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Editorial

Competencias digitales para el siglo XXI
una visién desde la ciudadania digital

Digital skills for the 21st century a vision from digital
citizenship

Luis Martin Trujillo Flérez mtrujilo@poligran.edu.co
Institucion Universitaria Politécnico Grancolombiano, Colombia

Resumen: Las diferentes virtualizaciones que estdn experimentando los seres humanos
ha provocado un cambio cultural, social y educativo transversal a todos los individuos
debido a sus interacciones e interrelaciones mediadas con tecnologfas que se convirtieron
en parte de su cotidianeidad. Lo anterior implica procesos de interculturalidad y
transculturalidad digital, construccién de nuevos hédbitos, nuevos roles sociales y
profesionales, donde se hace necesario una serie de compromisos y acuerdos tanto
explicitos como implicitos necesarios para la convivencia, el trabajo colaborativo y la
construccidn de una mejor sociedad. Las mediaciones tecnoldgicas estdn generando que
las personas se conviertan, sin proponérselo, en esos ciudadanos, por lo tanto, se hace
fundamental para el desarrollo de competencias digitales educar en dicha ciudadania.
La problemitica es que siendo algo necesario para cualquier individuo, hay un alto
desconocimiento de lo que significa y lo que acarrea ser un ciudadano digital, y se hace
necesario un ajuste en las précticas de enseiianza para incluir este tema, sobre todo,
cuando la hiperconexién de las personas las lleva a ambientes inmersivos, inteligencia
artificial y automatizacién, que va a afectar de manera significativa a toda la humanidad.
Este documento analiza el panorama en nuestro contexto y propone diversos caminos
para la formacién de una ciudadania digital capaz de comprender mejor la relaciéon
del hombre con la tecnologia, plantear posturas criticas y éticas que conlleven a la
transformacién en su uso que permitan un proceso de humanizacién tecnolégica
necesario para la supervivencia de la humanidad.

Palabras clave: Ciudadania digital, tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento
(TAC), tecnologias del empoderamiento (TEP), digiculturalidad, netiqueta,
transeuntes digitales.

Abstract: The different virtualizations that human beings have, cause a cultural, social
and educational deep changes in their daily lives. In their interactions and interrelations,
mediated with technologies, all individuals experience processes of interculturality and
digital transculturality, they build new habits, and create new social and professional
roles. These processes require commitments and agreements, both explicit and implicit,
necessary for coexistence, collaborative work, and the construction of a better society.
Technological mediations are causing people to become, without intending to, those
citizens, therefore, it is essential for the development of digital skills to educate such
citizenship. The problem is that being something necessary for anyone, there is a high
ignorance of what it means to be a digital citizen, and an adjustment in teaching practices
is necessary to include this topic, especially when the hyper connection of people leads
them to immersive environments, automation, and artificial intelligence, which will
significantly affect all of humanity. This document analyses the current panorama in our
context and proposes various paths for the formation of a digital citizenship capable of
better understanding man's relationship with technology, proposing critical and ethical
positions that lead to the transformation in its use that allow a process of technological
humanization necessary for the survival of humanity.

Keywords: Digital citizenship, technologies for learning and knowledge (TAC),
technologies of empowerment (TEP), digiculturality, netiquette, digital bystanders.
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Resumo: As diferentes virtualizagdes que os seres humanos estao experimentando tém
causado uma mudanca transcultural, social e educacional para todos os individuos
devido as suas interages e inter-relacionamentos mediados por tecnologias que se
tornaram parte de seu cotidiano. O anterior implica processos de interculturalidade
e transculturalidade digital, constru¢io de novos hdbitos, novos papéis sociais e
profissionais, onde se faz necessario um conjunto de compromissos e acordos, explicitos
e implicitos, necessdrios & convivéncia, o trabalho colaborativo ¢ a constru¢ao de uma
sociedade melhor. As mediagdes tecnoldgicas estio fazendo com que as pessoas se
tornem, sem intengao, esses cidadaos, portanto, ¢ essencial para o desenvolvimento de
competéncias digitais para a formagio dessa cidadania. O problema ¢ que sendo algo
necessdrio para qualquer individuo, hd um alto desconhecimento do que significa e o que
significa ser cidadio digital, e ¢ necessdrio um ajuste nas praticas de ensino para incluir
esse tema, principalmente quando a hiper conexdo de pessoas os conduz. a ambientes
imersivos, inteligéncia artificial e automagio, que afetardo significativamente toda a
humanidade. Este documento analisa o panorama em nosso contexto e propde diversos
caminhos para a formagio de uma cidadania digital capaz de compreender melhor a
relagio do homem com a tecnologia, propondo posturas criticas e éticas que levem
A transformagio em seu uso que permitam um processo de humanizagio tecnoldgica
necessdria para a sobrevivéncia da humanidade.

Palavras-chave: Cidadania digital, tecnologias de aprendizagem e conhecimento
(TAC), tecnologias de capacitagio (TEP), digitalidade, netiqueta, transeuntes digitais.

Introduccion

Siglo XX y ciudadania digital

Hablar de competencias digitales para el siglo XXI en Latinoamérica,
particularmente en Colombia, pareciera algo sencillo si se descontard los
problemas de conectividad que todavia persisten en muchas regiones,
porque se cuenta con un Ministerio para las TIC, se han hecho esfuerzos
para llevar computadores a las aulas, se han implementado programas
de ciudadania digital y de formaciéon de los maestros, entre otras. Sin
embargo, la discusién se empieza a complejizar cuando se ve como
sociedad que en muchos puntos todavia se esta en el siglo XX, incluso se
podria afirmar que a nivel politico y econémico no ha salido de finales
del siglo XIX, persiste en la regién una inequidad social abrumadora, con
modelos feudales de terratenientes que han generado diversos conflictos
internos, donde predomina la corrupcién y la impunidad. A nivel del
estado se percibe en todos los reglones, exceptuando en la recaudaciéon
de impuestos, una alta ineficiencia donde persiste la burocracia que
ralentizan los procesos de desarrollo e innovacién en cualquiera de los
campos.

Se evidencia en la regién algunos puntos en comun como la insistencia
en la produccién de materias primas, la explotacion de recursos naturales,
no obstante, son minimos los esfuerzos para la implementacion de
empresas tecnoldgicas que desarrollen productos y servicios, es irrisorio el
apoyo para la tecnificacién del agro y otros sectores fundamentales para
lograr ser competitivos a nivel mundial, cuando ya se inician procesos de
automatizacion y robotizacion con inteligencia artificial. Ni hablar en la
formacién de cientificos e ingenieros cuyo porcentaje es realmente bajo
comparado con los paises desarrollados, ni siquiera nos acercamos a los
paises en via de desarrollo.
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Tres elementos son fundamentales para el desarrollo en la sociedad
del conocimiento: la educacion, la investigacién y la innovacién. En el
ranking del Times Higher Education (2020) de las mejores universidades
del mundo, aparecen 9 instituciones colombianas, solo 2 entre las mil
mejores. El World University Rankings, publicado por QS Quacquarelli
Symonds (2020) ubica solo a 3 universidades entre las mejores 500.
De igual manera ocupé el puesto 56 en las pruebas pisa. Aunque los
rankings no son un reflejo de la situacién real en la educacion colombiana,
sirven para evidenciar que no es una potencia educativa, ademds el
ingreso a la educacion superior estd bajando segun el Sistema Nacional de
Informacién de la Educacién Superior (Snies), hay una disminucién del
1,5% anual desde el 2015, significa que ni siquiera el 50% de los graduados
ingresa ala Universidad. De ese porcentaje de ingreso, solo el 18% estudia
en dreas de ciencia e ingenierfa, es decir, es muy bajo el porcentaje de
personas calificadas para producir desarrollo cientifico o tecnoldgico.
En investigacién el panorama no es mas alentador, s6lo el 2,4% de
la investigacién mundial se realiza en Latinoamérica, segin Benavides
(2019) Colombia sélo invierte el 0,24 % del PIB en investigacién. La
Organizacién Mundial de Propiedad Intelectual (OMPI) registra que en
el 2018 Colombia solicité 163 patentes internacionales, Brasil 619; por su
parte, Estados Unidos fue el que més solicité con un total de 56.142. Sise
hace un comparativo entre las patentes de Colombia y Estados Unidos, se
tiene s6lo €1 0,29%. Segtin el informe mundial sobre propiedad intelectual
(2019) los centros de innovacién se encuentran en América del Norte,
Europa Occidental y Asia Oriental, s6lo hay uno en Suramérica ubicado
en Brasil.

