertos rkkk
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6. Talentos y discapacidades rkkk
7. Interferencias y transferencias *x
8. Medicion *
Maximo puntaje posible bl

Fuente: Tabla creada basada en la evaluacion de criterios realizada por Battro y Denham. (2007, p. 87)

Respecto al sustrato cerebral, se encontré que tener una lesion cerebral, ya sea en
el hemisferio derecho o izquierdo no permea el uso de equipos de computo; por otra
parte, la loégica detrds de la inteligencia digital nos lleva al concepto “opcién clic”,
que se resume a realizar 0 no una accién, aunque se dice que es un clic, en realidad
puede ser equivalente a pulsar una tecla, activar una palanca o presionar un boton.
Esta es una de las unidades mas elementales y que no requieren de una
maduracion del cerebro para ser realizada, esta es la opcién <A/ no A> en la que
las acciones del usuario tienen como respuesta <se realiza una accién / no se
realiza una accion>, por otra parte, cuando el I6bulo frontal se desarrolla también se
desarrolla la opcion <A / no B>, en la que una accién busca concretar un resultado
empirico, <realizar una accién concreta lleva a un resultado concreto / no se obtiene

el resultado concreto>.

Posteriormente, la historia y evolucion de la inteligencia digital la podemos ver
incluso antes de la creacion de herramientas digitales, esa opcion clic puede ser
encontrada en sociedades predigitales e incluso en otras especies del reino animal;
la creacion de mecanismos que dependen de la manipulacion de un individuo son
un ejemplo de ellos, como las trampas de caceria, que de realizar una accién

concreta se obtendra o no un resultado.

Un ejemplo de ello es el caso de una nifia de 11 afios que instalé una camara que
se activaba al detectar el movimiento de los animales que se acercaran a su
ventana, su objetivo era tomar fotografias de los pajaros que se acercaran al
comedero que ella instalo y asi tomarles fotos mientras ella no estuviera; similar a
la trampa de un cazador, con un objetivo diferente y claramente con una diferencia

en el uso de herramientas y recursos. Equivalente a este ejemplo, podemos ver que
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en realidad una considerable cantidad de actividades realizadas en el mundo online
son un reflejo de las actividades y necesidades del mundo offline, sencillamente las
TIC son herramientas que facilitan y/o transforman estos procesos de acuerdo con

sus virtudes y limitaciones.

Las sub-inteligencias propuestas por Battro y Denham, (2007, p. 48) son: Espacio
clic, n-dimensiones, Combinatoria, Opciones Clic y la Heuristica. El espacio clic es
un espacio de decisiones independientes, el cual crece exponencialmente a medida
que aumenta en forma lineal el nUmero de clics; junto con la heuristica en el uso
diario de internet, cualquier usuario recorre espacios con un gran nuamero de

dimensiones.

Respecto al sistema simbdlico, Battro y Denham (2007, p. 49) proponen como
elemento basico el signo/enlace, el uso de la opcion clic para activar un proceso; a
diferencia de nuestro lenguaje, en el que una expresion que induce a la accion,
podria ser ignorada, en el lenguaje digital, una instruccién seré realizada de forma
inapelable. Por otra parte, en este lenguaje también se cuenta con una sintaxis, con
semantica, y pragmatica, a la cual nos puede llegar a parecer asombroso cémo los
nifios se adaptan facilmente, respetando una secuencia de acciones para cumplir
un objetivo. Por ultimo, pero no menos importante, el uso de indices, iconos y
simbolos son una parte esencial en la comunicacién: aunque cada software puede
contar con su propio sistema de simbolos, algunos elementos son tan
representativos que se tornan de caracter multimedial y universal, estos pueden ser

textos, sonidos, imagenes y acciones.

Se trata en conjunto las condiciones de novicios a expertos y talentos o
discapacidades, pues toda inteligencia necesita de un soporte social para ser
desarrollada. En el caso de la inteligencia digital esta no seria la excepcion, incluso
en este caso el factor econdémico y cultural influird considerablemente en el acceso
que podréa tener el individuo a las TIC, por consiguiente, esto repercute en el

desarrollo del usuario.
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Sin embargo, también se debe diferenciar al usuario comun de aquellos
involucrados en las ciencias de la computacion, pues no tienen los mismos objetivos
“una cosa es una inteligencia particular y otra el dominio en el cual se ejerce” (Battro
y Denham, 2007, p. 60). También se menciona que la interaccion con las
tecnologias sigue estando acompafada del artificialismo y animismo, es decir, una
combinacion de antropocentrismo junto con la creencia de que un objeto inanimado
puede tener algo parecido a una conciencia se atribuyen cualidades cuasi-magicas
a las TIC, por ejemplo, decir que “no dejes que tu impresora sepa que estas

apurado... las impresoras huelen el miedo”.

Otra forma de diferenciar a los novicios de los expertos puede ser identificando los
procesos cerebrales ligados con el uso de las herramientas digitales, al observar las
zonas que se activan en sus cerebros en una situacién controlada. Una persona
gue ejercite su inteligencia digital podria, por ejemplo, identificar facilmente bugs,
integrar a su vida cotidiana el uso de la jerga relacionada con este entorno, o podré
acceder y desenvolverse con facilidad en una considerable cantidad de recursos, lo

gue coloquialmente podria ser llamado “trucos’.

Es cierto que pueden existir limitantes para el uso de las tecnologias, un ejemplo de
ello es la letra A, que, de no estar configurada en el sistema de escritura de la
computadora y el teclado, seria bastante complicada de usar, por ello es necesario
adaptar la herramienta digital al usuario y no a la inversa. De igual forma, no se debe
forzar la adaptacion del usuario a las tecnologias, es evidente que a algunos les
puede costar mas trabajo que a otros, pero esto no deberia ser equivalente a una
incapacidad o discapacidad digital:
Es verdad que algunos todavia se jactan de no usarlas y otros se apartan
con temor y vergienza de ellas. Suponemos que estos grupos reaccionarios
o reticentes iran disminuyendo a medida que la tecnologia sea mas accesible
y ubicua y que las nuevas generaciones digitales sucedan a las precedentes
(Battro y Denham, 2007, p. 70).
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Para la interferencia y transferencia relacionada con las actividades digitales, es
necesario identificar las funciones cognitivas involucradas y contemplar las
diferencias socioculturales del individuo. Por un lado, es dificil realizar diferentes
actividades al mismo tiempo, en especial cuando estas requieren procesos
cognitivos diferentes. A esto Gardner (1983) le llam6 modularidad de las
inteligencias, resultado de una relativa independencia de los circuitos neuronales
responsables; en este caso se buscé determinar: si la inteligencia digital es lo
suficientemente autbnoma para mantenerse intacta o puede sufrir interferencias,
inhibiciones o perturbaciones y que esta pueda ser reforzada, facilitada o

transferida.

La importancia de la modularidad reside en que la inteligencia digital tiene una
proximidad con la inteligencia l6gico-matematica y la linguistica, por lo que son
facilmente confundidas; en este caso se debe demostrar que, para la transmision
de conocimiento, al igual que en el resto de las inteligencias, la inteligencia digital
debe estar formada por un subconjunto de actividades de caracter modular que se
relacionan entre si. Estas actividades requieren la activacion de millones de
neuronas distribuidas por diferentes zonas del cerebro que se activan de forma
selectiva segun sea la actividad por realizar, debido a ello pueden reforzarse

mutuamente o competir entre si.

Sin embargo, los datos actuales sélo sugieren la posibilidad de encontrar modulos
cognitivos ligados a la inteligencia digital, ain no se ha disefiado experimentos
apropiados para ponerla en evidencia,

Por dltimo, la medicién, respecto a este punto, Battro y Denham (2007) no
profundizan, no se menciona algin ejemplo, investigacion, estudio e inclusive
propuesta. Por lo no definen estandares para calificar y determinar el nivel de
Inteligencia digital.
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En conclusién, Battro y Denham (2007, p. 87) consideran que no alcanzaron el
puntaje maximo en ningun criterio, por ende la inteligencia digital aiun no cumplia
los requisitos para ser considerado parte de la teoria de las inteligencias multiples
de Garder (1983), aunque tampoco aceptan que sea considerada como una sub-
inteligencia del area légico-matemética, por lo que proponen que para que la
inteligencia digital se desarrolle correctamente, es necesario que siga
evolucionando y, de acuerdo a su progreso y los estudios que se puedan hacer
alrededor de la misma, se podria consolidar si puede o no ser parte de la teoria de

las inteligencias multiples.

Ademas de estudiar la propuesta de esta “nueva inteligencia”, a lo largo del texto de
Battro y Denham (2007) podemos encontrar multiples casos en los que la tecnologia
se volvié una parte esencial de la vida de las personas, llegando a ser una extensién
indispensable para realizar actividades cotidianas, como es el caso de un arquitecto
gue debido a una esclerosis multiple quedo cuadripléjico, y gracias a la tecnologia
logré superar sus limitaciones fisicas “Dibujando con palabras” por medio de una
computadora y un reconocedor de voz, aprendié a dar instrucciones para controlar
un software de disefio, inicié dibujando pequefios trazos, posteriormente figuras
bidimensionales, tridimensionales y después de muchas sesiones de préctica,
volvio a realizar planos arquitectonicos semejantes en calidad a cuando los

disefiaba de forma manual.

Ante casos como el anterior, consideran que estas personas desarrollan un tipo de
inteligencia digital alternativo al que otras personas tendrian, dado que logran
desarrollar con recursos informéticos habilidades y capacidad cognitivas. Inclusive,
en el caso del arquitecto, jamas habia utilizado una computadora antes de ponerse
en contacto con Battro y Denham (2007). En contraposicion a este caso tenemos a
Jean-Dominique Bauby (1997), autor del libro “La escafandra y la mariposa”, quien
después de una lesion cerebral perdié considerablemente su capacidad motriz, era
incapaz de hablar, comer, moverse o comunicarse con sefias, solamente podia

controlar un pequefio grupo de musculos, uno de ellos era su ojo izquierdo, el cual
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podia abrir y cerrar con normalidad, de esta forma podia comunicarse con sus
asistentes, los cuales presentaban el alfabeto francés ordenado por la frecuencia
de uso de cada letra, cada vez que el escritor identificaba una letra guifiaba el ojo y

el asistente la escribia en una hoja de papel.

Este contraste nos puede mostrar que una persona que tiene acceso a las
tecnologias puede desarrollar sus habilidades de formas que el mundo offline no
siempre permite. Claro, influyen diferentes factores, como las limitaciones fisicas,
econOémicas, mentales, sociales y culturales para el acceso a estas tecnologias y su
uso, sin embargo, la Unica limitante real para hacer uso de las TIC es Unicamente

el acceso a la infraestructura, servicios y equipos.

2.1.3 Lainteligenciay la noosfera digital

José Antonio Cobefa Fernandez, en su libro “Inteligencia Digital: Introduccion a la
noosfera digital” (2007), también retoma la inteligencia digital como parte de la teoria
de las inteligencias multiples de Garder (1983); en este caso, no la justifica desde
las 8 caracteristicas vistas anteriormente, sino por las fuerzas que se repiten en
cada sociedad: los campos de conocimiento necesarios para la supervivencia, los
valores propios de cada cultura y el sistema educativo de cada una. Cobefia (2007)
tiene dos definiciones de la inteligencia:

1. capacidad para resolver problemas o para elaborar productos que son de

gran valor para un determinado contexto comunitario o cultural. 2. factor

determinante de la habilidad social, del arte social de cada ser humano en su

relacion consigo mismo y con los demas (Cobefia, 2007, p. 305).

Una perspectiva mas apegada a la de Garder (1983) y otra enfocada en cdmo en
algunas culturas tradicionales la inteligencia no esta ligada a la alfabetizacion, sino
mas bien al comportamiento y cumplimiento de las normas morales de la

comunidad.
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De acuerdo con ambas definiciones, podemos ver que existe tanto la necesidad de
resolver nuevas problematicas como la capacidad de relacionarse con los demas
por medio de las nuevas tecnologias, las cuales, como menciona Cobefia (2007),
tienen un acelerado crecimiento tanto en lo lineal (velocidades de conexion y

procesado) y la aceleracion radial (interconexion).

En este caso la inteligencia digital se desempefia como una nueva malla pensante
de la humanidad, al igual que en su concepcién de la inteligencia convencional, la

Inteligencia digital establece diferentes vertientes:

1. destreza, habilidad y experiencia practica de las cosas que se manejan y
tratan, con la ayuda de los sistemas y tecnologias de la informacién y
comunicacién, nacida de haberse hecho muy capaz de ella;

2. capacidad que tienen las personas de recibir informacion, elaborarla y
producir respuestas eficaces, a través de los sistemas y tecnologias de la
informacién y comunicacion;

3. capacidad para resolver problemas o para elaborar productos que son de
gran valor para un determinado contexto comunitario o cultural, a través de
los sistemas y tecnologias de la informacion y comunicacion;

4. factor determinante de la habilidad social, del arte social de cada ser
humano en su relacién consigo mismo y con los demas, a través de los
sistemas y tecnologias de la informacién y comunicacion;

5. capacidad y habilidad de las personas para resolver problemas utilizando
los sistemas y tecnologias de la informacién y comunicacion cuando estan al
servicio de la ciudadania, es decir, cuando ha superado la dialéctica infernal
del doble uso (Cobefia, 2007, p. 305).

Ante esta revolucion digital, en la que la interconectividad es clave en el crecimiento
de la sociedad y que, como menciona Cobefa (2007, p. 21), se busca “agrandar el
cerebro de la sociedad, de la humanidad”, la inteligencia digital se ve vinculada con

la “noosfera digital”. Este concepto de noosfera es tomado de Pierre Teilhard de
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Chardin (citado en Cobefa, 2007, p. 19) quien fue gedlogo, paleontélogo y
sacerdote jesuita del siglo XVIII al siglo XIX; el neologismo proviene del griego
“ndos”, inteligencia, y “sfaira”, esfera: conjunto de los seres inteligentes con el medio

en que viven.

Gracias a la tecnologia, la raza humana comienza a formar conexiones que
permiten comunicarse e interactuar; aun siendo muchas veces algo intangible, la
red que cubre al mundo esta presente como “una membrana”. Claramente aun hay
espacios que no forman parte de esta conexion, la ya conocida brecha digital
representa una problematica en la formacién de una noosfera digital, pues en esta
se contempla que todos los seres inteligentes son integrantes de esta red, pero
cuando esta red excluye a aquellos que no puedan cumplir con las caracteristicas
0 estadndares establecidos, entonces no se cumple en su totalidad la formacion de
la noosfera. Y es en estos espacios carentes de tecnologia en la que su uso no se
considera algo indispensable, puesto que no es una herramienta ni un medio
practico para cubrir las necesidades que tiene la comunidad, como es el caso de las
zonas marginadas, en las que muchas veces sus habitantes no tienen acceso a
servicios publicos como: luz, agua, gas, transporte, drenaje, recoleccion de

desperdicios, soberania alimentaria, entre otros.

Ante estos casos, el acceso a TIC, la formacion de una inteligencia digital y el

integrarse a la noosfera digital, pueden ser aspectos prescindibles.

2.2 Homo Digitalis

Retomando uno de los temas que mencionan Battro y Denham (2007), junto con los
estudios de la relacion cerebro-TIC, hay diferencias en el procesamiento de una
lengua segun si el hablante lo aprendié a temprana edad o después de los 11 afios,
e incluso dependiendo del lenguaje mismo (segun la estructura de cada lenguaje).
Por ejemplo, un nativo del idioma inglés al leer activa las areas de la corteza cerebral

frontal izquierda y temporal inferior, mientras que un nativo del idioma italiano al leer
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activa mas la region temporal superior; “la cultura se expresa en el cerebro” (Battro
y Denham, 2007, p. 14).

Aunado a ello, la interaccion con las herramientas y actividades que se espera
desarrollar dependen de la frecuencia y aprendizaje que se les destine, es decir, el
uso de las TIC tiene repercusiones en el desarrollo de las habilidades esperadas,
llegando a ser un factor clave la edad en la que se integren dichas tecnologias al

desarrollo del individuo.

Fernando Saez Vacas (2011), en su articulo Nativos digitales, inteligencia digital
¢,Homo digitalis?, habla de la relacion entre la tecnologia, el cerebro y la inteligencia
con la evolucion de la humanidad; iniciando con los aspectos mas evidentes, como
los cambios fisicos, consecuencia de la fabricacion y manipulacién de objetos a
modo de herramientas, razén por la que las extremidades superiores se convirtieron
en una pinza de precision, con dedos mas cortos que los de otros primates. Pero,
estos cambios no solo se quedaron en la estructura de las manos, sino también

llegaron a méas partes del ser humano, como su cerebro y por tanto su inteligencia.

Algo similar sucede en la actualidad con la tecnologia y los seres humanos que
tienen acceso a las herramientas tecnoldgicas, las generaciones mas jovenes
crecen en un entorno predominantemente digital y artificial, por lo que son

considerados como nativos digitales.

En consecuencia, se han estudiado las repercusiones que tiene el uso de la
tecnologia en nuestros cerebros. La Dra. Nora Volkow (citada en Saez, 2011, p. 7),
directora del National Institute of Drug Abuse, concuerda en que “la tecnologia esta
recableando nuestros cerebros”. Por su parte, Nicholas Carr (citado en Saez, 2011,
p. 7), es uno de los autores mas polémicos sobre estos temas, pues coincide en
que “los cerebros humanos estan siendo significativamente remodelados por

nuestro uso de Internet y de otros medios modernos”, sostiene que esto tiene
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repercusiones en la memoria y la resolucion de problemas debido al uso de las

tecnologias intelectuales.

Timothy Taylor (citado en Séez, 2011, p. 7), en su libro The Artificial Ape: How
Technology Changed the Course of Human Evolution (2010), predice que a largo
plazo los seres humanos tenderan a ser criaturas biotecnologicas, lo que podria

representar una reduccion en la inteligencia de los seres humanos.

Saez (2011, p. 6) nos dice que observemos a los nativos digitales y a los inmigrantes
digitales que destinan una gran cantidad de tiempo a las TIC, transformando sus
entornos a una mas tecnosocial que fisico, en el que los dedos pulgares e indices
juegan un papel crucial en el uso de la tecnologia digital (por su codificacion
numerica y por su manejo con los dedos). El entorno en el que se desarrollan esta
alimentado por tecnologias con aplicaciones inteligentes o “nootecnologias”, en las
gue su principal enfoque es que los usuarios aprendan a usarlas, mas no a entender

su funcionamiento.

Saez (2011, p. 8) retoma la ‘inteligencia sistema” o inteligencia digital como parte
de las teorias multiples, la relevante debido al aumento de digitalidad social, en el
que se requiere una aplicacién constante de las TIC y aunque el acceso a las
mismas se “facilita” al tener opciones mas econémicas. Esto no representa un
incremento en el nivel de competencias necesarias, y que, a diferencia de otras
inteligencias, los usuarios no se enfocan en desarrollar enfoques creativos y

procesos pioneros.

Ambos enfoques son compatibles, por una parte, Battro y Denham (2007, p. 33)
muestran como influye a nivel neuronal el estar o no en contacto con un entorno, en
Su caso se usa como ejemplo los idiomas para ejemplificar no solo como cada
idioma se procesa de diferente forma, sino también ejemplificar como la adquisicion

de una segunda lengua después de los 11 afios representa un modelo de
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aprendizaje diferente, en el que es dificil se desenvuelven de la misma forma el

funcionamiento de las zonas cerebrales que tendria un nativo o un bilingie joven.

En el caso de las TIC, el acceso a las mismas permite desenvolverse con mayor
facilidad, aunque, se deben considerar los avances tecnoldgicos, dado que las
principales TIC de hoy en dia no tienen las mismas caracteristicas de sus
equivalentes hace 20 afos; esto exige a los usuarios que crezcan 0 no con ciertas

tecnologias estar preparados para el uso y adaptacion de nuevas tecnologias.

Por otra parte, el uso mismo de las tecnologias comienza a representar no solo

aprendizaje, sino también puede tener repercusiones en el funcionamiento del

cerebro, como se vio anteriormente. Varios autores coinciden en que la memoria se

ve perjudicada por el uso de las TIC, incluso existe el término Efecto Google, el cual:
Hace referencia a la tendencia cada vez mas habitual a no almacenar en
nuestra memoria las informaciones que podemos encontrar facilmente en
internet. [...] La potencia de los buscadores puede hacernos ver como
innecesarios los esfuerzos para codificar y almacenar determinados datos.
[...] De esta manera, internet se esta convirtiendo en la extension de la propia
memoria, en una memoria expandida que no tiene limites. Una protesis
mnemanica digital, omnipotente para nuestra memoria personal limitada ... y
con tantos déficits (Garcia, 2018, pp. 124-125).

Es decir, la sociedad de la informacién en efecto nos permite y facilita el acceso a
la informacién, con una sencilla busqueda se pueden obtener datos, informacion,
documentos 0 medios audiovisuales que expliquen o hablen sobre determinados
temas; de la misma forma, el uso de las tecnologias se aprende de forma superficial,
usando solo lo elemental para navegar por medio de esta y dejando la
responsabilidad del aprendizaje de cdmo funcionan estas tecnologias a grupos

especializados.
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Esto marca una clara diferencia entre la sociedad de la informacion y una sociedad
del conocimiento: por su parte, la sociedad de la informacién facilita el flujo de, valga
la redundancia, informacion, cada usuario puede ser tanto emisor como receptor de
esta; pero en una sociedad del conocimiento lo importante no solo es el flujo de esta
informacion, sino también que los emisores y receptores comprendan y/o asimilen

lo que emiten y reciben.

En el caso de las TIC, en la sociedad de la informacion se ven mas como una
herramienta por la que el usuario puede realizar determinadas actividades v,
mientras esta funcione como el usuario espera que lo haga, no representara
problemas o limitaciones. Mientras que, en una sociedad del conocimiento, las TIC
son un medio, el usuario es consciente de la complejidad de su uso, puede
identificar y solucionar problemas que estén dentro de sus capacidades, entiende
gue su uso puede representar tanto oportunidades como amenazas, caracteristicas
del entorno mismo, y que estas tienen consecuencias en el mundo online y en el
mundo offline, en diferentes &reas, ya sean fisicas, intelectuales, sociales,

econdmicas, politicas, entre otras.

2.3 DQ Institute

En la pagina web oficial de la organizacion DQ Institute (2024), contamos con
informacion de su origen y fundadora la Dra. Yuhyun Park quien, preocupada por la
relacion que tienen los jovenes de Corea del Sur con la tecnologia (Problemas de
acoso, invasion a la privacidad y adiccion a las TIC), establecié el concepto del DQ
y SuU respectivo marco como una iniciativa para ayudar a los nifios a desarrollar
habilidades que minimicen los riesgos y maximizar el potencial que ofrece la era
digital. La mision del DQ Institute (originalmente en inglés) es “Inteligencia digital
para todos (#DQforALL) Capacite a cada individuo, organizacién y nacion con
inteligencia digital para lograr su bienestar, seguridad y prosperidad en la era
digital”. (DQ Institute, 2024, s. p.). Aunque, no han dejado atras el enfoque en las

infancias, pues realizan un indice del nivel de proteccion que tiene cada pais para
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sus infancias, el COSI (Child Online Safety index), sus principales casos de estudio
estan enfocados en la educacion de las infancias y los padres. Para este trabajo se
retoma el marco propuesto por el DQ Institute, pero enfocado en la poblacion de
adultos mayores, para determinar qué tan adaptados estan a los actuales
estandares de habilidades digitales.

El marco del DQ esta reconocido como el estandar global sobre alfabetizacion
digital, habilidades y preparacion digitales (estandar IEEE 3527.1™). En este, el
concepto de la inteligencia digital se considera como un equivalente del IQ y EQ en
materia digital, estableciendo asi un cociente digital; el DQ establece estandares a
nivel mundial, define 8 areas enfocadas a los medios digitales: uso, identidad,
derechos, alfabetismo, comunicacién, inteligencia emocional, seguridad vy

proteccion.

A su vez, estas areas pueden desarrollarse en tres niveles: ciudadania, creatividad

y competitividad, formando asi 24 competencias:

Tabla 3. Listado de competencias digitales establecido en el marco del DQ

Ciudadania digital Creatividad digital Competitividad digital

Identidad Identidad ciudadana Identidad co-creador Identidad creadora de
digital digital digital cambios digital
. Balance en el uso de Saludable uso de la Uso civico de la
Uso digital . ; ;
la tecnologia tecnologia tecnologia

Gestion de Riesgos Cresiion £ Aesres

Proteccion Gestion del Ciber : » Cibernéticos
o . Cibernéticos de ;

digital riesgo Conductual , Comerciales y

Contenidos o

Comunitarios

Creacion de Gestién de la

Seguridad contenido y Gestion de la cibersequridad
digital alfabetizacion seguridad de la red 9

. organizacional
computacional

[ EEEl Autoconocimiento
Emocional Empatia digital Iy y Gestion de relaciones
. gestion
digital
Comunicacion Gestion de huella Comunicacion online = Comunicacién publica 'y
digital digital y colaboracion de masas
Alfabetismo AIfabg'g;acmn ClEEe de‘ con_t? IIEE Alfabetizacion en datos e
diai mediética e y alfabetizacion
igital , . . IA
informacional computacional
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Derechos Gestién de la Gestion de Derechos Gestidn participativa de

digitales privacidad de Propiedad los derechos
Intelectual

Fuente: Traduccién propia basada en la tabla publicada en DQ Institute, pagina oficial, Global Standards (2020)
https://www.dginstitute.org/global-standards/

Inclusive, el DQ Institute argumenta que la inteligencia digital puede ayudar en el
cumplimiento de los objetivos de la agenda 2030 para el desarrollo sostenible: “The
ultimate goal of the DQ Framework is to guide digital practices towards achieving
individual and societal well-being across all aspects of one’s life.” (DQ Institute,

2022a, s. p.). En su pagina oficial argumentan punto por punto.

La Iniciativa para una vida mejor de la OCDE identificd las siguientes 11 areas de
bienestar: ingresos, riqueza, empleos, ingresos, vivienda, calidad de vida, incluida
la salud, compromiso civico, conexiones sociales, educacion, seguridad,
satisfaccion con la vida y medio ambiente. Estas areas, a su vez, se propone que
pueden ayudar a alcanzar los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU
(ONU SDG); aunque no se profundiza en como la inteligencia digital podria ser
usada en cada punto, en la mayoria se hace mencion de que seria usada como
herramienta o medio para la difusibn, acceso y/o promociéon de contenido

relacionado con el objetivo a lograr.

La aplicacion del DQ se ha realizado como un proceso estandarizado aplicable a
organizaciones, empresas e incluso gobiernos, constituido por 5 fases: Align,
Benchmark, Certify, Develop, Evaluate; 1° se deben alinear a los estandares
globales establecidos por el DQ Institute; 2° se compara el programa planteado por
la organizacion con el que otras organizaciones han realizado, comparando asi sus
fortalezas y debilidades, mejorando asi las areas necesarias; 3° el programa se
certifica y recibe un reconocimiento de la alineacién con los estandares globales
DQ, a su vez este programa se integra a la base de datos para ser usado como
referencia para otras organizaciones; 4°, se puede desarrollar para usted una

herramienta API personalizada para la evaluacion y la puntuacion midiendo asi los
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niveles de habilidades digitales a nivel individual y organizacional en comparacion
con los promedios nacionales y globales; y 5°, con base en el indice DQ, se

generara una medicion significativa y cuantificable del impacto de su programa.

En la pagina oficial del DQ Institute se han publicado resumenes de, en concreto, 5
programas que pasaron por este proceso de estandarizacion, naciones como Arabia
Saudita y Singapur (Solicitado por Ministry of Communications and Information
Technology y National University of Singapure-Centre for trusted Internet and
Community respectivamente) desarrollaron programas para educar y evaluar las
habilidades digitales de su poblacion, aunque Arabia Saudita tiene un mayor
enfoque en el empoderamiento de los nifios de entre 8 y 12 afios. Kirguistan junto
con el Banco Mundial crearon un programa enfocado Unicamente en los jovenes del

5° a 9° de su sistema educativo (jovenes de 10 a 15 afios).

Respecto a empresas, TikTok establecié un programa enfocado en los padres,
brindando un conjunto de herramientas que guien a sus hijos en la formacién de su
ciudadania digital desde una perspectiva de seguridad. Por dltimo, en Australia la
fundacién Alannah y Madeline, junto con la consultoria Accenture, trabajaron desde
multiples enfoques con expertos en seguridad cibernética, maestros y psicologos,
con el objetivo de educar a los nifios, no solo las conductas correctas, sino también
de gestionar y enfrentar los riesgos que pueden encontrar en linea.

En la mayoria de los casos, el principal enfoque es en la educacién de los nifios

como ciudadanos digitales, esto consiste en:

Tabla 4. Bienestar digital

Ciudadania digital
Hapll_ldades dentidad digital Empode‘ram‘le_nto
digitales y agencia digital
Seguridad y Uso seguro y Gestion segura de Participacion
proteccion digital protegido identidad segura en linea
Derechos y Derechos y Responsabilidad de .
responsabilidades responsabilidades en la identidad Ges"o'? Qe huella
o . . A digital
digitales linea internautica
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Comunicacién Alfabetizacion Part|C|pfaC|on Y Colaboracion y
. e formacion de la S
digital comunicacional , : comunicacion
identidad
Inteligencia Alfabetismo . Manejo en solitario
) L ; Empatia :
emocional digital emocional y de relaciones
N o Alfabgtlzacmn creacion y Creatividad e
Creatividad digital creativa 'y de evaluacion de . AR
7, : innovacion digital
exposicion contenido
Salud y cuidado alfabetismo en E- Cuidado propio y Cuidado propio y
digital health reputacion bienestar social
Consumismo Concientizacion y Autonomia y gestion Derechos de
o alfabetismo de y9 consumidor y
digital . de datos .
consumidor competencia
Emplc_ao y Habilidades , Innovacion y
emprendimiento : Identidad de carrera -
. productivas emprendimiento
digital
ACt.'V.'SmQ,y Alfabetizacién politica Identidad politica Activismo politico
participacion digital digital digital
civica digital 9 9 9

Fuente: Traduccién propia basada en la tabla publicada en DQ Institute, pagina oficial, Collaborate R&D (2022)
https://www.dginstitute.org/collaborative-rd/#st/

Y aunque no han trabajado con todos los gobiernos del mundo, por medio de su
estudio, COSI determina las fortalezas y debilidades que tienen los paises
participantes, se califican 6 areas: competencias digitales, infraestructura
tecnoldgica, politicas y regulaciones, criterios ESG en empresas digitales,

educacién escolar y apoyo familiar.

México participé en la encuesta del 2022 y obtuvo una calificacion del 56.4%,
guedando en el lugar nUmero 28 comparado con el resto de los paises participantes.
Comparado con el promedio a nivel global, sobresale en las areas de educacion,
apoyo familiar, competencias digitales y politicas y regulaciones; respecto a
infraestructura tecnologica es levemente superior al promedio y por ultimo criterios
ESG es el Unico aspecto en el México esta por debajo del promedio. En el desglose
de las 6 areas el aspecto de “Safety by Design” es el inico marcado como bajo.
Este es un enfoque que pone la seguridad y los derechos del usuario en el centro

del desarrollo de productos y servicios (INHOPE, 2021, s.p.).
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Figura 9. Resultados de México en la evaluacion COSI 2022, posicion N°28
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Fuente: DQ Institute, pagina oficial, Impact (2022) https://www.dqinstitute.org/impact-measure/

Comparando los resultados de México con el resto del mundo, encontramos que el
primer lugar es Reino Unido con una calificacion de 81.3%, las areas en las que
tiene menor puntuacion son en el apoyo familiar, politicas y regulaciones; mientras
gue el mas alto es la educacion escolar. Mientras que el pais con menor puntuacioén
es Burundi con una calificacion de 19.2% y el puesto nimero 100, Gnicamente se
acerca al promedio a nivel mundial en el apoyo familiar y teniendo una diferencia de

6.4 puntos, en el resto de las areas no sobrepasa los 20 puntos.
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Tabla 5. Resumen de los paises con mejor desempefio en el COSI 2022

Puesto Pais Puntuacién COSI
1 Reino Unido 81.3
2 Japon 80.4
3 India 79.9
4 Australia 73.5
5 China 72.1
6 Italia 71.5
7 Singapur 70.8
8 Alemania 70.2
9 Sur Corea 69.6
10 Estados Unidos 67.6

Fuente: Traduccién propia basada en la tabla publicada en DQ Institute, pagina oficial, Impact (2022)

https://lwww.dqinstitute.org/impact-measure/

Figura 10. Resultados de Reino Unido en la evaluacién COSI 2022, posicién N°1
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Fuente: DQ Institute, pagina oficial, Impact (2022) https://www.dqinstitute.org/impact-measure/
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Figura 11. Resultados de Burundi en la evaluacién COSI 2022, posicién N°100
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Fuente: DQ Institute, pagina oficial, Impact (2022) https://www.dqginstitute.org/impact-measure/

El contraste es evidente y el contexto de cada pais nos puede dar indicios de los
factores externos que influyen en el desarrollo de una Inteligencia Digital. Segun
datos del Senado de la Republica, en la ficha técnica de Burundi se dice que este
es un pequefio pais que se ha visto azotado por violencia politica y transiciones de
poder no democraticas, causando asi una constante inestabilidad que repercute en

la calidad de vida de su poblacién y el desarrollo econémico-social.

Burundi enfrenta varias debilidades internas como la baja capacidad
gubernamental, una corrupcién desbordada, una alta tasa de pobreza, bajos
niveles educativos, un sistema legal débil, una red de transporte deficiente y
servicios publicos sobrecargados, que han impedido la instrumentacion de
reformas econdémicas planificadas. El poder adquisitivo de la mayoria de los
burundeses ha disminuido ya que los aumentos salariales no han seguido el

ritmo de la inflacion (Quezada, 2020, p. 6).

Por lo que el desarrollo de una inteligencia digital no solo esta ligado a las

capacidades intelectuales del individuo, sino también su microentorno y
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macroentorno; el acceso a las TIC y una infraestructura que las soporte son
primordiales para que el individuo pueda siquiera interactuar y aprender de estas
tecnologias. Ademas, la propuesta del DQ por la Dra. Park debe tomar como bases
de sus habilidades, conocimientos ya existentes en el mundo offline, por ejemplo,
las habilidades relacionadas con la inteligencia emocional, los conocimientos
necesarios para desarrollarse en este aspecto no necesariamente son unicamente
aplicables en el mundo online. De igual forma, conocimientos y experiencias que
fuesen adquiridos en el mundo offline pueden ser aplicables ante los retos y
amenazas que se presenten, como puede ser el caso del bullying, este fenbmeno
no se desarrolla exactamente igual en el mundo online y offline, el saber lidiar ante
una problemética de este tipo no radica en el medio por el que este sea originado,

incluso este puede efectuarse en ambas modalidades.

Si, hay diferencias de acuerdo con el medio, en especial la online, puesto que se
distingue por la magnitud que puede alcanzar y la capacidad de atraer personas
ajenas al circulo social original, o, por el contrario, en el mundo offline la integridad
fisica de la persona puede verse comprometida por sus agresores; cada medio tiene
sus limitaciones, ventajas y amenazas. Aunque el plan de accién para proteger la
integridad del individuo sea diferente en cada contexto, la inteligencia emocional
necesaria para lidiar con este tipo de agresiones tiene la misma esencia y propésito

sin importar el medio.

2.4 Importanciay aplicacion

Este capitulo se centra en explorar la importancia y aplicaciones de la inteligencia
digital en diversos ambitos, destacando su relevancia en el sistema escolar, el
entorno laboral y la formulacion de politicas publicas. A medida que las TIC
contintan transformando la sociedad y el mundo laboral, la capacidad de navegary
aprovechar estas tecnologias se vuelve cada vez mas crucial para el éxito individual
y colectivo. A través de un analisis de como la inteligencia digital se integra en estos

diferentes contextos, este capitulo busca ofrecer una comprension mas profunda de
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su impacto y potencial para promover el desarrollo personal, profesional y social en

la era digital.

2.4.1 Desarrollo y aplicacion de la inteligencia digital en el

sistema escolar

Al igual que las areas que la componen, la inteligencia digital es multidisciplinaria,
aungque en su mayoria se le da un enfoque educativo. Burgos, Garmendia y
Sanchez (2023) en su capitulo de libro Evaluacion de competencias en inteligencia
digital quienes, siguiendo el marco del DQ Institute sobre la inteligencia digital,
realizaron una prueba con 51 estudiantes (16 hombres y 35 mujeres, entre 20y 25
afos de edad) de nivel licenciatura en la Universidad Autbnoma Metropolitana, en
la que se buscé determinar el grado de competencias digitales mediante una serie
de actividades en aplicaciones de procesamiento de texto, imagen y redes sociales
para comprobar los aspectos de alfabetizacion digital, comunicacion digital e
inteligencia emocional digital en los tres niveles de conocimiento declarativo,

procedimental y condicional. Se calificaron las siguientes habilidades:

Tabla 6. Habilidades digitales evaluadas por Burgos et al. (2023).

Habilidad digital

1. Busquedas boleanas (Uso de operadores como,
comillas o signos de interrogacion, y las palabras AND,
OR y NOT)

2. Identificacion de tres grupos vulnerables

. Utilizar agenda electrénica

. Crear documento en Word

. Panel de estilos

Conocimiento
declarativo

. Utilizar vinculos, marcadores y referencias cruzadas
. Elaborar bibliografia

. Crear blog o pagina web

. Definiciones

- Alfabetismo digital

© 0o N O 01 A W

10. Ejemplificar
11. Verificar la informacion

12. Seguimiento de buscadores
13. Utilizar plataforma de conferencias
14. Actividad de colaboracion

Conocimiento
procedimental
- Comunicacién
digital
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15. Invitar colaboradores
16. Crear grupo de colaboradores
17. Convocatoria

18. Caracteristicas de grupos vulnerables

O

E ‘_CU 'g ‘_é = 19. Comentarios positivos y negativos

% :g .GE)’ '§ :E: 20. Reconocer prejuicios y estereotipos dafiinos
g g g £ 21 Explicar vulnerabilidad

(SR 22. Describir comentario publicado y respuesta

Fuente: Tabla creada basada en la evaluacion de criterios realizada por Burgos et al. (2023, pp. 37, 39)

Las habilidades se evaluaban en una escala de 4 (mayor destreza) a 1 (ninguna

destreza). Respecto a la alfabetizacion digital
en la competencia de alfabetidad digital los estudiantes mostraron una buena
destreza en cinco de las habilidades digitales a evaluar, exceptuando la
habilidad de busquedas boleanas, 31 personas manifestaron ninguna
destreza. Los resultados en la competencia de comunicacion digital en las
seis habilidades mas altas fueron en razén de los 3 puntos, en la habilidad
de usar plataforma de competencia 21 estudiantes contestaron con 2 puntos-
suficiente destreza. En la competencia de inteligencia emocional, los
estudian tes respondieron con 4 puntos-mayor destreza. (Burgos et al., 2023,
p. 40).

Los autores concluyen que, en el contexto actual donde el uso de la tecnologia esta
en practicamente todas las areas de nuestra vida, en la que el cambio y surgimiento
de nuevas aplicaciones puede vivirse de un momento a otro, los estudiantes se
enfrentan a una realidad que les exige el desarrollo de habilidades digitales que les
permitan realizar sus actividades académicas y posteriormente laborales,
reforzando asi las areas de conocimiento y brindando herramientas que les permitan
ejercer en el campo laboral e incluso que puedan acceder a mejores oportunidades

por el manejo de dichas herramientas.

Otra vertiente de la aplicacion de la inteligencia digital es la educacion a distancia,

que debido al relativo “facil” acceso a las TIC, el cambio estructural en el sistema
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educativo y el considerable impulso que tuvo debido a la pandemia, hacen que esta

modalidad sea cada vez mas tomada en cuenta para todos los niveles académicos.

Respecto a los medios en los que se puede llevar a cabo esta modalidad, Taylor
(citado en Arenas et al., 2023, pp. 30-31) habla de las 5 generaciones por las que
se ha desarrollado la educacion a distancia y que, aun pasados los afios, todas son
aplicables actualmente, siendo la primera la educacidén por correspondencia, un
medio offline pero que en la actualidad aun puede ser aplicado en las zonas rurales
0 marginadas que no tengan acceso a servicios de electricidad y/o acceso a TIC;
posteriormente tenemos la segunda generacion en la que comunicacion también es
unidireccional pero se distingue por el uso de medios de transmision masivos como
la radio o la televisién, un ejemplo reciente es el programa “Aprende en casa” que
buscé compensar las clases y ensefianza durante la pandemia; la tercera
generacion hace uso de materiales impresos complementados con otros medios
multimedia, por ejemplo los clasicos libros a inicios de siglo que venian con casetes
0 CDs en los que el comprador podia encontrar material audiovisual y ejercicios; la
cuarta generaciéon, usa como principal medio el internet, en el que el acceso e
intercambio de informacion es facil y rapido, la comunicacion ahora puede ser
bidireccional e incluso esta puede ser de forma sincronica o asincronica; por ultimo
la quinta generacion es un modelo de aprendizaje flexible e inteligente, se

caracteriza por la aplicacion de sistemas “inteligentes”.

Arenas et al. (2023), en su libro Inteligencia Digital Y El Desarrollo Del Pensamiento
Computacional: Una Vertiente De Los Cursos Masivos Abiertos, profundizan sobre
la relacion que puede tener la inteligencia digital (vista desde un enfoque similar al

del DQ Institute) con la educacién a distancia:

Con la adopcioén de la teoria de los cambios en la educacion y las TIC, nace
una nueva cultura del aprendizaje, que va mas alla del marco de la cultura
impresa y que ha contribuido a la formacion de un nuevo paradigma: la

teleméatica-informatica.
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Las nuevas TIC, con sus diversas formas y medios, introducen una forma de
comunicarse con la informacion, el conocimiento y con otras personas,
completamente nueva y diferente a otros medios utilizados hasta ahora. En
este sentido, la educacion a distancia y la educacién abierta son categorias
que, por su propia naturaleza, pueden promover la adopcién y adaptacién de

estas herramientas en la pedagogia (p. 29)

Como mencionan, esto podria representar la reduccion de las barreras que
establece la “presencialidad”, ademas de hacer uso de la flexibilidad de los
programas y el tiempo de los estudiantes para autogestionar su aprendizaje,
estimulando la responsabilidad y la competencia del alumno. Pero, para ello es
necesario que el alumno sea capaz de manejarse dentro de las plataformas y
herramientas que necesite usar, de no ser asi, no solo no se aprovecha en su
totalidad los beneficios que ofrecen las TIC, sino también, puede representar una

ineficiencia en las tareas a realizar.

“Las posibilidades de encontrar nuevos caminos para el desarrollo sostenible en los
paises de América Latina y el Caribe dependen en gran medida de cémo las
sociedades, los sectores productivos y los gobiernos adopten las tecnologias
Digitales” (Arenas et al., 2023, p. 117). Ante los cambios sociales, culturales y
econdmicos que representa el uso de la tecnologia, la adquisicion de esta y los
conocimientos necesarios para emplearla se vuelven mas una obligacion que una
opcion pues, de rechazarla, los usuarios dejan de ser considerados activos en la

sociedad.

Esta adaptacion es parte de la innovacion y el progreso, tanto la poblacion general
como estudiantes, docentes y los planes de estudio de las instituciones educativas
deben ajustar sus procesos de aprendizaje a estos cambios, incluyendo la
percepcion del aprendizaje mismo, el cual, se demuestra, no es finito y de
considerar que este tiene algun limite, el individuo, valga la redundancia, limita sus

propias oportunidades y habilidades; como menciona Zufiga et al. (2018, p. 858):

59



La innovacion educativa, por tanto, debe promover una mejora continua en
los procesos formativos, lo cual se logra promoviendo el interés de los
alumnos, de modo que se consigan mejores resultados no solo en su
rendimiento educativo, sino principalmente en la construccion del saber de
las distintas &reas del conocimiento mediante la incorporacién de tecnologias

digitales.

Es claro que contar con un vasto conocimiento no es una garantia del éxito laboral
y financiero de un individuo, actualmente siguen interfiriendo factores sociales,
econdémicos, politicos e incluso demogréficos; pero el tener mas herramientas
permite a los individuos sobrepasar aquellas complicaciones pertenecientes a los

factores anteriormente enlistados.

2.4.2 Aplicacidén de lainteligencia digital en lo laboral

Vieira, Lima y Torres (2020) en su articulo “Evolucdo da literacia digital e sua
importancia para os trabalhadores da satde na era da inteligéncia digital” estudian
la importancia del alfabetismo digital en un enfoque laboral, en concreto en el area
de la salud, inicialmente citan articulos sobre las limitaciones y beneficios que
representa la integracién de TIC en los entornos de trabajo. Como Hill (citado en
Vieira et al., 2020, p. 5), que menciona que la falta de habilidades digitales en un
entorno laboral puede representar una limitante para el acceso a nuevas
oportunidades e incluso un factor de exclusién social y falta de equidad en las

relaciones de trabajo.

Enfocandose en el area de la salud, citan a Sterponi et al. (citados en Vieira et al.,
2020, p. 6) realizaron una investigacion con objeto de estudio el area de oncologia;
en ella se identificaron razones que podian dificultar las actividades de los
profesionales, entre ellos la ruptura en la interaccion médico-paciente debido a la
necesidad de atencion al ingresar los datos del paciente, la demora para interactuar

con el paciente en razon para concentrarse en la computadora, romper el contacto
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para seguir los datos presentados en la pantalla de la computadora, cambios
repentinos de tema para satisfacer las demandas presentadas en el sistema
informatico o falta de espacio en la mesa de trabajo por la presencia del equipo de

cOmputo y otros elementos como mouse y teclado.

Es entendible que al integrar nuevas herramientas la dinamica de trabajo cambia
considerablemente, incluso el mantenimiento y cuidado de las TIC, implica destinar
tiempo y recursos econdmicos que anteriormente no se consideraban, por lo que es
importante el tomar en cuenta la percepcién y uso que se les da a las herramientas
tecnoldgicas para, de ser necesario, ajustar el entorno y las herramientas al
contexto, de lo contrario las dificultades que puedan representar pueden sobrepasar

a los beneficios de las mismas.

En una blsqueda de instrumentos que permitan la autoevaluacion de las
capacidades digitales, identificaron una herramienta de investigacién desarrollada
en Australia para evaluar las actitudes de los equipos de salud hacia sistemas de
informacion, creado por Kuek y Hakkennes (citados en Vieira et al., 2020, p. 7) en
2019, quienes aplicaron el modelo de aceptacién de la tecnologia para evaluar las

actitudes de los profesionales de la salud en un cuestionario con seis preguntas.

Al identificar esta herramienta buscaron modelos similares y encontraron el modelo
del DQ Institute al que se refieren como “Modelo Singapur”. Posteriormente,
identificaron al “Modelo Australiano” realizado por McKinstry et al (citado en Vieira
et al., 2020, pp. 7, 9) quien estableci6 un modelo de alfabetizacion digital y una
herramienta para mapear los conocimientos, habilidades y valores de los
profesionales de TO inspirado en el libro de Belshaw; con el objetivo de desarrollar:
entendimiento, desarrollar cultura, construir conexiones, apropiacion del espacio,
uso de la capacidad maxima y pensamiento transformado. El modelo establece tres
etapas de desarrollo: basico, intermedio y avanzado. Por ultimo, identifican al
“Modelo Aleman”, creado por Hibner et al. (citado en Vieira et al., 2020, p. 7) en un

estudio que propone la creacién de un marco internacional para el desarrollo de las
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competencias digitales de los profesionales de enfermeria; en él se identificaron 24
areas de aprendizaje, tanto del area de la salud como informéticas, ademas de
establecer los 5 principales roles que cumplen los enfermeros, uno de ellos siendo

la gestidn de las tecnologias de la informacion.

Comparando los 3 modelos, resaltan la similitud del modelo australiano con el del
DQ Institute, en la segmentacion de las areas de desarrollo en tres partes, aunque
se diferencian en que el modelo australiano mide la capacidad y nivel del
encuestado, mientras que en DQ Institute los niveles de ciudadania digital,
creatividad y competitividad digitales son los entornos de desarrollo en los que se
desenvuelve el individuo. Identifican que el uso de niveles mas alla de la puntuacion
de las capacidades del individuo puede generar mayor interés y aceptacion del
modelo de la inteligencia digital en los trabajadores de la salud.

Vieira et al. (2020, p. 10) concluyen que en Brasil el personal de salud cuenta adn
con una brecha respecto al uso y desarrollo de instrumentos de autoevaluacion que
puedan abarcar el concepto de inteligencia digital (es de resaltar que para sus
conclusiones adoptaron el concepto de la inteligencia digital por sobre el alfabetismo
digital para la creacion de herramientas de autoevaluacion). Por altimo, resaltan la
importancia de las herramientas de autoevaluacion, dado que pueden ayudar al
proceso de autoconocimiento, fomentar procesos de educacion continua de manera
estructurada y recopilar informacion necesaria para identificar qué areas requieren
mayor capacitacion y desarrollo de los trabajadores de la salud de manera individual

y colectiva.

Otro estudio igualmente enfocado en el area de la salud, es el de Maria Carvalho
(2021) “Inteligéncia digital e bases de dados clinicas” enfocado en el sistema de
salud de Portugal, habla sobre el desarrollo de sistemas de historial clinico; su
principal objetivo es la disponibilidad de un sistema automatico de registro de
informacion voluminosa, con posibilidad de gestion, circulacion y analisis, permitir la

asistencia a los pacientes y favores el uso de los datos recopilados para la toma de
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decisiones administrativas en hospitales, la planificacion financiera, los indicadores

de salud y la investigacion clinica.

En el panorama actual, los médicos perciben que sus sistemas de informacién no
satisfacen sus necesidades y son dificiles de adaptar. Esto se debe a problemas
como la evolucién de datos clinicos, interfaces con otras fuentes de informacion y
datos preexistentes en diversas areas clinicas. Por lo que, al plantear un sistema de
informacion y bases de datos de caracter general para todo el sistema de salud, se
exponen problematicas como la homogeneidad de los datos, la evoluciébn misma de
las bases de datos, la proteccién de datos personales (privacidad por defecto y
privacidad por disefio, el consentimiento cubre los datos clinicos para un propadsito
especifico, explicito y legitimo) y la ciberseguridad (estrategias como contrasefas
seguras, autenticacién multifactorial y el uso de blockchain).