Todo lo anterior significa que deberia ser una apuesta para el pais
fortalecer su educacion, investigacién e innovacién si quiere disminuir
la brecha con los paises en desarrollo, también es necesario un cambio
mental y formativo para hablar de un pais para el siglo XXI. No es algo sélo
de implementacién tecnoldgica, se evidencia un gran desconocimiento
de lo que significa ser un miembro de la sociedad del conocimiento.
Tampoco es un proceso de aprendizaje de herramientas tecnoldgicas, es
un proceso de formacién ciudadania digital que debe ser la principal
competencia para el siglo XXI.

Esta ponencia pretende reflexionar la importancia de la construccién
de una ciudadania digital y las implicancias que tiene para ser competente
en el siglo XXI, asimismo busca proponer caminos para la formacién
de dicha ciudadania enfocada al desarrollo de competencias digitales
necesarias para los escenarios de alta disposicion tecnoldgica. Se pretende
dar una definicién de la ciudadania digital, proponer unos deberes y
derechos como ciudadano y las competencias digitales necesarias, que
deberian ser parte de los procesos de formacién para nuestro contexto.

El concepto de ciudadania digital es algo abstracto que todavia tiene
poca funcionalidad debido a que la mayoria de las personas ingresan
a las plataformas tecnoldgicas de manera libre y despreocupada, no
son conscientes de los derechos y deberes que tienen al ser usuarios
en un espacio online, tampoco hay una responsabilizacién de las
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interacciones e interrelaciones que se tienen con los demds, menos una
conciencia ética de lo que significa ser un individuo hiperconectado
perteneciente a una cultura especifica. De igual manera, hay muchos
intereses econémicos, comerciales y politicos para que no exista una
regulacién que cuide al usuario comun o que haga una educacién que
perciba a las tecnologias desde otras perspectivas. Este desconocimiento
estd generando problematicas a nivel mundial que cada dia se hacen mas
complejas, entre ellas, nuevas formas de accidn colectiva, las dictaduras
digitales, el terrorismo digital, la pérdida de la libertad personal y las
adicciones digitales.

La tecnologia estd alterando las formas de accién colectiva, se ha
evidenciado que se esta utilizando la interaccién tecnoldgica como un
elemento para predecir el comportamiento de las personas y a través de la
minerfa de datos producir modelos predictivos que permitan influenciar
los hébitos de consumo envidndole a las personas informacién adecuada
a sus gustos ¢ intereses (Gonzélez, 2019). Esta informacion se obtiene de
las redes sociales, de las paginas de libre suscripcion o de las transacciones
online que las personas realizan de forma regular convirtiendo al cliente en
un producto, moldeando su conducta y comportamiento, o despertando
diferentes habitos de consumo que no tenfa. Un ejemplo interesante es el
denominado “Algoritmo Cambridge” que ha sido utilizado en diferentes
campanas politicas alterando sus resultados a favor de quien hizo la
inversion y cuando han sido empleadas por los dos bandos se evidencia
una polarizacién muy fuerte generando una divisiéon de la poblacién
con rasgos extremistas, esto porque al predecir gustos, tendencias y
comportamientos, se le genera al usuario un envio de informacién o
desinformacién, que modifica significativamente sus creencias.

Sin embargo, el problema no termina alli, no sélo se estd utilizando
la tecnologia para decirnos a quien elegir, sino que estan radicalizando
nuestra visién porque consumimos informacién acomodada a los
intereses de otros, entre ellos los estados porque estos procesos de
big-data estin conduciendo aumentar la vigilancia de las poblaciones
constituyendo lo que se ha denominado como dictaduras digitales
que coartan y cohesionan a los individuos de acuerdo con fines
gubernamentales, en muchos casos, con fines empresariales. Por otra
parte, estd el terrorismo digital y la forma mas sencilla de identificarlo
son los Fakenews cuyo propdsito es sembrar el caos en la poblacién con
informaciones falsas. Segun la ONU (2013) hay varias formas de hacer
terrorismo digital como la propaganda, el reclutamiento, la incitacién y
la radicalizacién.

La expresion de libertad cada dia es mas moldeada por intereses
externos que un libre albedrio de las personas.

Harari (2019) las dictaduras digitales emplean algoritmos de
inteligencia artificial para secuestrar nuestra atencioén, manipular nuestras
ideas y sentimientos y hackearnos el cerebro. Ya la inteligencia artificial lo
estd haciendo, preguntémonos porque nos llega tanta informacién de eso
que mds nos gusta, cémo lo supieron, quién les dijo, y reflexionemos si nos
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hemos dejado enganchar por esa informacién o hemos cambiado nuestras
decisiones acordes con la informacién de recibimos.

Otra problematica fuerte es la adiccién digital o ciberadiccion, que
es un sindrome clinico con caracteristicas similares a las de cualquier
adiccién. Segin Terdn- Prieto (2019) interfiere en el desarrollo de
las obligaciones cotidianas y acarrea problemas: fisicos, psicoldgicos y
sociales en quienes lo padecen, quienes lo padecen sufren sintomas de
deseo intenso o compulsién a consumir contenidos, no son capaces de
controlar su tiempo en la red, presentan ansiedad y agresividad si no estin
conectados, ademds su tinica motivacién radica en la interaccién en la
web.

Harari (2021) propone que la vigilancia debe ir en ambos sentidos,
es decir, no sélo deben ser las industrias supervisando lo que hacen las
personas, sino que deben existir o crearse mecanismos de control que
moderen alos gobiernosy alas empresas, que impidan el monopolio delos
datosy concentrar lainformacién en los intereses de unos pocos. También
se requiere de un control ciudadano donde estos tengan derechos y
deberes que sean respetados y se cumplan, aqui la discusién es que los datos
son ingresados por los usuarios voluntariamente, una razén més para una
formacién en ciudadania digital donde los usuarios estén enterados y
tomen decisiones acertadas son respecto al manejo de su informacion.

No se pretende argumentar si la tecnologia es buena o mala, tampoco
desconocer todos los beneficios que se han generado a partir de los
desarrollos tecnoldgicos, lo que pretende es resaltar la importancia de que
los individuos sean quienes decidan de forma inteligente cémo emplear la
tecnologia, asimismo, que sean criticos para que tomen mejores decisiones
ala hora de desarrollar sus capacidades digitales.

Otro proceso fundamental para esta construcciéon es lo que se
denomina inteligencia colectiva que requiere un trabajo en conjunto con
diferentes puntos de unién no sélo en las ideas sino en las personas
construyendo sociedad, es una inteligencia presente en todas partes,
valorizada constantemente, coordinada en tiempo real, que conduce auna
movilizacién efectiva de las competencias (Lévy, 2004) que se da en las
interacciones e interrelaciones mediadas con tecnologia, esa intercepcién
es la que permite la construccién de tal sociedad, es una apuesta glocal
(es decir, tanto global como de los diferentes contextos y culturas)
con dimensiones éticas y estéticas igual de relevantes a lo tecnoldgico
u organizacional. Significa que construir las competencias digitales del
siglo XXI no sélo debe tomarse como una formacién tecnoldgica y su
apropiacién, requiere de una educacién en inteligencia colectiva que
le apueste al aprendizaje reciproco, a la sinergia entre individuos, a la
construccién de vinculos sociales tanto on/ine como offfine.