Se concluye que la inversion en plataformas digitales y sistemas de informacién son
esenciales para la gestion de informacion en los registros de salud e investigacion
clinica, sin embargo, las habilidades y conocimientos de los usuarios que lo

manipulen definen el aprovechamiento de dichas herramientas.

2.4.3 Aplicacion de lainteligencia digital en politicas publicas

Arenas et al. (2023, pp. 118-119) proponen que la gobernanza digital debe aspirar
a un estado de bienestar y prosperidad, en el que se busque alcanzar objetivos
como inclusion digital, igualdad digital, sostenibilidad digital, competitividad vy
productividad digital; con dichos objetivos se procura el acceso a las TIC; el uso de
los medios digitales para ejercer derechos econémicos, sociales, laborales, de salud
y educacion; y promover cambios estructurales para avanzar a modelos de

consumo Yy produccion sostenibles.

Estos puntos son clave para entender el escenario en el que nos encontramos

actualmente, la tecnologia puede ser una herramienta para resolver problematicas
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sociales, ambientales, econOmicas y/o politicas; pero estas deben estar
respaldadas por una infraestructura que permita a los integrantes llevar a cabo los
proyectos y/o actividades planeadas, también facilitar el acceso a las tecnologias
(tanto a los participantes del proyecto, instituciones y la ciudadania general), a su
vez los equipos e informacién que almacenen deben ser protegidos y preservados.

Los medios y recursos que cada persona, grupo o institucion tiene a su disposicion
limitan los materiales y recursos con lo que pueden desarrollarse; en este caso, no
sera la misma la inteligencia digital que podra desarrollar una persona si el acceso
a recursos educativos y sus limitaciones tecnoldgicas son similares al de la primera
0 segunda generacion de aprendizaje a distancia que propone Taylor (citado en
Arenas et al., 2023, pp. 30-31), aquellos que pueden acceder a la tercera generacion
en adelante tienen mayores probabilidades de desarrollar una inteligencia digital de
acuerdo a los estandares propuestos por el DQ Institute y, como mencionan Battro
y Denham (2007, p. 69), la tecnologia es la que debe adaptarse a las personas, no

a la inversa.

Respecto a la aplicacion del DQ, ademas de los casos de estudio que se exponen,
este marco también ha influenciado a México, con la Iniciativa que reforma diversas
disposiciones de la ley general de educacion, en materia de insercion de las nifias,
los nifios y los adolescentes en la sociedad digital, a cargo de la Diputada Maria
Eugenia Hernandez Pérez e integrantes de los grupos parlamentarios de Morena y
PT presentada en 2022 por Maria Hernandez (2022), en ella que se plantea que
como antecedente, la reforma educativa de 2019 incorpord disposiciones
especificas respecto a la educacion digital, a través de la Agenda Digital Educativa;
ahora considera se debe tomar en cuenta el forzoso cambio digital que se presenta
en nuestra sociedad y que afecta a la educacion, por ello propone que el sistema
educativo debe adaptarse a los requisitos propuestos por el cambio digital y
desarrollar las competencias necesarias en todas las etapas educativas, haciendo

hincapié en la importancia de la Inteligencia Digital
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En esta iniciativa se proponen algunas modificaciones a la Ley general de

educacion, siendo estas la modificacion del inciso VIl articulo 18 capitulo 1V.

Tabla 7. Comparacién de la Ley General de Educacion vigente y la propuesta de Hernandez
(2022)

Propuesta modificacion de la ley

Ley vigente
El pensamiento critico, como una
capacidad de identificar, analizar,
cuestionar y valorar fendmenos,

informacion, acciones e ideas, asi como
tomar una posicién frente a los hechos
y

procesos para solucionar distintos
problemas de la realidad (Secretaria de
Gobernacién, 2019, p. 10).

El pensamiento critico, como una
capacidad de identificar, seleccionar,

analizar, cuestionar y  valorar
fendbmenos, informacion contenidos,
acciones, ideas y propiciar la

blusqueda de nuevos conocimientos
de manera autogestiva, asi como
tomar una posicion informada frente a
los hechos y procesos para solucionar
distintos problemas de la realidad

(Hernandez, 2022, p. 10)

Fuente: Elaboracién propia basada en la Ley General de Educacion (2019) vigente y la iniciativa de Hernandez
(2022)

En el articulo 84, capitulo XI Hernandez (2022, p.10) afiade que se debe asegurar
la insercién de las infancias y juventudes en la sociedad digital, asi como contemplar
dichos medios como complementos y herramientas estratégicas. Por ultimo, en el

articulo 85 considera es necesario afladir un nuevo inciso, el cual formula como:

VII.

universales para el uso, el control y la creacion de tecnologia que dignifique

Desarrollo de competencias digitales enraizadas en los valores

y promueva la dignidad humana. Los 3 niveles de estas competencias seran:

ciudadania, creatividad y competitividad (p. 10).

El 23 de marzo del 2023, por medio de la pagina Diputadas y Diputados Morena
LXV legislatura, se anuncio la aprobacion en el pleno de la Camara de Diputados,
del dictamen de reforma a la Ley General de Educacion en materia de desarrollo de
competencias digitales. Se declaro que es fundamental la formacion de habilidades
para desarrollar la Inteligencia Digital en México, para asi acceder a los beneficios

cientificos, comerciales, industriales, entre otros. (Prensa Diputados Morena, 2023).

65



Esto nos muestra que ya hay una aplicacion concreta del DQ y la inteligencia digital
en el marco normativo de nuestro pais, enfocado en el sector educativo. Esta
iniciativa fue aprobada recientemente, para el punto en el que se redacta este
documento, por lo que aun falta tiempo para ver los efectos de esta tanto para

administrativos, docentes y alumnos.

2.5 El escenario de México

En la actualidad, México esta comprometido con diversas agendas de caracter
internacional, entre ellas los Objetivos de desarrollo sostenible (Agenda 2030), The
New Urban Agenda, Generacion igualdad, Pacto mundial para la migracion, Milan
urban food policy pact, agenda 21 de la cultura, Convenio sobre diversidad

bioldgica, Paris 2015, Marco de Sendai y la agenda Digital 2024.

Esta ultima en concreto es promocionada por la Organizacion de las Naciones
Unidas (ONU) junto a la Comision EconOmica para América Latina y el Caribe
(CEPAL), en ella se establecen prioridades de politica y acciones estratégicas a

nivel regional en cuatro ejes:

El primero se relaciona con el impulso para una digitalizacion universal e
inclusiva y esta vinculado principalmente con la infraestructura, la
conectividad, el desarrollo de habilidades y competencias, y elementos
esenciales para avanzar hacia una mejor gobernanza, una mayor seguridad
y un mejor entorno habilitante. El segundo eje corresponde a la
transformacion digital productiva y sostenible, y en él se incorporan aspectos
sobre la economia digital, el emprendimiento, la innovacion y la sostenibilidad
en un contexto donde el cambio climéatico y la reduccién del impacto
ambiental son cada vez mas relevantes. El tercer eje se vincula con la
transformacion digital para el bienestar social e incorpora temas relacionados

con lainclusion, la innovacion y la transformacion digital del Estado. El cuarto
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eje se refiere a la generacion de nuevas alianzas e incorpora acciones
relacionadas con la integracion comercial, el mercado digital regional y la
cooperacion (Organizacion de las Naciones Unidas y Comision Economica

para Ameérica Latina y el Caribe, 2022).

Mientras que, la Agenda 2030 de Objetivos de desarrollo sostenible (Organizacion
de las Naciones Unidas, 2020), tiene su apartado en la pagina oficial del gobierno
de México; la Agenda Digital 2024 no se menciona de forma concreta en las paginas
oficiales, aunque si podemos encontrar acciones encaminadas a ello y planteadas
de forma previa a la agenda 2024 (ONU y CEPAL, 2022).

Entre las estrategias que el gobierno de México ha tomado para fomentar y dar
accesibilidad a las TIC, encontramos la Agenda Digital Nacional (Amiti et al., 2018)
y la Estrategia Digital Nacional 2021-2024 (Presidencia de la Republica, 2021). La
primera, compuesta por el sector gubernamental y privado es una
Propuesta de las asociaciones y camaras de la industria de las tecnologias
de informacion, internet y comunicaciones, para el gobierno y la sociedad de
México [en ella se considera] la tecnologia tiene el potencial de convertirse
en el mas poderoso igualador social” (Amiti et al., 2018, pp. 1-2)
En el que usando como referencia la Agenda 2030 establecen 6 pilares: Disefio
institucional para la transformacion; Politica fiscal para el desarrollo; Marco
gubernamental eficaz, Vida y sociedad digitales; Competitividad digital y

Telecomunicaciones de vanguardia.

En él podemos encontrar una vision sistémica compuesta por 121 recomendaciones
divididas en 14 areas:
A. Sociedad de la informacion y el conocimiento, SIC
Digitalizacion de empresas
Impulso a la educacion y la cultura

Mejora de los servicios de salud

moo®

Ciberseguridad y civismo digital
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M
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Digitalizacion del gobierno
Telecomunicaciones eficientes

Neutralidad e interoperabilidad tecnoldgicas
Financiamiento tecnolégico

Derechos creativos en el mundo digital

. Acceso al mercado global digital

Comercio electronico

. Modelo de adquisiciones TIC

. Implementacion

Por otra parte, la estrategia nacional busca

Promover e impulsar que las y los mexicanos gocen y se beneficien del
acceso a las tecnologias de la informacion y comunicacion; asi como de los
servicios de banda ancha e Internet y su potencial transformador para el
desarrollo social, cultural y econdmico [Tiene por vision] Un pais digitalizado
y un gobierno austero, honesto y transparente, con autonomia e
independencia tecnoldgicas, centrado en las necesidades ciudadanas,
principalmente de los mas pobres (Presidencia de la Republica, 2021, pp. 24-
25).

En ambas se desarrollan tantos aspectos de accesibilidad, economia, gobierno

digital, competitividad, cultura, sociedad, seguridad informatica, integracién de las

TIC y sistemas de informacion.

En el Estado de México, en el Plan de Desarrollo del Estado de México 2017-2023

(COPLADEM, s. f.), se establecen acciones enfocadas en mejorar la calidad de los

tramites y servicios que se ofrecen a la ciudadania; para 2022 se realizé un estudio

comparativo, en el que se identifica el progreso en el uso de componentes de

gobierno electronico.
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Para 2022 se encontr6 que “Del universo de tramites y servicios que se
proporcionan en la Administracion Publica Estatal, el 69.61 % se realiza de manera
presencial, y el 29.44 % en linea, ya sea de principio a fin o de manera parcial
(pregestion)” (Secretaria de Finanzas, 2022). Siendo 9.5% los trdmites que se
realizan en su totalidad en linea muestran que aun el porcentaje de tramites bajo

dicha modalidad es inferior al modelo presencial.

Figura 12. Tramites y servicios por modalidad de prestacion en el Estado de México

Telefénica
Pregestién 0.94 % En linea
19.94 % 9.5%
Presencial
69.61 %

Fuente: Tramites y servicios de la Administracion Publica que se proporcionan en linea en México Estudio
comparativo (2022)

A nivel nacional el porcentaje de tramites que se realizan en modalidad en linea y
de Pre-gestion es del 18%. Por lo que el Estado de México se encuentra por encima

del promedio nacional.

Figura 13 Tramites y servicios por modalidad de prestacion a nivel nacional
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Modalidad Total de tramites y servicios

nivel nacional

Presencial 9390 B81.30
En linea 807 7.0
Pre-gestion electronica 1275 11.0
Telefonica 70 0.60
Otro 9 0.10
Total general 11,551 100

Fuente: Tramites y servicios de la Administraciéon Publica que se proporcionan en linea en México Estudio
comparativo (2022)

Y en comparacion con el resto de entidades federativas, el Estado de México es la

entidad con mayor nimero de tramites en linea y el cuarto en tramites con pre-
gestion electronica.

Figura 14. Tramites y servicios en linea por entidad federativa
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Fuente: Tramites y servicios de la Administracion Publica que se proporcionan en linea en México Estudio
comparativo (2022)

Figura 15. Tramites y servicios en pre-gestién electronica por entidad federativa
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Fuente: Tramites y servicios de la Administracion Publica que se proporcionan en linea en México Estudio
comparativo (2022)
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El estudio concluye que el compromiso del gobierno debe ser la modernizacion
mediante el uso de las TIC, ya que permiten optimizar los esquemas, promover la
transparencia y mayor eficiencia en la gestion de tramites, tanto en el Front Office y
Back End. Por su parte, se considera que el Estado de México debe seguir con su
estrategia de modernizacion, de acuerdo con los datos del RETyS aun se debe
intervenir en los 740 tramites o servicios que aun se mantienen Gnicamente en

modalidad presencial

Aunque el uso de las TIC para realizar trdmites sigue siendo una alternativa poco
usada, en comparacion a la modalidad presencial, es innegable el incremento en su
uso e implementacion, llegando a representar una barrera para aguellos que tienen

acceso limitado o nulo a las TIC.

En el caso del Estado de México, es una de las entidades federativas con mayor
namero de tramites en los que se requiere el uso de TIC y, como se ha planteado a
lo largo de este documento, el progreso para un sector puede representar el rezago
para otros. Es necesario trabajar en conjunto y garantizar que los tramites y
servicios en linea sean amigables para la mayor cantidad de usuarios posibles, asi

como ofrecer asistencia digital y/o telefénica para aquellos que lo requieran.
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Capitulo Ill: Metodologia

En la actualidad la falta de acceso o el dominio limitado de las TIC son una clara
desventaja para los individuos que deben enfrentarse a un mundo hiperconectado,
donde el acceso a la informacion y las habilidades digitales son esenciales para la
participacion plena en la sociedad, esto puede resultar en la exclusién y segregacion

en diversas areas, desde lo laboral hasta lo social.

Como se estudio con anterioridad, existe una relacion respecto a la capacidad de
aprendizaje de un individuo segun la edad de insercion y tiempo de préactica ante
las nuevas herramientas o habilidades que se desean desarrollar, en este caso, en
el entorno digital se debe considerar el momento de insercion en la vida del individuo

y la practica en actividades y/o habilidades digitales.

En este estudio se retoma el concepto de inteligencia digital, propuesto por el marco
del DQ Institute, como una herramienta clave para desarrollar habilidades digitales
gue permitan a las personas enfrentar los desafios y oportunidades en la sociedad
del conocimiento. En particular, se busca comprobar la hipétesis de que la
percepcion y el uso de las TIC influyen en las destrezas digitales de un individuo,
usando como medida el marco del DQ.

Para examinar esta relacion, se ha seleccionado a una poblacién mayor de 55 afios,
un grupo que ha experimentado un desarrollo tecnoldgico significativo durante su
vida, y que, segun datos del INEGI, es el grupo con menor participacion en el uso
de TIC. Este grupo demografico ofrece una oportunidad valiosa para investigar si
existe una relacion entre la edad, las habilidades y la segregaciéon digitales. El
entorno tecnoldgico en el que se criaron y su posterior insercion en la era digital

pueden tener repercusiones directas en el desarrollo de sus habilidades digitales.

Esta investigacion es relevante porque aborda el DQ desde una perspectiva distinta,

debido a que el DQ Institute se centra mayoritariamente en el desarrollo y proteccion
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de los nifios. Sin embargo, es esencial considerar a aquellos individuos que se
encuentran en una fase de la vida en la que aun necesitan mejorar sus destrezas

digitales para evitar la segregacion en el entorno digital.

El objetivo de este estudio es arrojar luz sobre este segmento de la poblacion y, a
partir de los hallazgos, proponer estrategias de aprendizaje para mejorar sus
habilidades digitales y garantizar su plena participacion en la sociedad del

conocimiento.

3.1 Disefno de la Investigacion

Esta investigacion busca diagnosticar el contexto actual de los sujetos de estudio, y
se espera que con dicha investigacion se puedan generar propuestas para

proyectos de trabajo que busquen reducir la segregacion digital.

La poblacion la componen hombres y mujeres igual o mayores a 55 afios, de la zona
urbana del Valle de Toluca, lo que incluye los municipios de Almoloya de Juéarez,
Calimaya Chapultepec, Lerma, Metepec, Mexicaltzingo, Ocoyoacac, Otzolotepec,
Raydén, San Antonio la Isla, San Mateo Atenco, Temoaya, Tenango del Valle,

Toluca, Xonacatlan y Zinacantepec.

La obtencién de los datos se adquiere de una fuente primaria, a través de
encuestas, teniendo un enfoque mixto, dado que el uso de las TIC y el DQ puede
estudiarse desde un enfoque cuantitativo, sin embargo, la percepcion del individuo

requiere un analisis cualitativo.

3.1.1 Tipo de Investigacion

Esta investigacion adopta un enfoque mixto, que combina elementos cuantitativos
y cualitativos para lograr un entendimiento completo de la relacion entre la
percepcion y el uso de las TIC y las destrezas digitales (DQ) en adultos de 55 afios

0 Mas.
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3.1.2 Poblaciéon de Estudio

La poblacién de estudio consiste en hombres y mujeres; con una edad de 55 afios
en adelante; que residen en la zona urbana del valle de Toluca, que abarca los
siguientes municipios: Almoloya de Juarez, Calimaya, Chapultepec, Lerma,
Metepec, Mexicaltzingo, Ocoyoacac, Otzolotepec, Rayon, San Antonio la Isla, San
Mateo Atenco, Temoaya, Tenango del Valle, Toluca, Xonacatlan y Zinacantepec.

Segun datos de la COESPO (2020), la poblacién de los 16 municipios anteriormente

enlistados es:

Tabla 8. Informacién poblacional por municipio

Clave de municipio Nombre de municipio  Total Hombres Mujeres
15005 Almoloya de Juérez 174587 8713 87457
15018 Calimaya 68489 33388 35101
15027 Chapultepec 12772 6165 6607
15051 Lerma 170327 83968 86359
15054 | Metepec 242307 115997 12631
15055 Mexicaltzingo 13807 6753 7054
15062 ‘ Ocoyoacac 72103 35221 36882
15067 Otzolotepec 88783 43447 45336
15072 ‘ Rayon 15972 7749 8223
15073 San Antonio la Isla 31962 15421 16541
15076 San Mateo Atenco 97418 47481 49937
15087 Temoaya 105766 51532 54234
15090 Tenango del Valle 90518 4449 46028
15106 Toluca 910608 | 439173 | 471435
15115 Xonacatlan 54633 26758 27875
15118 Zinacantepec 203872 99506 104366

Fuente: Tabla creada basada en la informacién municipal publicada por la COESPO (2020) en

https://coespo.edomex.gob.mx/informacion_municipal
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Obteniendo un total de 2,353,924 habitantes en el Valle de Toluca. Pero, para
calcular una poblacion aproximada, segun su edad, se tomaran los datos del INEGI
del censo de 2020, en el que determinaron una estructura poblacional en la que el
16,4% de la poblacién es igual o mayor a 55 afios. Esto nos da una aproximacion
de una poblacién de 386,043 habitantes. (INEGI, 2020,)

3.1.3 Muestra del Estudio

Para este ejercicio se determina un nivel de confianza del 90%, con un valor P de
0.10 y un margen de error del 0.05.

La muestra se calcula con la siguiente formula:
Z%qp
n= o2
1.652(0.9 = 0.1)
N .052
2.72 % 0.09
"= 70.0025
0.245025
0.0025
n = 98.01

n

n=

Aunque la muestra obtenida es de 98 esta se ajusta a 100, debido a que facilita el
andlisis y presentacion de datos. La seleccion de la muestra es aleatoria y se hara

uso de medios tanto analégicos como digitales para la recoleccion de datos.

3.1.4 Método de obtencion de Datos

La investigacion emplea encuestas en formato digital y fisico como herramientas
para recopilar datos cuantitativos y cualitativos. Estas encuestas se disefiaran para
evaluar el uso y percepcion de las TIC, ademas de estudiar el desarrollo del DQ de

los participantes. Es importante establecer que no se calificara el DQ de los
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participantes, porque esto implicaria un cuestionario mas extenso, equivalente al

aplicado por el DQ Institute.

3.1.5 Descripcién de las herramientas

La encuesta es la herramienta seleccionada para esta investigacion, porque
permiten alcanzar a la mayor cantidad de personas posibles, abordar multiples
temas y facilitar la recoleccion y analisis de datos. Para este trabajo se hizo uso de
la encuesta en dos formatos, tanto en papel como de manera digital, haciendo uso

de la plataforma Google Forms.

La encuesta se conforma por 22 preguntas, distribuidas en una estructura de tres
secciones. La primera seccion se centra en la recopilacion de datos
sociodemogréficos de los participantes. La segunda seccion se enfoca en obtener
informacion relativa al uso oy percepcion de las TIC en la vida de los encuestados.
Finalmente, la tercera seccion se dedica a evaluar el desarrollo de la Inteligencia
Digital (DQ) en cada individuo, asi como su interés en aprender mas sobre las ocho

areas de aprendizaje del DQ.

En el Anexo 1, se puede observar la estructura y preguntas que conformaron la

encuesta.

3.1.6 Procedimiento de Recoleccion de Datos

Para recolectar datos, se utilizaron tanto encuestas digitales como fisicas. Las
encuestas digitales se compartieron en grupos de chat, en los que la mayoria de los
participantes son personas de la tercera edad. En contraste, las encuestas fisicas
se realizaron en lugares concurridos y de esparcimiento como el centro de Toluca,

parques, plazas comerciales y mercados locales.
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El tiempo promedio requerido para completar una encuesta vario entre 15 y 20
minutos. La duracion dependia de los comentarios y la extension de las respuestas
proporcionadas por los participantes. Estos detalles se tomaron en consideracion

en el analisis cualitativo del estudio.

En total, se obtuvieron 16 encuestas digitales, aunque fue necesario descartar 2 de
ellas, debido a que los encuestados resultaron ser menores de 55 afos. Por otro
lado, se recolectaron un total de 87 encuestas en formato fisico. Sumando ambas
modalidades, se alcanzé un total de 101 encuestas. Cabe destacar que un registro

fue descartado de manera aleatoria."

3.2 Analisis de los datos obtenidos

Para el analisis cuantitativo, se identificaran tendencias, ademas de analisis de
regresion y analisis de correlacion para identificar qué variables influyen en el
desarrollo de habilidades digitales. Por otra parte, para el andlisis cualitativo se

codifican los datos obtenidos para identificar patrones y temas emergentes.

3.2.2 Datos generales

De los 100 encuestados, la muestra esta conformada por

Tabla 9. Composicion de la muestra de acuerdo con el sexo de los encuestados

Sexo del encuestado Total
Hombre 41
Mujer 59

Total 100

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Respecto a la edad, el valor minimo es de 55 y el maximo es de 97, obteniendo asi
un Rango de 42. Se determiné que la distribucion de frecuencias de acuerdo con la
edad se basard en la ya establecida por el INEGI, obteniendo la siguiente

distribucion y frecuencias.
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Tabla 10. Agrupacion de los encuestados de acuerdo con su edad

Clase Limite inferior Limite superior Frecuencia
A (55-59 afos) 55 59 22
B (60-64 afos) 60 64 20
C (65-69 afios) 65 69 19
D (70-74 afos) 70 74 23
E (74-79 afios) 74 79 8
F (80-84 afios) 80 84 4
G (85-97 afos) 85 97 4

Fuente: Elaboraciéon propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En la clase G se presenta un salto en la distribucién, dado que el mismo INEGI a
partir de los 85 afios no contempla otro grupo de edad en la exposicién de resultados

de la piramide poblacional.

Tabla 11. Porcentaje de la poblacion de México (2020) por edad y sexo

Concepto  Mujeres Hombres
0-4 4.0 4.0
5-9 4.2 4.3

10-14 4.3 4.4
15-19 4.3 4.3
20-24 4.2 4.1
25-29 4.1 3.9
30-34 3.9 3.6
35-39 3.4 3.4
40 — 44 3.5 3.2
45 - 49 3.3 3.0
50 - 54 2.9 2.7
55 -59 2.4 2.1
60 — 64 2.0 1.8
65 - 69 1.4 14
70-74 1.1 1.0
75-179 0.8 0.7
80 - 84 0.5 0.4
85 -y més 0.5 0.3

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos del Censo 2020 del INEGI

De las personas encuestadas estas viven en domicilios conformados por:
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Tabla 12. Conformacién de los hogares de los encuestados por sexo

Su hogar se conforma por... Hombres  Mujeres Porcentaje total general

Vivo solo/a 15% 14% 14%

Vivo con mi pareja
Vivo con uno o mas de mis hijos 15% 24% 20%
Vivo con otros familiares 7% 17% 13%
Pareja e hijos 10% 15% 13%
Pareja y nietos 0% 2% 1%
Inquilinos o roomies 0% 2% 1%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

De forma general, tanto hombres como mujeres suelen vivir Unicamente con su

pareja, la 2° opcibn mas comun es vivir con uno o mas de sus hijos (pero sin su

pareja). Y, en comparacion con los hombres, es mas probable que las mujeres vivan

con otros familiares, inquilinos o roomies

Figura 16. Comparacién conformacion del domicilio por sexo
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Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Respecto al domicilio de los encuestados, de acuerdo con su edad, la mayoria de

los grupos etarios viven Unicamente con su pareja; a excepciéon del grupo E, en el

que también residen con sus hijos. Ademas, el grupo C fue el tnico que marcé la

opcioén otros, en la pregunta de la conformacion del hogar (marcando: pareja e hijos;

pareja y nietos; inquilinos o rummis), dichas respuestas pudieron ser consideradas
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en la “opcion vivo con otros familiares”, sin embargo, no se agruparon, con el
objetivo de seccionar de mejor forma la estructura de los hogares, asi como tomar

en cuenta el contacto que tienen con diferentes grupos etarios.

Tabla 13. Conformacién de los hogares de los encuestados por grupo de edad

A (55-59 B (60-64 C (65-69 D (70-74 E (74-79 F(80-84 G (85-97
afos) afos) afos) afios) afios) afios) afnos)

10% 26% 22% 0% 0% 0%

Vivo solo/a 9%
23%

Vivo con mi pareja

Vivo con uno o
mas de mis hijos

20% 5% 17% 25%

Vi‘;gnﬁﬁggsms 23% 15% 5% 9% 250 0% 0%
Pareja e hijos 14% 0% 16% 17% | 38% | 0% 0%
Pareja y nietos 0% 0% 5% 0% 0% 0% 0%
mgilines @ 0% 0% 5% 0% 0% 0% 0%
rummis

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Figura 17. Comparacion conformacion del domicilio por grupo de edad
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Fuente: Elaboraciéon propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Posteriormente se obtuvo el mayor grado académico de los encuestados, en los

gue se muestran los siguientes resultados separados por sexo:
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Tabla 14. Porcentaje de acuerdo con el grado académico de los encuestados

Porcentaje de

Porcentaje de

Porcentaje total

hombres mujeres
No tengo estudios 0% 0% 0%
Primaria 7% 17% 13%
Secundaria 20%
Preparatoria 17%
Licenciatura/ Ingenieria 29% 19% 23%
Postgrados 5% 10% 8%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En esta muestra la mayoria de los encuestados tienen estudios de nivel secundaria

y preparatoria. Incluso, podemos notar que no tenemos una contundente brecha

educativa marcada por el sexo de los encuestados, ya que participaron tanto

hombres y mujeres con estudios superiores y postgrados, con porcentajes de

participacion similares.

Figura 18. Comparacion grado académico por sexo
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Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Se les preguntd a los encuestados si actualmente siguen laborando, a lo que se

obtuvo que el 69% sigue laborando, mientras que el restante 31% ya no realiza
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alguna actividad econdmica. De acuerdo con el grupo de edad y sexo se obtuvo la

siguiente tabla

Tabla 15. Numero de encuestados laboralmente activos

Grupo de edad Hombre Mujer Total | Porcentaje total por grupo
A (55-59 afios) 8 10 18 81.8%

B (60-64 afios) 8 9 17 85%

C (65-69 afios) 6 9 15 78.9%

D (70-74 afios) 9 8 17 73.9%

E (74-79 afios) 0 1 1 12.5%

F (80-84 afos) 1 0 1 25%

G (85-97 afios) 0 0 0 0%

Total 32 37 69

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Respecto a porcentajes de participacion, obtenemos que el 78% de los hombres
encuestados siguen siendo parte de la poblacion econdmicamente activa, mientras

que el 62% de las mujeres encuestadas son econémicamente activas.

Respecto a los sectores econdmicos en los que han laborado y/o laboran se
calcularon los porcentajes de participacion de acuerdo con el sexo y se obtuvieron
los siguientes resultados.

Donde la mayoria marc6 habia trabajado en el sector terciario, posteriormente el
secundario (en concreto la mitad de los hombres marcaron haber trabajado en esa
area) y posteriormente el sector quinario. Por parte de las mujeres, podemos ver
gue aproximadamente una tercera parte de ellas marcé el trabajo domestico y de
cuidado no remunerado, a diferencia de los hombres, en el que solo 2% marcdé dicha

opcion.

Tabla 16. Porcentajes de acuerdo con el sector econémico laborado

Porcentaje de Porcentaje de Porcentaje
hombres mujeres total
Primario (agricultura,
ganaderia, p(esgca y mineria) e o 9%
Secundario (industriay 51% 20% 330
construccién)

Terciario (servicios, comercio, 63% 5506 58%

transporte y comunicaciones)
Cuaternario (investigacion y 7% 1206 10%

tecnologia)
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Quinario ((—:;dul:tcua}c;)()n, salud y 279 31% 29%
cuidado no remunetado 2% 32% 20%
Nunca he laborado 0% 5% 3%
Gobierno del Estado 0% 2% 1%
Militar 2% 0% 1%

Nota: La suma total de porcentajes es mayor al 100% debido a que los encuestados podian

seleccionar mas de 1 area en la que laboran o han laborado

Fuente: Elaboraciéon propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En la segunda parte de la encuesta se comienza a estudiar el acceso, uso y relacion

gue tienen los encuestados con las TIC, iniciando por preguntar sobre a qué TIC

tienen acceso en sus domicilios. La siguiente tabla muestra el porcentaje de

participacion de acuerdo con la distribucion de edad.

Tabla 17. Acceso alas TIC segun el grupo de edad

A (55-59 | B (60-64 | C (65-69 | D (70-74 | E (74-79 | F (80-84 [ G (85-97 | L .
afos afnos afnos anos anos anos afnos
Television 95%
Radio 86% 68% 78% 50% 84%
Computadora 59% 95% 47% 63% 0% 50% 69%
Teléfono
inteligente / | 73% 90% 63% 83% 63% 50% 50% 74%
Smart phone
Te'eggs”; de 650 80% 63% 78% 50% 75% 75% 71%
Servicio de 77% 88% 25% 50% 80%
internet
Plataformas | .., 90% 42% 65% 38% 0% 25% 57%
de streaming
Tablet 23% 50% 16% 22% 13% 0% 25% 25%
Pr?g;;d'o 67% 88% 57% 75% 64% 38% 59%

Nota: La suma total de porcentajes es mayor al 100% debido a que los encuestados podian seleccionar mas de una

TIC

Fuente: Elaboraciéon propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas
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Figura 19. Comparacion de acceso alas TIC segun el grupo de edad

e /\ (55-59 afios) =B (60-64 afios) C (65-69 afios ) s (70-74 anos)
E (74-79 afos) s F (80-84 afos) =G (85-97 afos)

Television

Tablet Radio

Plataformas de
) Computadora
streaming

Teléfono inteligente /

Semvicio de internet
Smart phone

Teléfono de casa

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Se obtuvo que la mayoria de los encuestados cuenta con television en sus
domicilios, la siguiente tecnologia a la que mas tienen acceso es radio y
posteriormente servicio de internet. Las Tablet son la TIC con menor presencia en
los domicilios de los encuestados, estando presente Unicamente en el 25%.
Tecnologias digitales como las computadoras, smartphones, servicios de internet,
plataformas de streaming y tabletas tienen mayor presencia en los grupos del A
hasta E. Mientras que, en tecnologias analégicas como television, radio y teléfono
de casa, estdn mas presentes en los grupos F y G.

Posteriormente se les pregunt6 de dichos equipos a los que tienen acceso, si hacen

uso de ellos, y qué actividades realizan en cada uno, obteniendo los siguientes

resultados.
Tabla 18. Porcentaje de actividades realizadas en cada TIC
Total, de
Television Radio Smartphone Computadora Tablet participacion
global
Ninguna 9% 15% 9% 16% 9% 35%
actividad
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Con fines 0% 3% 38% 38% 6% 48%
laborales
Comunicarse 6% 3% 58% 36% 4% 72%
_Acceder a 13% 9% 45% 35% 6% 60%
informacion
Acci‘iiira"’l‘er:des 506 1% 48% 27% 10% 550
Entretenimiento 80% 49% 41% 33% 9% 89%
Acceder a
contenido 45% 2% 41% 27% 10% 70%
audiovisual
Leer periédicos,
revistas o libros 5% 4% 21% 18% 6% 38%
digitales
Conocer las 53% 33% 30% 17% 5% 71%
noticias
Aprender 20% 5% 31% 32% 8% 55%
'”te?’;ggfg:ncoo” 3% 0% 8% 8% 204 16%
Acceder a
programas de
becas y/o 4% 1% 13% 7% 3% 20%
apoyos del
gobierno
Realizar pagos 2% 0% 37% 16% 3% 41%
5221':?:; 2% 0% 25% 22% 2% 36%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Las principales actividades marcadas son el entretenimiento con un 89%,
accediendo en su mayoria por medio de la television y posteriormente la radio. Para
comunicarse hacen mayor uso de los smartphones que de las computadoras. Y
para acceder tanto a contenido audiovisual como las noticias, la principal fuente es
la Television, pero seguida de los smartphones.

En promedio el smartphone es usado en un 34% de las actividades, mientras que
la computadora en un 24%, la television en un 18%, radio en 9% y tablet en 6%.
Aunque podriamos reducir los porcentajes de la television a 16% y radio a 8%, al
anular los porcentajes marcados en actividades como: comunicarse, acceder a
redes sociales, acceder a programas de becas y/o apoyos del gobierno, realizar
pagos, realizar tramites, y leer periddicos, revistas o libros digitales. Ya que dichos
dispositivos pueden ser un medio para informarse sobre dichas actividades, pero no

son el medio para realizarlas.
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Figura 20 . Comparacion de actividades realizadas en cada TIC

m——Television — ee—Radio e———Smartphone —ee=Computadora Tablet

Ninguna actividad

Realizar tramites 80%h Con fines laborales
70%
60%
Realizar pagos 50% Comunicarse
40%

Acceder a programas de hecas

Acceder a informacion
y/o apoyos del gohierno

Interactuar con el gobierno Acceder a redes sociales

Aprender Entretenimiento

Conocer las noticias Acceder a contenido audiovisual

Leer periddicos, revistas o libros
digitales

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En esta tabla se aglomeran las actividades realizadas en cualquiera de los
dispositivos anteriormente enlistados, sin embargo, se agrupan de acuerdo a los
grupos de edad.

Tabla 19. Porcentaje de actividades realizadas en las TIC por grupo de edad

A(55-59 B (60-64 C(65-69 D (70-74 E (7479 F(80-84 G (85-97

afios) afos) afios) afios) afos) afios) afios)
Ninguna 0, 0, (0] (0] 0, 0, 0,
B 13.6% 45% 42.1% 39.1% 37.5% 0% 75%
Con fines 63.6% 75% 31.6% 56.5% 0% 0% 0%
laborales
Comunicarse - 85% 57.9% | 78.3% | 62.5% 50% 0%
_Acceder a 72.7% 75% 52.6% 65.2% 25% 25% 25%
informacioén
Acceder aredes | g0, 60% 42.1% 73.9% 25% 0% 25%
sociales
Entretenimiento
Acceder a
contenido 68.2% 85% 47.4% 78.3% 62.5% 75%
audiovisual
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rLee\i;tF)ae'sr 'g ?ilt?rooss' 45.5% 50% 36.8% 43.5% 0% 0% 25%
Conrg;fcei;;as 86.4% 60% 63.2% 82.6% 50% 50% 75%
Aprender 68.2% 75% 31.6% 78.3% 12.5% 0% 0%
'”‘e?rg‘gi,?:{n?” 18.2% 30% 0% 26.1% 0% 0% 0%
Acceder a
programas de
becas y/o 27.3% 20% 10.5% 30.4% 12.5% 0% 0%
apoyos del
gobierno
Realizar pagos 59.1% 55% 31.6% 43.5% 0% 0% 25%
522}':?:; 50% 55% 26.3% 39.1% 0% 0% 0%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Respecto al porcentaje de actividades que realizan cada grupo, el grupo A realiza
en promedio 61% de las actividades enlistadas, es decir, una persona que este en
dicho rango de edad en promedio realiza de 7 a 8 actividades de las 13 actividades
listadas, con resultados similares en grupos como el B con un 63% Yy el grupo D con
61%. El grupo C 38% seria equivalente a 5 actividades en promedio, mientras que
los grupos E con 27%, F con 23% y G con 27%, serian equivalentes a un promedio
de 3 actividades.

Los grupos B, E, F y G realizan actividades de entretenimiento en un 100% desde
al menos un dispositivo. Por otra parte, del grupo A al D son los grupos que
mayormente realizan actividades con fines laborales, de aprendizaje, para
interactuar con el gobierno, acceder a programas de becas y/o apoyos del gobierno,
realizar pagos y realizar trdmites. En comparacion con los grupos E al G, que
principalmente solo hacen uso de las TIC para comunicarse, conocer las noticias,

acceder a contenido audiovisual y entretenimiento.
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Figura 21. Comparacion de actividades realizadas en las TIC por grupo de edad

e \ (55-59 aNos) s====B (60-64 anos) === C (65-69 anos ) s (70-74 anos)
E(74-79 anos) ss=F (80-84 anos) e (85-97 anos)

Ninguna actividad

Realizar tramites Con fines laborales

Realizar pagos Comunicarse

Acceder a programas

Acceder a informacion
de hecas y/o apoyos...

Interactuar con el Acceder a redes

gohierno sociales

Aprender Entretenimiento

o Acceder a contenido
Conocer las noticias o
audiovisual

Leer periddicos,

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Respecto al acceso a dispositivos y su desuso se encontré que, de forma voluntaria,

teniendo acceso a dichos equipos prefieren no hacer uso de ellos en los siguientes

porcentajes:
Tabla 20. Acceso y uso de las TIC
Total, de Total, de encuestados Porcentaje de
encuestados con gue no hacen uso del rechazo segun
acceso equipo disposicion
Televisién 95 9 9.47%
Radio 84 18 21.43%
Computadora 69 18 26.09%
Teléfono
inteligente / 74 12 16.22%
Smartphone
Tablet 25 8 32%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas
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Teniendo un mayor rechazo al uso de la Tablet, seguido de la Computadora y en

contraparte la television es aquella que tiene un menor porcentaje de rechazo.

Posteriormente se preguntd a los encuestados sobre su autopercepcion de

autonomia en el uso de las TIC, en las que se pidio se calificaran en una escala del

1 al 10, donde 1 es equivalente a “No puedo hacer uso de las TIC por mi cuenta.

necesito siempre apoyo de otros” y 10 es equivalente a “Realizo todas mis

actividades de forma 100% autébnoma. no requiero el apoyo de terceros”. Se

obtuvieron las siguientes autoevaluaciones:

Tabla 21. Puntaje asignado en la autopercepcion de autonomia por grupo de edad

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Puntaje A (::35-59 B (~60-64 C (555-69 D (~70—74 E (~74-79 F (§0-84 G (~85-97 Total
afios) afios) afios) afos) afios) afos) afios

1 0% 5% 10.5% 0% 0% 25% 5%
2 0% 0% 0% 0% 0% 0% 1%
3 9.1% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 2%
4 0% 10% 0% 0% 0% 0% 0% 2%
5 13.6% 5% 10.5% 0% 0% 0% 0% 6%
6 4.6% 10% 5.3% 17.4% 0% 0% 0% 8%
7 0% 21.1% 21.7% 0% 0% 15%
8 9.1% 37.5% 0%
9 18.2% 5% 5.3% 4.4% 12.5% 0% 0% 8%
10 25% 15.8% 21.7% 0%

En su mayoria la autopercepcion es aprobatoria, siendo la mayoria quienes se

califican con un valor igual a 7 o superior.
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Figura 22. Comparacién de puntaje asignado por grupo de edad

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%

20%

10% - . —
0%
A (55-59 B(60-64 C(65-69 D (70-74 E (74-79 F(80-84 G (85-97 Total
afios) afios) afios) afios) afios) afios) afios)  general

1" 2mM3 4 55 6 m7 m8 W9 m10

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Y calculando un promedio grupal se obtiene que el grupo E es el que mejor
calificacion se otorgdé en su autoevaluacion, mientras que el grupo G es el que

menor calificacion se asigno.
Tabla 22. Puntaje promedio por grupo de edad

A (55-59) 7.45
B (60-64) 7.45
C (65-69) 7.00
D (70-74) 7.91
E (75-79) 9.13
F (80-84) 7.75

G (85+) 4.50

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Sin embargo, esta evaluacion puede estar sujeta a sesgos, especialmente cuando
se basa en la autoevaluacion de los participantes. La cantidad de tecnologias que
una persona utiliza y las acciones que realiza en dichos medios pueden influir en su
percepcion de la autonomia digital. Por lo tanto, en esta investigacion, se ha
desarrollado un enfoque mas completo para calcular la “autonomia real” en lugar de

depender Unicamente de la autoevaluacion de los encuestados.
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El calculo promedia la cantidad de tecnologias que un individuo utiliza
voluntariamente en comparaciéon con el maximo propuesto. Ademas, toma en
consideracion la cantidad de usos que hacen de estas tecnologias en relacién con

la cantidad maxima de usos propuestos.
Finalmente, también se considera la autoevaluacion de su autonomia digital. Este
enfoque nos permite tener una vision mas precisa de la autonomia digital de los

participantes, y en contraste a la tabla anterior tenemos los siguientes resultados

Tabla 23. Puntaje asignado en la estimacién de autonomia por grupo de edad

Puntaje A (55-59 B (60-64 C(65-69 D (70-74 E(74-79 F(80-84 G(85-97 | L .
afios) afios) afios) afos) afios) afos) afios)
0-1.0 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
1.1-2.0 4.6% 5% 5.3% 0% 0% 0% 0% 3%
2130 | 0% 0% 0% 0% 0% 25% | 50% | 3% |
3.1-4.0 9.1% 5% 26.3% 4.4% 0% 0% 25% 10%
4.1-5.0 4.6% 15% 13% 25% 0% 0% 15%
5.1-6.0 13.6% 10% 25% 20%
6.1-7.0 | 18.2% 10% 5.3% 0% 13%
7.1-8.0 | 13.6% 15% 0% 0% 17%
0% 0% 0% 15%
9.1% 0% 0% 0% 4%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Y realizando un calculo promedio de acuerdo con el grupo de edad, podemos
contrastarlo con la autopercepciéon de los encuestados, prevaleciendo el grupo G
como el de menor autonomia, mientras que los grupos con mayor autonomia son
los grupos Ay B.

Tabla 24. Comparacién de autopercepcion y estimacion de autonomia por grupo de edad

Grupo de edad Autopercepcion Estimacién Diferencia
A (55-59) 7.45
B (60-64) 7.45
C (65-69) 7 4.98 -2.02
D (70-74) 7.91 6.64 -1.27
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F (80-84) 7.75 4.69 -3.06
G (85+) 4.5 3.73 -0.77

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Posteriormente se pregunto6 a los encuestados que tan necesarias eran las TIC en

sus vidas cotidianas, donde 1 es equivalente a “No las considero necesarias en mi

vida” y 5 equivale a “Son indispensables en mi vida”, obteniendo los siguientes

resultados.

Tabla 25. Puntaje asighado en la autopercepcion de necesidad de las TIC por grupo de edad

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

La mayoria considera necesarias las TIC en su vida cotidiana, a excepcion de los

. A (55-59 B (60-64 C (65-69 D (70-74 E (74-79 F (80-84 G (85-97
Puntaje ~ ' ' s ~ ~ ' Total
afios) afios) afios) afos) anos) anos) afios)

1 9.1% | 10% | 26.3% | 21.7% | 625% | 50% | 25% 22%

2 4.6% 0% 5.3% 0% 12.5% 0% 0% 3%
3 22.7% 20% 10.5% 30.4% 12.5% 0% 25% 20%
4 22.7% 5% 5.3% 8.7% 12.5% 0% 25% 11%

grupos E, Fy G. En el grupo E es la mayoria marcan que no son necesarias en su

vida, en el grupo F la mitad marc6 que no eran necesarias y la otra mitad que eran

indispensables, y el grupo G esta equitativamente disperso.
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Figura 23. Comparacion puntaje asignado en la autopercepcion de necesidad de las TIC por
grupo de edad

e /\ (55-59 anos)

e B (60-64 anos)

2 e G (65-69 afios)
D (70-74 anos)

e £ (74-79 anos)

e (80-84 anos)
e (85-97 anos)

e Total

4 3

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Ademas, se les realiz6é una pregunta abierta para dar oportunidad a los encuestados
de conocer su punto de vista respecto a las TIC, en dicha pregunta se les cuestioné
si en un escenario ficticio las TIC desaparecieran qué repercusiones tendria en su
vida cotidiana. Las respuestas se dividieron en positivas ante la desaparicion,
negativas ante la desaparicion, mixtas, indiferentes o ninguna. Obteniendo la

siguiente representacion

Tabla 26. Percepcion ante el planteamiento de la desapariciéon de las TIC

P((j)sitiva &?”.“? la_ Negativa ;_an_t,e la Mixta Indiferentes Ninguna

esaparicion desaparicién

A (55-59 afios) 4.60% 18.20% 31.80% 0.00%

B (60-64 afios) 0.00% 15.00% 20.00% 5.00%

C (65-69 afios) 5% 0% 11%

D (70-74 afios) 13.00% 8.70% 34.80% 0.00%

E (74-79 afios) 25.00% 12.50% 12.50% 0.00%

F (80-84 afios) 0% 0% 0% 0%

G (85-97 afos) 0% 0% 25% 0%
Total 7% 10% 3%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas
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Aquellos que mencionaban tener una postura positiva ante la desaparicion
mencionaban que dichas tecnologias no existian anteriormente, asi que regresarian
las cosas a la “normalidad”, o que “seria mas facil”, otros mencionaron rechazo a
estas tecnologias, porque las ven como un medio de en su mayoria entretenimiento,
lo que distrae a las personas de hacer “cosas mas importantes” e interactuar con la

familia.

Quienes tuvieron una respuesta indiferente mencionaban que ‘no les importaria” o
“no les afectaria” vivian antes sin ellas, asi que pueden volver a vivir sin ellas, para
aguellos que se acostumbraron a ellas, solo ‘tendria que regresar a la manera
original”. Algunos mencionaron que las TIC “son cosas de jovenes”, y en concreto

uno menciond “A mi no me interesan porque ya voy de salida”.

Quienes fueron agrupados en una respuesta mixta daban una opinién en la que
mencionaban tanto ventajas como desventajas del escenario planteado, en las
ventajas mencionaron: regresar a actividades fisicas como leer libros o cuidar sus
plantas, interactuar mas con sus familias e incluso retomar el sistema postal, al
comunicarse por medio de cartas. Como desventajas mencionan el aburrimiento,
problemas en los entornos laborales y escolares, perder comunicacion con amigos

o familia que residan lejos y la perdida de acceso a la informacién en tiempo real.

Por dltimo, aquellos agrupados en la respuesta positiva, mencionaron que eso
representaria desventajas en su estilo de vida, ya sea en lo laboral, en poder realizar
trAmites y pagos, al no poder comunicarse, en especial durante una emergencia y
perder el acceso a la informacion. Por ello mencionan seria un escenario bastante

estresante, aunado a la falta de entretenimiento.

94



Figura 24. Resumen percepcion ante el planteamiento de la desaparicion de las TIC
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Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Ademas, de dichas opiniones se pudo identificar que 34 de los comentarios
resaltaron la importancia de las TIC como herramienta para la comunicacion, 18
como un medio de trabajo, 8 como medio de entretenimiento y 8 como medio de

informacion.

Posteriormente se preguntd a los encuestados si consideraban tenian limitaciones
de alguna indole que redujesen sus capacidades de hacer uso de las TIC, a

continuacion, se enlista de acuerdo con la representacién por grupo de edad

Tabla 27. Porcentaje de acuerdo con las limitaciones marcadas por los encuestados

A (55-59 B (60-64 C (65-69 D (70-74 E (74-79 F (80-84 G (85-97

» < s < s Total
afios afios afios)
No tlgngo ninguna 0% 42%
imitacion
Tengo limitaciones 0 o
fisicas 5% 15%
Tengo limitaciones o & g i i . 5 5
emocionales 9.1% 10% 26.3% 0% 0% 0% 25% 10%
Tengo limitaciones o & 9 5 5 7 Q Q
psicolégicas 9.1% 10% 5.3% 0% 0% 0% 0% 5%
Tengo limitaciones o & o o 5 5 Q Q
intelectuales 0% 10% 0% 8.7% 0% 0% 0% 4%

Tengo limitaciones | g0, | 1096 | 21006 | 87% | 0% - 75% | 15%
de aprendizaje

95



Tengo limitaciones
debido a mis

0, 0 0,
conocimientos en Sl i A
tecnologias
Interés 0% 0% 0% 4.3% 12.5% 0% 0% 2%
Falta de préctica 0% 0% 0% 8.7% 0% 0% 0% 2%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

El reactivo permitia agregar otras limitaciones no listadas, de dicha respuesta

salieron opciones como ‘interés”y “falta de practica” con un 2% en cada uno, de los

resultados generales. Por otra parte, la mayor limitacién mencionada es la falta de

conocimientos en tecnologia, con un 42%, mismo porcentaje de aquellos que

marcaron no tener alguna limitacion.