Por otro lado, como lo resalta Tellez- Carvajal (2017) hablar de una
ciudadania digital en el sentido estricto se refiere a cudl estado ejercerd
los derechos politicos de esos ciudadanos, lo cual se complejiza en un
espacio ajeno a un estado. Lo que conlleva que son los mismos usuarios o
ciudadanos quienes deben implementar sus propias normas y en comun
acuerdo ser respetadas y acatadas. Por su parte, Ribble (2014) propone
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que el concepto se refiere a las normas de comportamiento adecuado y
responsable en el uso de la tecnologfa, aunque esta definicién asume la
mediacidn para el ejercicio de la ciudadania, el concepto del ciudadano va
mis alld del uso tecnoldgico, comprende un ejercicio social, ético y cultural
més complejo que abarca el hecho de ser un miembro de la sociedad
del conocimiento. Plantea tres elementos fundamentales que son respeto
(etiqueta, acceso, ley), educacidn (alfabetizacidon, comunicacién, derechos
y responsabilidad), proteccién (comercio, seguridad, salud y bienestar).

De igual manera, el concepto ha ido mutando, incorporando nuevas
dimensiones y Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (MinTic) ast lo resefia en su plan de ciudadania digital,
el cual inicialmente, se abordaba para incrementar y facilitar el acceso
de todas las personas de manera equitativa (Ley TIC, 1341 de 2009).
Luego se llevé a la alfabetizacién, comunicacién, comercio electrénico y
seguridad digital. Posteriormente se llevé a la construccién de una cultura
de uso de TIC (Decreto 1414 de 2017) incluyendo salud y bienestar
digital, netiqueta, responsabilidades y derechos digitales, leyes y gobierno
digital, teletrabajo.

Tal vez una aproximacién interesante al concepto de ciudadania digital
lo da Galindo (2009) quien plantea que para ser ciudadanos digitales
se requiere un espacio comun de didlogo que permita la construcciéon y
conformacién de derechos y deberes comunes, ese espacio se denomina
sociedad, y como lo que prevalece en lo digital es la informacién,
entonces, en la asimilacién e incorporacidon de la tecnologia por todas
las personas en sus vidas diarias, convierte al individuo en un miembro
activo de la informacién llevindolo a ser un ciudadano de la sociedad
del conocimiento. Lo interesante de esta postura es que ya no es una
eleccién ser ciudadano digital, por lo tanto, las competencias digitales
deben enfocarse a cada miembro de tal sociedad, lo que, a su vez, plantea
un cambio importante en el proceso educativo mediado con tecnologia,
donde no s6lo es un asunto de hipermediaciones o de manejo de la
informacién, se vuelve més préximo a las diferentes virtualizaciones
que estd experimentando el ser humano. Por ejemplo, cada vez mas
las civilizaciones se unifican y van desapareciendo las minorias, o que
los problemas se han vuelto globales y las propuestas nacionales son
insuficientes, que el dinero va a desaparecer, asi como el 50% de los
empleos, que cada vez el trabajo es mas intelectual y dependemos menos
de nuestro cuerpo (Harari, 2018); esos son algunos de los cambios que
vamos a vivir y debemos construir una ciudadania digital para ello, por
eso se convierte en uno de los principales fines al abordar las competencias
digitales.

Lévy (1999) lo propone que el individuo estd experimentando
diferentes virtualizaciones del cuerpo, el espacio y el tiempo a través
del uso de las tecnologias digitales. Una virtualizaciéon vista como “un
paso del interior al exterior y del exterior al interior”, es decir, el ser
humano con la tecnologia esta experimentando un intercambio de lo
imperceptible a lo real, dicha transformacién a su vez complementa
y modifica su propia realidad, en otras palabras, el ser humano estd
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experimentando cambios profundos con la tecnologia que modifican su
percepcion de la realidad y afecta sus costumbres y comportamientos.
Tal vez la preocupacién no es que se produzcan dichos cambios, sino
que se estan aceptando sin un claro entendimiento o con un sentido
netamente operativo, s6lo por el hecho de ser tecnoldgicos se asumen
como positivos, es lo que se denomina el imperativo tecnoldgico, segiin
Alvarez y Mendez (1995) los humanos han depositado sus esperanzas
y confianza en la tecnologia como una mejora de la vida humana lo
que permite legitimar cualquier desarrollo tecnoldgico y deslegitimar
cualquier critica o alternativa diferente. La ciudadania digital deberia
crear esa conciencia critica para tener un uso apropiado de las tecnologfas,
y al contrario de lo que podria creerse, fortaleceria el uso eficiente y la
apropiacién de estas, especializaria a los usuarios en lo que necesitan y
cémo obtener soluciones répidamente, si no existen, procurar crearlas.
También permitirian un mayor empoderamiento y participacién de los
individuos.

Terdn Korowajczenko (2017) habla de los derechos del ciudadano
digital y refiere los siguientes: 1. Universalidad e igualdad para todas
las personas en un entorno online. 2. Respeto para todas las personas
conectadas en un entorno online sin importar su credo, nacionalidad u
orientacién ideoldgica o sexual. 3. Cualquier persona puede acceder a la
red, asimismo, alos contenidos de Internet. 4. Toda persona tiene derecho
a manejar la informacion sin censura ni interferencias. 5. Toda persona
tiene derecho a la privacidad y confidencialidad online, también incluye
la proteccidn, el control sobre la recoleccin, retencién, transformacion,
eliminacion y divulgacion de sus datos personales. 6. Debe promoverse
en internet la diversidad cultural, politicay lingiiistica. 7. La arquitectura,
los sistemas, los formatos de archivos y datos deben basarse en estandares
abiertos para que cualquiera pueda navegar y acceder a ellos. 9. La base
juridica y normativa para la web debe ser transversal, independiente de
los estados, centrada en los derechos humanos y la justicia social. Si
se repasan estos derechos, el solo acto de crear una cuenta en alguna
de las aplicaciones mas famosas (para no decir nombres) viola un par
de ellos. No es tan cierto lo de la protecciéon y manejo de mis datos
personales, o la proteccion de mi confidencialidad, ni siquiera hay todavia
una base o regulacion juridica para las empresas o gobiernos, incluso los
compromisos que hay son mas de una aceptacién de los usuarios que
una regulacién o normativa. Muchas empresas que estan investigadas por
utilizar la informacién de sus usuarios para estos fines se escudan en ese
vacio legal para continuar haciéndolo. Por eso es fundamental que este
proceso de construccion de ciudadania digital sea el punto de partida para
la humanizacién de las tecnologias.

Usar la tecnologia para construir sociedad

Galindo (2009) propone 3 aspectos fundamentales para la
construccién de ciudadania digital, estos son: 1. Usar la tecnologia
para construir sociedad, 2. Alfabetizacién digital, 3. Respeto de mi
informacién. Se puede abordar el primero como deber y los otros dos
como derechos que tenemos al emplear las tecnologias.
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Hacer uso de la tecnologia para una construccion de sociedad no sélo
se refiere a que todas las personas tengan acceso, o que exista una serie de
productos gratuitos para que todos adopten la tecnologia, o que se vuelva
parte del quehacer diario para que no se pueda prescindir de ellas, es darle
sentido a ese imperativo tecnolégico paraque realmente exista una mejora
de la humanidad y podamos solucionar los problemas globales que nos
competen a todos, o los locales que afectan a comunidades especificas.
Para ello se requieren muchos procesos y voluntades tanto politicas como
empresariales, econdmicas, educativas, en fin, son tantas que no se pueden
abordar en este documento. Por eso se aborda desde la persona, es decir,
yo como usuario de la tecnologia qué puedo hacer para aportar en la
construccidn de esta sociedad del conocimiento.