En este reactivo la suma de los porcentajes globales no es de 100%, debido a que

los encuestados podian seleccionar mas de una limitacion, a excepcion de aquellos

que seleccionan la opcidén “No tengo alguna limitacion”. Es decir, de los 100

encuestados, 42 seleccionaron “No tengo alguna limitacién”, por lo que 58 personas

marcaron al menos 1 limitacion, obteniéndose asi la siguiente tabla de frecuencias

de acuerdo con la edad y cantidad de limitaciones marcadas por los encuestados:

Tabla 28. Cantidad de limitaciones marcadas por grupo de edad

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

0 1 2 3 4 5
A (55-59 afios) [ 50% | 36% | 9% 5% 0% 0%
B (60-64 afios) | 50% | 35% | 0% 5% 5% -

C (65-69 afios)

37%

D (70-74 afios)

E (74-79 afios)

F (80-84 afios)

37%

0% | 0%

4% 0% 0%

G (85-97 afios)

Total

0% 0%

0% | 0%

Posteriormente se pregunté la cantidad de tiempo que destinaban al uso de

cualquier TIC, obteniendo los siguientes resultados
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Tabla 29. Porcentaje de tiempo destinado al uso de las TIC por grupo de edad

A (55-59 B (60-64 C (65-69 D (70-74 E (74-79 F (80-84 G (85-97
afos) afos) afos) afos) afos) afos) afios

Total

No hago uso
de ellas 18.18% 10% 26.32%
diariamente

0% 25% 25% 16%

Menos de 2 1 g 5905 | 2006 21.74% 0% | 25% | 20%
horas al dia

Entre2a 4 0 0 0 o ) )
e 18.18% 10% 15.79% 12.50% 0% 21%

Entre 4.2 6 20% | 10.53% | 13.04% | 12.50% | 0% 0% 15%
horas al dia

Entre6a8 | 090, | 1506 | 10.53% | 26.09% | 0% 0% 25% 14%
horas al dia
Mas de 8 526% | 4.35% | 0% 0% 0% 12%
| _horas al dia

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Se puede identificar una tendencia de que, a mayor edad, menor es la cantidad de
tiempo que dedican a las TIC, como los grupos A y B, en los que més del 20% de
cada grupo llega a estar mas de 8 horas al dia haciendo uso de las TIC. Mientras

gue en el resto de los grupos la mayoria no pasa de las 4 horas de uso diario.

En el siguiente reactivo se pregunté a los encuestados si alguna vez se habian
sentido discriminados o segregados

Tabla 30. Porcentaje de percepcion de discriminacion y segregacion por grupo de edad

A(55-59 B (60-64 C (6569 D (70-74 E(74-79 F(80-84 G (8597 | .
afos) afos) afos) afios) afios) afios afos)

Si, casi 9.10% 0% 10.50% 0% 0% 25% 7%
siempre
Si, en

algunas | 27.30% 8.70% | 12.50% 0% 0% 24%
ocasiones

Solloe;‘“a 0% 10.50% | 8.70% 0% 0% 4%

No
recuerdo
alguna en

articular

No, nunca

15.80% | 30.40% | 37.50% 27%

27.30%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas
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La mayoria de los encuestados marcé no recordar o no haber sufrido de actos de
segregacion y discriminacion en relacion con las TIC. Sin embargo, los grupos en
los que una considerable parte de los encuestados si los han vivido en mas de una
ocasion son el B y C. Por ultimo, el grupo F se divide, una mitad marca sufrir de

estos actos casi siempre, mientras la otra marca nunca haberlo sufrido.

Posteriormente, se analizan las preguntas relacionadas al DQ, iniciando por las
preguntas sobre ciudadania, se obtiene la siguiente tabla por porcentaje de

representacion

Tabla 31. Percepcion de ciudadania por grupo de edad

¢Ejercer nuestra ¢;Generar contenido ¢, Realizar cambios
ciudadania? relevante y util? sociales?
Si No Si No Si No
A (55-59 afios) 36.40% 63.60% 81.80% 18.20% 54.50% 45.50%
B (60-64 afios) 50% 50% 80% 20% 65% 35%
C (65-69 afios) 57.90% 42.10% 57.90% 42.10% 26.30% 73.70%
D (70-74 afios) 30.40% 69.60% 82.60% 17.40% 43.50% 56.50%
E (74-79 afios) 50% 50% 75% 25% 38% 63%
F (80-84 afios) 0% 100% 75% 25% 50% 50%
G (85-97 afos) 0% 100% 75% 25% 25% 75%
Total 40% 60% 76% 24% 46% 54%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

La mayoria, sin importar el grupo, esta de acuerdo en que las TIC pueden ser
usadas para generar contenido relevante y Util, sin embargo, el grupo C es el Unico
con una respuesta mayoritaria respecto a que son un medio para ejercer la
ciudadania, por ultimo, los grupos A y B son los que la mayoria considera las TIC

son un medio para realizar cambios sociales.

Respecto a las leyes que conocian se presentaron 6 leyes y los derechos ARCO
como opciones, solo se preguntaba si las conocian y por ultimo la opcién de no

conocer alguna de las opciones enlistadas:
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Tabla 32. Conocimiento en leyes y derechos digitales por grupo de edad

Derechos | copppp | FPDPPSO  LFTR  LTAIPEMM =Y corll\loozco
ARCO Olimpia ninguno
A (55-59 afios) 0% 40.90% | 27.30% | 31.80% 36.40% | 31.8%
B (60-64 afios) 45% 30% 5%
C (65-69 afios) | 10.50% | 47.40% | 26.30% | 26.30% | 26.30% | 26.30% | 47.4%
D (70-74 afios) | 8.70% | 56.50% | 39.10% 26.10% | 52.20% | 21.7%
E (74-79 afios) 0% 25% 25% 25% 25% 25% 50%
F (80-84 afios) 0% 25% 0% 25% 0% 0%
G (85-97 afios) 0% 0% 25% 0% 0% 0%
Total 7% 34% 38% 27% 40% 32%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Las leyes mas conocidas fueron la Ley Federal de Proteccion de Datos Personales

en Posesion de Particulares y la Ley Olimpia. También, se puede ver una tendencia

de que, a mayor edad, menor es el conocimiento de las leyes listadas.

Al igual que en las limitaciones se obtiene la siguiente tabla de frecuencias segun el

grupo de edad y la cantidad de leyes que conocian los encuestados, en este

elemento se contempla que, si 32 de los encuestados marcaron que no conocian

alguna de las opciones enlistadas, entonces 68 encuestados conocer al menos una

de las opciones enlistadas.

Tabla 33. Total, de leyes y derechos digitales marcados por grupo de edad

1 2 3 4 5 6
A (55-59 afios) | 13.60% | 22.70% | 18.20% | 9.10% | 4.50% | 0%
B (60-64 afios) | 20% | 20% | 20% 0%
C (65-69 afios) | 5.30% |21.10% | 10.50% | 5.30% | 0%
D (70-74 afios) | 4.30% 4.30% | 8.70%
E (74-79 afios) |12.50% | 12.50% | 12.50% | 12.50% | 0% | 0%
F (80-84 afios) | 0% | 25% | 0% | 0% | 0% | 0%
G (85-97 afios) 0% | 0% | 0% | 0% | 0%
Total | 11% | 22% | 16% | 9% | 6% | 4%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas
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Posteriormente se pidié a los encuestados que marcaran la frecuencia con la que
consideraban eran mas o menos realizadas las actividades enlistadas, sin embargo,
se identific6 una variabilidad en la interpretacion de esta pregunta, ademas, se
observé que algunas respuestas proporcionaban un solo valor para todos los
reactivos o se dejo en blanco en su totalidad. Lamentablemente, debido a estas
irregularidades, se tomé la decision de anular esta pregunta con el objetivo de

mantener un analisis preciso y significativo.

Posteriormente se pregunté a los encuestados si consideraban la inteligencia
emocional y la interaccion con otros individuos es la misma que se refleja tanto en

el mundo online como en el offline obteniendo los siguientes resultados:

Tabla 34. Percepcion de inteligencia emocional digital por grupo de edad

Inteligencia emocional Interaccién con otras personas
Si No | Aveces Si No A veces
A (55-59 afios) | 22.7% | 50% | 27.3% | 18.2% | 68.2% 13.6%
B (60-64 afios) | 40% 40% 20% 40% 55% 5%
C (65-69 afios) | 36.8% | 47.4% | 15.8% | 5.3% | 73.7% 21.1%
D (70-74 afios) | 17.4% | 69.6% 13% | 21.7% | 69.6% 8.7%
E (74-79 afios) | 12.5% | 62.5% | 25% 0% 87.5% 12.5%
F (80-84 afios) 0% 100% 0% 0% 100% 0%
G (85-97 afios) 0% 100% 0% 0% 100% 0%
Total 25% 57% 18% 18% 71% 11%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En ambos casos la mayoria marcé que la inteligencia emocional y la interaccién con
otras personas no es igual en el mundo online y offline, siendo una respuesta mas

contundente a mayor edad.

Posteriormente se enlistaron diferentes amenazas y riesgos, obteniendo asi los

siguientes resultados por porcentaje de participacion
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Tabla 35. Conocimiento de riesgos y amenazas por grupo de edad

A (55-59 B (60-64 C (65-69 D (70-74 E (74-79 F (80-84 G (85-97

afios) afos) afos) afios) afios) afios) afos) Total
Malware 27.3% | 45% | 15.8% | 34.8% | 12.5% 0% 0% 27%
Hacking 50% 60% | 26.3% | 39.1% | 12.5% 0% 0% 38%
Phishing 9.1% 15% 0% 8.7% | 12.5% 0% 0% 8%
Ransomware | 4.5% 10% 0% 0% 0% 0% 0% 3%
DDoS 4.5% 10% 0% 8.7% 0% 0% 0% 5%
"leas | eew | s | u2% | 100% | 8% | 75 | 5% 2%
Ninguno de | g1, 0% 26.3% 0% 12.5% | 25% 25% 10%

los anteriores

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En todos los grupos, la mayoria conoce las noticias falsas, asi como las extorsiones.

Pero, es de resaltar que el porcentaje personas que marcé Malware fue

considerablemente bajo, aunque marcaron diferentes tipos de malware como

phishing y ransomware, puede que el concepto general y las formas en las que se

puede presentar sean desconocidas para los encuestados.

De acuerdo con la cantidad de riesgos que conocen se obtienen los siguientes

resultados:

Tabla 36. Total, de riesgos y amenazas digitales marcados por grupo de edad

1 2 3 4 5 6 7
A (55-59 afios) | 9.1% | 27.3% 45% | 0% | 0%

B (60-64 afios) | 15% | 20% 0% | ow | 10%
C (65-69 afios) | 10.5% | 42.1% | 5.3% | 15.8% 0% | 0%
D (70-74 afios) | 13% | 435% | 13% | 17.4% 0% | 0%
E (74-79 afios) | 0% 0% | 0% 0% | 0%
F (80-84 afios) | 0% 0% | 0% | 0% | 0% | 0%
G (85-97 afios) 50% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0%
Total 11% 16% | 17% | 5% | 0% | 2%

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas
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Igual que en casos anteriores, a mayor edad, menor es la cantidad de riesgos y

amenazas que conocen los encuestados.

Ademas, se les pregunté a los usuarios si se consideraban preparados para
enfrentar las amenazas y riesgos anteriormente enlistadas. Se les pidi6 calificaran
en una escala del 1 al 5, donde 5 es igual a “Me siento totalmente preparado”y 1 a

“No me siento preparado”, obteniendo asi los siguientes resultados:

Tabla 37. Puntaje asignado en la autopercepcién de conocimientos necesarios para
enfrentarse a riesgos y amenazas digitales por grupo de edad

1 2 3 4 5

A (55-59 afios) |40.90% | 4.50% |22.70% | 18.20% | 13.60%
B (60-64 afios) 55% 40% 5% 0% 0%
C (65-69 afios) 58% 11% 21% 5% 5%
D (70-74 afios) [30.40% |17.40% |39.10% | 0% 13%
E (74-79 afos) |37.50% | 12.50% | 25% |12.50% |12.50%
F (80-84 afios) 75% 0% 25% 0% 0%
G (85-97 afios) | 100% 0% 0% 0% 0%

Total 48% 16% 22% 6% 8%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

La mayoria marcé no se siente preparado para enfrentar uno de los riesgos o
amenazas anteriormente enlistado, los grupos en los que un considerable

porcentaje marco se siente preparado son el A,Dy E.
Por dltimo, se pregunto si estaban interesados en conocer, aprender y desarrollar

tanto habilidades, como conocimientos de las diferentes areas formadas por el DQ,

obteniendo los siguientes resultados:
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Tabla 38. interés mostrado en aprender y desarrollar habilidades del DQ

Me gustaria Me gustaria Me gustaria No me gustaria
aprender en aprender aspectos aprender lo aprender algo
su totalidad generales basico en particular

Gestion dle’z Identidad en 11% 17% 29%

inea
Uso saludable de las TIC 27% 18% 19%
Conocer los riesgos en el 7 0 o
uso de las TIC 2 e A
Saber cémo enfrentar los 239 14% 27%

riesgos en el uso de las TIC
Mejorar la inteligencia
emocional aplicada en el 23% 16% 19%
entorno digital
Mejorar habilidades de
comunicacion
Conocer los derechos y

33% 15% 16%
obligaciones relacionados 25% 18% 26%
con el uso de las TIC
Mejorar el uso general de
software y hardware de las 30% 12% 18%
TIC

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

La mayoria mostré su interés en aprender sobre los riesgos y amenazas en las TIC,
asi como aprender a enfrentar dichos escenarios; y con valores similares, también
mostraron interés en conocer los derechos y obligaciones relacionados con las TIC.
Mientras que la gestion de identidad en linea al igual que el desarrollo de la
inteligencia emocional digital no son del interés de la mayoria; con porcentajes
similares, la mejora en el uso general de software y hardware es un area de poco

interes.
Se dividieron los resultados de la tabla anterior por grupo de edad, obteniendo que.

Tabla 39. Interés mostrado en aprender y desarrollar habilidades del DQ del grupo de edad A

Me gustaria Me gustaria Me gustaria No me gustaria
A (55-59 afios) aprender en aprender aspectos aprender lo aprender algo
su totalidad generales basico en particular
Gestion dﬁn'gzn“dad en 22.70% 13.60% 27.30%
Uso saludable de las TIC 27.30% 27.30% 13.60%

Conocer los riesgos en o . .
el uso de las TIC - 32% 14% 18%
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Saber cémo enfrentar
los riesgos en el uso de
las TIC
Mejorar la inteligencia
emocional aplicada en el
entorno digital
Mejorar habilidades de
comunicacion
Conocer los derechos y
obligaciones
relacionados con el uso
delas TIC
Mejorar el uso general
de software y hardware

de las TIC
Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

13.60% 9.10% 22.70%

27.30% 4.50% 27.30%

32% 14% 14%

18% 9% 32%

En el grupo A hay un mayor interés en aprender sobre las diferentes areas del DQ,

a excepcion de la gestion de identidad y el uso saludable de las TIC.

Tabla 40. interés mostrado en aprender y desarrollar habilidades del DQ del grupo de edad B

Me gustaria Me gustaria Me gustaria No me gustaria
B (60-64 afios) aprender en aprender aspectos aprender lo aprender algo
su totalidad generales basico en particular
Gestion dlg Identidad en 5% 0% - —
inea
Uso saludable de las TIC 10% 25% 5%
Conocer los riesgos en 20% 2504 0%
el uso de las TIC
Saber cémo enfrentar
los riesgos en el uso de 30% 25% 0%
las TIC
Mejorar la inteligencia
emocional aplicada en el 30% 5% 25%
entorno digital
Mejorar hat_)llldgges de 20% 3506 5%
comunicacion
Conocer los derechos y
_obllgacmnes 10% 40% 0%
relacionados con el uso
delas TIC
Mejorar el uso general
de software y hardware 10% 25% 15%
delas TIC

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas
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Similar al grupo A, en el grupo B hay un gran interés por aprender sobre las diversas
areas del DQ, unicamente viéndose reducido en la gestion de identidad en linea y

en la mejora de la inteligencia emocional digital.

Tabla 41. interés mostrado en aprender y desarrollar habilidades del DQ del grupo de edad C

. Me gustaria . .
Me gustaria aorender Me gustaria No me gustaria
C (65-69 afios) aprender en P aprender lo aprender algo
. aspectos . .
su totalidad basico en particular
generales
Gestion de Identidad en 5.30% 26.30% 21.10%
Uso saludable de las TIC 21.10% 21.10% 26.30%
Conocer los riesgos en 16% 16% 26%
el uso de las TIC
Saber cémo enfrentar
los riesgos en el uso de 31.60% 15.80% 15.80%
las TIC

Mejorar la inteligencia
emocional aplicada en el
entorno digital
Mejorar habilidades de
comunicacion
Conocer los derechos y
obligaciones
relacionados con el uso
delas TIC
Mejorar el uso general
de software y hardware
de las TIC

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

21.10%

31.60%

10.50%

26% 21%

16%

En el grupo C comienza a verse una reduccion de interés en varias areas,
manteniendo principalmente el interés en el conocimiento y gestién de riesgos en
las TIC, la mejora de habilidades de comunicacion y el conocer sus derechos y
obligaciones.

La gestidén en linea y la mejora de la inteligencia emocional aun perfilan con un

interés minimo.
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Tabla 42. Interés mostrado en aprender y desarrollar habilidades del DQ del grupo de edad D

de software y hardware
delas TIC

Me gustaria Me gustaria Me gustaria No me gustaria
D (70-74 afios) aprender en  aprender aspectos  aprender lo aprender algo
su totalidad generales basico en particular
Gestion dg Identidad en 8.70% 21.70% 21.70%
linea
Uso saludable de las TIC 21.70% 21.70% 21.70%
Conocer los riesgos en o o
el uso delas TIC A3 2259
Saber cémo enfrentar
los riesgos en el uso de 21.70% 17.40%
las TIC
Mejorar la inteligencia
emocional aplicada en el 21.70% 21.70% 8.70%
entorno digital
Mejorar hapllldr?u,jes de 1% 13%
comunicacion
Conocer los derechos y
'obllgamones 13%
relacionados con el uso
delas TIC
Mejorar el uso general
17%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

El grupo D tiene intereses similares a los del grupo C, sin embargo, en este grupo

se comienza a ver un mayor desinterés de aprender sobre las areas del DQ.

Tabla 43. Interés mostrado en aprender y desarrollar habilidades del DQ del grupo de edad E

Me gustaria

Me gustaria aorender Me gustaria No me gustaria
E (74-79 afios) aprender en P aprender lo  aprender algo
. aspectos . .
su totalidad basico en particular
generales
Gestion dlg Identidad en 0% 0% 2504
inea
Uso saludable de las TIC 0% 12.50% 12.50%
Conocer los riesgos en 12.50% 2504 0%
el uso delas TIC
Saber cémo enfrentar
los riesgos en el uso de 12.50% 25% 0%
las TIC
Mejorar la inteligencia
emocional aplicada en el 12.50% 0% 0%
entorno digital
Mejorar hapllldggjes de 12.50% 0% 0%
comunicacion
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Conocer los derechos y
obligaciones o o 0
relacionados con el uso e e Ut
delas TIC
Mejorar el uso general
de software y hardware 0% 12.50% 12.50%

delas TIC
Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En el grupo E, son pocos los que muestran interés en aprender sobre las areas del
DQ, las areas en las que se mostrd interés son el conocer y gestionar riesgos
digitales, la inteligencia emocional digital y mejorar habilidades de comunicacion.

Tabla 44 Interés mostrado en aprender y desarrollar habilidades del DQ del grupo de edad F

Me gustaria Me gustaria Me gustaria No me gustaria
F (80-84 afos) aprender en  aprender aspectos  aprender lo aprender algo
su totalidad generales basico en particular
Gestion dlg Identidad en 0% 0% 0%
inea
Uso saludable de las TIC 0% 0% 0%
Conocer los riesgos en
el uso de las TIC b - 5
Saber cémo enfrentar
los riesgos en el uso de 0% 0% 0%
las TIC
Mejorar la inteligencia
emocional aplicada en el 0% 0% 0%
entorno digital
Mejorar hapllldgges de 0% 0% 0%
comunicacion
Conocer los derechos y
_obllgacmnes 0% 0% 0%
relacionados con el uso
delas TIC
Mejorar el uso general
de software y hardware 0% 0% 0%
delas TIC

Fuente: Elaboracién propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En el grupo F, mostraron un rechazo total a aprender sobre las areas del DQ.

Tabla 45. Interés mostrado en aprender y desarrollar habilidades del DQ del grupo de edad G

. Me gustaria . .
Me gustaria Me gustaria No me gustaria
~ aprender
G (85-97 afios) aprender en aprender lo aprender algo
. aspectos P -
su totalidad béasico en particular
generales
Gestion dg Identidad en 0% 0% 0%
linea
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Uso saludable de las
TIC
Conocer los riesgos en
el uso delas TIC
Saber como enfrentar
los riesgos en el uso de 0% 0% 0%
las TIC
Mejorar la inteligencia
emocional aplicada en 0% 0% 0%
el entorno digital
Mejorar habilidades de
comunicacion
Conocer los derechos y
obligaciones
relacionados con el uso
delas TIC
Mejorar el uso general
de software y hardware 0% 0% 0%
delas TIC

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

0% 0% 0%

0% 0% 0%

0% 0% 0%

0% 0% 0%

Igual que en el grupo F, el grupo G mostré un rechazo total a aprender sobre las

diferentes areas del DQ.

Con las preguntar relacionadas al DQ en las éareas de ciudadania, leyes,
ciberseguridad, interés en el aprendizaje y la estimacidén de autonomia realizada se
generaron puntajes que permitan cuantificar los conocimientos con los que cuentan

y como se desempefian en las TIC. Obteniendo asi la siguiente lista de puntos

Tabla 46. Evaluacion DQ

Media Maximo Minimo
5.68 9.58

A (55-59 afos)
B (60-64 afios)

C (65-69 afios) 491 0
D (70-74 afios) 4.57 0
E (74-79 afios) 1.67 7.08 0
F (80-84 afios) 0 0 0
G (85-97 afos) 1.04 4.17 0

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

El grupo con mejores resultados es el grupo B, en el que la media y el minimo son
los mayores valores de todos los grupos, asi como algunos de sus integrantes
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lograron obtener una puntuacion maxima. En el grupo D, aunque su media es

menor, también hubo quienes consiguieron la puntuacién maxima.

3.2.3 Relaciones y correlaciones identificadas

Con estos datos se plantearon multiples correlaciones, con el objetivo de identificar

qué variables influyen en el uso, la percepcion y elementos desarrollados del DQ.

Iniciando con la variable de la dinamica laboral, si el encuestado seguia formando
parte de la fuerza laboral o ya se habia retirado, obteniendo asi el siguiente

resumen:

Tabla 47. Relacion muestra econémicamente activa e inactiva con el uso, autonomiay
necesidad de las TIC

powos usoic  ATSpEEEO 08 A e A e
N

Media

Mediana

Moda

Varianza . 4.92 2.27 3.59
mactvos | usomic | AUSpEcepednde | Aucpersepciinde | Auterone
N 31

Media 5.48 7.45 2.87 4.36
Mediana 6 8 3 4
Moda 1 4.5
Varianza 3.79 7.05 2.58 3.23

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En él, podemos observar que no existen diferencias significativas en la cantidad de
TIC usadas, asi como en la autopercepcion de autonomia en su uso. Sin embargo,
en la autopercepcioén de la necesidad que representa el uso de las TIC encontramos
un incremento en la media de aquellos que estan activos en el mercado laboral, al
igual que la autonomia calculada. De acuerdo con el porcentaje de participacion, el
grupo laboralmente activo tiene una tendencia incremental en la autonomia
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calculada; sin embargo, en la autoevaluacion de autonomia, ambos grupos se

asignaron valores similares.

Al comparar el promedio de cada grupo encontramos que la Calificacion obtenida
por los laboralmente activos es mayor en comparacion a los inactivos, pero, con un

interés similar, es decir intermedio respecto al DQ.

Tabla 48. Relacién muestra econémicamente activa e inactiva con calificacién e interés en el

DQ

Activos Inactivos

Calificacion DQ  5.193 3.562
Interés DQ 2.441 2.244

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

De igual forma se contempl6 que el sector econdmico en el que han laborado los
encuestados puede influir en calificacion obtenida e interés por el DQ, siendo
aguellos que se han dedicado al trabajo doméstico, las personas con menor
calificacion, seguidos del sector militar y el primario. El grupo que menor interés ha

demostrado es aquel que dice nunca haber trabajado.

Mientras que el sector que ha trabajado en instancias del gobierno, asi como el
sector cuaternario y quinario son quienes presentan mayor calificacién obtenida; el
interés en el DQ actta de forma similar, a excepcién de que el sector que mostro

mayor interés, pese a tener una calificacion tan baja es el militar.

Tabla 49. Relacion sector laboral con promedio e interés en el DQ

Promedio Calificacion DQ Promed[i)(():)lnterés

Primario 3.33 4.52
Secundario 4.75 4.73
Terciario 4.78 4.85
Cuaternario 7.50 6.87
Quinario 5.68 5.42
Doméstico 2.52 3.80
Nunca he laborado 472 3.36
Gobierno del Estado 8.75 7.27
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militar 2.50
Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Otra relacion importante es el nivel de estudios respecto al acceso y uso de las TIC

Tabla 50. Relacion grado académico con los dispositivos usados

Primaria Secundaria Preparatoria L/ifnen:ri?élrji;a Postgrados
Televisién | Acceso 83%
Uso 85% 74% 75%
Radio Acceso 85% 90% 85% 74% 88%
Uso 69% 69% 70% 57% 63%
Smartphone | Acceso 38% 66% 81% 91%

Uso 31% 45% 81% 78%
Computadora | Acceso 8% 59% 81%
Uso 0% 31% 63% 83% 88%
Tablet Acceso 0% 21% 41% 26% 25%
Uso 0% 3% 37% 17% 25%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

En el caso anterior se compard Unicamente el uso y acceso a cinco dispositivos
(television, radio, smartphone, computadora y tablet), pero también se preguntd a
los usuarios sobre servicios como: teléfono de casa, servicios de internet y
plataformas de streaming. En conjunto estas ocho TIC se promediaron obteniendo

los siguientes resultados

Posteriormente se estudio si el acceso y uso de las TIC, tenia una relacién con la
calificacion e interés mostrado por el DQ. Siguiendo la féormula de coeficiente

correlacion de Pearson se obtiene la siguiente tabla:

Tabla 51. Coeficiente de correlacion de calificacion e interés en el DQ de acuerdo con el
acceso y uso delas TIC

Pearson Acceso aTIC UsodeTIC
Calificacion DQ 0.406 0.457
Interés DQ 0.453 0.471

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas
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El coeficiente de estos cuatro casos es significativo. mas no contundente. por lo que
no se puede garantizar el interés y desarrollo del DQ unicamente con el
acercamiento a las TIC. También. es importante sefialar que el coeficiente de
Pearson del acceso a las TIC y su uso es de 0.884; por lo que existe una fuerte

relacion entre dichos elementos.

Por lo que podemos concluir que. para incrementar la participacion en el uso de las
TIC de este grupo etario. el facilitar el acceso a las TIC es clave y un paso necesario

para el desarrollo del DQ. mas no es la respuesta absoluta.

Tabla 52. Relacion grado académico con el acceso y uso promedio de las TIC

Acceso aTIC UsodeTIC Porcentaje deusodeTIC
Primaria 2.769 2.692 98%
Secundaria 5.379 4.483 84%
Preparatoria 6.148 5.556 90%
Licenciatura/ Ingenieria 6.174 5.652 92%
Postgrados 6.875 6.5 94%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Existe una clara tendencia incremental, a mayor nivel de estudios, mayor es el
acceso a las TIC. Respecto al porcentaje de uso de las TIC, la mayoria hace uso de
al menos el 90% de los equipos a los que tienen acceso, a excepcion del grupo que
su maximo nivel de estudios es la secundaria, pues es el Unico grupo por debajo de
90%, con un 84%.

Respecto al tiempo que destinan diariamente al uso de las TIC, a menor grado de
estudios es mas probable que no hagan uso de ellas diariamente, 0 en menores
cantidades de tiempo. Siendo los del grado de nivel superior el grupo que destinan

mayor cantidad de tiempo al uso de las TIC.
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Tabla 53. Relacidon grado académico con la cantidad de horas destinadas al uso de las TIC

Mas de 8 No hago
horas al uso de ellas
diariamente

Menosde 2 Entre2a4 Entre4a6 Entre6a8

horas al dia horas al dia horas al dia horas al dia dia

15% 0% 0% 0%
14%

Primaria

Secundaria

Preparatoria

L|cenC|'atu,ra 9%
/ Ingenieria
Postgrados 0%

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Tabla 54. Relacion calificacion e interés en el DQ de acuerdo con la cantidad de horas
destinadas al uso de las TIC

Promedio Calificacién DQ Promelec(ngnteres

Menos de 2 horas al dia 3.84 5
Entre 2 a 4 horas al dia 4.66 5
Entre 4 a 6 horas al dia
Entre 6 a 8 horas al dia 6.22 5

Mas de 8 horas al dia 5.38

No hago uso de ellas 216 3

diariamente

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Pero, no solo es importante el tiempo destinado, sino también las actividades que
se realizan, haciendo uso del coeficiente de correlacién de Pearson, se encuentra
una correlacion significativa respecto a la cantidad de actividades realizadas por los

encuestados y una mayor calificacion de DQ.

Tabla 55. Coeficiente de correlacion de calificacion e interés en el DQ de acuerdo con
cantidad de actividades realizadas en TIC

Calificaciéon Interés
DQ DQ
Actividades 0.583 0.431
realizadas

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

De igual forma, aquellos con quienes comparte domicilio, son un factor importante,
dado que estos pueden influir en el acceso y uso de las TIC, siendo aquellos que
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viven con inquilinos o roomies quienes tienen en promedio una mayor calificacion,
aungue el interés no sea similar, posteriormente aquellos que viven con su parejay
nietos son los segundos con mayor calificacion y en tercer lugar aquellos con uno o
mas de sus hijos. Pero, aguellos que marcaron viven tanto con su pareja como hijos,
son quienes tienen menor calificacion, seguidos de aquellos que solo viven con su
pareja y aquellos que viven solos.

Al integrar personas pertenecientes a otro grupo etario se obtiene una tendencia

incremental respecto a la calificacion e interés por el DQ.

Tabla 56. Relacion calificacion e interés en el DQ de acuerdo con la conformacién del hogar

Promedio Promedio

Calificacién DQ  Interés DQ
Vivo con mi pareja 4.17 5
Vivo solo/a 4.79 5
Vivo con otros familiares 5.38 5
Vivo con uno o mas de mis hijos 5.87 5
Pareja e hijos 3.08 5
Pareja y nietos 6.25 3
Inquilinos o rummis 9.58 4

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Otro factor considerado es el mayor grado de estudios obtenido, en el que se obtuvo
que, a mayor grado de estudio concluido, mayor era el promedio de calificacion e
interés respecto al DQ.

Retomando el reactivo N°11 del cuestionario. se hace uso de la clasificacion
propuesta para las respuestas de los encuestados. obteniendo la siguiente gréfica.
en la que se observa que el grupo con una percepcién mixta respecto a las TIC es

el que tiene un mayor promedio tanto en calificacion e interés del DQ.
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Tabla 57. Relacion calificacion e interés en el DQ de acuerdo con la percepcion de las TIC

Calificacién DQ Interés DQ
Positiva ante la desaparicion 3.81 5
Mixta 7.17 5.36
Negativa ante la desaparicion 5.13 5
Indiferentes 3.54 4
Ninguna 5.69 4

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

Por el contrario. aquellos que fueron bastante concretos respecto a su desinterés e
inclusive indiferencia a las TIC son los que tienen un menor promedio. Respecto al
grupo que piensa seria bueno si las TIC desapareciesen. son el segundo grupo con
peor calificacion obtenida en el DQ. pero. paraddjicamente el segundo grupo con
mayor interés. Por ultimo. aquellos que consideran seria negativa la desaparicion
de las TIC y aquellos que se reservaron la respuesta a dicha pregunta. tienen

valores similares tanto en calificacion como interés.

Por lo que una percepcion completamente positiva sobre el uso de las TIC no
garantiza un mayor desarrollo e interés del DQ); por el contrario. aquellos que
consideran tanto los aspectos positivos y negativos de las TIC obtuvieron en

promedio una mayor calificacién y demostraron mayor interés en el DQ.

Similar al punto anterior. se contemplé que acontecimientos como el vivir actos de
discriminacion y segregacion podian ser un factor determinante un particular para
el interés del DQ. Inesperadamente. aquellos que han sufrido en mas de una
ocasién actos de segregacion. son en promedio quienes obtuvieron mayor
calificacién en su DQ. Por otra parte. en promedio aquellos con menor calificacién
de DQ son aquellos que consideran son discriminados en la mayoria de las

ocasiones relacionadas con el uso de las TIC.

Por dltimo. aquellos que tienen un mayor interés son aquellos que aseguran nunca
han sufrido este tipo de discriminacion. aunque no existe una diferencia

considerable en el promedio de interés comparado con el resto de los grupos.
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Tabla 58. Relacion calificacion e interés en el DQ de acuerdo con los casos de
discriminacion vividos por los encuestados

Calificacién DQ Interés DQ
Si. casi siempre 2.74 2.20
5.38 2.27
2.06

Si. en algunas ocasiones

Solo una vez

No recuerdo alguna en
particular

No. nunca 411
Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas

2.41

Para concluir los elementos contrastados. se contemplé si las limitaciones que
contemplan los encuestados se reflejan en el DQ. aquellos grupos con mayor
calificacion obtenida son los que consideran tener limitaciones intelectuales.
seguidos de aquellos consideran no sienten interés y posteriormente aquellos que
consideran tienen limitaciones de aprendizaje; el resto tiene valores similares. Por
altimo. aquellos que consideran tienen limitaciones fisicas son quienes presentan

un mayor interés en el DQ.

En este caso. aquellos que consideran que no tienen ninguna limitacion. se
encuentran dentro del promedio de calificacion e interés respecto al DQ. Por lo que
se descarta que la autopercepcion sea un factor decisivo en el desarrollo e interés
por el DQ.

Tabla 59. Relacion calificacion e interés en el DQ de acuerdo con las limitaciones marcadas
por los encuestados

Limitaciones ... Promedio Calificacién DQ Promedio Interés DQ
Fisicas 5
Emocionales 5 4.11
Psicologicas 5 3.59
Intelectuales _ 5.16
Aprendizaje 5.75 4.53
por conocimigntos en 4 5
tecnologias
Interés 5
Falta de préctica 4
Ninguna 4 5

Fuente: Elaboracion propia basada en los datos obtenidos en encuestas aplicadas
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Conclusiones

De acuerdo con los datos obtenidos el 59% de los encuestados son mujeres y el
41% son hombres. Los niveles de estudio varian desde la primaria hasta posgrados,
reflejando una diversidad en la educacion formal de los participantes, aunque
mayormente aglomerada en los niveles de secundaria, medio superior y superior.

La mayoria de los encuestados ha trabajado en el sector terciario, mientras que
otros sectores, como el secundario y quinario, también tienen una representacion

considerable entre los participantes.

La mayoria tiene acceso a tecnologias anal6gicas, como la televisién y la radio. Sin
embargo, las tecnologias digitales, como computadoras, smartphones, servicios de
internet, plataformas de streaming y tabletas, son mas comunes entre los grupos de
menor edad. Esto indica una tendencia generacional en la adopcion de nuevas
tecnologias. Los equipos que menos se usan, pese a tener acceso a ellos son las
Tablet (32% de rechazo) y las computadoras (26% de rechazo).

Las actividades mas comunes realizadas a través de las TIC incluyen el
entretenimiento, la comunicacién y mantenerse informado con las noticias. Por el
contrario, la interaccion con el gobierno y el acceso a programas de becas y apoyos
son las acciones menos mencionadas, lo que refleja una baja interaccion con el e-

government entre los grupos etarios estudiados.

Respecto a la autopercepcion de autonomia en el manejo de las TIC, varia entre los
grupos, siendo generalmente de media a alta. Sin embargo, en el grupo G, la mitad
de los encuestados menciona tener una autonomia muy baja. Ademas, al comparar
la autopercepcion con una estimacion externa de su autonomia, se observé que los

grupos C, E, y F tienden a sobreestimar sus habilidades tecnologicas.

Y al preguntar sobre las limitaciones a las que se podrian enfrentar al hacer uso de

las TIC, el 42% de los encuestados indicO no tener limitaciones significativas,
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mientras que otro 42% menciono la falta de conocimientos en tecnologia como su
principal limitacion. Las limitaciones fisicas, de aprendizaje y emocionales fueron

mencionadas con menor frecuencia.

Al iniciar con las preguntas relacionadas con el DQ, se pregunté a los encuestados
si consideraban las TIC un medio para ejercer la ciudadania, generar contenido
relevante y para realizar cambios sociales. Solamente se obtuvo una mayoria de

respuestas positivas respecto a la creacién de contenido relevante y (til.

Sobre aspectos legales, las leyes mas conocidas entre los encuestados son la Ley
Federal de Proteccion de Datos Personales en Posesion de Particulares y la Ley
Olimpia. Se observa una tendencia a menor conocimiento de las leyes conforme

aumenta la edad de los encuestados.

Respecto a la interaccion en los mundos online y offline, la mayoria considera que
su comportamiento no es igual en ambos entornos, siendo esta percepcion mas

marcada en los grupos de mayor edad.

En ciberseguridad, todos los grupos mencionaron estar al tanto de las noticias falsas
y extorsiones, dejando de lado riesgos comunes como el hacking y los diferentes
tipos de malware. En este caso nuevamente hay una tendencia de que el
conocimiento de riesgos y amenazas tiende a disminuir con la edad. Por ultimo, la

mayoria no se considera preparada para enfrentar estos riesgos.

Al preguntar por el interés que tenian en aprender sobre las diferentes areas del DQ
se encontrd que un alto porcentaje de los encuestados expresé interés en aprender
sobre los riesgos y amenazas en las TIC, asi como en conocer sus derechos y
obligaciones relacionadas con el uso de estas tecnologias. Sin embargo, la gestion
de identidad en linea, el desarrollo de la inteligencia emocional digital, y el mejorar

el uso general de software y hardware, no son areas de interés para la mayoria.
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Al estudiar cada conjunto vemos que el grupo A presenta una considerable
diversidad en la conformacion de los hogares. Es uno de los grupos con mayor
porcentaje de encuestados laboralmente activos, alcanzando el 81.8%. Su
calificacién en autonomia es de 7.45 y su estimacién es de 6.8, por lo que no es una
diferencia considerable. La mayor parte del grupo considera que las TIC son
esenciales en su vida cotidiana y tienen una opinion positiva hacia ellas, haciendo
uso en promedio de 4 a mas de 8 horas diarias. Es de los grupos en los que la
mayoria no ha experimentado o no recuerda haber sufrido, segregacién o
discriminacion debido al uso de las TIC. En este grupo, hay un gran interés en
aprender sobre diversas areas del DQ, excepto en la gestion de identidad y el uso
saludable de las TIC.

El grupo B muestra igualmente una considerable diversidad en la conformacion de
los hogares y es el grupo con el mayor porcentaje de encuestados laboralmente
activos, con un 85%. Su calificacion en autonomia es de 7.45 y su estimacion es de
6.83. Es el grupo que mas considera las TIC como necesarias en su vida cotidiana,
y la mayoria tiene una opinion positiva hacia ellas, haciendo uso en promedio de 4
a mas de 8 horas diarias. Sin embargo, un 45% ha experimentado segregacion o
discriminacion en mas de una ocasion, un dato interesante considerando que es de
los grupos con mejor evaluacion obtenida en el DQ, por lo que se puede inferir no
tiene como motivante la falta de conocimiento. Al igual que en el grupo A, en el
grupo B hay un gran interés por aprender sobre diversas areas del DQ, excepto en

la gestion de identidad en linea y la mejora de la inteligencia emocional digital.

El grupo C es el que presenta la mayor diversidad en la conformacién de los
hogares. El 78.9% de sus miembros son laboralmente activos, y su calificacién en
autonomia es de 7 y su estimacion es de 4.98, por lo que se considera tienden a
sobreestimarla. Este grupo también valora mucho la importancia de las TIC en su
vida cotidiana. Sin embargo, sus opiniones sobre las TIC estan divididas entre
quienes las ven de manera positiva y aquellos que son indiferentes. La mayoria usa

las TIC menos de 2 horas al dia 0 no las usa a diario. Un 42% ha sufrido segregacién
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o discriminacion en mas de una ocasion. En cuanto al interés en el DQ, se observa
una reduccion en varias areas, excepto en el conocimiento y gestion de riesgos en
las TIC, la mejora de habilidades de comunicacion, y el conocimiento de sus
derechos y obligaciones. La gestiéon de identidad en linea y la mejora de la

inteligencia emocional digital siguen siendo de interés minimo.

El grupo D muestra una considerable diversidad en la conformacion de los hogares,
con un 73.9% de personas laboralmente activas, una calificacion de 7.9 y su
estimacion es de 6.64 en autonomia. Es uno de los grupos que mas considera
necesarias las TIC en su vida cotidiana. Las opiniones sobre las TIC estan divididas
entre quienes tienen una vision positiva y aquellos que son indiferentes. Usan las
TIC entre 4 y menos de 2 horas al dia. La mayoria no recuerda haber sufrido
segregacion o discriminacion. Aunque el grupo D comparte intereses similares al
grupo C, en este grupo se observa un mayor desinterés por aprender sobre las

areas del DQ.

El grupo E presenta una considerable diversidad en la conformacion de los hogares,
en este grupo solo el 12.5% de sus miembros son laboralmente activos. Fueron el
grupo con mayor promedio en la autoevaluacion de autonomia con un 9.1, pero,
siendo su estimacion de 5.69, por lo que se considera tienden a sobreestimarla.
Este es el grupo que menos considera necesarias las TIC en su vida cotidiana. Una
gran parte de los encuestados tiene una opinion indiferente hacia las TIC, y es el
grupo con mayor porcentaje de opiniones negativas. La mayoria usa las TIC menos
de 2 horas al dia 0 no las usa diariamente. Un aspecto positivo es que la mayoria
no recuerda haber sufrido segregacion o discriminacion. En cuanto a las areas del
DQ, son pocos los que muestran interés en aprender, destacando solo en la gestion
de riesgos digitales, la inteligencia emocional digital y la mejora de habilidades de
comunicacion.

La conformacion del hogar en el grupo F se limita a vivir con su pareja 0 con uno o
mas de sus hijos. El 25% de sus miembros son laboralmente activos. Aunque se

califican con 7.75, su estimacién es de 4.69, por lo que se considera tienden a

120



sobreestimarla. Este es uno de los grupos que menos considera necesarias las TIC
en su vida cotidiana, con un 100% de los encuestados mostrando indiferencia hacia
ellas. La mayoria utiliza las TIC entre 2 y 4 horas al dia. El grupo esta dividido entre
quienes mencionan sufrir discriminacion y segregacion con frecuencia y aquellos
que nunca la han experimentado. Ademas, todo el grupo mostrd un rechazo total a

aprender sobre las areas del DQ.

Por dltimo, el grupo G, quienes marcaron solo viven con su pareja 0 con uno 0 mas
de sus hijos, sin personas laboralmente activas en este grupo, tuvieron el menor
promedio en su autoevaluacion de autonomia con un 4.5 y una estimacion de 3.73,
siendo también el promedio méas bajo. Es uno de los grupos que menos considera
necesarias las TIC en su vida cotidiana, aunque la mayoria tiene una opinidn
positiva hacia ellas, la mayoria no las utiliza a diario. Ademas, no recuerda haber
sufrido segregacion o discriminacion. Al igual que en el grupo F, el grupo G mostré

un rechazo total a aprender sobre las diferentes areas del DQ.

Se observa una tendencia en la que, a mayor edad, el conocimiento e interés en las
TIC disminuyen, acompafiados de una percepcibn mas indiferente o incluso
negativa hacia ellas. Sin embargo, hay excepciones, como en el grupo G, donde a
pesar de no usar las TIC con frecuencia, no las perciben negativamente. Esto
sugiere que la falta de uso no siempre esta relacionada con una percepcién
negativa; podria estar influida por otros factores, como la falta de necesidad, la
relevancia en su vida cotidiana, o incluso experiencias negativas relacionadas con

Su uso.

Estos hallazgos subrayan la importancia de considerar la edad, el género, el nivel
educativo y el contexto socioeconémico al abordar la brecha digital y fomentar el
desarrollo de habilidades digitales entre distintas generaciones. También destacan
la necesidad de disefiar programas de capacitacion especificos que se adapten a
las caracteristicas de cada grupo demografico. Ademas, estos resultados reafirman

la capacidad de adaptacién de los adultos mayores a las nuevas tecnologias, ya
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que las limitaciones indicadas por los encuestados no demostraron ser significativas

al comparar las calificaciones obtenidas.

Un aspecto que no pudo abordarse completamente durante la presentacion de
resultados, ya que no era parte de una pregunta especifica, sino mas bien un
comentario adicional de algunos encuestados, fue la actitud inicial de rechazo hacia
la encuesta. Algunos participantes respondieron con frases como “te estas
acercando a la persona menos indicada”, “;yo para qué? Si ya voy de salida”, o
“‘quien a buen arbol se arrima, buena sombra le cobija”. Ademas, hubo quienes
rechazaron participar debido al tema, mas que por la dinAmica de la encuesta

misma.

Como se observo en el tema de la tecnofobia, el rechazo a la tecnologia no es
exclusivo de las personas mayores. De hecho, segun la muestra de Luque (2006),
la cantidad de jovenes con actitudes de rechazo es mayor. Por lo tanto, aunque los
jovenes sean considerados homo digitalis por ser nativos digitales, esto no implica
necesariamente que tengan las mejores habilidades tecnoldgicas o relaciones con
las TIC. Estos comentarios evidencian que el contexto social e histdrico influye en
el desarrollo de habilidades digitales, aunque no es un factor determinante para
desarrollar la inteligencia digital. En cambio, la ejercitacion constante del cerebro
para realizar actividades necesarias es clave. Cuanto mas interactta el cerebro con
las acciones requeridas y las herramientas necesarias, mas facil sera llevar a cabo

esas actividades y encontrar patrones de solucién similares en el futuro.
Para facilitar el desarrollo de estas habilidades en personas mayores, se sugiere la
creacion de un programa de estudio que considere sus necesidades y areas de

interés especificas. Tomando en cuenta las siguientes consideraciones:

e Las personas con un rango de edad de 55 a 74 afios son probablemente las

mas dispuestas a patrticipar. Sin embargo, dado que estos grupos tienen un
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alto porcentaje de personas laboralmente activas, es fundamental ofrecer
flexibilidad de horarios para ajustarse a sus necesidades.

e Se deben considerar los recursos e infraestructura disponibles. Se puede
considerar tres modalidades: presencial, en linea y guia de estudio
independiente.

o La modalidad presencial podria estar dividida en niveles basico e
intermedio, segun los conocimientos previos de los participantes.

o Las modalidades en linea y guia de estudio independiente estarian
dirigidas solo a aquellos con habilidades digitales ya adquiridas,
ofreciendo Unicamente el nivel intermedio.

e Para mejorar la calidad de los programas, seria util realizar un examen de
posicionamiento previo que permita ubicar a los participantes en el nivel
adecuado.

e El software utilizado en el curso debe ser gratuito o, al menos, contar con una
version de prueba gratuita que permita a los estudiantes explorar dichas
herramientas durante el médulo.

e Tanto los temas de estudio como software deben ser flexibles a cambios.
Como se ha mencionado con anterioridad, el entorno digital es cambiante,
por lo que es imposible hacer un programa que cubra toda la informacion
existente y ademas no se desactualice. Queda en valoracion de quien
presente el programa el contenido a abortar en los temas centrales
propuestos por el DQ.

e Aunque el programa debe seguir un temario que se concentre en el desarrollo
de diferentes habilidades y conocimientos digitales, es fundamental que
también promueva constantemente la autoestima, la confianza, la curiosidad
y el aprendizaje autodidacta de los estudiantes. Esto les permitira sentirse

cémodos y seguros en los entornos digitales.

El programa debera contar con los siguientes médulos (areas propuestas por el DQ
Institute):
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Gestion de Identidad en Linea: Este modulo ensefia a construir una identidad
saludable tanto online como offline. Para este grupo etario, se debe fomentar
el acercamiento a las tecnologias y la confianza en el uso de las TIC,
promoviendo que se consideren parte activa de los espacios digitales.
También sera un espacio para reflexionar sobre su relacion actual con las
TIC, asi como para identificar fortalezas y debilidades.

Uso Saludable de las TIC: Se enfoca en el uso equilibrado, saludable y civico
de la tecnologia. A diferencia de los grupos mas jovenes, aqui el enfoque
esta en mostrar los beneficios y oportunidades que ofrecen las TIC, como la
interaccién con el gobierno, el acceso a becas o programas de apoyo, la
realizacion de tramites, y el uso de herramientas de aprendizaje.
Inteligencia Emocional Digital: Este modulo se centra en las interacciones
intrapersonales e interpersonales en entornos digitales. Se deben establecer
bases de inteligencia emocional offline para que estas habilidades se reflejen
al reconocer, gestionar y expresar emociones de manera digital.
Alfabetismo Digital: Se desarrollan las habilidades de busqueda, evaluar,
sintetizar, crear, editar y compartir informacion, recursos o tecnologia.
Ademas de usar herramientas como la paqueteria de Microsoft Office y
Adobe, se presentaran alternativas gratuitas como pueden ser Libre Office,
Animoto y Canva. También se introduciria el uso de la inteligencia artificial,
como pueden ser Chat GPT y la IA integrada en Google, Meta, Microsoft y
Bing.

Comunicacion Digital: Este médulo ensefia a comunicarse y colaborar con
otros mediante herramientas digitales. Refuerza el conocimiento adquirido en
Alfabetismo Digital a través de proyectos grupales que integren diversas
herramientas aprendidas previamente, incluyendo la busqueda de
informacion en repositorios y el uso de IA. Ademas, se ensefiaria el manejo
de plataformas para videoconferencias y almacenamiento en la nube.
Derechos Digitales: Se enfoca en conocer, entender y defender las leyes al
igual que los derechos humanos al usar la tecnologia. Esto incluye estudiar

la normativa digital en México, conocer los derechos humanos en el entorno
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digital, identificar acciones tipificadas como delitos, y saber a qué autoridades
recurrir.

e Proteccion Digital: El objetivo es entender, mitigar y gestionar riesgos
cibernéticos a través del conocimiento, la responsabilidad y la ética. Este
modulo, de caracter tedrico, cubrira una amplia gama de riesgos como
diferentes tipos de malware y técnicas de ingenieria social utilizadas para
ciberataques.

e Ciberseguridad: Se centra en detectar, evitar y gestionar diferentes niveles
de ciberataques para proteger informacion, dispositivos, redes y sistemas.
Se ensefiarian medidas de seguridad a nivel personal, grupal y
organizacional, junto con las acciones a tomar segun diversos escenarios de

riesgo cibernético presentados en el modulo de Proteccion Digital.