Cémo ciudadano digital hay 5 procesos que puedo realizar y facilitarian
la construccidn de sociedad, los cuales estdn estrechamente relacionados
con las competencias digitales necesarias para el siglo XXI, estos son: 1.
Respeto de la informacién, 2. Netiqueta, 3. Construccién de redes, 4.
Trabajo colaborativo y cooperativo, 5. Digiculturalidad que se relaciona
con Multiculturalidad, Transculturalidad e Interculturalidad digital.

Respeto de la informacidn: respetar la informacién requiere de 5
competencias precisas:

a) a. Saber buscar informacién: requiere un proceso de
navegacionismo inteligente y debemos empezar a formar en
ese proceso. Brown (2005) plantea el navegacionismo como un
nuevo paradigma que abarca nueva informacién y un manejo
desorbitado de esta, por lo tanto, se debe educar en la aplicacion,
integracion, intercambio y manipulacién de la informacién. Por
otra parte, uno de los supuestos es que como las personas son
nativas digitales ya saben navegar en la internet, cuando suele no
ser tan cierto, en lugar de ser buenos buscadores regularmente
las personas se quedan con la primera bsqueda que encuentran,
hay poca contrastaciéon de la informacién, en muchos casos las
fuentes son de poca confiabilidad, es decir debemos formar a
nuestros ciudadanos en la habilidad de buscar, seleccionar e inferir
la informacién més pertinente, saberla curar y referenciar, esta
parte es la que asigna al navegacionismo la palabra inteligente.
Henriquez, Organistay Lavigne (2013) proponen que el docente
tiene un rol fundamental porque debe ensenar al estudiante
acceder, manipular, intercambiar y evaluar grandes cantidades
de informacién con los conocimientos que dispone. Para esto se
deben trabajar varias estrategias, entre ellas, aprender a utilizar
los referenciadores de publicaciones (ejemplo SCOPUS) vy las
bases de datos, asimismo a emplear los tesauros, los repositorios
institucionales, las hemerotecas digitales o las revistas cientificas,
acceder a los recursos digitales educativos, subscribirse a canales
de videos con contenido académico, o cultivar habitos como
ver documentales, inscribirse a canales de informacidén, en fin,
acostumbrar a los estudiantes a rodearse de informacién de
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calidad. También requiere trabajar con ellos métodos de lectura
de busqueda para identificar la informacién luego proceder a un
proceso de lectura profunda.

b. Saber seleccionar la informacién relevante: tan importante
como rodearse de informacién de calidad es saber curarla, es decir,
decidir cudl informacién es fundamental. Un buen proceso de
curacion requiere de honestidad, indagacién, contrastar muchas
fuentes, verificar el origen y la calidad de la informacién, para
posteriormente inferir, citar y transformarla. Hay diferentes
herramientas que permiten verificar la calidad de la informacién
(turniting) que permite verificar si no tiene problemas de plagio o
si estd referenciada adecuadamente. Higgins (2008) propone un
ciclo de curacidn a través de una secuencia de acciones donde se
tenga en cuenta un proceso de busqueda y almacenamiento, lo
que implica que el docente trabaje con sus estudiantes procesos
para el manejo y la gestion de la informacién, no es sélo buscar
la informacién, es poder acceder a ella ripidamente cuando
se requiera de nuevo. Propone un proceso de recopilacién y
conservacion, se refiere a distinguir la informacién que se va a
guardar, para ello se debe trabajar con los estudiantes procesos de
catalogacion y de referenciarla adecuadamente, a nivel digital se
puede trabajar con herramientas de referenciaciéon (menderley o
zotero), también se puede trabajar herramientas de bookmarking
que es el proceso de guardar y recuperar los enlaces en la
red empleando etiquetas, de igual manera, permiten valorar
la calidad de dichos recursos y el intercambio entre usuarios
(Ferrén Ferrer, Mor y Garreta Domingo, 2011). Posterior a
esto sigue la depuracién, este proceso consiste en extraer lo
que se considera importante y que la informacién se mantenga
fidedigna. Finalmente viene el proceso de transformacién que es
crear nueva informacion a partir de la original. Una herramienta
muy empleada para el trabajo de curacién es scoop.it que permite
la clasificacién de los contenidos por categorias dadas por los
usuarios.

c. Saber referenciarla: es un punto ético de los més delicados,
respetar y dar crédito por las ideas de los otros es fundamental
si pretendemos construir una sociedad de la informacion, lo cual
es imposible si no somos capaces de reconocer a los demds sus
aportes. Este es uno de los puntos neuralgicos a fortalecer en la
formacién de ciudadania digital debido a la libertad de uso y la
costumbre de emplear la informacién de manera indiscriminada.
Se hace extremadamente necesario si se promueve el trabajo
colaborativo y la inteligencia colectiva reconocer el aporte de cada
uno de los miembros. Como ya se tratd hay diversas herramientas
para referenciar la informacién, asimismo, hay gestores de citas
que permiten construir las referencias en los diferentes sistemas
de citacién.
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d. Saber inferirla: aqui es donde empieza el cambio de
consumidores de informacién que viene muy ligado con las
TIC, y empieza el punto de prosumer, es decir, el usuario pasa
de consumidor a productor de informacién, convirtiéndose en
protagonista y responsable de la informacién que produce, por
eso es fundamental formar en competencias comunicativas entre
ellas la lecto-escritura. Los individuos del siglo XXI son seres
hiperconectados quienes aprenden y manejan la informacién de
manera diferente, leen de manera diferente, su lectura no es
lineal sino hipervinculada, con un alto componente grifico y
esquemdtico, trabaja en multiformatos, por lo tanto, le interesa
la lectura activa que le rete cognitivamente o que lo incite al
hacer, de igual manera, su proceso escritural es muy informal
y va en contravia de una escritura académica. Bergero (2014:
109) afirma que “en este nuevo espacio hibrido y seductoramente
cadtico, triunfan los lenguajes no lineales”. Significa que el lector
requiere de una narrativa digital, la cual suele ser muy fragmentada
con hipervinculos con microcontenidos textuales y refuerzos
gréficos. Esta hibridacién no se precisa como disminucién textual,
por el contrario, apunta a la transmedialidad que permite
diferentes tipos de lecturas tanto textuales, audiovisuales, incluso
con el desarrollo de ambientes inmersivos trabajan procesos
quinestésicos y tactiles. Como la lectura del ser hiperconectado
tiene tantos componentes graficos una buena forma de inferir la
informacion son los organizadores graficos como los diagramas,
los esquemas, incluso el trabajo de técnicas de mapping, también
pueden servir elementos como infografias, nubes de palabras o
fichas de resumen, para ello hay infinidad de herramientas online.

e. Saber compartirla: se relaciona con diversos procesos, el
primero transformar la informacién y convertirla en una nueva,
no solo tiene que ver con la escritura, también con llevarla a
otros formatos ya sean gréficos, audiovisuales, multimedia, en
fin. Hay diversos procesos para fortalecer la produccién escrita
de los estudiantes desde la escritura creativa, argumentativa y
académica, sin embargo, es un proceso por fortalecer y que por
su amplitud no se abordard en este documento. Segundo, saber
expresarse con la informacién que maneja y con los espacios
de webinar y telepresencia la voz y el lenguaje gestual adquiere
mayor importancia, por eso se vuelve esencial saber expresar la
informacién. Tercero, como la mayoria de informacién tiene
un alto componente grifico debe convertir su informacién a
una narrativa digital. Tres elementos muy interesantes en la
construccion de ciudadania digital y son fundamentales para las
expresar la informacion son: el storytelling, el data storytelling
y el slideology. El storytelling es la narracién de historias
que permitan enlazar lo vivencial con lo conceptual a través
de un hilo conductor narrativo Litwin (2008) afirma que la
narrativa permite construir para el estudiante un contexto
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donde se enmarca la situacién problémica, sus circunstancias
y condiciones. El relato a través de sus acciones genera una
secuencia de sucesos donde el individuo puede relacionar
conceptos con la realidad, asimismo, sus saberes con otras
disciplinas. También permite la evocacién y activa la imaginacién
lo que construye filiaciones entre el narrador y su publico. El data
storytelling es tomar la informacién estadistica y transformarla
en una narracién con la incorporacién de elementos graficos
que permitan sintetizarla y visualizar lo mas relevante. Por su
parte el slideology es la capacidad de elaborar presentaciones
eficientes con ideas principales acompafadas de elementos
gréficos comunicativos y en coherencia con el discurso.

Netiqueta:

Se refiere al conjunto de acuerdos que regulan el comportamiento de los
usuarios en la red, hasta el momento se establecen estas normas de etiqueta
para las redes sociales, el correo electrénico, los foros, espacios sincrénicos
como webinar, chats. Furgangh (2018) plantea que la netiqueta es més
que relacionarse con cortesia, también se refiere al empleo adecuado de
uso de computadores y otros dispositivos, asi como acceder a internet
en sitios publicos, busquedas responsables, asimismo cuando se comparte
informacion en espacios como WhatsApp. Es importante para fortalecer
el proceso llevar la netiqueta también a la subida y bajada de archivos, y el
compartir la informacién que no solo se vuelve un proceso conjunto sino
personal.

La netiqueta es un elemento fundamental en la construccién de
ciudadania porque mds que una imposicién o una normativa, son un
conjunto de acuerdos entre los usuarios y el hecho de que estos los
apliquen significa un profundo compromiso de convivencia a través de la
web.

Construccion de redes:

Tal vez es uno de los procesos més antiguos del hombre la construccion
de redes sociales para el intercambio y la construccién conjunta, sin
embargo, las tendencias divisionistas por la estupidez del hombre como
lo resenaba Albert Einstein siempre estardn presentes. Uno de los
motores para el desarrollo en el siglo XXI viene en los conceptos
de cooperacién, asistencia, aumento de las capacidades y se producen
gracias a la construccién de redes. Nascimbeni (2014) plantea que la
globalizacién ha generado nuevos vinculos, redes y alianzas que cambian
la topografia del conocimiento.

Se propone ademds de la construccién de redes, la conformacién de
comunidades digitales que tienen un mismo propésito, este es uno de los
puntos mds interesantes porque las mediaciones tecnoldgicas permiten
la construccidon de estas redes sin que exista una nacionalidad de por
medio, y se pueden encontrar comunidades de interés, de prictica, de
aprendizaje, de investigacién, de innovacidn, que exigen cada vez mis
individuos competentes en el trabajo colaborativo y cooperativo por parte
de cada uno de sus individuos.

Trabajo colaborativo y cooperativo:
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Esta es una de las competencias en las que mds debemos formar si
queremos llegar a un ciudadano para el siglo XXI, més alld de lo digital,
es increible como la individualidad y la incapacidad de trabajar con los
demas esté tan arraigada en nuestra cultura y en especial la de Colombia,
después de tanto tiempo de llamarnos latinoamericanos todavia no hemos
podido establecer bloques de intercambio, de colaboracién y crecimiento
entre paises de la region, ;Dénde estd el impedimento?

Hay una conciencia clara de la necesidad de trabajar de manera
colaborativa, aunque no es posible en la realidad. Un aspecto comun
puede ser la desconfianza, que nace de una cultura acostumbrada a
la mentira, al engafio permanente de sus gobernantes, pero no es una
cuestion exclusiva de los gobernantes, es una falta de sinceridad que se
volvié tara mental. Se hace relevante ya superar esa incapacidad a la
colaboracidn creativa que permita llegar a la innovacién, de igual manera,
se pretende que las personas tengan conciencia sobre la regulacién y buen
uso de las tecnologias que le permitan pasar de la desconfianza total, el
individualismo crénico, a la inteligencia colectiva o el reconocimiento y
el enriquecimiento mutuo de las personas empleando la tecnologia.

Digiculturalidad

Se relaciona con Multiculturalidad, Transculturalidad e
Interculturalidad ~ digital. Lo digital estd produciendo una
transculturalidad que modifica la definicién de lo multicultural, porque
ya no se refiere unicamente a “grupos o individuos que pertenecen a
diferentes culturas y viven juntos” (Aguado Odina, 1991, 83), sino a
un grupo de individuos de diferentes culturas que tal vez no conviven,
pero si interactan a diario, son interdependientes a través de la red y
tienen procesos virtuales de convivencia. Por lo tanto, las tecnologias se
vuelven recursos para la digiculturalidad, definida como un desarrollo
intercultural a través de las tecnologias, por consiguiente, las tecnologias
son imprescindibles para educar a una ciudadania intercultural. Leiva
Olivencia (2013), propone varias estrategias para favorecer el proceso de
formacién que tenga en cuenta lo intercultural, estas son: 1. Implementar
propuestas educativas centradas en problemdticas reales del entorno. 2.
Disefar estrategias de ensefianza situadas conforme con los contextos
sociales, culturales y laborales. 3. Disenar estrategias de ensefanza
que lleven al estudiante a interactuar con diferentes culturas; aqui la
transdisciplinariedad es fundamental porque disciplinas diferentes a la
diversidad cultural, permiten descubrir “lo intercultural” desde una visiéon
mis amplia (Dietz y Mateos, 2011). 4. Proponer proyectos colaborativos
donde interactien con visién global. 5. Trabajar narrativas digitales para
construir urdimbres sociales, asi como aprovechar las tecnologias para
dar a conocer cosmogonias y genealogias de los pueblos, para aprender a
convivir en la pluralidad. 6. Involucrar a los estudiantes con sus familias y
promover procesos de mediacion.

Otro proceso fundamental en este punto es la formacién de un
ciudadano del mundo, ser ciudadano digital implica dar soluciones a
problemas glocales (tanto globales como del entorno). Cada vez mis
el mundo estd presente en cada una de sus partes, y cada vez mas, las
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partes son el mundo, por lo tanto, “cada individuo recibe o consume
las informaciones y las substancias provenientes de todo el universo; es
necesaria una nocién mds rica y compleja del desarrollo, que sea no sélo
material sino también intelectual, afectiva y moral, Morin (1999, 37),
quien ha sido una de las personas que mds ha hablado de una ciudadania
terrestre cimentada en la dialdgica y la creatividad, empoderdndola como
una misién para la educacion.

Alfabetizacion digital

Uno de los errores mds grasos que se han cometido es pensar
que la alfabetizacién digital consiste en ensefar y aprender a manejar
herramientas, cuando deberia ser coémo usar la tecnologia para edificar
mejores seres humanos. Si bien, es necesario el uso de las herramientas,
la alfabetizaciéon digital va mas all4, se deben procurar dos propdsitos
fundamentales: 1. Reforzar las habilidades blandas y duras, parte
de la pregunta cémo lo tecnoldgico puede ayudar al desarrollo de
dichas competencias, aqui los ambientes inmersivos y las tecnologias
de inteligencia artificial pueden ser muy valiosas como se tratard mas
adelante. 2. Mejorar y modificar el conocimiento con la tecnologia, sobre
todo reforzar los procesos de implementacién de soluciones a través de lo
digital que permita construir una cultura de innovacién real. Para lograr
estos dos propdsitos son necesarios cuatro procesos que van entrelazados
y son interdependientes entre si: 1. Cambio del uso tecnoldgico, 2.
Autoformacion, 3. Transetuntes digitales, 4. Aprender programacién en
cualquier disciplina de estudio.