Planteando un programa hipotético, con sesiones de 2 horas, tendria la siguiente

estructura para una modalidad presencial:

Tabla 60. Ejemplo de programa por modulos y temas

- — L. Numero
woaulo  PABLCMSEROrye  reora Sofwre | Dlerbuiénde s
sesiones
Identidad
ciudadana digital
Gestién de Identidad co- 240
Identidad en creador digital Bésico Si No 5% minutos 2
linea Identidad
creadora de
cambios digitales
Balance en el uso
de la tecnologia
U cElleEGIe  Saludable uso de L. . 240
delas TIC la tecnologia e = N &b minutos 2
Uso civico de la
tecnologia
Empatia digital
Inteligencia Autoconoc_imiento L . . 240
emocional y gestion Basico Si No 5% o 2
Gestién de
relaciones
AIfabg’Eiz_acién _ _ _ 720
mediatica e Intermedio Si Si 15% minutos 6

informacional
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Creacion de
contenido y
alfabetizacion
computacional
Alfabetizacion en
datos e 1A
Gestion de huella
digital
Comunicacion
ey Intermedio ~ Si si 15% 2y
colaboracién minutos
Comunicacion
publica y de
masas
Gestion de la
privacidad
Gestion de
Derechos de 720
Propiedad Intermedio Si No 15%
Intelectual
Gestion
participativa de
los derechos
Gestion del
Ciberriesgo
Conductual
Gestion de
Riesgos
Proteccién Cibernéticos de . . 960
digital Contenidos FERZERD = = AEH minutos
Gestion de
Riesgos
Cibernéticos
Comerciales y
Comunitarios
Creacion de
contenido y
alfabetizacién
computacional
Gestion de la . . 960
seguridad de la HEETZERD & < A5 minutos
red
Gestion de la
ciberseguridad
organizacional

minutos

Ciberseguridad

Fuente: Elaboracién propia

El programa estaria compuesto por un total de 4,800 horas, distribuidas en 40
sesiones. Por otro lado, se plantea que en la modalidad en linea se podria reducir
la cantidad de sesiones necesarias, debido al nivel previo de los participantes.

Ademas, es importante considerar que los mddulos podrian beneficiarse de la
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alternancia entre sesiones de diferentes temas, integrando asi conocimientos de

multiples areas, no solo de aquellas que parecen estar directamente relacionadas.

Tabla 61. Ejemplo de cronograma para el caso planteado

Dia 1
Semana 10
Semana 15
Semana 20 Proteccion digital

Fuente: Elaboracién propia

Dia 2

Uso saludable de las TIC

Alfabetismo Digital

Ciberseguridad

Uso saludable de las TIC

Alfabetismo Digital

Ciberseguridad

Comunicacion digital

Proteccion digital
Alfabetismo Digital

Ciberseguridad
Comunicacion digital
Proteccion digital
Alfabetismo Digital

Ciberseguridad
Ciberseguridad
Ciberseguridad

Como se mencioné anteriormente, esta propuesta podria llevarse a cabo a través

del autoaprendizaje mediante una guia de estudio independiente. Sin embargo, esto

requiere que el interesado tenga habilidades autodidactas y una red de apoyo para

abordar temas complicados o que requieran la participacién de mas de una persona.

Por lo tanto, es mas factible realizar este programa en cursos de computacion

ofrecidos por los sectores publico y privado.

En el sector publico, por ejemplo, existe el programa Pilares en la Ciudad de México,

esta dirigido a personas de todas las edades (Gobierno de la Ciudad de México, s.
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f.). Mientras que, en el Estado de Meéxico, el Instituto de Capacitacion y
Adiestramiento para el Trabajo Industrial (ICATI, s.f.) ofrece cursos en sistemas
informaticos, administracion de multimedia, disefio 2D y 3D, manejo de bases de
datos, y mas. Estas habilidades estan orientadas al desarrollo profesional, lo que
las hace ideales para personas que aun estan laboralmente activas.

Sin embargo, un area de gran interés entre las personas mayores es la
ciberseguridad, que rara vez se cubre en estos cursos. Los programas, tanto
publicos como privados, suelen centrarse en habilidades basicas de uso de internet
y herramientas de oficina, que son esenciales para el desarrollo profesional, pero

como se ha visto no abordan todas las necesidades de esta poblacion.

Por lo tanto, seria beneficioso que tanto las instituciones gubernamentales como las
privadas adaptaran sus programas incorporando la metodologia del DQ vy las
preferencias de aprendizaje de los adultos mayores. Ademas, aunque los cursos
generales no tienen restricciones de edad, tampoco estan adaptados para personas
mayores, lo que podria desalentarlas por el temor a no poder seguir el ritmo,
afectando su autoestima y percepcion respecto a sus limitaciones, asi como
habilidades.

En conclusidn, la evolucion del internet y la creciente importancia de la inteligencia
digital son aspectos fundamentales en esta era digital. Para participar plenamente
en la sociedad actual, es necesario un desarrollo constante de habilidades vy
conocimientos digitales. No se puede esperar que el sistema educativo sea el Unico
responsable de esta ensefianza, especialmente debido a la poca flexibilidad para
realizar cambios o actualizaciones en los planes de estudio y materiales. Ademas,
hay muchas personas que ya no forman parte del sistema educativo y que también
necesitan mantenerse informadas y continuar desarrollando estas habilidades. Por
lo tanto, la inteligencia digital va mas alla del sistema educativo y requiere un
compromiso continuo para mantenerse actualizado, lo que representa un desafio

en un mundo donde la tecnologia evoluciona a un ritmo muchas veces abrumador.
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Por ello, se propone seguir los lineamientos de la inteligencia digital planteados por
el DQ Institute, reconocido como un marco estandarizado a nivel internacional por
la organizacion IEEE. Aunque este enfoque presenta ciertos desafios, como el
constante fomento del aprendizaje autodidacta y la necesidad de actualizacion
continua en temas digitales, estos pueden ser abordados con programas de estudio
gue guien a los participantes a través de los temas mas complejos, sin dejar de

fomentar la autoeducacién en un mundo en constante cambio.

Es responsabilidad de los individuos que tienen acceso a las herramientas y
recursos mantenerse informados y actualizados en estos temas, mientras que las
instituciones gubernamentales deben garantizar que la educacién, la adaptacion y
la igualdad de acceso a las TIC sean una realidad para toda la sociedad. Solo asi
podremos construir una sociedad del conocimiento funcional, con todos los
beneficios sociales que esto implica. No podemos aspirar a una sociedad de la
informacion y el conocimiento, ni a una noosfera digital, si dejamos de lado a

sectores vulnerables de la poblacion.

La integracion plena de los adultos mayores en los espacios digitales es esencial
para lograr una sociedad verdaderamente inclusiva y préspera en la era digital. Su
participacion en el mundo digital no solo enriquecera sus vidas individuales, sino
gue también contribuird a la construccion de una comunidad mas conectada,

igualitaria y empoderada para todas las generaciones.
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Anexo A. Matriz. DQ habilidades

Area

Nombre

Identidad ciudadana digital

Identidad co-creador digital

Identidad
creadora

Descripcion

La capacidad de

construir y
gestionar una
identidad

saludable como

ciudadano digital
con integridad.

La capacidad de
identificarse y
desarrollarse
como co-creador
del ecosistema
digital.

La capacidad de
identificarse y
desarrollarse

como un agente
de cambio

Conocimiento

Los individuos
comprenden el
vocabulario basico
necesario para
discutir la
naturaleza social y
multicultural de los

medios y
tecnologias

digitales; la
construccion de su
autoimagen.

personalidad. el
impacto que la
tecnologia puede
tener en su
autoimagen.

valores 'y  sus

implicaciones
profesionales.

Las personas
saben cdmo
mantenerse
actualizadas con
los avances
tecnolégicos y las
integran a su vida
diaria de forma
productiva y no
disruptiva. También
aprenden a
experimentar  con
nuevas tecnologias
y decidir cuando no
adoptarlas. Esto les
permite explorar
oportunidades de
co-creacion en el
ecosistema digital.
como el desarrollo

de nuevos
productos 0
servicios.

Las personas
comprenden las
tendencias
emergentes en

entornos digitales y

Habilidades

Las personas deben
usar la tecnologia de

forma ética.
controlando y
cuidando su identidad
digital mientras
interacttan con
diversas culturas.
Esto implica
compartir historias sin
discriminacion y

siendo sensibles a las
diferencias culturales
y comportandose de
manera respetuosa.

Una identidad
saludable como co-
creador en el
ecosistema digital
permite a las
personas explorar e
identificar problemas
actuales. A partir de
ideas existentes.
colaboran para
desarrollar soluciones
utilizando la
tecnologia. Estan en
constante

aprendizaje y
generan nuevas
ideas para resolver
problemas de manera
eficiente.

Se desarrollan
habilidades de
pensamiento de
orden superior al
considerar problemas

Actitudes / Valores

Las personas exhiben
coherencia e
integridad en sus
comportamientos en
linea y fuera de linea.
honestidad al usar la

tecnologia y
demuestran

autoeficacia al
encontrar formas de
aprovechar las

oportunidades que se
les brindan en linea.

Las personas
expresan
automotivacion e

ingenio cuando usan
la tecnologia. ya sea
tomando la iniciativa o
sabiendo cuando vy
cémo implementar y
asignar su tiempo.
esfuerzos y recursos.

Las personas
muestran
profesionalismo.
autoestima y

curiosidad mientras
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Saludable uso de la

Uso

Balance en el uso de latecnologia

tecnologia

de

civico

competente en la
economia digital.

La capacidad de

gestionar la
propia vida tanto
en linea como

fuera de linea de
forma equilibrada

ejerciendo el
autocontrol para
gestionar el
tiempo frente a la
pantalla. la

multitarea y el
compromiso con

los medios vy
dispositivos
digitales.

La capacidad de
comprender los
beneficios y
dafios de Ila

tecnologia en la
salud mental vy
fisica de una
persona y de
utilizar el uso de
la tecnologia
mientras se
prioriza la salud y
el bienestar.

La capacidad de
participar
civicamente para
el bienestar y el
crecimiento  de

cémo la tecnologia
esté conectada con
la globalizacién y
las redes
interdependientes.
También reconocen
los problemas que
puede generar la
tecnologia y
encuentran
oportunidades de
negocio o impacto
social derivadas de
nuevos avances
tecnoldgicos.

Las personas
comprenden cémo
el uso de Ia
tecnologia. como el
tiempo excesivo
frente a la pantalla'y
la multitarea. puede
afectar su salud.
productividad
laboral. bienestar y
estilos de vida.
Cuentan con el
conocimiento
necesario para
abordar y gestionar
estos impactos.

Las personas
comprenden los
contextos que dan
forma a los
discursos sobre el
impacto  de la
tecnologia en su
bienestar y son
capaces de
discernir coémo
utilizar eficazmente
la tecnologia para
su propio beneficio.
Las personas
entienden la
relevancia de la
participacion civica
y el compromiso

sociales y
econémicos a una
escala mas amplia.

integrando redes y
herramientas
digitales. Al
monitorear las
tendencias
tecnoldgicas
emergentes y
recopilar datos.

identifican productos
y servicios con valor
agregado para el
negocio. Asi. pueden
gestionar proyectos y
desarrollar

estrategias

comerciales
sostenibles y
rentables.

Las personas son

capaces de evaluar
los riesgos para la
salud asociados con
la tecnologia y toman
medidas para reducir
problemas como el
uso excesivo. Esto les
permite autorregular
su uso de la
tecnologia. mejorar
sus habilidades de
gestién del tiempo y
disfrutar del
entretenimiento  de
manera mas segura.

Las personas son
capaces de utilizar la
tecnologia de forma
ergonémica. La
conciencia fisiologica
ayuda a los usuarios
a identificar practicas
y equipos seguros y
cémodos para
procesos de trabajo
mental y fisicamente
beneficiosos.

Las personas tienen
la capacidad de
organizar o unirse a
grupos en linea para
impulsar el cambio

exploran la
tecnologia.

Reconocen las
brechas en sus

habilidades digitales y
estan dispuestas a
aprovechar la
tecnologia para el
autodesarrollo y el
crecimiento

empresarial.

Al usar la tecnologia
con un propoésito
claro. las personas se
comprometen a
limitar el tiempo de
pantalla y a mantener
un uso responsable
de la tecnologia. Esto
contribuye a
desarrollar relaciones
positivas con otros.
gracias al uso
autorregulado de la
tecnologia y al
respeto por los
objetivos
establecidos.

Las personas valoran
la salud mental y
fisica y autorregulan
activamente su uso
de la tecnologia de

una manera
saludable.

Las personas
muestran una

creenciay respeto por
el compromiso civico
y estan dispuestas a
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Proteccién digital
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Proteccién

Ciudadania digital

Gestion del Ciberriesgo Conductual

las comunidades
locales.

nacionales y
globales
utilizando la
tecnologia.

La capacidad de
identificar. mitigar

y gestionar los
riesgos

cibernéticos (por
ejemplo. el
ciberacoso. el

acoso y el
acecho) que se

relacionan  con
los
comportamientos
personales en
linea.

La capacidad de
identificar. mitigar

comunitario que se
ajustan a
estandares de
calidad. alineados
con valores
personales o]
comerciales. Esto
tiene un impacto
positivo  en el
bienestar de sus
comunidades

locales. nacionales

y globales.
Las personas
comprenden los

diferentes tipos de
riesgos cibernéticos

conductuales (por
ejemplo.

ciberacoso. acoso y
acecho). coémo
pueden encontrar
estos riesgos. como
estos riesgos
pueden afectarlos y
cémo pueden

formular estrategias
para lidiar con ellos.

Las personas
comprenden los

riesgos cibernéticos

que desean. Este
enfoque les permite
relacionarse.

participar en
discusiones

sincrénicas y
asincronicas. revisar

procedimientos. crear
valores compartidos y
tener un impacto
positivo  en sus
comunidades

Las personas son
capaces de
desarrollar las

habilidades técnicas.
sociocognitivas.
comunicativas y de
toma de decisiones
adecuadas para
abordar los incidentes
de riesgo cibernético
conductual. ya sea
como espectador o
victima. y obtener
valiosas herramientas
de afrontamiento para
abordar estas
experiencias
negativas en linea.

Las personas estan
mejor equipadas para
desarrollar y utilizar

involucrarse en sus
comunidades para el
mejoramiento de sus

propias

organizaciones  y/o
sociedad.

Las personas
muestran amabilidad
cuando estan en
linea. conocen el
marco de apoyo
establecido para
abordar los riesgos y
son capaces de
manejar su
comportamiento  en

linea como parte de la
contribucion a
comunidades en linea
positivas y de apoyo.

()
©
8
o y gestionar los a los que se _ . ~_ > Las personas
= . . técnicas de gestion NN
© riesgos enfrentan en linea . muestran resiliencia y
c . ” : de conflictos para
= cibernéticos de (por ejemplo. " . se fortalecen contra el
o . . o mitigar dichos .
2 & contenido en contenido dafiino . contenido que puede
0B i d | riesgos. ya  sea hirient
5 2 linea (por generado por e evitando o Ser iriente o}
o o ejemplo. usuario. como despectivo. al tiempo
o = ) N o confrontando a ;
o S contenido dafino contenido/imagene . gue contribuyen de
o o i : aquellos involucrados i
7 O generado por el s racistas. de odio. S manera proactiva a
. LT ; en la creacion de :

© usuario. discriminatorios o . . una comunidad en
] . dicho contenido e

contenido abuso basado en . linea saludable.
c . . o informando a los . L
© racista/de odio. imagenes) y las L abierta y solidaria.
= : administradores de la
7 abuso basado en estrategias
[ o . plataforma u otros
o imagenes). involucradas para .

. procesos apropiados.
lidiar con ellos.

La capacidad de Las personas Las personas pueden Las personas
o comprender. entienden los identificar 0 muestran precaucion
© 9 mitigar y diversos tipos de desarrollar y vigilancia cuando
= > gestionar los riesgos herramientas como estan en linea.
5 O riesgos cibernéticos. como bloqueadores de comprenden dénde y
8 @ cibernéticos el marketing anuncios y cuando pueden estar

comerciales 0 integrado. la extensiones web para disponibles las

comunitarios en propaganda en mitigar estos riesgos estrategias para
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Seguridad digital

ia digital

Ciudada

Creacion de contenido y alfabetizacion
computacional

Gestion de la seguridad de la red

linea. que es un
intento
organizativo de
explotar a las
personas
financieramente
ylo a través de la
persuasion
ideoldgica
ejemplo.
marketing
integrado.
propaganda en
linea y juegos de
azar).

(por

La capacidad de
sintetizar. crear y
producir
informacion.
medios y
tecnologia de una
manera
innovadora y
creativa.

La capacidad de
detectar. evitar y
gestionar las
amenazas
cibernéticas a los
entornos digitales
colaborativos
basados en la
nube.

lineay los juegos de
azar. También
demuestran un
conocimiento
actualizado
cuestiones legales
y éticas. tanto
comerciales como
comunitarios.

sobre

Las personas
comprenden la
teoria de la
creacion de
contenido digital y
el pensamiento
computacional y
poseen

conocimientos
algoritmicos como
programacion y
modelado digital.

Las personas
comprenden las
amenazas

cibernéticas
especificas de las
redes en la nube y

los entornos
digitales
colaborativos que
pueden
comprometer  sus

datos. dispositivos y
sistemas. y las
opciones
disponibles para
garantizar niveles
adecuados de
proteccion.

y mejorar la calidad
de vida. También
detectan y notifican
incidentes. identifican
a los wusuarios vy
sistemas afectados.
activan alertas para
las partes interesadas

y gestionan
eficazmente la
resolucién del
problema.

Las personas pueden
conceptualizar. crear.
organizar y compartir

conocimientos y
tecnologia digital.
Usan herramientas y
datos para tomar
decisiones. resolver
problemas y
colaborar. Son

capaces de disefiar
contenido digital vy
aplicaciones.
aplicando estandares
de desarrollo vy
seguridad. y adaptan
Sus creaciones para
una experiencia de
usuario fluida en
distintas plataformas
y sistemas
operativos.

Las personas pueden
prever e identificar
debilidades y riesgos
en sus redes que las
hacen vulnerables a
amenazas
cibernéticas. Evaldan
las vulnerabilidades.

cuantifican los
riesgos y utilizan
herramientas y
estrategias para
mejorar la

confidencialidad y
seguridad de su
trabajo colaborativo.
Si pertenecen a una
organizacion. siguen

hacer frente a los
riesgos e idean
formas creativas de
manejar y evitar los
peligros  asociados
con estos riesgos.

Las personas
muestran una
voluntad activa vy
constante de

comprometerse con
la evolucion y el
avance de la
tecnologia digital.
motivandose para
adoptar dichos
avances y aprender
las habilidades
necesarias para el
aprendizaje
permanente 'y su
propio desarrollo.

Las personas toman
continuamente la
iniciativa de
mantenerse al dia
sobre la evolucién de
las amenazas
cibernéticas. los
perfiles de riesgo y las
vulnerabilidades de la
red cuando utilizan la
tecnologia.
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Inteligencia Emocional digital

Ciudadania digital

Gestion de la ciberseguridad organizacional

Empatia digital

Autoconocimiento y gestion

La capacidad de

reconocer.
planificar e
implementar

defensas de

ciberseguridad
organizacionales.

La capacidad de
ser consciente.
sensible y apoyar
los sentimientos.
necesidades vy
preocupaciones
propios y ajenos
en linea.

La capacidad de

reconocer y
gestionar como el
sistema de

valores y las
competencias
digitales encajan
con el entorno
digital.

confidencialidad y

privacidad.

Las personas
entienden la
arquitectura de

soporte. politicas y
procedimientos

para gestionar
amenazas. incluido
el uso de software

antimalware para
proteger datos.
dispositivos y
sistemas

organizacionales.
Estan
familiarizados con

el manejo y
almacenamiento
adecuado de
activos de Tl y son
capaces de
desarrollar e
implementar planes
de resiliencia
digital.

Las personas
comprenden como
sus interacciones
en linea pueden
afectar los

sentimientos de los
demas y reconocen
gue otras personas

pueden verse
influenciadas  por
sus interacciones
en linea

Las personas
comprenden cémo
sus propios
sistemas de valores
influyen 'y  son
influenciados  por
sus entornos
digitales. 'y son

capaces de explicar
como sus estados
de éanimo pueden
afectar a los demas.

las directrices vy
requisitos técnicos.
Las personas
desarrollan
habilidades
cognitivas y técnicas
para fortalecer la
seguridad cibernética
en su organizacion.
influyendo en la
operacion y
rentabilidad del
negocio. Pronostican
y evallan riesgos de
seguridad. También
permiten una pronta
recuperacion de
sistemas criticos
después de una
crisis. ademéas de
crear y difundir
politicas y directrices
de seguridad para

proteger las
operaciones diarias
de riesgos y
amenazas.
Las personas
desarrollan
habilidades

socioemocionales al
volverse sensibles y
respetar las
perspectivas y
emociones de los
demas a través de
interacciones
sincrénicas y
asincronicas en linea
y son capaces de
regular y responder
en consecuencia.

Las personas pueden
identificar y explicar

sus emociones.
reflexionar sobre
cémo sus

experiencias digitales
afectan sus
sentimientos. y
autorregular sus
estados de animo e
impulsos.  También
son conscientes de su
nivel de competencia
digital y trabajan

Las personas
defienden la
seguridad cibernética
en su organizacién
proporcionando
asesoramiento sobre
riesgos. estrategias
de mitigacion y
mejores practicas.
Esto incluye
desarrollar
estrategias de
comunicacion  para
asegurar la adopcion
y el cumplimiento de
politicas de
seguridad.
permitiendo
condiciones seguras
para el trabajo y la
vida cotidiana.

Las personas
demuestran
conciencia y

compasion por los
sentimientos.
necesidades y
preocupaciones de
los demas en linea.

Las personas
muestran una
conciencia de sus
propios estados de

animo y son capaces

de gestionar
activamente sus
impulsos en

consecuencia.
respetando asi a los

demas durante la
comunicacion en
linea.
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activamente para
mejorarlo. Fomentan
la cooperacion y las
interacciones

positivas con los
demés.
Las personas
desarrollan Las personas
habilidades muestran
interpersonales para automotivacion y
Las personas comunicarse. compromiso para
comprenden y negociar e influir en proporcionar una
- maneian_diferentes partes interesadas en cultura inclusiva que
I= conte§< t0S de dialogos cultive la tolerancia
k= @ . . - : interculturales en mutua y el trabajo en
5 o La capacidad de interaccion social Ii Gesti . S
© S  gestionar en las comunidades oo es“"”"ﬂ!” y  €quipo. €
c ) e . mantienen relaciones comprometen a
o ©  habilmente las en linea para lograr :
= s relaciones e para satisfacer superar las
o & i s d itad Y necesidades necesidades de las
,_,EJ g in€a a traves_, N ‘)‘”t”"s- individuales u partes interesadas
la colaboracién. Entienden cémo las L L
« S B gestion de diferentes normas organizativas. internas y externas
e = b " creando asociaciones demostrando
o o conflictos y la de comportamiento hando  diol . | d
2 8 persuasion y reacciones Y  CIIOUEEIEITED | EIEIeIEEE I Ml
= : . conexiones para de identificar primero
= emocionales : L .
< ueden variar cumplir objetivos. las necesidades de
Segl’m la plataforma También manejan los demas y
y el contexto expectativas considerar un
‘ mediante buena conjunto diverso de
comunicacion y opiniones antes de
planean acciones tomar decisiones
para negociar acertadas.
eficazmente.
Las personas
muestran cuidado.
Las personas prudencia
La capacidad de comprenden el responsabilidad
comprender la concepto de huellas . .
= P oncep Las personas son conscientes en linea.
S naturaleza de las digitales. las . o
2 huellas digital . capaces de gestionar con el objetivo de
= uellas digitales y - consecuencias que sus huellas digitales administrar
=1 ©  sus dichos rastros de o 9 Y ; .
._g’ © consecuencias informacion los utilizar la tecnologia activamente los tipos
< B . y de una manera que de informacion que
= 2 en la vida real. de metadatos contribuya a una pueden ser
& o gestionarlas de correspondientes reputaci6n  positiva compartidos
[} forma ueden tener en su ' '
S c P s tanto para ellos etiquetados.
= o responsable y de reputacion y en la MISMOS como para la blicados
5 % construir de los demas. y los ISMOS C¢ P public: X
©  _ctivamente una  posibles uso.s de Organizacion a la que recopilados y
© e . pe . >~ pertenecen. recopilados por ellos
reputacion digital dicha informacion MiSMOS y por otros a
ositiva. cuando se . -
P comparte en linea través de mdltiples
P ' plataformas a lo largo
del tiempo.
o La capacidad de Las personas Las personas Las personas
‘c < utilizar la comprenden las desarrollan muestran iniciativa y
g-g tecnologia de distintas habilidades actitudes positivas
8 © forma eficaz para estrategias. socioemaocionales. hacia el uso de la
comunicarse y herramientas y interpersonales y tecnologia para la
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blicay de masas

on pu

Comunicaci

colaborar
colectivamente.
incluso a
distancia.