Cambio en el uso tecnoldgico:

Todavia los docentes y las instituciones estan aferrados a las TIC
y el uso de la tecnologia en lo educativo se centra en la consulta de
informacion, es prioritario desde la educacién y la sociedad iniciar esa
discusién que va mas alla de un cambio nominal, apunta a un cambio en
las précticas educativas. No se plantea que las TIC no son funcionales, es
mds, ni siquiera se plantea un cambio tecnoldgico, se plantea un cambio de
uso de las tecnologias, que requiere un proceso de apropiacion y sentido,
por qué y para qué empleamos las tecnologias, si se aborda desde esa
panoramica s6lo la informacién y comunicacioén no es suficiente para un
proceso de aprendizaje y menos para la formacién de ciudadania digital.
Adkins (2007) en Castaio (2008) propone la evolucién de la educaciéon
mediada por tecnologia en diferentes olas: la tecnoldgica, la contenidista y
la metodoldgica. Si hacemos un paralelo la ola tecnoldgica y contenidista
centrada en elaborar contenidos de consulta para el aula y en generar
procesos de interaccién con herramientas de comunicacién corresponde
a las TIC, en cambio si pensamos en la metodoldgica que se centra en
las necesidades educativas, involucra estrategias de ensefianza donde la
tecnologia va en funcién de la pedagogia y cada recurso, instrumento y
herramienta, tienen una funcién didéctica definida podemos hablar de
TAC.

Es momento de esa transicién, muchos todavia permanecen en las
TIC, y es normal porque el cambio requiere de una reflexién profunda,
de una comprensién de la funcién de lo tecnoldgico en lo educativo,
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y de desprendimiento, de ampliar el espectro de la informacién y
comunicacién para abrazar el concepto del aprendizaje mediado por
tecnologias que es mas amplio, todavia mas si se incluye el conocimiento.
Casablancas (2014) plantea que ensefar con tecnologias constituye un
punto de partida desde el cual integrar sus usos en un disefio didactico
relevante, significa que para un proceso de construccion de competencias
digitales se hace necesario un proceso de formacién docente, que incluye
lo pedagégico al lado de lo tecnoldgico y no sélo aborda el manejo de
herramientas, sino un uso eficiente de las mismas para la consecucién de
mayores objetivos, adaptarse a los cambios tanto del conocimiento como
en la incorporacién de nuevos desarrollos.

De igual manera, €s pertinente revisar lo que se requiere y lo que
es significativo para el ciudadano digital, es comun que se cuenten con
las herramientas y recursos tecnoldgicos, pero no exista la motivacién
para ir mas alld, lo que viene asociado a los habitos que tengan los
individuos. Sevilla Godinez (2017) plantea que la alfabetizacién digital
es una necesidad basica, y se suele suponer que logra mejores resultados
y desempenos en los individuos, lo cual no es cierto, si en el proceso no
se incorpora la alfabetizacién digital laboral propia del contexto donde
se desenvuelve el individuo y la formacién para ejercer la ciudadania,
asimismo, el fomento por la investigacién y que el individuo sea critico
ante la informacidn, como el cambio de hdbitos de usos en cuanto a lo
digital.

Después de modificar el uso de las TIC a las TAC, se pude pensar en
pasar a las TEP(Tecnologfas del empoderamiento y la participacién), qué
implica hablar de empoderamiento y participacion, es un espectro mds
amplio todavia porque no sélo se refiere alo educativo sino alo ciudadano,
habla de un individuo que asume la tecnologia como parte del cambio, la
cual sirve para la construccién de una nueva sociedad, lo que significa que
este ciudadano digital empoderado debe emplear la tecnologia para tomar
decisiones y disefiar soluciones a problematicas globales, de igual manera,
puede adaptarse a nuevos roles y desempefos que vienen con los procesos
de automatizacidn, robotizacién y evolucién en las diferentes disciplinas.

Granados Romero, Lépez Fernandez, Avello Martinez, Luna Alvarez
(2014) definen las TEP como las tecnologfas aplicadas para fomentar la
participacién de los ciudadanos que los conduzcan al empoderamiento
y concientizacién de su posiciéon en la sociedad. Significa que
parte de las competencias digitales deben incluirse las competencias
éticas, de aplicacién, genéricas y especiﬁcas, entre otras; porque para
lograr desarrollarlas se requiere de una interaccidn, participacion y
empoderamiento de lo tecnolédgico. De acuerdo con Zambrano y
Villafuerte (2018) Las TEP aportan al aprendizaje social aumentado
donde los usuarios logran niveles de autodeterminacién para generar actos
con incidencia social y autorrealizacion personal.

El concepto puede llevarse a lo tecno-educativo y se pueden
resefiar las TEP como las tecnologias que favorecen la participacion-
accién del usuario donde el estudiante se ubica en una situacién
didictica que debe resolver, ese proceso de resoluciéon implica
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una aplicacién y empoderamiento del conocimiento, los ambientes
inmersivos (simuladores, juegos serios, weblabs, realidad mixta, wereable
tech) y adaptativos (chatbots, data science, machine learning, robética
educativa, chatbots, sistemas expertos) son un buen ejemplo de ello, alli
el individuo toma decisiones, aplica sus andlisis y obtiene unos resultados
de acuerdo con su implicacién y empoderamiento en la experiencia de
aprendizaje. Lo anterior implica un cambio significativo en el uso de la
tecnologia, porque el individuo debe hacer sus propios descubrimientos,
Granado Rometo et a/ (2014) propone que el estudiante logrard
desarrollar un proceso de empoderamiento con destrezas de pensamiento
critico porque ¢l mismo decidird cdmo aprender y cémo usar lo
aprendido.

1. Autoformacion

Si se modifica el uso que las personas le dan a la tecnologia, tendrd
miés sentido hablar del aprendizaje a través de la tecnologia, si se
amplia lo que podemos hacer con ella se encontraran nuevas necesidades
y por consiguiente naceran nuevas competencias y nuevos roles u
oficios. Ademds, si se adquiere un sentido de emplear la tecnologia es
probable, como ha venido pasando las tltimas décadas, que el aprendizaje
auténomo tenga mayor auge. Para el siglo XXI las alternativas de
formacién como los cursos abiertos en linea (MOOC) aumentarin,
asimismo las certificaciones en linea y otros procesos de formacién
a la medida de las necesidades del usuario como las App educativas.
La autoformacién requiere un proceso educativo previo enfocado a la
autonomia desde la autorregulacion y la autodisciplina, un tema del cual
el contexto latinoamericano es muy temeroso debido a los procesos tan
arraigados de desconfianza. La educacién necesita ensenar en la confianza
para mejorar la credibilidad y formar a un individuo empoderado.

Uno de los paradigmas mds interesantes que trajo la tecnologia se
denomina “la personalizacién”, productos y servicios a la medida del
consumidor; la educacién no es ajena a esta tendencia, significa que
las necesidades de autoformacién son mayores, por consiguiente, una
educacién masiva donde todos van al mismo ritmo y deben aprender
lo mismo, tiende a desaparecer, esto afecta todos los niveles educativos
en particular el superior porque es donde el estudiante tiene la opcién
de tomar sus decisiones, lo cual no es tan evidente en la basica y la
media. Varios escépticos plantean que la universidad estd destinada a
desaparecer, la verdad, es necesario un replanteamiento fuerte de la
misma, que no se quede tnicamente en la discusiéon. Diaz Barriga (2006:
20) afirma que: “buena medida el fracaso de las instituciones educativas
reside en que intentan ensefar un conocimiento inerte, abstracto y
descontextualizado”.

Cebridn de la Serna y Vain, (2008) proponen algunas de las
problemiticas que estan viviendo las universidades como: la ensefanza
sustentada en la retdrica, la unidireccionalidad del conocimiento, el
profesor universitario, como un académico con muchos conocimientos y
poca pedagogia, modelos pedagdgicos obedientes a un modelo industrial,
y un ritmo de cambio paquidérmico, son algunos de los problemas que
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afronta la educacién superior. Caicedo Tamayo y Rojas Ospina (2014)
encontraron que los profesores universitarios son expertos y capacitados
en su area de conocimiento, pero no tienen un manejo profundo en la
ensenanza ni en la didactica.

Tal vez el camino es la hibridacién, es decir, un modelo educativo que
integre al aula de clases procesos de autoformaciéon que permitan ampliar
el espectro que trabajan los estudiantes en sus programas curriculares, es
una parte de lo que se denomina “aula aumentada”. Otro punto es mirar
qué ensena la universidad que los procesos de autoformacién no, desde
alli plantear parte de su propuesta educativa, por ejemplo, se encuentran
infinidad de cursos para programar en un lenguaje determinado, pero
son pocos los que trabajen la légica de programacién y el pensamiento
algoritmico, entonces ese tema lo puede ensefiar la universidad y apoyarse
en procesos de autoformacion para que los estudiantes se especialicen en
el lenguaje de programacion que mis les guste.

2. Reanseuntes digitales

Todo ciudadano digital es un transeunte digital, incluso sin
proponérselo, para ser competente en el siglo XXI es necesario ser
dindmico y adaptarse ripidamente, no sélo en diferentes tecnologias, sino
enlos cambios que se presenten. Ser transetinte digital tiene la gran ventaja
que cada individuo puede hacerlo a su ritmo, equivocarse y experimentar,
si se vuelve un hébito esa migracién se produce de forma mas natural y
espontanea. A nivel tecnoldgico las herramientas y los dispositivos son
fugaces, por eso, la capacidad de adaptacién o de ir y venir se vuelve
fundamental.

Laadaptacién al cambio es un proceso que sufre mutaciones de acuerdo
con el contexto o ambiente y registra la capacidad del ser humano para
adaptarse a ellos. De acuerdo con Casablancas (2008) el entorno de
la educacién ha mutado en complejo, diverso, globalizado, abarcando
cambios profundos y disimiles transformaciones, entonces el ser humano
debe adaptarse, aprender y vincularse.

Morin (1999) afirma que la sociedad debe preparase para la
“incertidumbre”, es decir, aprender que vivimos en una época cambiante
donde los valores son plurivalentes y todo esta interconectado. Por
eso es fundamental que los profesores y estudiantes experimenten la
apropiacién tecnoldgica, donde vayan desde la indagacién, la integracion,
la modificacién hastala innovacidn, mayor sea la apropiacién més diversos
serdn los usos y aplicaciones que le demos a la tecnologia. Celaya, Lozano
y Ramirez (2010), definen la apropiacién tecnoldgica como tomar algo de
otro y volverlo propio, referido a que la tecnologia no es desarrollada por
el profesor, sin embargo, entre mas la apropie logrard que el conocimiento
adquirido tome relevancia.

Aprender programacion en cualquier disciplina

Esta es una competencia que se vuelve necesaria para todas las
disciplinas, mas que programar en un lenguaje preciso, es formarse en
pensamiento légico y en ldgica de programacion, luego iniciar en un
lenguaje y realizar pequefios desarrollos que ayuden a mejorar procesos
del dia a dia. Este planteamiento puede sonar extremista, pero en el
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siglo XXI una de las necesidades més grandes que se estdn generando
en los diferentes campos es realizar desarrollos que ayuden, faciliten
o mejoren los procesos, el manejo de la informacién y la gestién, en
muchos casos, implica el desarrollo de aplicativos que si las personas
tienen los conocimientos puedan realizarlos de primera mano y generen
una solucién inmediata, de esa manera sean mas eficientes con su labor.

Método

Hacer un panorama sobre la ciudadania digital es muy amplio, por
esa razén lo que se realizé fue un estudio indagatorio que parti6é de
la pregunta ¢Qué tanto conocen las personas lo que es la ciudadania
digital?, por consiguiente, se planteé un analisis cuantitativo con un
instrumento tipo test cuya pretension fue analizar si las personas se
consideran ciudadanos digitales, a partir de alli indagar si conocen lo
que implica ser ciudadano digital, también si conocen algunos elementos
fundamentales que componen dicha ciudadania.

Se establecieron las siguientes categorias de andlisis: 1. Definiciéon de
la ciudadania digital, 2. Conocimiento de los deberes y derechos del
ciudadano digital, 3. El conocimiento de conceptos propios del ciudadano
digital como: TAC, TEP, navegacionismo inteligente, digulturalidad,
entre otros.

Parala seleccidon de la muestra la pretension fue buscar personas al azar,
partiendo del supuesto que la ciudadania digital es transversal a todos
los individuos, por lo tanto, no se buscé un grupo especifico que pudiera
sesgar los resultados, se buscé que fueran personas que pudieran opinar
libremente del tema, incluso en el diseno de algunos items especificos
se plante6 que los individuos eligieran la opcién que consideraran mis
apropiada, asi no fuese la correcta, porque la pretension era identificar el
nivel de conocimiento o desconocimiento respecto a la ciudadania digital.
Se realiz6 una muestra de 27 personas que voluntariamente accedieron a
responder el instrumento.

Resultados

A la pregunta: se considera usted un ciudadano digital, el 85,18% se
considera ciudadano digital, y el 14,82% no se considera ciudadano
digital. Posteriormente se les solicité a las personas que seleccionaran
una definicién de ciudadania digital, si no la conocfan seleccionaran la
que consideraban correcta. Sdlo el 37% de las personas seleccionaron la
opcidn correctadonde lo ven como un conjunto de derechosy deberes que
adquieren los individuos cuando interactan e interaccionan en espacios
digitales. Un 37% seleccioné que es la ciudadania que adquiere cualquier
persona por el hecho de navegar y utilizar los recursos que hay en la
web. Un 22% seleccioné que es un proceso de formacién en capacidades
tecnoldgicas, conocimiento de herramientas para un mejor desempeno
laboral y personal. Y un 4% seleccioné es una estrategia orientada al
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desarrollo de capacidades y competencias digitales en los usuarios que
cuentan con un nivel bésico.

Seguido se abordé la categoria de los derechos y deberes como
ciudadano digital, para ello se le pregunto a las personas si conocian sus
derechos como ciudadano digital, el 37% conoce mas de un derecho, el
29% afirma que s6lo conoce uno y el 34% afirma que no conoce ningiin
derecho. En cuanto a los deberes, el 26% conoce mas de un deber, el
33% afirma que s6lo conoce uno y el 41% afirma que no conoce ningin
derecho.

Para evidenciar un conocimiento en los deberes y derechos del
ciudadano digital, se les solicité a las personas que redactaran uno de
los derechos que conocia, el 66% redact6 uno de los derechos digitales,
donde: el 28% refiere el derecho al acceso a la informacién, el 28%
refiere el derecho a la privacidad de la informacién personal, el 17%
refiere al derecho de la proteccién de la informacidn, el 6% refiere al
derecho de compartir la informacién, el 6% refiere al derecho de una
alfabetizacion digital, el 17% refiere a elementos que no son derechos del
ciudadano digital. En cuanto a los deberes, el 66% redacté uno de los
deberes digitales, donde: el 17% se refiere al deber del uso responsable de
la tecnologia, el 33% a la Netiqueta, el 17% a citar la informacién, 11% al
respeto alos demdsyasu privacidad y el 22% no son deberes del ciudadano
digital.

El 63% afirman conocer en qué consisten las Tecnologias para el
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), el 37% restantes lo desconocen.
Asimismo, solo el 36% conoce en qué consisten las Tecnologias del
Empoderamiento y la Participacién (TEP), el otro 64% no sabe en qué
consisten.

Se abordé la tltima categoria el conocimiento de conceptos propios del
ciudadano digital. Para ello se trabajaron diversos aspectos, el primero de
ellos el conocimiento de los términos cuando se inscriben a redes sociales
o canales de videos, alo que el 70% afirma que si los conoce, el 30% afirma
que no.

Se preguntd si conocian qué es el navegacionismo inteligente, el 55%
selecciond la definicidn correcta: habilidad de buscar, seleccionar e inferir
la informacién mas pertinente. El1 26% lo definié como emplear diversos
métodos para navegar por la red y buscar informacién. El 19% lo definié
como la habilidad de encontrar informacién répidamente a través de
diversos buscadores.