La capacidad de
comunicarse con
una audiencia en
linea de manera
efectiva para
intercambiar
mensajes. ideas y
opiniones que
reflejen discursos
comerciales o]
sociales mas
amplios.

formatos de
comunicacion y
colaboracion.
Eligen los métodos
mas efectivos para
objetivos
individuales o]
colaborativos.
reconociendo  las
presiones sociales
y de mercado que
pueden influir en la
comunicacion y
colaboracién entre
ciertos grupos.

Las personas
comprenden cémo
las diferentes
plataformas en
linea. los entornos
digitales. las
culturas y las
politicas pueden

ayudar o restringir
la difusion de ideas
y mensajes. y como
los  fundamentos
éticos y legales dan
forma a la difusién
de ideas y
mensajes en linea.

cognitivas que
respaldan la
comunicacion y

colaboracién. Estas
habilidades permiten
interactuar y co-crear
conocimiento con
comunidades en
linea. También
utilizan  habilidades
técnicas para
intercambiar ideas de
manera eficiente.
incluso a distancia.
mediante diferentes

canales de
comunicacion.

Las personas
comunican ideas.
como iniciativas de
crowdfunding o]
campafas de
marketing.
Desarrollan
estrategias para
optimizar mensajes.

miden la respuesta de
la audiencia y
adaptan su
comunicacion.

Involucran a la
audiencia mediante
herramientas

digitales. como SEO.
obtencién de insights
y andlisis de datos.
Ademas. co-crean la

marca de una
organizacion con
campafias de
relaciones publicas y
gestionan la

reputacion.

colaboracion y la
productividad. Tienen
una actitud inclusiva
que fomenta la cultura
de trabajo en equipo.
ayudando a otros a
construir

reputaciones digitales

positivas  mediante
respaldos y
revisiones de
habilidades. todo
para alcanzar los
objetivos

organizacionales.

Las personas
muestran una actitud
hacia el uso

colaborativo de la
tecnologia que es
ética. con un
propdsito y basada en
principios para
participar en un
discurso  productivo
con sus comunidades
digitales.
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Alfabetizacion mediatica e informacional

Creacién de contenido y alfabetizacion

computacional

La capacidad de
encontrar.
organizar.
analizar y evaluar
los medios y la
informacion con
un razonamiento
critico.

La capacidad de
sintetizar. crear y
producir
informacion.
medios y
tecnologia de una
manera
innovadora y
creativa.

Las personas
comprenden la
estructura  basica
de los medios
digitales. cémo su
uso influye en la
adquisicion. gestién
del conocimiento y
la informacion. las
variadas razones
para la construccion
de mensajes
especificos de los
medios de
comunicacion y las
razones detras de
las campafias de
desinformacion.

Las personas
comprenden la
teoria de la
creacién de
contenido digital y
el pensamiento
computacional y
poseen

conocimientos
algoritmicos como
programacion y
modelado digital.

Las personas tienen

habilidades de
operacion de
computadoras

competentes y son
capaces de usar
software o]
aplicaciones de

productividad que les
permiten recopilar y

organizar contenido
digital. Ademas. las
personas son

capaces de navegar
de manera efectiva.
evaluar criticamente y
sintetizar la
informacion y el
contenido que
encuentran en linea.
Las personas pueden
crear y compartir
conocimientos
digitales. sintetizando
informacion de
diversas disciplinas
para tomar
decisiones y resolver
problemas.  Aplican
pensamiento
computacional para el
disefio y desarrollo de

aplicaciones.

siguiendo estandares
de seguridad y
priorizando la
experiencia del
usuario. Ademas.
adaptan sus
creaciones para
funcionar en distintas
plataformas y

sistemas operativos.

Las personas son
cuidadosas y criticas
con la informacion
que encuentran
cuando estdn en
linea. mostrando

discernimiento en su

evaluacion de la
confiabilidad y
credibilidad de la

informacion en linea.

Las personas
muestran una
voluntad activa vy
constante de
comprometerse con
la evolucion y el
avance de la
tecnologia digital.
motivandose para
adoptar dichos
avances y aprender
las habilidades

necesarias para el
aprendizaje
permanente 'y su
propio desarrollo.
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Derechos digitales

Alfabetizacion en datos e IA

Gestién de la privacidad

La capacidad de
sintetizar. crear y
producir

informacion  en
medios y digitales
e implementando
la 1A de una
manera

innovadora y
creativa.

La capacidad de

manejar con
discrecion toda la
informacion
personal
compartida  en
linea para
proteger su
privacidad y la de
los demas.

Las personas

comprenden la
teoria del andlisis
de datos.
estadistica y
conceptos
matematicos

aplicados a la
inteligencia artificial
y programacion.
Procesan datos con
métodos

estadisticos y
utilizan algoritmos
de IA. como

aprendizaje
automatico y redes
neuronales. para
identificar patrones
y mejorar
decisiones.
Ademas. entienden
conceptos de
multiples disciplinas
y reconocen
beneficios. limites y
riesgos del big data
y la lA.

Las personas
entienden la
privacidad como un
derecho  humano.
qué es la
informacion
personal y cémo se

puede usar.
almacenar.

procesar y
compartir en

plataformas
digitales. junto con
estrategias y
herramientas que
les ayuden a
mantener su
informacion
personal privada y
segura.

Las personas crean

procesos eficientes
para recopilar.
almacenar y

transformar datos en
varias etapas de la

canalizacion de
datos. utilizan
herramientas de
visualizacion para

comunicar patrones y
tendencias. indicando
posibles
manipulaciones (o]
limitaciones.
Comprenden la 1A y
aplican algoritmos y
métodos avanzados
para mejorar
procesos y aumentar
la eficiencia en el
trabajo. Ademas.
usan la 1A para
analisis predictivo y
reconocimiento  de
patrones.

Las personas son
capaces de
desarrollar

estrategias técnicas y
de comportamiento

para limitar las
violaciones de la
privacidad. 'y son

capaces de tomar
buenas decisiones en
torno a la creacién y
el intercambio de
informacion y
contenidos propios y
ajenos.

Las personas confian
en seguir carreras
innovadoras y
analiticas. También
son proactivos en la
aplicacion de sus

conocimientos de
datos e |IA para
evaluar Si los
sistemas mas
amplios estan

actuando de manera
alineada con los

valores de la
comunidad que
promueven el
bienestar.

Las personas

muestran respeto por
su propia privacidad e
informacién personal
y la de los demas.
tratdndolas como
activos valiosos vy
personales que vale
la pena proteger.
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Derechos digitales

Derechos digitales

Gestion de Derechos de Propiedad
Intelectual

Gestion participativa de los derechos

La capacidad de
comprender y

gestionar los
derechos de
propiedad
intelectual  (por
ejemplo.
derechos de
autor. marcas
comerciales y
patentes) al
utilizar y crear
contenido y
tecnologia.

La capacidad de
comprender y
ejercer los
propios poderes y
derechos a la
participacion en
linea (por
ejemplo. sus
derechos a la
proteccion de
datos personales.

a la libertad de
expresion o al
olvido).

Las personas
comprenden la
legislacion y los
derechos en torno a
la propiedad y la

mezcla de
contenido en linea
(por ejemplo.
tecnologias de
gestion de

derechos digitales.
plagio. derechos de
autor. uso justo.
licencias). y son
capaces de
distinguir entre el
uso creativo y la
apropiacién del
trabajo de otros.

Las personas
entienden sus
derechos en el
ambito digital. como
la proteccion de
datos personales. la
libertad de
expresion y el
derecho al olvido.
También reconocen
por qué las
oportunidades de
participacion en

linea no son
equitativas entre
diferentes  grupos

sociales. debido a
factores como nivel
socioeconémico.
discapacidad 0
ubicacion fisica.

Las personas saben
qué creaciones
digitales se pueden
descargar legalmente
y cudles requieren
pago. Utilizan
estrategias como
marcas registradas.
creative commons y
derechos de autor
para proteger sus
propias creaciones y
las de otros. Ademas.
rastrean y gestionan
cambios para evitar
usos no autorizados
de sus activos o los
de su organizacion.

Las personas
desarrollan

habilidades

cognitivas y
metacognitivas para
combinar la
legislacion existente
con  sus  propias

practicas y asi
garantizar el respeto

a los derechos
digitales. Ademas.
desarrollan un
pensamiento

complejo para
defender los

derechos individuales
y comunitarios.

Las personas
generan  confianza.
muestran

responsabilidad.
respeto por si mismas
y respeto por los
demas protegiendo
sus propias
creaciones digitales y
dando crédito a las
creaciones de los
demas cuando
corresponde.

Las personas exhiben
un pensamiento
proactivo. basado en
el respeto por los
ideales democréticos.
el estado de derecho
y los derechos
humanos. Asumen la
responsabilidad de
gestionar la
tecnologia para
promover el bien
publico de la sociedad
y el medio ambiente.

https://www.dqginstitute.org/global-standards/

Fuente: Traduccién propia basada en la tabla publicada en DQ Institute. pagina oficial. Global Standards (2020)
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Anexo B. Matriz. bienestar digital

Area Nivel Nombre Descripcién
La capacidad de identificar.
comprender y gestionar de manera
Seguridad y critica diferentes niveles y tipos de

proteccion digital

Derechos y
responsabilidades
digitales

Comunicacion
digital

Inteligencia
emocional digital

amenazas digitales y. al mismo tiempo.
proteger la identidad. los datos y el
bienestar en linea dentro de un entorno
digital seguro.

La capacidad de rendir cuentas en
linea. defender los derechos humanos
y legales utilizando la tecnologia y
tratar de manera critica la informacién
personal.

La capacidad de establecer modos de
comunicacion claros y efectivos que
permitan la expresion y la colaboracion
a través de tecnologias para lograr los
objetivos previstos.

La capacidad de reconocer. evaluar y
expresar criticamente las propias
emociones. asi como demostrar
empatia hacia otras personas en las
interacciones y el entorno digitales.

Creatividad digital

Salud y cuidado
digital

Consumismo
digital

Empleo y
emprendimiento
digital

Activismo y
participacion civica
digital

La capacidad de crear y reimaginar
conocimientos y tecnologias para
convertirlos en realidad a través de
herramientas e innovaciones TIC.

La capacidad de ser consciente del
propio bienestar fisico y psicoldgico y
mantener una relacion sana al utilizar
la tecnologia.

La capacidad de tomar decisiones
justas. informadas y equitativas en el
mercado en linea mientras se protegen
los derechos del consumidor.

La capacidad de identificar y
aprovechar oportunidades para
adquirir competencias para mejorar la
vida profesional y contribuir a la
economia global.

La capacidad de estimular y participar
en grupos e iniciativas orientadas a
causas que influyan en cambios
significativos en los entornos digitales
y fisicos; la capacidad de estar
protegido contra la desinformacién
mientras se le informa con datos
relevantes y validados.
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Habilidades
digitales

La capacidad de identificar.
comprender y utilizar herramientas y
tecnologias digitales con confianza.
critica y conscientemente en entornos
cotidianos.

= Identidad digital

La capacidad de establecer una
identidad online y offline holistica y
diferenciada.

Empoderamiento

y agencia digital

La capacidad de perseguir y decidir

sobre  objetivos y  decisiones
personales; la  capacidad de
interactuar proactivamente con la

sociedad y mantener interacciones en
linea significativas a través de
herramientas y tecnologias digitales.

La capacidad de utilizar herramientas
digitales de manera eficiente para

Seguridad y Habilidades Uso seguroy | gestionar los ciberriesgos y las
proteccion digital digitales protegido ciberamenazas. protegiendo los
contenidos y las infraestructuras
digitales.
Derechos y . Derechosy | Las habilidades necesarias para
. Habilidades I i .
responsabilidades - responsabilid | observar y practicar diversos derechos
g digitales . o . e
digitales ades en linea | y responsabilidades de la vida digital.
. . Alfabetizacion | Comunicarse efectiva y eficientemente
Comunicacion Habilidades Y . - .
. - comunicacion enlinea através de diversas formas de
digital digitales . .
al multimedia.
Usar y comprender jergas y sefiales
Inteligencia Habilidades Alfabetismo emoc_|onales digitales (por e!emplo:
) 2 . . emoticones. me gusta. compartir. etc.);
emocional digital digitales emocional o . ;
Identificar situaciones y contextos
emocionales en linea.
o Alfabetizacion = Utilizar. reconocer y comprender
" o Habilidades . ; o .
Creatividad digital dicitales creativay de | herramientas digitales y creativas y
9 exposicion plataformas de redes sociales.
Las actitudes y habilidades necesarias
Salud y cuidado Habilidades ~ alfabetismo ~ Para acceder a la informacion y
7 o comprender las consecuencias del
digital digitales en e-health - :
consumo digital para garantizar una
mejor salud fisica y mental.
Concientizaci . .
on Usar y explorar anuncios. bienes.
Consumismo Habilidades y informacion y servicios en linea;
A - alfabetismo
digital digitales de aprender y comprender novedosas
consumidor practicas comerciales digitales.
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Actitudes y habilidades necesarias

Em pI(_ao y Habilidades Habilidades | para aprender y desarrollar
emprendimiento - . . L

digital digitales productivas | competencias econémicas para lograr

9 objetivos en la vida profesional.
Activismo y N - La competencia 'y capacidad para
Y U Habilidades Alfabetizacion | reconocer. utilizar y evaluar

participacion civica - oy - oy

- digitales politica digital = politicamente plataformas.

digital . . .

herramientas y contenidos digitales.
. Construcciéon y mantenimiento de una
; Gestion ; . L2 "
Seguridad y : I identidad digital a través de un
R Identidad digital segura de .
proteccion digital . . comportamiento seguro. responsable y
identidad o .
ético en linea.
Derechos y Reganssll] Construyendo una personalidad digital
e . - dad de la )
responsabilidades Identidad digital identidad gue defienda los derechos humanos
digitales : L en linea
internautica

Comunicacioén
digital

Inteligencia
emocional digital

Creatividad digital

Salud y cuidado
digital

Consumismo
digital

Empleo y
emprendimiento
digital

Activismo y
participacion civica
digital

Identidad digital

Identidad digital

Identidad digital

Identidad digital

Identidad digital

Identidad digital

Identidad digital

Participacion
y formacién
de la
identidad

Empatia

Creacion y
evaluacion de
contenido

Cuidado

propio y
reputacion

Autonomiay
gestién de
datos

Identidad de
carrera

Identidad
politica digital

Articular.  expresar 'y  gestionar
responsablemente pensamientos e
identidades; impactar positivamente y
establecer la autoimagen vy la
reputacion de la organizacion en linea.
Consciente y sensible emocional y
éticamente de uno mismo y de los
demas; emocionalmente solidario y
disponible para las necesidades e
inquietudes de otras personas.

Crear y desarrollar contenido digital
mediante la ejecucién de planes para
resultados creativos; involucrarse y
decidir sobre problemas a través de
soluciones creativas; Expresar
identidad a través de medios creativos.

Uso controlado y eficaz de las
tecnologias digitales offline y online
para dar ejemplo de uso equilibrado de
la tecnologia.

Realizar transacciones y gestionar
datos de identidad y preferencias en
mercados digitales; evaluar y lograr el
bienestar subjetivo.

Desarrollar una identidad explorando y
contribuyendo a la economia digital.

Desarrollar un sentido de identidad
politica mediante la exploracion y la
contribucion a los  movimientos
sociales en linea.
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Seguridad y
proteccion digital

Derechos y
responsabilidades
digitales

Empoderamiento
y agencia digital

Empoderamiento
y agencia digital

Participacion
segura en
linea

Gestién de
huella digital

Trabajar por un entorno digital comun
y seguro mediante el desarrollo de
protocolos y la promocién de mejores
practicas.

Capacidades para tomar decisiones
legitimas y responsables para
gestionar las huellas digitales y dar
forma a la cultura digital en evolucion.

Comunicacion
digital

Inteligencia
emocional digital

Empoderamiento
y agencia digital

Empoderamiento
y agencia digital

Colaboracion

y
comunicacion

Manejo en
solitario y de
relaciones

Colaborar con personas de diferentes
origenes culturales y de lugares
lejanos; interactuar con figuras
publicas e instituciones; participar en
movimientos sociales en linea que
impacten  positivamente a las
comunidades.

Desarrollar relaciones genuinas vy
salvar diferencias en linea que creen
un sentido de alteridad y pertenencia.

Creatividad digital

Salud y cuidado
digital

Empoderamiento
y agencia digital

Empoderamiento
y agencia digital

Creatividad e
innovacion
digital

Cuidado

propio y

bienestar
social

Re imaginar y repensar las
herramientas y contenidos digitales
existentes; producir soluciones e ideas
creativas que impacten positivamente
a las comunidades y que impulsen
experiencias significativas a través de
medios digitales.

Afirmacién de practicas
organizacionales y comunitarias que
promuevan y aseguren el uso
saludable de herramientas digitales y
plataformas en linea para mejorar el
bienestar individual y social.

Hacer valer los derechos vy
responsabilidades de los
. : Derechos de | consumidores en el mercado digital;
Consumismo Empoderamiento : : Y :
_ o consumidor y | Introducir practicas comerciales
digital y agencia digital ; .
competencia | innovadoras que fomenten la
colaboracién y mantengan relaciones
genuinas entre cliente y vendedor.
Ser parte de un ecosistema digital para
Empleo y Empoderamiento Innovaciony | innovar y transformar la economia
emprendimiento poderamiel emprendimie | global para construir nuevas
. y agencia digital .
digital nto oportunidades de empleo y
emprendimiento sostenibles.
Activismo Participar en actividades politicamente
articinacién c)i/vica Empoderamiento Activismo motivadas a través del consumo. la
P %igital y agencia digital | politico digital = participacion. la recaudacion de fondos

y la pirateria en linea.

Fuente: Traduccién propia basada en la tabla publicada en DQ Institute. pagina oficial. Collaborate R&D (2022)
https://www.dginstitute.org/collaborative-rd/#st/
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Anexo C. Encuesta aplicada

*Nota: Elaboracion propia. La version impresa de este cuestionario tenia un mayor

tamafo de fuente y espaciado para facilitar la lectura y respuesta a los encuestados.

Acceso. uso y percepcion de las TIC

Este cuestionario es anonimo. los datos que proporcione seran usados Unicamente con
fines académicos. de antemano agradezco el tiempo que dedique a contestarlo.

TIC: Tecnologias de la Informacion y Comunicacion. como ordenadores. teléfonos.
televisores. etc.

---------- Por favor. cuénteme un poco de usted -

1. Es usted...

@)
@)
@)

wmn

o O O O

o

¢, Qué edad tiene?
¢Vive solo o acompafiado?

Hombre
Mujer
Otro

Vivo solo/a

Vivo con mi pareja

Vivo con uno o mas de mis hijos
Vivo con otros familiares

Otro:

4. ¢Cual es su mayor grado de estudios?

o

o O O O

o

No tengo estudios
Primaria

Secundaria

Preparatoria / Técnico
Licenciatura / Ingenieria
Postgrados

5. ¢Actualmente sigue laborando?

@)
@)

Si
No

6. ¢En qué sector o sectores econdmicos ha trabajado? (Puede marcar
mas de uno)

o

@)
@)
@)
@)

Primario (agricultura. ganaderia. pesca y mineria)
Secundario (industria y construccién)

Terciario (servicios. comercio. transporte y comunicaciones).
Cuaternario (investigacion y tecnologia)

Quinario (educacioén. salud y cultura).
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o Trabajo Doméstico y de Cuidado no Remunerado Nunca he laborado

o Otro:

7. De las TIC enlistadas a continuacion. marque todo aquel equipo y
servicio al que tiene acceso en su domicilio:

Television
Radio
Computadora

Teléfono de casa
Servicio de internet

O O O O O O O

VIX. etc.).
o Tablet

Teléfono inteligente / Smart phone

Plataformas de streaming (Netflix. Amazon Prime. Disney +. HBO Max.

8. ¢Qué actividades realiza en cada equipo? Marque con una X el espacio
de acuerdo con el uso y dispositivo

Television

Radio

Smartphone | Computadora

Tablet

Ninguna actividad Con fines laborales
Comunicarse

Acceder a informacion

Acceder a redes sociales Entretenimiento

Acceder a contenido audiovisual

Leer periddicos. revistas o libros

Conocer las noticias Aprender

Interactuar con el gobierno

Acceder a programas de becas y/o apoyos del
gobierno

Realizar pagos Realizar tramites

9. En una escala del 1 al 10 ¢Al hacer uso de las TIC lo hace de forma
autbnoma o requiere apoyo de familiares y conocidos?

No puedo hacer uso de las
TIC por mi cuenta. necesito
siempre apoyo de otros

8 9 10

Realizo todas mis

actividades de forma 100%
autonoma. no requiero el

apoyo de terceros
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10. En una escala del 1 al 5 ¢Considera necesarias las TIC en su vida

cotidiana?
1 2 3 4 5
No las considero Son indispensables
necesarias en mi vida en mi vida

11. ¢Si las TIC desaparecieran que consecuencias tendria en su vida
cotidiana? Puede mencionar desventajas y/o ventajas

12. ¢Considera que tiene limitaciones fisicas. emocionales. psicolégicas o
intelectuales que le impidan hacer uso de las TIC de forma 100%
autbnoma? Puede marcar mas de uno

Tengo limitaciones fisicas

Tengo limitaciones emocionales

Tengo limitaciones psicoldgicas

Tengo limitaciones intelectuales

Tengo limitaciones de aprendizaje

Tengo limitaciones debido a mis conocimientos en tecnologia

Otro:

13. ¢Cuanto tiempo del dia destina al uso de las TIC?

O O 0O O O O O

No hago uso de ellas diariamente
Menos de 2 horas al dia

Entre 2 a 4 horas al dia

Entre 4 a 6 horas al dia

Entre 6 a 8 horas al dia

Mas de 8 horas al dia

O O O O O O

14. ¢Alguna vez sufrié segregacion o discriminacion debido a su destreza
en el uso de las TIC?
o Si. casi siempre
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o Si. en algunas ocasiones
o Solounavez

o No recuerdo alguna en particular
o No. nunca

15. Margue si para usted ¢Las TIC son un medio para...

Si

No

¢Ejercer nuestra ciudadania?

¢Generar contenido relevante y util?

¢Realizar cambios sociales?

16. De las siguientes leyes y derechos enlistados. marque aquellos que

conoce:
o Derechos ARCO

o Ley Federal De Proteccion De Datos Personales En Posesion De

Particulares (LFPDPPP)

o Ley Federal De Proteccion De Datos Personales En Posesion De Sujetos

Obligados (LFPDPPSO)

Ley Federal de Telecomunicaciones y Radiodifusion (LFTR)

Ley de Transparencia y Acceso a la Informacion Publica del Estado de

México y Municipios (LTAIPEMM)
Ley Olimpia
No conozco ninguno

17. Para usted ¢Cual es el mayor uso de las TIC? Del siguiente listado.
escoja los 5 elementos que considere se usan con mayor frecuenciay

marquelos del 1 al 5. Donde 1 es el mayor uso.
___Con fines laborales

___Comunicarse

___Acceder a informacién
___Acceder a redes sociales
___Entretenimiento

___Acceder a contenido audiovisual
___Leer periddicos. revistas o libros
___Conocer las noticias
___Aprender

___Interactuar con el gobierno

___Acceder a programas de becas y/o apoyos del gobierno
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___Realizar pagos

__Realizar tra

mites

18. Para usted ¢La inteligencia emocional que se refleja en el mundo real

es la misma que se ejerce en el mundo digital?

o Si
o No
o Aveces

19. Para usted ¢La forma en la que interactuamos con las personas en el
mundo real/ desconectado es la misma que en el mundo digital?

o Si
o No
o A veces

20. De los riesgos y amenazas que se presentan en el uso de las TIC.
marque los que conoce:

Malware
Hacking
Phishing
Extorsiones

DDoS
Noticias Fal

0O O O O O O O O

Ransomware

sas

Ninguno de los anteriores

21. ¢Considera esta preparado para enfrentarse a escenarios formados por
las amenazas anteriormente listadas?

No me siento preparado

1

2 3 4 5

Me siento totalmente preparado

22. De los conjuntos de habilidades enlistados a usted ¢Cudles le gustaria

aprender y/o desarrollar? Marguelos con una X

Me gustaria
aprender en
su totalidad

Me gustaria
aprender aspectos
generales

Me gustaria
aprender lo
basico

No me gustaria
aprender algo en
particular

Gestion de Identidad en
linea

Uso saludable de las TIC's

Conocer los riesgos en el
uso de las TIC's
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Saber como enfrentar los
riesgos en el uso de las
TIC's

Mejorar la inteligencia
emocional aplicada en el
entorno digital

Mejorar habilidades de
comunicacion

Conocer los derechos y
obligaciones relacionados
con el uso de las TIC's

Mejorar el uso general de
software y hardware de
las TIC's

Muchas gracias por participar :)
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