Se indagd si conocfan los conceptos de Storytelling (11%), Data
storytelling (7%), Slideology (4%) o No conocen ninguno de los términos
(78%). También se indagd si conocian qué es la Netiqueta, solo el 37%
conocen el término, el 63% lo desconocen. De igual manera se indagd
si conocfan qué es: ambientes inmersivos (7%), Kinect (7%), un 11%
conoce los dos; el 4% saben que es la tecnologia wereable y otro 4%
conoce los dos (wereable y ambientes inmersivos), el 66% no conocen
del tema. Luego se les pregunté si conocian que es Machine Learning
(22%), Deep learning (19%), Data science (20%), No conocen ninguno
de los conceptos (39%). Por tltimo, se les solicité que dijeran cémo se
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le llama al proceso de emplear el conocimiento que tenemos entre todos
para innovar o solucionar un problema, solo el 7% sabia la respuesta que
es Crowdwisdom, el 11% sefial6 que era Crowdfoundig, otro 11% senald
que era Crowdsourcing, el 70% no sabia cémo se denomina este proceso.

Panorama de la ciudadania digital

Los resultados nos permiten visualizar un panorama inicial de lo
que sucede con la ciudadania digital y que son coherentes con lo que
se viene argumentando en este documento, es claro que la mayoria se
sienten ciudadanos digitales, se identifican con la tecnologfa y cémo esta
influencia su quehacer diario, sin embargo, solo el 37% de personas que
saben lo que significa y lo reconocen como un conjunto de derechos
y deberes que tenemos todas las personas cuando interaccionamos e
interactuamos en espacios digitales. Se evidencia que las personas ven
la ciudadania digital como algo relacionado con emplear recursos de la
web y capacitarse en herramientas, sin tener en cuenta compromisos y
responsabilidades que implica la interaccién con los demis, es decir, la
tecnologia se asume como algo instrumental y no se lleva a otras esferas
como pueden ser la ética, la cultura, las otras dimensiones que trae consigo
la ciudadanfa.

Se evidencia un alto desconocimiento de los derechos y deberes como
ciudadanos digitales, también es relevante que cerca de la mitad de quienes
los conocen, sélo conoce uno de ellos. En ambos casos la quinta parte de
quienes redactaron derechos y deberes del ciudadano digital escribieron
cosas que no correspondian a estos. De igual manera, hay un porcentaje
mayor de personas que conocen sus derechos (66%) comparado con
las que conocen sus deberes (59%), es un resultado esperado porque
cuando las personas median con las tecnologias no son conscientes de
las responsabilidades que implica dicha interaccién hacia los demas. Los
derechos més conocidos por las personas son el acceso a la informacién
y la privacidad de la informacién personal, en cuanto a los deberes, la
netiqueta y referenciar la informacion.

Hay una conciencia de las personas que deben cuidar sus procesos
en ambientes online, el 70% asegura que conocen las condiciones de
inscribirse a portales como redes sociales, canales de videos, entre otros,
de igual manera, mas de la mitad conocen que es el navegacionismo
inteligente, aunque también hay un porcentaje del 45% que piensa que
el proceso se queda en la bisqueda y navegaciéon por la web. Aqui la
palabra inteligente es crucial, porque el secreto es que todos los usuarios
sean responsables, eficientes, respetuosos, no sélo en la busqueda de
informacion sino en el tratamiento de esta.

Es importante promover el cambio en el uso de tecnologias, el 63%
de personas conocen qué son las TAC y sélo el 36% sabe que son las
TEP, significa que hay un camino largo donde se requiere un cambio de
pensamiento en la forma como estamos trabajando con las tecnologias y
se hace necesario si se quiere sacarle el mayor provecho a las posibilidades
que nos brinda la mediacidn tecnoldgica.
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Conclusiones

Para hablar de competencias digitales para el siglo XXI es necesario
referirse a la ciudadania digital porque la mediacién tecnoldgica esta
llevando al individuo a virtualizaciones, interacciones e interrelaciones
que requiere contemplar deberes y derechos como ciudadano, lo cual
implica cambiar varios procesos educativos que van desde las politicas, los
planes de estudio, incluyendo la formacién docente, hasta modificar los
procesos de ensefianza y aprendizaje alrededor de lo tecnolégico. Como
es muy amplio para un cambio inmediato, se hace prioritario iniciar desde
las aulas, a través de inclusiones genuinas por parte de los docentes donde
incluyan en sus précticas de ensefianza elementos de la ciudadania digjtal,
formen no sélo en lo instrumental en lo tecnoldgico, sino que incluyan
una éticay una estética critica capaz de interrogar lo tecnoldgico y sacarle
el mejor provecho.

El ser un transetnte digital adquiere mayor relevancia por la cantidad
de tecnologias que surgen a diario, esto implica una actualizacién
permanente, muy apropiada para la incertidumbre que exige una
formacién durante toda la vida. Cada vez el conocimiento es menos
perdurable, gran parte de lo que se ensena en la universidad queda
obsoleto en un periodo de tiempo més corto. Imbernén Mufioz (2006)
plantea que muchas de las cosas que se enseian en las escuelas han pasado
a procesos de autoformacién, por lo tanto, es probable que a las escuelas
les corresponda ensenar lo que se llaman las habilidades blandas y las
ciudadanias, entre ellas la digital.

Los resultados muestran un panorama donde hace falta
una mayor preparaciéon en la formacién como ciudadanos
digitales, aunque el Ministerio de las TIC tiene un programa
gratuito, online, de capacitacién en ciudadanfa digital (hteps://
ciudadaniadigital.gov.co/627/w3-channel.html) es necesario darle un

mayor impulso, incorporarlo a las escuelas, a los planes de formacién
docente. Al ser un proceso transversal que a todos nos corresponde es
fundamental incorporar a las pricticas de ensefianza porque se necesita
comprender los cambios que acarrea la tecnologia y cémo formar
al ciudadano hiperconectado. Vale aclarar que no es responsabilidad
exclusiva de los docentes la formacién en ciudadania digital, es de toda
la sociedad, por tal razén, lo que se plantea es que sean los abanderados
mientras se implementan politicas y regulaciones mds amplias sobre el
tema, es mas directo y se evidencian los resultados si se involucra en las
aulas, que esperar y lograr a que toda la sociedad se ponga de acuerdo para
construir una conciencia ciudadana en lo digital, especialmente cuando
en la web se ofrece a nifos y jévenes espacios de “no ciudadanos” donde
adquieren autonomiasy comportamientos que los conduce ala exoticidad
y ala alteridad, muchos de ellos muy atractivos y a su vez peligrosos.

Por su parte, las TAC se aplican en su mayoria en CONtextos
educativos, por consiguiente, es importante gestionar en instituciones
la transformacién de lo contenidista hacia lo metodolégico, es decir,
modificar el uso de las tecnologias exclusivo para la busqueda de
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informacidn, sino integrarlas dentro de los modelos pedagdgicos, disefios
didécticos y précticas de ensefanza, de esa forma se vuelvan una realidad
en las aulas. Simultdneamente, abordar las TEP, de esa forma se va
construyendo la ciudadania digital.

Finalmente, se evidencia un mayor desconocimiento cuando se tratan
elementos mds especificos relacionados con la ciudadania digital, tal vez,
el mayor reto es que a diario se suman nuevas tendencias, los desarrollos
tecnolégicos presentan innovaciones que aumentan la hiperconexi(')n en
los individuos, es decir, se complejiza el hecho de ser un ciudadano digital.
Esta transformacion se da muy rédpido, no se detiene a esperar que los
académicos, menos los politicos, entablen disertaciones interminables,
requiere de acciones porque el cambio no da espera, sino empezamos ya la
brecha seguird amplidandose y nos alejaremos de lograr unas competencias

digitales para el siglo XXI.
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